LEGO BATMAN M1 XTAPE

i~

24,997t HISTORIA GOTHAM CRIMSON DESERT - HIT CZY KIT? SINKING CITY 2 MISJA NA KSIEZYC

(wtym 8% VAT)

ISSN 1429-172X PLAGIATY MUZYKI Z GIER tOBUZ KOCHA BARDZIEJ? MORTAL KOMBAT W KINIE 007 W GRACH



MAKSIMUM KLATEK
ZERO PRZEGRZEWANIA

ARCTIC BREEZE NE

Aktywne mi:-ru ie Idu-lw orz .ﬂt

3 tryby ochnony przed tadowarka 2 padow
przegrzawanionm oraz miajsce na

Tlgieri piiota

Zero Driftu
Precyzyjnes
aozujniki Halla

Miero-switches
Btyskawiczny,
machaniczny klik

Back Buttons
2 programowsing
preyeiskitylne

Grajwszgdzie
PSS /PC/
Andraid /i0S

yﬂ x D Dostepne w sleci sklepow
; RTV ELURC AGD | ha euro.com.pl

Zobacz wigcej

MANTIS RAGE

W EuRo e



FIRS T

e

s'... .

I zndw cieplej wieje wiatr

Tegoroczna majowka w grach wideo uptyneta zaskakuja-
co spokojnie. Nawet jesli pogoda nie zawsze dopisywata, to
trudno byfo oprze¢ sie wrazeniu, ze branza ztapata gteboki
oddech. Mimo ze na horyzoncie majacza kolejne zapowiedzi,
ktére zobaczymy podczas Summer Game Fest, to prawdziwa
lawina dopiero nadciagga. Od sierpnia az do korica roku rynek
zaleja gtosne premiery, a ich zwiericzeniem ma by¢ dtugo wy-
czekiwany debiut GTAVI - o ile oczywiécie znéw nie przesunie
sie na pozniej, bo rézne rzeczy na mieScie moéwia.

Tematem numeru tym razem zostaje ikona popkultury,
ktéra od dekad nie traci klasy. James Bond to postac, ktoérej nie trzeba przedstawiac,
ale warto przyjrzec sie jej na nowo. Bo cho¢ widzieliSmy go juz w najrézniejszych odsto-
nach - od eleganckiego dzentelmena po luzaka w hawajskiej koszuli - jedno pozostaje
niezmienne: styl. Wszystko to z okazji recenzji gry 007 First Light, ktéra stawia przed
soba ambitne zadanie pokazania Bonda jako nieopierzonego mtodziaka. Czy sie udato?

W dziale Hardkor spacerujemy ulicami Gotham City, prébujac zrozumie¢, jak naro-
dzito sie jedno z najbardziej zepsutych miast popkultury. Gotham to bowiem nie tylko
Batman i jego galeria przeciwnikéw - to tez historia miejsca, ktére zawsze byto skazane
na moralny rozktad. Pretekstem jest premiera LEGO Batman: Dziedzictwo Mrocznego
Rycerza, ale temat siega znacznie gtebiej. Patrzymy tez w niebo - i jeszcze dalej. Nowy
wyscig na Ksiezyc nabiera tempa, a jego stawka jest co$ wiecej niz prestiz. W tym kon-
tekscie przygladamy sie dwém produkcjom: Aphelionowi oraz Directive 8020. Mimo ze
opowiadaja rézne historie, faczy je jedno - ambicja siegania tam, gdzie cztowiek zawsze
chciat dotrzec.

Nie zabrakfo réowniez tematow bardziej.. przyziemnych. A wtasciwie czworonoz-
nych. Bo kto z nas, widzac w grze bezpanskiego psa, nie prébowat go pogtaskac? Anali-
zujemy, skad bierze sie ta potrzeba i dlaczego brak takiej interakcji potrafi zepsu¢ odbior
nawet najlepszej produkcji. Na warsztat bierzemy tez Crimson Desert - tytut, ktéry od
lat balansowat miedzy obietnica hitu a widmem rozczarowania. Czy to faktycznie am-
bitne RPG, czy tylko fatamorgana? Zdania w redakcji sa podzielone, co zreszta wyrazamy
bardzo dosadnie w Zgrentgenie. Zastanawiamy sie réowniez nad tym, dlaczego zawsze
ciagneto nas do band, druzyn i fikcyjnych ekip, ktére ksztattowaty nasze dziecifistwo. Od
Zoétwi Ninja po Druzyne A - te historie byty czyms$ wiecej niz rozrywka. Budowaty nasza
tozsamos$¢ i sposob patrzenia na Swiat. tobuz kocha bardziej? Sprawdzamy.

Nie zabrakto tez analizy mniej oczywistej strony branzy. W tekscie ,,Echo w kodzie’
przygladamy sie muzycznym inspiracjom - i zapozyczeniom - w grach wideo. Bo grani-
ca miedzy hotdem a plagiatem bywa zaskakujaco cienka.

W dziale Retro tymczasem wracamy do tematu ekranizacji Street Fightera, zastana-
wiajac sie, czy tym razem co$ moze po6js¢ dobrze. Przypominamy tez Lost Odyssey - gre,
ktéra mimo uptywu lat pozostaje doswiadczeniem niezwykle osobistym i ponadczaso-
wym. Oprécz tego czekaja na Was playtesty takich tytutéw jak The Sinking City 2 czy
Heroes of Might and Magic: Olden Era, relacja ze spotkania z twoércami filmu ,Mortal
Kombat II” (w tym rozmowy z aktorami i Edem Boonem), a takze niemal 30 recenzji -
od Forza Horizon 6, przez Mixtape, az po Yoshi and the Mysterious Book i Zero Parades.

No i jest jeszcze nowy dziat, ale o tym najlepiej sie przekona¢ samemu, kartkujac
kolejne strony.

Mitej lektury.

e, echionssc

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl
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JAMES BOND - BEZ
MUCHY ANI RUSZ

Temat numeru / Recenzja

Bond wraca w mtodziericzym, nieopie-
rzonym stylu, a my analizujemy fenomen
agenta 007 w grach wideo przy okazji
recenzji 007 First Light.

13

~ WYSCIG NA KSIEZYC

Nowa kosmiczna rywalizacja nabiera tempa.
Analizujemy wspotczesny wyscig o Srebrny
Glob, a atmosfere podkreca recenzowane
gry, ktére zabieraja nas w kosmos

- Aphelion oraz Directive 8020.

CRIMSON DESERT

= HI“T'Q‘I‘!IA PRAWDZIWA

rentgen
yku Uiz czy Crimson Desert to
tlké piekna wydmuszka?
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SIEDLISKO NIEPRAWOSCI

Gotham City pod lupg - historia, architektura
i mrok, ktory narastat na dtugo przed Batma-
nem. Wizyte w miescie grzechu zawdzieczacie
z kolei premierze LEGO Batman: Dziedzictwo
Mrocznego Rycerza.

ZERO-JEDYNKOWE GLASKANIE

L2y

Dlaczego gtaskanie wirtualnych zwierzat
daje nam realna satysfakcje? O psychologii,
biologii i tym, czemu brak tej opcji potrafi
zepsuc gre. Troche serio, troche z przymru-
Zeniem oka.

DO TRZECH
RAZY SZTUKA?

Ken, Ryu i Chun-Li (‘
wracaja na wielki ekran.

Czy tym razem sie uda?

O kinie, adaptacjach

i starciu realizmu z
formalizmem w Street
Fighterze. | Jackie Janie

W czerwonej szmince.

Inajdziecie nas na: (] psxextreme.pl €% facebook.com/PSXExtremePL 3 x.com/psx_extreme & instagram.com/psxextreme

TEMAT NUMERU
James Bond - zycie wieczne jak diamenty

HARDKOR

Echow kodzie, czyli gdzie koriczy sig inspiracja, azaczyna kradziez? 60
3

tobuz kocha bardziej

Gtaskanie zero-jedynkowego psa

Gotham City - siedlisko nieprawosci
Wyscig na Ksiezyc 2.0

Igrentgen - Crimson Desert

,»Mortal Kombat", na kiérego czekalismy?

RETRO

Retrocenzja - WiedZmin

,Street Fighter” - do trzech razy szfuka?
Lost Odyssey - gra wiecznie 2ywa

FELIETONY

Super Pisario [Michat Pisarskil

Wynurzenia Cymbata [HIV]

Fabularna tawerna [Zax]

Savepoint [Michat Walkiewiczl

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

0d gracza dla graczy [Mazzi]

Okiem maniaka [Roger]

STALE RUBRYKI
Prenumerata

Conowego

Ohayo Nippon

Dobre, bo polskie

Hyde Park

Headshot

Replay

Myszag lubi

Region Filmowy

Comix Zone

Bardzo Ambitny Kacik Anime
Graczpospolita

Gtos Ludu

Patronite

Listy
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CO NOWEGO
Hela: of Mice & Magic
Road Kings

The Expanse: Osiris Reborn

PLAYTESTY
Heroes of Might and Magic: Olden Era
The Sinking ity 2

RECENZJE

007 First Light

Aphelion

Atomic Owl

Constance

Directive 8020

Forza Horizon 6

Guilty Gear -Strive- 2.0

Hollowbody

inKONBIN: One Store. Many Stories
Invincible V§

KIBORG

Kiln

LEGO Batman; Dziedzictwo Mrocznego Rycerza
Mina the Hollower

Mixtape

MotoGP 26

Motorslice

Muminek: Ciepto zimy

Outbound

Psyvariar 3

RoadOut

R-Type Dimensions ll

Tales of Arise: Beyond the Dawn Edifion
The Caribou Trail

Viampire Crawlers: The Turbo Wildcard from Vampire Survivors 46
36

Warhammer 40,000: Mechanicus Il
WILL: Follow the Light

Yoshi and the Mysterious Book
Lero Parades

48
38
49
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PS6 bez ograniczen

ony po publikacji najnowszego raportu finansowego potwierdzito bardzo wazny szczegé6+. Firma utrzymuje prognozo-

wany zysk operacyjny na zblizonym poziomie, ale jednoczes$nie zwieksza naktady inwestycyjne na ,platforme nowej ge-
neracji”. To jasny sygnaft, ze prace nad PlayStation 6 weszty w decydujaca faze i nowa konsola staje sie jednym z kluczowych
projektow catej korporacji. W ostatnich dniach pojawity sie tez kolejne przecieki dotyczace specyfikacji PS6. Moore’s Law
Is Dead twierdzi, ze podstawowa konsola ma otrzymac 30 GB pamieci RAM, a przenosny model, znany pod nazwga Canis, 24
GB RAM. Réznica jest wiec znacznie mniejsza niz w przypadku Xbokséw Series X|S, gdzie ograniczenia stabszej konsoli cze-
sto sprawiaty problemy deweloperom. Wedtug informatora handheld nie powinien hamowa¢ rozwoju wiekszej platformy.
W praktyce wersja przenosna miataby oferowac nizsza rozdzielczos¢ i stabsze ustawienia graficzne, ale bez koniecznosci
przebudowywania catych systeméw gry. Sony moze wprowadzi¢ na rynek dwa urzadzenia, ktére beda dziata¢ w ramach
jednej generacji, bez kompromiséw znanych z obecnych konsol Microsoftu - japoriska korporacja uczy sie na btedach kon-

kurencji i ma zapewni¢ dwa dopracowane urzadzenia.

Jestem przeciwnikiem stabszego i mocniejszego sprzetu na premiere. Wolatbym jedna konsole o konkretnej mocy, jak PS5, a zeby handheld zyt wiasnym
iyciem, a nie byt traktowany niczym Xbox Series S.

Czesi dziataja!
Warhorse Studios oficjalnie
potwierdzito, ze pracuje
nad dwoma duzymi projektami.
Czesi rozwijajg nowa produkcje
w Swiecie Kingdom Come oraz
zupetnie nowego RPG-a z ot-
wartym Swiatem osadzone
w Srodziemiu. Najwigksze emo-
cje budzi oczywiscie gra w uni-
wersum Wtadcy Pierscieni, kto-
ra wedtug plotek moze miec
budzet okoto 100 min dol. i po-
kazac surowsza, realistyczniej-
szg wersje fantasy. Wspomnia-
ny Kingdom Come ma trafi¢ na
rynek miedzy kwietniem 2027
a marcem 2028 r., co sugeruje
raczej spin-off lub mniejszy pro-
jekt, a nie petnoprawne King-
dom Come: Deliverance 3.

Jestem bardzo ciekaw, jak rynek
przyjmie gre silnie niezalezna, wyraina,
inna w tak uwielbianym $wiecie - o ile
Warhorse zachowa wyjatkowa aure swoich
dziet przy tym projekcie. Woleg tak niz zbyt
odfajkowujace obowiazkowe elementy
Dziedzictwo Hogwartu.

~Next-genowe
Call of Duty”

ctivision

w koricu od-
cina sie od starej
generacji. Call
of Duty 2026
nie trafi juz na
PlayStation 4
i Xboksa One, co
moze byc¢ swiet-
ng wiadomoscia
dla serii. Twor-
cy nie bedg mu-
sieli ogranicza¢
projektu przez
wymogi sprze-
tuz 2013 r., wiec
gracze moga li-
czy¢ na lepsza
oprawe, wieksze
mapy i nowoczes-
niejsze doswiad-
czenie.

To ponadfo
pierwsze Gall of Duty
w catoscei realizowane
po przejeciu Activision
przez Microsoft. Gzy
bedzie rewolucja? W to
raczej nie wierze, ale
jedno jest pewne -
gorzej niz w zesztym
roku nie bedzie.

Koniec PlayStation PC

layStation ma wroéci¢ do petnej eksklu-
zywnosci najwiekszych gier singleplay-
er. Jak ujawnit Jason Schreier z Bloomber-
ga, Sony zmienia strategie i nie planuje juz
przenosic¢ swoich najwazniejszych fabular-
nych produkcji na PC. Oznacza to, ze takie
tytuty jak Ghost of Yotei, Saros czy Marvel’s
Wolverine maja pozostac wytacznie w ekosystemie PlayStation. Fir-
ma nadal chce wydawac poza konsolami gry sieciowe oraz projekty
wspierane przez zewnetrzne studia, ale najwieksze hity majg znéw
sprzedawac sprzet. Powodem sg stabsze wyniki czesci portéw i oba-
wy, ze Steam ostabia marke PS5 oraz przyszte PS6.

Dbawy o konkurencie ze strony Steama nieuzasadnione, wiadomo, Ze chodzi
wytacznie o wyniki finansowe. Ale moze to i dobrze - fajnie miec jakikolwiek argument za
zasadno$cia zakupu sprzetu. Zapomniat o tym Microsoft, multiplatformowo$cia wiasnego
portfolio przybijajac gwozdz do trumny Xboksa Series X/8.

Co z tymi pudetkami?

lotki o PS6 i Xbox Project Helix bez wbudowanych napedéw

brzmia coraz realniej. Najnowszy raport Capcomu pokazuje, dla-
czego Sony i Microsoft moga pdjs¢ w strone cyfrowej dystrybucji. Fir-
ma sprzedata w ostatnim kwartale rekordowe 59 min gier, z czego az
93% stanowity wersje cyfrowe. Pudetka odpowiadaty wiec tylko za
7% sprzedazy. Nawet jesli Capcom wlicza do cyfry takze Game-Key
Cardy ze Switcha 2, przewaga jest miazdzgca. Gracze wcigz kochajg
fizyczne wydania, ale rynek pokazuje jasno: naped w konsoli moze
wkroétce stac sie dodatkiem, a nie standardem.

Takie mamy czasy, ze internet jest bardzo szybki, ainstalowanie gry z ptyty duio
wolniejsze. Wersja cyfrowa jest wygodniejsza, szyhciej dostepna i nawet mozliwosé
odsprzedazy pudetka nie ma duzego znaczenia. Uwielbiam ptyty, ale trzeba sig pogodzié
z brakiem napeddw.

Studio Virtuos Brazylia wraca W ostatnich ty- W2026r. Shift Up po- Liesof P
jest gotowe na do serii EA Sports ~ godniach pojawity  Nintendo ma twierdzito zmiang 2 znajduje sie
nowe wyzwania. FC. Elektronicy pod- sie plotki dotycza-  wrzuciénarynek  plandw - firma w petnej produkeii,
Tworcy chea prze-  pisali wieloletnia ~ ce powstawania The Legend of zamierza sama ale na przygode

wydac Stellar Blade mozemy zaczekaé
2,by gramogta jeszcze dwa-frzy

Zelda; Ocarina
of Time Remake,

nie$é GTAV i Red umowe z Brazylij-
Dead Redemption2 ska Konfederacja

Injustice 3, a Ed
Boon potwierdzit

na Switcha 2. Pitki Noznej. prace nadnowym  aw przysztym trafié nawieksza  lata. Tworcy chea
Mortal Kombat. roku odbedzie sie  liczbe platform. zapewnic kolejny
premiera nowej hit.
Leldy 2D.

PSX EXTREME




min sztuk gier sprzedat

Gapcom w calym roku
fiskalnym 2025. To
wyjatkowy sukces

producenta i wydawey.

mid dol. mogto
kosztowac stworzenie
GTAVI. To hedzie naj-
troisza gra w historii,
ktdra pobije wszysthie
rekordy.

min sztuk Pragmaty
kupili gracze w 16 dni
od premiery. Capcom
sugeruje, ie uniwersum
moie zostac rozbudo-
wane.

GTA nie potrzebuje
recenzji?

trauss Zelnick w no-

wym wywiadzie
ujawnit bardzo ciekawy
szczegot dotyczacy GTA-

VI. Szef Take-Two potwierdzit, ze gra zadebiutuje 19 listopada
2026 r., ale jednoczesnie przyznat, ze Rockstar jest juz okoto 18
miesiecy za pierwotnym harmonogramem. To oznacza, ze naj-
wazniejsza produkcja tej generacji mogta zaliczy¢ nawet trzy
zmiany daty - od planéw na 2025 r., przez maj 2026 r., az po
obecng jesien. Zelnick podkresla jednak, ze studio jest pewne
jakosci i woli da¢ tworcom czas, niz wypuscic tytut zbyt wczes-
nie. Rbwnolegle Rockstar ma zaostrzy¢ zasady przedpremiero-
wych testow. Wedfug najnowszych doniesien redakcje nie do-
stang kodéw ani pudetek do domu - dziennikarze moga zostac
zaproszeni na specjalne sesje, by ograniczy¢ ryzyko wyciekow

i chroni¢ najwieksza premiere dekady.

No cdz, taka tez prawda - dla nich recenzje to wrecz niepotrzebny, dodat-
kowy problem. Przynajmniej nie trzeba juz przechodzié Red Deada 2 pisac tekstu na
kilka stron w tydzien! (tak wtasnie byto ostatnio w przypadku Polakow).

Najmroczniejszy Skrytobdjca
Assassin’s Creed Hexe moze by¢
jedna z najmroczniejszych od-
ston serii. Wedtug przeciekéw
gtéwna bohaterka zostanie Ani-
ka, potomkini Claudii Auditore,
a w grze ma sie pojawic¢ sam Ezio
- by¢ moze w wizji lub retrospek-
cji zwigzanej z Isu. Akcja przeniesie
nas gtéwnie do Wirzburga, w cza-
sy polowan na czarownice. Ubisoft
ma postawi¢ na mroczne lasy, rytu-
aty, trucizny, Pakty Krwi, skradanie
i powrét do klasycznego parkouru,
w tym poruszanie sie po drzewach.
Bohaterka bedzie scigana za swoje
zdolnosci, a NPC-e maja aktywnie
reagowac na jej podejrzane zacho-
wania.

Fajnie fajnie, na nic jednak to wszyst-
ko, jezeli Ubisoft zgotuje nam molocha opartego
na eliminaciji bossow i miliardzie questow
rozwadniajacych narracje do granic. Chee
krotszego, zwartego, angazujacego Assassina.
Obojetnie w jakich klimatach.

Sony nie potrafi
w gry-ustugi
P layStation nie
ma szczescia
do gier-jako-ustug
- kolejne sieciowe
eksperymenty nie
majg tatwego zycia.
Sucker Punch po-
twierdzito, ze Ghost
of Yotei Legends nie
otrzyma juz duzych
aktualizacji, cho¢
tryb zadebiutowat
zaledwie dwa mie-
sigce temu. Ostatni
raid koniczy zapla-
nowana historie
Szoéstki z Yotei, a gra
pozostanie dostep-
na. Fani sg jednak
rozczarowani - li-
czyli na nowe mapy,
sprzet i dtuzsze
wsparcie.

Tak konczy sie
marudzenie klientdw, ze
»2a 50 dol. dajta wiecej niz
20-30 godzin kampa-
nii”. Dewelopment sie
przedtuia, kosztuje wiecej,
apowstaja tryby online na
site, ktdrymi na diuisza
mete pies z kulawa noga
sie nie interesuje i na ktore
czasu nie maja nawet sami
deweloperzy.

EFOOTBALL KIGK-OFF! [SWITCH 2] GOPACITY (PS5, XS¥, PC]

HOUSE FLIPPER REMASTERED COLLEGTION THE ADVENTURES OF ELLIOT:

(PS5, XX, PC] THE MILLENNIUM TALES

FINAL FANTASY VII REBIRTH (PS5, XSK, SWITCH 2, PC]

[SWITCH 2, XSX] HELL LET LOOSE: VIETNAM [PS5, XSX, PC]
RIVER CITY SAGA: JOURNEY TO THE WEST R-TYPETACTICS I - 11 COSMOS

(PS5, SWITCH,PC] (PS5, PS4, XSX, SWITCH2, SWITCH, PC]
GOTHIC 1 REMAKE (PS5, XSX, PC] EA SPORTS UFE 6 [PS5, KSX]

NBA THE RUN (PS5, XSX,PC] DEAD OR ALIVE 6 LAST ROUND (PS5, XS¥, PC]

TOAT(SWITCH2]

STAR FOX [SWITCH 2]

Christian
Svensson

wiceprezes ds. przedsigwziec
Zwigzanych z tresciami
whasnymi i zewngtrznymi oraz
inicjatyw strategicznych w Sony
Interactive Entertainment, na
temat wspGtpracy PlayStation
Zzewngfrznymi partnerami.

Jesli porozmawiasz z panem
Nishino [dyrektorem generalnym
SIE], ktéry ma doswiadczenie

w branzy silnie zorientowanej

na produkt, to on powie:
«PlayStation to tylko plastikowe
pudetko bez tresci». A firmy
zewnetrzne stanowig Iwig czes¢
tych tresci. Dlatego tak wazne
jest, abysmy nadal angazowali

si¢ w ten proces, byli ambitni

i wprowadzali nowe tresci na
platforme. Jesli kiedykolwiek
przestaniemy to robi¢, branza
przestanie sig rozwijac. Jako lider
branzy mamy obowigzek nadal
napedzad i wsplerac rozwdj cafej
branzy; a nie tylko naszej wilasnej
dzialalnosci”

: Noi zasadniczo w tym tkwi giow-
G« 1 ny problem Sony, Ze tych tresci nie umie
X wystarczajaco raznorodnie przemyslec

AN iz plastikowego pudetka” probuje zrobic
wytacznie elitarng hipermaszyne do najwiekszych
megaprzebojow. Cze$¢ sukcesu dwach pierwszych
konsol Japoriczykéw tkwi w aktywnym sprzeciwianiu
sig trendom oraz oczekiwaniom wobec medium. Cze$é
bezpiciowosci wspitczesnego Sony za$ powoduje
bardzo ,formalne” podejécie do tresci.

=Y Hardware przestaje by¢ celem sa-
1‘ ’ "~ mym w sohie, stajac sie jedynie nosnikiem
= =" dlazewnetrznej kreatywnosci. Svensson

I\;‘f trafnie wskazuie, Ze rola korporacji przesu-
fu=24l" wa sie w strone zarzadzania ekosystemem,
anie tylko produkcji wiasnych tytutow. Bez aktywnej
symbiozy z zewnefrznymi studiami platforma fraci racje
bytu. Fajnie, Ze ten czlowiek wie, Ze dobra strategia
opiera sig na wspieraniu partnerdw, bo fo ich tresci
frwale napedzaja rynek i buduja lojalnos¢ graczy.

) No wprowadzaja. Wielokrotnie
w « amhitnigj i Zwawiej niz samo Sony, najpierw
zapetlone w kregu wydawniczym skupio-

; nym na powiarzalnych ,do$wiadczeniach
oA Kinowyeh”, a teraz zaliczajace koncertowa
serie porazek po probie uszczkniecia czego$ dia

siebie w zapchanym pod korek rynku ,modnych”
gier-ustug i souls-rogue-like’ach. Fiasko Concorda,
Marathonai Sarosa cieszy moje serduszko, fego
samego spodziewam sig po Horizon Hunters Gathering.
Moze wreszcie wiedy do decydentow spotki dotrze, ze
fo réznorodno$c gatunkowa stanowita niegdys o sile
PlayStation? A o producentéw i wydawcdw third party
sie nie martwie, poradza sobie.



Vg
-

Ohayo Nippon

Do centrali Nintendo w Kioto nie-
dawno trafit list o uroczej tresci:
»Wysadze was wszystkich w cho-
lere”. Dwudziestosiedmioletni
bezrobotny nadawca z prefek-
tury Aichi twierdzit, ze podtozyt
w budynku bomby i w iscie ko-
miksowym stylu chwalit sie, ze
absolutnie nic nie powstrzyma
jego misternego planu. Oczywi-
Scie nie znaleziono zadnych ta-
dunkow, a niedoszty terrorysta
szybko wpadt w rece poligji. Z gi-
gantami nie ma jednak zartéw
- w Japonii, szczegélnie po tra-
gedii w studiu Kyoto Animation,
takie incydenty sa traktowane ze
Smiertelng powaga. To niestety
niepierwszy raz, gdy Big N mierzy
sie z podobnym paralizem; dos¢
wspomnie¢ niedawne odwota-
nie wielkiego turnieju w Splato-
ona oraz imprezy Nintendo Live
wiasnie z powodu anonimowych
pogrézek.

Skoro o wasatym hydrauliku
mowa, to po drugiej stronie glo-
bu doszto do réwnie absurdalne-
go incydentu. Pewien diler posta-
nowit nada¢ swoim nielegalnym
substancjom iScie popkulturowy
sznyt. Zostat wtasnie skazany na
sze$¢ lat wiezienia, a w jego prze-
jetych zapasach znaleziono tab-
letki metamfetaminy uformo-
wane na ksztatt gtowy maskotki
Nintendo. Perfekcyjnie odwzoro-
wana czapka, kultowy was i cha-
rakterystyczne ,,M”, ktore w tym
konkretnym przypadku zyska-
to zupetnie nowe, wysoce halu-
cynogenne znaczenie. Szczerze
mowiac, ten facet i tak miat nie-
samowite szczescie. Nintendo
stynie przeciez z tego, ze za naj-
drobniejsze naruszenie praw au-
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torskich wysyta armie prawni-
kow, ktorzy nie znaja litosci. Szes¢
lat w pudle to w zasadzie relak-
sujace sanatorium w poréwna-
niu z tym, co zrobitby z nim dziat
prawny z Kioto. Prawdopodobnie
sam uznat, ze juz lepiej spokojnie
gni¢ za kratkami, niz zostaé zréw-
nanym z ziemig, zlicytowanym do
majtek i zniszczonym finansowo
do trzeciego pokolenia wprzod
przez korporacyjnych ninja od
Mario.

Wracamy jednak do Japonii, bo
Swiatem bijatyk wstrzasneta in-
formacja o nowym porcie doce-
lowym Katsuhiro Harady. Ojciec
serii Tekken, po dekadach budo-
wania potegi Bandai Namco, rzu-
cit kotwice w SNK, stajac na cze-
le nowo utworzonego VS Studio.
Na papierze ten sojusz tytanéw
odpowiedzialnych za King of Fig-
hters czy Fatal Fury brzmi jak mo-
kry sen fanéw mordobic. Jest tu
jednak potezny haczyk. SNK na-
lezy obecnie do funduszu kon-
trolowanego bezposrednio przez
saudyjskiego ksiecia koronnego,
Mohammeda bin Salmana. Biorac
pod uwage dos¢ kontrowersyjne
ostatnie decyzje firmy (od tanich
romansow z Al po upychanie Cri-
stiano Ronaldo w rosterze posta-

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01. Tomodachi Life: Living the Dream

ci), transfer Harady budzi spory
niepokdj i uzasadnione oskarze-
nia o wygtadzanie wizerunku Ara-
bii Saudyjskiej poprzez gry. Zoba-
czymy, czy z tej maki bedzie chleb.

Znacznie cieplejsze uczucia budzi
za to Sega, ktora w wielkim stylu
Swietuje swoje 65-lecie. To zresz-
ta zabawna data, bo fani do dzi$
spierajg sie o matematyke - fir-
ma powstata w 1960 r.jako Nihon
Goraku Bussan, a szyld Sega En-
terprises wywiesita piec lat poz-
niej. Niezaleznie od kalkulacji,
zamiast pompowac balony wy-
tacznie z Sonikiem, Niebiescy od-
palaja w tokijskim Miyashita Park
limitowany pop-up shop, stwo-
rzony we wspdtpracy z plejada
wizualnych artystow. To raj dla
weteranéw - na poétkach wyla-
duja gadzety z Sakura Wars, Spa-
ce Channel 5, a nawet z niszowe-
go,dziwacznego symulatora zycia
Roommania 203. Idealna okazja,
by zgarna¢ rasowy merch z Dre-
amcasta.

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch

The Pokémon Gompany / Switch2

03. Mario Kart World

Nintendo/ Switch2

04, Minecraft

Microsoft/ Switch

Nintendo/ Switch

[ A Pragmatal

Gapcom /PS5

07, Kirby Air Riders

Nintendo/ Switch2

08, Indiana Jones and the Great Gircle

Bethesda Softworks / Switch2

Capcom/ Switch2

10. Momofaro Dentetsu2: Anata no Machi mo Kitfo Aru - Higashi Nihon Hen + Nishi Nihon Hen

Konami/ Switch2

by Pragmata nie sprzedaje sie w Japonii jak typowy hit Capcomu, ale jej wynik
jest interesujacy, bo gra utrzymuie sie w rankingu mimo absolutnej dominacii

N

== Nintendo. Przy tacznym wyniku 62 455 kopii wyglada raczej na solidny tytut dia
" bardziej ,.core'owej” publicznosci niz masowy przehdj. Nie jest to nowy Mon-

ster Hunter, ale jak na nowe IP science fiction na PS5 w japoriskich realiach radzi sobie przyzwoicie.

MAZZI: W ostatnich tygodniach lokalne media zyty istng epidemia plu-
szowych maskotek urzedowych, ktére z dnia na dzien przebranzowity
sie w influenceréw. Kiedy samorzadowe yuru-kyara walczg o lajki na
TikToku, a misie w garniturach promuja ptacenie podatkéw, trudno
odréznic realne newsy od marketingowego shitpostingu.

Z kolei Toei - legendarna wytwor-
nia stojaca za kinowymi klasyka-
mi i potegg anime (od ,,Kamen Ri-
dera” po ,,Dragon Balla”) - uznafta,
ze ma dos¢ stania z boku i uderza
w rynek z wtasna dywizja Toei Ga-
mes. Zamiast jednak odcinac ku-
pony od swoich najgtosniejszych
franczyz, firmaidzie pod prad, sta-
wiajac na oryginalne, mate gry in-
die. W zapowiedziach znajdziemy
urokliwie mroczne Killa: Kill the
La (wykonane w stylu niepokoja-
cego teatru lalek), wizualnie po-
sepne Hino oraz jaskrawe Debug
Nephemee, w ktorym fatamy
zglitchowany sSwiat. To ryzykow-
ny, ale odswiezajacy ruch ze stro-
ny tak poteznego molocha.

Na koniec zostawitem absolut-
na wisienke na torcie. Jesli zasta-
nawialiscie sie, co robi Sephiroth,
gdy akurat nie planuje zniszcze-
nia planety: pije drinki. Koncern
Asahi zwerbowat antagoniste Fi-
nal Fantasy VIl do reklamy swoje-
go koktajlu Future Lemon. Srebr-
nowtosy oprawca tnie cytryne
kultowym mieczem Masamune,
po czym z grobowg powagg za-
chwyca sie owocami ptywajacymi
w puszce. Widok tego kultowego
zfoczyncy, ktory po utracie eta-
tu w Shinrze odnalazt ukojenie
w gazowanym chuhai (popular-
nym, owocowym drinku z puszki)
i przypomina widzom o recyklin-
gu, to abstrakcja rozsadzajaca
skale. A jesli po takim drineczku
najdzie Was ochota na wiatr we
wtosach, w pazdzierniku tokij-
skie salony Tyffonium zaoferuja
nowa atrakcje - Final Fantasy XIV:
Chocobo Race VR. Tworcy obiecu-
ja petna immersje wykraczajaca
poza stacjonarny fotel, w tym fi-
zyczne odczucia pedu z wyscigdw
w Gold Saucer. Koktajl z gtéwnym
ztym, a potem galop na Chocobo
w neonach Shinjuku? Brzmi jak
plan na weekend w Tokio!

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

ouse: P.l. For Hire to doskonaty przy-

ktad, jak wykorzystac znang wszystkim
licencje, ktéra trafita do domeny publicznej.
Chodzi o Myszke Miki, a dokfadniej pierwszg
wersje tej postaci,znana z filmu animowane-
g021928r.,,Parowiec Willie”. Mineto tak wie-
le lat, ze w 2024 r. jest ona ogdlnodostepna
i teraz kazdy moze ja wykorzystac¢ w swojej
tworczosci. No i studio Fumi Games posta-
nowifo czerpac garsciami, tworzac mysz-de-
tektywa Johna Moustona, ktory bez ceregieli
walczy z przestepcami. Pomyst polegat jed-
nak na tym, ze strzelanka FPP jest utrzyma-
na w stylu starych, czarno-biatych animacji
z poczatku lat 20. XX w. i to trafito w serca
graczy. 1,5 min zapisoéw na listy Zyczen na
Steamie, tam tez $rednia ocen 95%, na Me-
tacriticu 81/100 od branzy i 8,4/10 od graczy.
Tytut byt tez w absolutnej topce najlepiej
sprzedajgcych sie gier na Steamie. Ale to po-
szto o wiele dalej.

Jack Pepper jako oficjalna figurka Fun-
ko Pop!, twércy przygotowali czarno-biate-
go pada w Xbox Design Lab, ekspert od bro-
ni chwalacy jej wykonanie w grze, jutuberka,
ktora stworzyta jedng z pukawek - Jar-Head
- w realnym $wiecie, a chyba najwiekszy roz-
gtos data recenzja IGN, ktdrej autor dat oce-
ne.. 6/10. Recenzja stata sie memem, bo re-
cenzent wypominat, ze w grze jest za duzo
sera - W grze o myszy, przypomne - i na-
rzekat na strzelanie... w strzelance. Sytuacje
dobrze wykorzystata sie¢ fast foodow KFC,
ktéra wrzucita filmik bezposrednio nawia-
zujacy do gry i recenzji IGN z komentarzem
»Za duzo sera”. Oczywiscie liczba serduszek
i lajkéw od graczy poszybowata w kosmos.
Oczywiscie kazdy recenzent ma prawo do
wtasnej opinii, ale te o skrajnych ocenach
nalezy odrzucac¢ jak w skokach narciarskich.
Bo to oznacza, ze nie z gra jest co$ nie tak,
tylko z oczekiwaniami autora tekstu. Ocze-
kiwat wiecej noir, a dostat zapowiadana od
samego poczatku strzelanke. Od razu przy-
pomniat mi sie stawetny trailer Shadow
Warrior 2, gdzie wsréd ocen pokroju 8/10
pojawia sie ,,5/10 Unfunny” od Polygona.
I wtasnie o to chodzi, trzeba mie¢ dystans.
Finalnie recka IGN nie miata wptywu na za-
interesowanie graczy, ktorzy w trzy dni kupi-
li 360 tys. kopii, a w niespetna miesigc - 750
tys. A sprzedawac sie bedzie dalej, nadcho-
dza tez Swietne wersje pudetkowe. Gdybym
miat wrozyc z fusow, to bedzie to kolejna

gre i miec to gdzies.

polska gra, ktora przekroczy milion sprzeda-
nych sztuk. To tylko kwestia czasu.

Waznym wydarzeniem kwietnia byto
podsumowanie roku przez 11 bit studios.
Pomine wszelkie liczby zwigzane z przycho-
dami, bo tym jaraja sie fani gietdy, a nieko-
niecznie gier. Jesli chodzi o marke Frostpunk,
dzieje sie duzo. Sprzedaz drugiej czesci wy-
niosta blisko 880 tys. kopii, produkcja do-
stanie kolejne DLC, powstaje reimaginacja
pierwszego Frostpunka (Frostpunk 1886, pre-
mieraw 2027/2028 r.) i port na Switcha oraz
zupefnie nowa gra z tego uniwersum (pre-
miera w 2028/2029 r.). Z racji na sprzedaz je-
dynki (ponad 7 min kopii) nie dziwi wiec fakt,
ze 11bit studios dalej stara si¢ monetyzowac
te serie. Ich ostatnia gra The Alters sprzeda-
ta sie w blisko 550 tys. kopii i tez dostanie
DLC. Szatu nie ma - patrzac na naktady pie-
niezne - ale to dobra produkcja i bedzie sie
sprzedawac jeszcze dtugo. Zespdt za nig od-
powiedzialny juz siedzi nad kolejnym nowym
IP - projekt P14 (premiera w 2030/2031r.).
Co zaskakujace, w nowym wydaniu powrdci
tez This War of Mine. Twdrcy przeniosa gre
na Unreal Engine, wzbogaca o nowg zawar-
tos¢ i usprawnienia, ale premiera odlegta,
bo 2028/2029 r. Ale to nadal nie wszystkie
plany 11 bit studios, bo zapowiedzieli takze
projekt P12, czyli nowe IP z immersyjng roz-
grywka jak TWoM. Tu premiera rowniez od-
legta - 2029/2030 r. Dwa ,,proste” remaste-
ry, wré¢, reimaginacje, mozna odbierac jako
skok na kase. Ale raz — nie ma obowiagzku ku-
powac, dwa - wielu graczy z checia je kupi,
zwtaszcza ze beda to rozbudowane wzgle-
dem oryginatu tytuty. Do tego 11 bit studios
ma jeszcze plany wydawnicze, ale nas intere-
sujg stricte polskie produkcje.

Byto mito, ale sie skoriczyto, czyli jak
niektorzy wydawcy traktuja swoje gry.
W pazdzierniku 2025 r. na PlayStation 5 wy-
szka prosta zreczno$ciéwka o niszczeniu za-
mkow Castle Crumble. Jest to port z PC pro-

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: ,,Za duzo sera” - ta fraza stata sie memem, a cho-
dzi o recenzje polskiej gry Mouse: P.I. For Hire, ktérg napisat dzienni... ktos
piszacy z IGN-u. 11 bit studios zapowiedziato wielka ofensywe: w wiekszosci
na znanych markach plus This War of Mine. A na koniec jak wydac¢ popsuta

dukcji rodzimego studia Orbital Knight,
ktora na konsoli Sony wydata polska spotka
Drageus Games. Lubie proste zrecznosciow-
ki od ekipy Orbital Knight, wiec zakupitem
ja w PlayStation Store. Czekata jakis czas na
pierwsze uruchomienie, a gdy zaczatem za-
bawe, dostatem to, czego oczekiwatem. Pro-
sta i wciggajaca rozrywke. Niestety brutalnie
przerwang przez krytyczny btad. W pewnym
momencie ekran gry prawie w potowie za-
stania programistyczna konsola z wierszami
polecen, ktorej gracz nigdy nie powinien zo-
baczy¢. Wida¢ wydawca ani samo Sony nie
sprawdzili Castle Crumble przed wydaniem,
bo catkowicie uniemozliwia to granie. Zna-
laztem znajomego, ktory tez ma te gre, na
mojg prosbe troche wiecej pograt i ,niespo-
dzianka”, ma doktadnie to samo. Znalaztem
tez w necie watek, z ktérego wynika, ze prob-
lem jest...od premiery. Oznacza to, ze od pot
roku wydawca Drageus Games, ktéry odpo-
wiada tez za port, nie zrobit z tym komplet-
nie nic.

Na koniec kwestia, ktéra — co mnie cie-
szy - interesuje spore grono osob, czyli wer-
sje pudetkowe polskich gier (czyli stworzo-
nych przez Polakéw) wydanych na konsole.
Zblizamy sie do historycznej chwili, kiedy to
PlayStation 5 przejmie prowadzenie w ze-
stawieniu najwiekszej ich liczby. Najwiecej
ma ich PlayStation 4 - 88 sztuki. Tuz za nim
jest Switch - 87, ale zapowiedzianych jest
szes¢ kolejnych, wiec konsola Nintendo be-
dzie wtedy numerem jeden. Ale w ostatnich
miesigcach mocno atakuje PlayStation 5.
Osiemdziesiat dwie juz wydane, 11 zapowie-
dzianych, ale te pojawiaja sie czasami po kil-
ka miesiecznie. Sytuacje konsol Xboksa kul-
turalnie przemilcze.

PREMIERY

MAJA: Cheap Car Repair
Vampire Show

,CopaCity , Priest Simulator:

CZERWCA: #DRIVE Rally

, Drug Dealer Simu-
, House Flipper Remastered Collection

, MLF: Pro Catch

£ TIPOEPOLTA g

lator2

Po informacje o polskich grach zapra-
szam na Graczpospolita.pl i PolskiGame-
dev.pl oraz do audycji Giermasz w Radiu
Szczecin (takze online).
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Sprzedaz konsoli PS5 w min sztuk: 91,95 (dane vgchartz.com)

konsoli w tym miesiacu

COZTYM PS5?

Sony opublikowato nowy raport
finansowy, ktory potwierdza, ie
sprzedaz PlayStation 5 wyraz-
nie zwolnita. W ostatnich trzech
miesigcach firma dostarczyta do
sklepaw 1,5 min konsol, czyli ai
0 900 tys. mniej niz w analogicz-
nym okresie rok wezesniej. tcz-
nie PS5 osiagneto juz 93,7 min
sprzedanych egzemplarzy, ale
tempo nie jest juz tak imponuja-
ce jak wczesniej. Powody s tak
naprawde dwa — po pierwsze, ry-
nek jest coraz bardziej nasycony
i wielu najbardziej zainteresowa-
nych graczy ma juz konsolg. Po
drugie, swoje robig ceny. Sony
podnosito stawki w wybranych
regionach, a PS5 Pro pozosta-

je bardzo drogim sprzgtem, co
moze zniechgcac czesc klientow
do przesiadki. Jednoczesnie eko-
system PlayStation notuje ge-
nialne wyniki. PSN ma 125 min
aktywnych uzytkownikow mie-
sigcznie, a cyfrowa dystrybucja
odpowiada juz za 85% sprzedaiy
gier. tacznie na PS5 i PS4 sprze-
dano 74,6 min tytutow, choc to

" Wige to jest fen
niesamowity gadzet.
tat, cud technikil

PLAYSTATION The Expanse: Osiris Reborn

‘\

PS5, XSX, PC | I KWARTA 2027 | OWLCAT GAMES

Inspirowana $wietnym serialem
science fiction gra The Expanse: Osi-
ris Reborn nabiera finalnych ksztattow.
Deweloperzy udostepnili obszerne
demo, dzieki czemu moge powiedziec
co$ wiecej na temat jakosci tytutu.
Wiele osob marzy o RPG-u ak-
¢ji z kamerg TPP, w ktorym - tak jak
w Mass Effect - nie tylko postrzela-
my do robotow i ludzi, ale tez zaprzy-
jaznimy sie z wyrazistymi kompanami
i poderwiemy blondyne w kosmicz-
nie ciasnym kombinezonie. Zeby to
dobrze wypadto, konieczne s3 jednak
dobry scenariusz i porzadnie napi-
sane dialogi. A wtasnie z tym aspek-
tem The Expanse: Osiris Reborn moze
miec¢ problem. Gra w demie niestety
cierpi na ,marvelizacje” konwersacji.
Scenarzysci majg obsesje wtfaczania
do prawie kazdej rozmowy Zzartobli-
wych zdan, humorystycznych ripost
i komentarzy. Te teksty postaci nie sg
jednak btyskotliwe czy komiczne, ale
czesto zenujace. Bohaterowie stajacy
w obliczu $Smiertelnej walki nie traktu-
ja zagrozenia powaznie. Trudno wiec
wymagac¢ od gracza, by przejmowat
sie kolejnymi wydarzeniami kompanii
najemnikow, ktérzy wmieszali sie na
stacji kosmicznej Eros w straszny am-
baras (incydent znany z serialu) i ucie-
kli z asteroidy skradzionym statkiem.
The Expanse przywotuje zatem
skojarzenia z Mass Effect: Andromeda
i nie jest to oczywiscie komplement.
Dobrze, ze chociaz decyzje gracza
maja tutaj realne konsekwencje. Juz
na samym poczatku przygody mozna
zdecydowac o losach catej stacji kos-
micznej,doprowadzajac do jej destruk-
¢ji lub ratujac jej mieszkaricdw. Fanom
gier BioWare spodoba sie na pewno
kreator bohatera oraz nacisk na bu-
dowanie relacji z cztonkami kompanii

najemnikéw. Stosunki przyjacielsko-
-sercowe mozna w The Expanse: Osiris
Reborn nawigzywac z wszystkimi waz-
nymi postaciami, a dwoch wybranych
towarzyszy broni (w tym blizniak pro-
tagonisty) poprowadzimy do boju, wy-
dajac tej parze komendy podczas star¢.

Oparte na szukaniu oston po-
tyczki w The Expanse wypadaja przy-
zwoicie, szczegdlnie ze spora czesc
srodowiska jest zniszczalna, a do dys-
pozycji mamy granaty i inne materia-
ty wybuchowe. Fenomenalna jest tu-
taj warstwa audio, zwtaszcza podczas
walk w proézni, gdy dzwieki sg stiu-
mione, co symuluje przenoszenie sie
drgan wytacznie poprzez metalowa
powierzchnie, do ktérej przyklejone sg
magnetyczne buty bohatera. Nieste-
ty sztuczna inteligencja oponentéw
jest rudymentarna i tak przewidywal-
na w swoich prostych reakcjach, ze nie
zacheca do korzystania z taktyki i wy-
dawania rozkazéw kompanom. Na plus
zalicze natomiast brak ,.,gabczastosci”
wrogow, ktérzy szybko padaja pod gra-
dem kul. Pieknie wyglada tez oprawa
graficzna, ktéra najbardziej imponuje
podczas eksplozji w kosmosie, gdy wi-
da¢ setki lewitujacych odtamkow.

Osiris Reborn ma zatem poten-
cjat, ale sukces gry bedzie zalezec¢
gtoéwnie od jakosci scenariusza, bo to
na dialogach i interakcjach z bohate-
rami spedzimy najwiecej czasu. Twor-
cy majg czas do potowy 2027 r., by do-
piesci¢ swoj projekt. @ Iax

Dlaczego
/nie/czekamy

2 bowygladato bardzo dobrze wakcii
o hn gra urzvuumma serie Mass Effem

je hu taktyka w walkach vaada blado
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Tam, gdzie gra przenika sie z literatura,
rodzi sie najlepsza rozrywkal!

\/\/ A S | |_ | _J M A C H A N E N |_< D Epicka seria LitRPG z tych ,nieodktadalnych”. Niesamowite

przygody Machana w petnym magii i kraftowania swiecie

D R D G A s z A M A N Barliony, w ktérym gracze WoW poczuja sie jak u siebie
w domu. Klasyk gatunku!

' M/\CH/\NlENKD
WEVELILF SWIRT PRZEISTOCZONYCH

Jesli szukasz najbardziej odlecianego, szokujacego

Hit ostatnich miesiecy. Rewolucyjne podejscie do LitRPG, w ktorym interfejs LitRPG, w ktérym gra jest podstepna wersja
przenika do codziennosci, a finat historii rozgrywa sie na niebezpiecznej ! rzeczywsitoéci, a pomysty autora sktadajg sie
planecie! 100% akciji, 0% wytchnienia. Zasakujaca! | w jeden wielki plot twist, ta seria jest dla Ciebie.

-
i
h

PRIMALHINTER ¢l

Legendarna seria LitRPG napisana przez tajemniczego ; Wyczekiwane przez fanow opowiesci
Zogartha. Jedna z najpopularniejszych na $wiecie. Klasyka Blizzard Legends oraz z niesamowitego uniwersum petnego
Mocna. Okrutny las peten tajemnic i kowca-tucznik, nowosci World of Warcraft magii i przygdd.

ktory stara sie w nim przezyé. 16 toméw! zwigzane z ostatnimi dodatkami.

Wszystkie serie LitRPG dostepne jako audiobooki, V
rowniez w serwisach streamingowych. Czyta Wojciech Masiak l n S I g n IS

N

klep.insignis.pl
%, ofeA0)
w0

e e e e [=]

-400/0 od ceny oktadkowej z kodem ,,extreme”

na wszystkie ksiazki LitRPG, World of Warcraft, Dragon Age, Metro 2033 oraz wszystkie ksiazki
fantasy i science fiction sklepie internetowym wydawnictwa Insignis.
Tylko na sklep.insignis.pl od 3 czerwca do 30 czerwca 2026 roku.



Kondyecija

W tym miejscu nie ma
zudneqo ztoczyhicy!
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Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 34,67 (dane vgchartz.com)

konsoli w tym miesigcu

XBOX

XBOX WROCI?

Microsoft przedstawit najnowsze
wyniki finansowe i trudno mowic
o przetomie dla Xboksa. Cata ame-
rykariska korporacja radzi sobie
znakomicie — osiggneta 82,9 mid
dol. przychodu, notujac wzrost

0 18%, gtownie dzigki Al i chmu-
rze. Dziat gier wyglada jednak
znacznie stabiej. Przychody Xbok-
sa spadty o 5%, tresci i ustugi
réwniei zaliczyty 5-proc. spadek,
a sprzet poleciat w dét o ponad
30%. To kolejny sygnat, ze Micro-
soft ma powazny problem z kon-
solami. Do sytuacii odniosta sig
Asha Sharma, ktdra nie probowata
udawac, ze wszystko idzie zgodnie
7 planem. Nowa szefowa Xboksa
przyznata, ze choé firma poprawia
marze i rozwija biznes, wzrost licz-
by graczy oraz przychoddw nadal
nie spetnia oczekiwari. Podkreslita
tez, ze Xbox musi cigzko praco-
wac, by odzyskac zaufanie graczy.
To wainy komunikat w momen-
cie, gdy Microsoft szykuje Project
Helix i zapowiada nowy rozdziat
marki. Liczby pokazujq jednak jed-
no — droga do odbudowy bedzie
wyjatkowo trudna.

Prosze, zostan!
Daorzucimy ich w
bLC.

Road Kings

< @ mitertistiona Fleistae *

PS5, XSX, PC | 2026 | SABER INTERACTIVE

9 listopada spefni sie przepowied-

nia $wietej pamieci Krzysztofa Ko-
nonowicza i juz nie bedzie niczego!
Niczego oprocz GTAVI. Kto ma wyczu-
walny puls i sprawne nogi, ucieka wiec
obecnie przed tym mlecznym Yeti od
Rockstara. W branzy rozgrywa sie jed-
nak jeszcze jeden, nieco wolniejszy
»wyscig stoni”. Biorg w nim udziat Road
Kings oraz Euro Truck Simulator 2.

Méj informator z Krainy Drevnych
Kocuréw donosi, ze studio SCS nie zdg-
zy w tym roku z wydaniem Euro Truck
Simulatora na konsolach. Ma to zwig-
zek z koniecznoscig ogarniecia tematu
niewielkiej ilosci pamieci RAM i mody-
fikagji silnika gry, by lepiej wykorzystac
wielordzeniowe CPU. W ten symulator
ciezaréwek zagramy wiec na PS5 i XSX
prawie na pewno dopiero w 2027 r.
Branza jednak nie znosi prézni i whas-
nie ta absencja jest wielkg szansa dla
autoréw wspaniatego SnowRunnera.

Zdolne studio Saber koriczy wtas-
nie prace nad Road Kings, a na dniach
maja sie rozpoczac zamkniete beta te-
sty gry. To projekt, na ktory bedzie pew-
nie ogromny popyt na konsolach, bo -
no wiasnie - nie ma tutaj konkurengji.

W Road Kings wskoczymy do szo-
ferki i bedziemy dostarcza¢ towary
wielkimi ciezaréwkami, jezdzac po sta-
nach Georgia i Floryda, umieszczonych
na jednej, ogromnej mapie. Jak na go-
race, potudniowe regiony USA przysta-
fo, pojawia sie tutaj nie tylko aligatory,
ale tez ekstremalne zjawiska pogodo-
we. Autorzy SnowRunnera chcg sie
na tym polu mocno odrézni¢ od Ame-
rican Truck Simulatora. W kampanii
singleplayer Road Kings nie zabrak-
nie wiec ekstremalnych kurséow, do-
starczania niezbednych towaréw dla
spotecznosci dotknietych kataklizma-
mi takimi jak huragany czy powodzie.

W grze moze sie nawet zdarzyc tak, ze
woda zniszczy asfalt, wiec bedziemy
zjezdzac¢ na krotkich odcinkach z bitu-
micznej nawierzchni. Na piachu i wy-
rwach przyda sie doswiadczenie Saber
w zakresie fizyki jazdy, dopracowane
do perfekgji w SnowRunnerze.

Tryb fabularny, w ktérym przej-
dziemy droge od z6ttodzioba do do-
$wiadczonego truckera, potrwa 10
godzin. Nastepnie deweloperzy zabio-
ra nas na proceduralnie generowane
kursy, z dynamicznymi warunkami at-
mosferycznymi. Tutaj mozna juz swo-
bodnie zarabiac i rozbudowywac flote
pojazdéw, ztozong z licencjonowanych
ciezarowek firm Mack oraz Internatio-
nal - bez ograniczen zwigzanych ze
scenariuszem. W tym module pojawig
sie tez proste funkcje online. Bedzie-
my mogli zatem stworzy¢ wiasna fir-
me transportowa, do ktorej zaprosimy
znajomych, rywalizujgc w ten sposéb
z réznymi ekipami. Nie zobaczymy
jednak innych graczy na drogach. Gra
bedzie tylko zlicza¢ wyniki i przycho-
dy generowane przez kolegdw z firmy
i przedstawiac to na crossplatformo-
wych listach rankingowych.

Tytut wyglada realistycznie w uje-
ciu FPP z szoferki, ale zalecam wstrzy-
mac sie przed nadmierng graficzng
podnieta. A to z tego wzgledu, ze pro-
jekt dziata na Unreal Engine 5.7, czyli
silniku, ktory potrafi sprawia¢ proble-
my techniczne nawet doswiadczonym
deweloperom. & Iax

Dlaczego
[nie/czekamy

_®ho graodroznia sig od ETS2 i ATS dynamika pogody
@ ho tytut zapewnia tez fabularna kampanig
b pojawia sie funkcje online
(dziatania w jednej firmie)
/= botokolejna gra na trudnym do ogarniecia
Unreal Engine 5

PSX EXTREME



NASZE WYDANIA SPECJALNE
Zamow na psxextreme.pl
lub na allegro.pl

PlayStation

HEAWY HELN
e



Co dzisig)
na dniadanie?

SWITCH

Sprzedaz konsoli Switch 2 w min sztuk: 19,61 (dane vgchartz.com)

BLISKO 20 MLN

SWITCHA 2

Nintendo moze mowic o napraw-
dg mocnym starcie Switcha 2.

W roku fiskalnym 2026 nowa
konsola sprzedata sig w liczbie
19,86 min sztuk, a gry w liczbie
48,11 min egzemplarzy. Urzadze-
nie zadebiutowato w czerweu i od
poczatku trzymato wysokie tem-
po, a marcowa premiera Pokémon
Pokopia dodatkowo podbita sprze-
daz. Najwigkszym hitem pozosta-
je Mario Kart World z wynikiem
14,10 min, liczac takze zestawy

7 konsola. Bardzo dobrze pora-
dzit sobie rowniez Donkey Kong
Bananza (4,52 min), a Pokémon
Legends: Z-A - Nintendo Switch 2
Edition dobito do 3,94 min. Star-
szy Switch nadal zyje wtasnym
iyciem — sprzet osiggnat w ostat-
nim kwartale 3,80 min sztuk,

a gracze kupili az 136,91 min gier.
Cyfrowy biznes Nintendo wzrost

0 25%, do 407,6 mld jendw,

a cafa firma zakonczyta rok na
poziomie 2,31 bln jendw i zyskiem
operacyjnym 360,1 mld jenow.

Hela: of Mice & Magic
o

Rl o
f

PS5, XSK, SWITCH 2, PC | 2026 | WINDUP

wielbiam It Takes Two i inne gry

studia Hazelight. Niestety nie za-
wsze spedzam czas w towarzystwie
pieknej osoby, chetnej na wspolne ma-
nipulowanie gatka (analogowa). | wte-
dy klops, bo w singlu to sie nie da! Tu-
taj w sukurs idzie zespot Windup ze
swojg Helg, ktora jest zawsze chetna
i gotowa do akgji.

Hela zgrabnie rozwigzuje egzy-
stencjalny problem braku towarzysz-
ki do kooperacji. Wyzwania w tej
produkcji, w ktoérej akcje osadzono
w pdtnocnych regionach Szwecji, za-
projektowane sa dla czterech wspot-
pracujacych ze sobg osoéb. Nie zna-
czy to jednak, ze nie poszalejemy tu
w singlu! Gracz moze w kazdej chwili
przywotac duszka swojego bohate-
ra, tak ze przyktadowo rozpieta lina,
trzymana nad przepascig, pozosta-
nie w swojej pozycji, co pozwala nam
po niej przejs¢. W ten sposéb da sie
stworzyc¢ az trzy klony, ktére moga
spetniac rézne funkcje - przytrzymy-
wac obiekty, pomaga¢ we wdrapy-
waniu sie wyzej czy ciggnac za soba
platformy. Gdy chetni do rozgrywki
juz sie w koricu pojawia, mozna przy-
stapi¢ do wspdlnej zabawy bez zad-
nych przestojow. Czy to poprzez lo-
kalny split-screen, czy tez korzystajac
z sieciowego multiplayera.

W Heli wcielamy sie w matg mysz-
ke, ktéra pomaga starzejacej sie wiedz-
mie w ochronie okolicznej przyrody -
lasow, tak i terendw przylegajacych do
urokliwych szwedzkich wiosek. Od stab-
nacej, coraz starszej czarownicy otrzy-
mujemy na poczatku przygody ma-
giczny plecak-zabke. Do tej ozywionej
sakwy mozna wrzucac nie tylko tony
przydatnych przedmiotow, ale wyko-
rzystywac tez jej lepki jezor w roli lia-
ny (do bujania sie jak Tarzan) czy tez

jako sznurek do ciggniecia rozmaitych
obiektow. Manipulacje fizyka w Heli to
zresztg chleb powszedni. Gra zamiast
stawia¢ na walki, zaserwuje wiele oka-
zji do gtéwkowania w nieprzekombino-
wanych, przyjemnych zagwozdkach lo-
gicznych, w stylu uroczego It Takes Two.

Cata rozgrywka ma by¢ - jak
to sie teraz modnie méwi - ,,cozy”
(przytulna). Eksploracja w Heli to
czysta rados¢ odkrywania tajemnic
lasu, gdzie mozna np. wdrapac sie na
grzbiet ogromnego tosia, ktéry po-
stuzy nam jako srodek transportu.
To tez wesota rozrywka familijna -
nikt nie musi sie tutaj martwic o to,
ze usmierci go jaki$ brzydal. Zamiast
ucieka¢ przed potworami, w Heli
mozna sie tapac ,linka” réznych
zwierzat. Chocby pstraga w strumy-
ku i pedzi¢ na napedzanej przez nie-
go tratwie, zbitej chwile wczesniej
z patykow. Zajaca da sie z kolei wyko-
rzysta¢ jako zwierze pociggowe dla
mikrorydwanu. Pozornie najprostsze
czynnosci, takie jak mieszanie cho-
chlg w kociotku, urastaja do rangi
heroicznych wyzwar z tego powodu,
ze w Heli wcielamy sie w malutkie fu-
trzaki wielkosci tyzki stotowej.

Pod wzgledem wizualnym gra
wyglada przyzwoicie. Autorzy po-
szli w kierunku catkiem realistycznej
i szczegotowej grafiki 3D. Mam tyl-
ko nadzieje, ze Hela zadziata z odpo-
wiednio ptynng animacja. Wtedy be-
dzie szwedzka bajka! & Zax

Dlaczego

[nie/czekamy

& ho pomystz kionami bohatera jest Swietny
Jmhbotonietylko co-op, ale tez singleplayer

®bow grze postuchamy muzyki kompozytorow Unravel

= o to debiut Windup - nie znamy jeszcze ich
mozliwosci
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11-12 lipca 2026

2 magiczne dni
pglne gamingu J; d lGICCON Y
1 popkultury!

.m . WARSZAWA

BELIEEWIEL

Juz 11-12 lipca 2026 warszawski Tor Stuzewiec zamieni
sie W miejsce, gdzie Swiaty znane z ekrandw spotkajq sie
Z rzeczywistoscia! Spotkasz u nas aktorow i tworcow
zwigzanych z miedzy innymi z:

Resident Evil League of Legends
Clair Obscur: Expedition 33 Elden Ring
Assassin's Creed Black Flag Resynced Sonic the Hedgehog
Baldur's Gate 3 Arcane

Przejdz przez portal i dotacz do
nas na Fantasy & Magic Con!

SPOTKAJ ODTWORCOW
LEGENDARNYCH POSTACI
Z RESIDENT EVIL!

FANTASYMACGICCON.PL

NICOLE TOMPKINS
JILL VALENTINE




HEROES OF MIGHT
AND MAGIC: OLDEN ERA

PG | 2026 | UNFROZEN

TEKST:
ADAMUS
Mieliécie kiedys tak, ze poznaliscie kogo$ w klubie badz na mie-
Scie, Swietnie sie rozmawiato, dostaliscie zaproszenie na jedne-
godrinka (,,ale tylko jednego, jutro musze wczesnie wstaé, poza tym ja
nie z tych”) i zostaliscie na tydzier? No, ja tez nie. Na szczescie istnieje
seria Heroes of Might and Magic, ktéra dzieki tzw. syndromowi jesz-
cze jednej tury idealnie oddaje sytuacje, w ktérej minuta magicznie
zamienia si¢ miejscem z godzing, dzieri zlewa sie z noca, a gracz prze-
staje zwracac¢ uwage na uptywajacy czas.

Nie bede sie krygowat, na Olden Era czekatem jak czytelnicy PSX
Extreme na mityczny, obiecany dawien dawno artykut autorstwa Sz.P.
Sciery. ,,Hirotsy”, szczegdlnie tréjka - choé cieptym uczuciem darze
réwniez piatke oraz znajdujaca po latach szyderstw swoich obroricow
czworke - jest dla mnie jednym z tekstow formatywnych. Wspomnie-
nie setek godzin spedzonych na potyczkach z rodzeristwem (Kuba,
Martyna, oddaje Wam tym zdaniem hotd!) i skrzywiona od krecenia
piruetéw Scierpnieta dupa na taborecie koS¢ ogonowa z pewnoscig
rzutuja na odbidr opisywanej gry. Nostalgia to jednak miecz obosiecz-
ny - entuzjazm kontaktu z nowym-starym moze réwnie dobrze po-
skutkowac zbagatelizowaniem wad, co szybko wyparowac i pozosta-
wiac po sobie grymas zawodu na twarzy wewnetrznego dziecka. Jak

byto w tym przypadku?

Nie mozna zaczac inaczej niz od wskazania palcem biatego sto-
nia w pokoju, czyli oprawy graficznej. Przyznam szczerze, ze ta
- owszem - nie urzeka, ale i nie przeszkadza. Czytatem zarzuty,
ze Olden Era przypomina produkcje
mobilne (ja widze tu raczej probe od-
dania stylu znanego z League of Le-
gends), ze doswiadczenie odstaje od
wiekowej juz trojki, do ktorej przeciez
Swiadomie sie odwotuje, i ze brak tu
chocby okruszka magii. Rozumiem
obawy, acz sam nie jestem tak rady-
kalny w osagdzie. Nowe HoMM okazu-
je sie schludne, kolorowe, raczej spéj-
ne wizualnie, choc¢ przy tym nieco bez
pazura. Na szczescie tworcy stuchaja
gtosu spotecznosci - stylu artystycz-
nego juz nie zmienig (na to zdecydo-
wanie za po6zno, a i osobiscie zawsze

ze na ogolny ton (zwany tu ,,profilem

16
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koloru”) gry. Cato$¢ mozemy uczyni¢ mroczniejsza badz bardziej
nasycong w zaleznosci od humoru i aury za oknem. To mity ukton
w kierunku tych mniej przekonanych. Ja sam plansze, ktére eks-
plorujemy, uwazam za estetyczne, zywe, a zamki za zaprojekto-
wane z pomystem. Wiecej krytyki mam dla jednostek, ktorym
brakuje polotu, a ktére czesto w obrebie jednego miasta s do
siebie zbyt podobne, co wprowadza estetyczna nude i wptywa na
przejrzystos¢ pola bitwy.Ztego stowa nie moge natomiast powie-
dzie¢ o muzyce - te wspéttworzyli Paul Anthony Romero (tego
pana przedstawiac¢ fanom nie trzeba), Cris Velasco (maczat pal-
ce przy Bloodborne) i Mateusz Alberski (twérca i dyrygent Hero-
es Orchestra). Czu¢ tu probe ozenie-
nia starego z nowym (przewijaja sie
np. motywy z piatki) i cho¢ oprawa
"~ dzwiekowa do tej z trojki, a w szcze-
i golnosci z czworki (najlepszej w serii)
podjazdu nie ma, cieszy ucho i wpra-
wia w odpowiedni nastrgj.

e e Il =

Trzon zabawy czerpie garsSciami
z trzeciej czesci, czego absolutnie
nie ukrywa, ba, z faktu tego czyni
swoj gtéwny atut i strategie marke-
tingowa. Nie ma tu na szczescie bez-
myslnej czotobitnosci - Olden Era

bede bronit autorskiego wyboru, na- s, stara sie kazdy z elementéw, kto6-
wet jezeli stoi on w kontrze do ocze- =« ‘- ,‘r}: rym sie inspiruje, twérczo wzboga-
kiwan), ale zaoferowali za to multum ' * . B & é cac. Frakcji we wczesnym dostepie
opcji pozwalajacych dostosowac do- . s & | mamy szesé: Loch, R6j (robacza wa-
$wiadczenie do wtasnych preferenciji. T K * - & riacja na temat Inferno), Swiatynie,
Modyfikowa¢ mozna np. obramowa- Bal (W e ¥ Knieje, Nekropolie i Schizme (For-
nie wokét interaktywnych elemen- e STy P ,5# teca przepuszczona przez lovecraf-
téw, jego kolor i to, czy wystepuje " f g g Y v ¥ towski filtr), a zabawa kazda z nich
caty czas, czy tylko po najechaniu kur- Ly s = 3 — & zasadniczo sie rézni. Stworzenia Lo-
sorem, co pozytywnie wptywa na wi- " 0 RE 3 L. gl ‘ ; chu maja po dwa rodzaje ataku, ,lu-
zualna czytelno$¢. Wptyw mamy tak- gl o0 "L Bis o /7. dzie” stawiaja na buffy i debuffy, zy-

skujac wraz z dtugoscia potyczki,
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truposze wskrzeszaja
umartych, R6j premiu-
je sekwencyjne nisz-
czenie celéw i poszuki-
wanie synergii miedzy
jednostkami. Niby nic
nowego, ale tu obok ogélnego rysu frakdji i jej filozofii bitewnej
mamy jeszcze unikalne mechaniki. Ciekawie potraktowano roz-
woj samych miast. Dotad - w sporym uproszczeniu - surowce
zbieraliSmy na mapie albo zajmujac kopalnie, ztoto generowali-
$my gtéwnie w twierdzach. Olden Era dorzuca nam dodatkowe
swaluty”, ktére zdobywamy co ture (acz nie tylko), czyli punkty
prawa i punkty astrologii (czesto stawiajac jaka$ konstrukcje,
musimy zdecydowac, co chcemy otrzymywac). Pierwsze pozwa-
laja na wykupywanie wzmocnieri z osobnego drzewka (gospo-

towane w danej turze kontrataki. Madre korzystanie z tego no-
wego bitewnego zasobu potrafi znaczaco ograniczy¢ straty we
wiasnych szeregach.

We wczesnym dostepie pogramy przez sie¢ (mozemy rozegrac za-
réwno wielogodzinny scenariusz, jak i szybka bitwe) lub zmie-
rzymy sie z kumplem na kanapie w ramach ,goracych krzeset”.
Sporo tu réwniez tresci dla pojedynczego gracza. Otrzymujemy
np. dostep do pierwszych godzin nieliniowej kampanii. Ta ma po-
myst na siebie, pozwala ptynnie poznawac kolejne frakcje, daje
wzgledng swobode w zawieraniu sojuszy, czasem oferuje wybor
wypowiadanych podczas dialogéw kwestii czy sposobu realizacji
zadan pobocznych. Misje sg na tyle zréznicowane, ze nawet diuz-
sze posiedzenia nie wiejg nuda: raz bez stresu eksplorujemy Swiat

darczych badz militarnych), drugie wptywaja na
magiczny potencjat naszej frakcji. Wprowadze-
nie kolejnej warstwy wyboréw (ot, rozbudowu-
jac mury obronne, decydujemy, czy wolimy roz-
stawi¢ na mapie bitwy putapki, czy zapewnic
sobie pomoc dodatkowych oddziatéw) zwalcza
nieco schematyczne podejscie do rozwoju kaz-
dego z miast i pozwala jeszcze lepiej dostosowac
frakcje do swojego stylu zabawy.

Tego typu matych zmian jest w grze na-
prawde sporo. Przemodelowano rozwéj bohate-
ra, wprowadzono poziomy czaréw, w kontekscie
ksiegi magicznej zdecydowano sie na wykorzy-
stanie mechaniki cooldownu (uniemozliwia spa-
mowanie potezniejszymi zakleciami). Pole bitwy,
cho¢ na pierwszy rzut oka blizniacze temu z tréj-
ki, oferuje sprawnym strategom wiele narzedzi
do odwrdcenia loséw starcia. Kazda jednostka,
ulepszona badz nie (co do ulepszer, to - wzorem
Dzikich Hord, dodatku do pigtki - zawsze wybie-
ramy jedno z dwdch), oprécz standardowego
ataku ma jaka$ zdolnos¢ specjalng, ktéra wyma-
ga wykorzystania punktéw skupienia - nowosci
w serii. Te generujemy w trakcie bitwy (cho¢ tu
tez jest sporo niuanséw, niektére zdolnosci, czy
to herosa, czy frakgji, utatwiaja ten proces). A to
strzelec przebije dwa cele naraz, a to jednost-
ka ukradnie nieco many wrazemu bohaterowi
i odda naszemu, a to zdolnos¢ aktywuje nielimi-

FINANSOWY
WEZEL GORDYJSKI

By by6 uczclwym, musze wspomniec, 2e
studio Unfrozen otrzymato w 2021 . (czy-
Ii jeszcze przed pelnoskalowq inwazia
wojsk rosyjskich w Ukrainie) finansowa-
nle od GEM Capltal, spétkl Inwestycylne),
kidra zato2yt Anatoly Pally, byty pracow-
nik Gazpromu. GEM Capital ma powiaza-
nia z objetym sankcjami bankiem VTB
| Inwestowato pleniadze take w Inne
studia, w tym w Mundfish odpowledzlal-
ne za Atomic Heart. Twdrcy HoMM: Olden
Era rzecz jasna odcinaja sie od jakichkol-
wiek deklarac]! politycznyeh, s podmio-
tem zarejestrowanym na Gyprze, a sama
gra powstaje przy udziale ekipy, na ktéra
skiadaja sie przedstawiciele wielu krajow,
W tym twérgy z Polskl, nlemnie] przed za-
kupem warto po prostu wiedzle¢, Jak wy-
glada ta nieco pokrecona syruacia.

obdarowani nieskoriczonymi punktami ruchu,
kiedy indziej eliminujemy tysigce szkieletéw
placzacych sie po mapie i probujemy ostabic
sity nieprzyjaciela na dfugo przed walng bitwa.
Niestety szybko daje o sobie zna¢ dos¢ przeciet-
ne scenopisarstwo, ktére nieumiejetnie splata
przesadnie wysoki ton z niskim. Polityczne in-
trygi i pompatyczne przemowy mieszajg sie
tu z takimi sobie zarcikami czy stownymi prze-
pychankami. Nie mam nic przeciwko narracyj-
nej zabawie, ale w tym przypadku zdecydowa-
nie zabrakfo wyczucia.

Olden Era wybiera co lepsze elementy se-
rii, dorzuca kilka naprawde ciekawych pomy-
stéw oraz wzbogaca rozgrywke o kolejne war-
stwy wyboréw, czym zapobiega potencjalnemu
wpadnieciu catosci w szpony powtarzalnosci.
Jest dobrze. Zaskakujgco dobrze. Oczywiscie
nie ma rézy bez kolcow: nijaki projekt jednostek,
kontrowersyjna oprawa, watpliwosci co do ba-
lansu przy tak wielu gameplayowych zmiennych
(acz z tego, co widze, twércy stuchajg spotecz-
nosci i regularnie wprowadzaja poprawki). War-
to nowym ,,Hirotsom” da¢ szanse, bo cho¢ ty-
tut ma kilka wad, to doskonale
robi wszystko, co robic gry z serii
HoMM powinny: sprawia, Ze mie-
lisSmy wpas¢ na drinka, a wycho-
dzimy po tygodniu. &

Ocena wstepna
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THE SINKING CITY 2

PS5, XSX, PG | BRAK DATY PREMIERY | FROGWARES

S - -

rogwares to twardziele, ktérzy nawet kulom sie nie ktaniaja.

Zespot autorow serii Sherlock Holmes, ktory wciaz dziata w Ki-
jowie, nawet pomimo grézb nalotéw i przerw w dostawach pradu
dzielnie kontynuuje prace nad sequelem kryminatu pt. The Sin-
king City.

Podziwiam determinacje tej ekipy, funkcjonujacej w warun-
kach, ktore bytyby niemozliwe do przyjecia dla wigkszosci ze-
spotéw. Nie zamierzam jednak z tego powodu ukrairiskiemu ze-
spotowi stodzi¢. To bedzie rzetelny opis tego, co doswiadczytem
w udostepnionym gameplayu - bez dawania foréw. Bo jesli idzie
o Wasze pieniadze i decyzje zakupowe, wiem, ze najwazniejsza
jest rzetelna informacja, a nie sentymentalizm.

Nie bede zatem owija¢ w bawetne - The Sinking City 2 to na tym
etapie techniczna kiszka. Gra ma spory potencjat gameplayo-
wo-fabularny, ale jesli Frogwares wprowadzi projekt na rynek
w najblizszych miesigcach, to radze brac¢ nogi za pas. Te premiere
po prostu trzeba op6znic! Tytut w testowanej przeze mnie wersji
nie jest gotowy do ,.konsumpgji”, a jedna z przyczyn tego stanu
rzeczy jest trudny do ogarniecia system Lumen w Unreal Engine
5. Co$, co miato by¢ w teorii Izejszg sprzetowo alternatywa dla
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hardware’owego ray tracingu, okazuje sie ponownie zbyt trudne
do opanowania przez deweloperéw.

Lumen jest w The Sinking City 2 nie tylko strasznie zaszu-
miony i brzydki (rozpikselowane, ,gotujace sie” cienie), ale tez
szokujgco niewydajny. Na domiar ztego, w zwigzku z koniecznos-
cig uzywania inwazyjnych algorytméw odszumiania, caty obraz,
nawet w natywnym 4K, przypomina rozmazang mamatyge, kt6-
ra w ruchu petna jest artefaktéw i ghostingu (,,duszkéw” ciag-
nacych sie za obiektami). Grze nie pomaga tez przyjeta estety-
ka obrazu o tak niskim kontrascie, ze przypomina to miejscami
»mleko” z zabytkowych telewizoréw Rubin. Zamiast gtebokich
czerni i jaskrawo rozpalonych $wiatet ogladamy tu najczesciej
szarobury kisiel, co kojarzy sie ze Starfieldem (i to nie jest kom-
plement).

Modele wrogéw i postaci s przy tym proste, animacje ru-
dymentarne, tekstury zaledwie przecigtne. Pomysle¢ by wiec
mozna, ze to uklon w strone stabszego hardware’u. To nieste-
ty fatszywy trop. Wydajnos¢ w testowanym kawatku kodu jest
skandalicznie niska. Nawet na bardzo mocnym komputerze z kar-
ta graficzng RTX 5080 w niektérych miejscach trudno utrzymac
40 FPS-6w w natywnej rozdzielczosci 4K.

Btedy wykraczajg zresztq poza fatalnie zoptymalizowang sfere gra-
ficzna. Przede wszystkim niedomaga tutaj sztywny system potyczek.
Szczegdlnie walka wrecz, ze stabymi animacjami przeciwnikéow, wy-
pada anemicznie i $lamazarnie. Uniki jeszcze jako$ wchodzg i szybko
mozna sie nauczyc, jak neutralizowac szarze agresoréw, ale bohater
nie potrafi trafi¢ pigscig w zombie, gdy wrég chocby lekko sie schy-
li. Wyglada to komicznie. Przeciwnicy sg przy tym rozkojarzeni jak
Hideo Kojima skanujacy stopy aktorek - nie wiedza, czy chca atako-
wac, czy moze uciekac, miotajac sie¢ w chaotycznym podnieceniu po
ciasnych lokacjach.

To nie koniec ktopotow z walkami. Zbyt anemicznej broni palnej
brakuje kopniecia, mocniejszego ,,wygaru”. Powolni przeciwnicy re-
aguja na trafienia bardzo schematycznie. Prawie wszystkie potyczki
sprowadzaja sie¢ do celowania w pulsujgce narosla, ktére wyrastaja
w réznych miejscach ciat zgnitych adwersarzy. Klasyczne headsho-
ty zamieniono zatem w The Sinking City 2 na strzelanie w losowo
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wyskakujace tumorki - raz taki czuty punkt pojawia sie na nodze,
innym razem na ramieniu. Jeszcze innym razem uderzymy w zbiorni-
czek oleju stojacy na potce, by wywotac eksplozje. Nie zauwazytem
przy tym niestety szczegdlnie destrukcyjnej sity, ktora zachecitaby
do czekania, az oponenci wejda w pole razenia wybuchu.

Rozpisuje sie o walce nie bez powodu. O ile w pierwszym The
Sinking City 90% czasu zabawy spedzaliémy na $ledztwach i dia-
logach (z licznymi wyborami), o tyle tutaj te proporcje zostaty od-
wrécone. Sequel marki inspirowanej proza H.P. Lovecrafta stawia
totalnie na strzelanie, oferujac bardzo krotkie i totalnie liniowe dia-
logi jak w Resident Evil. Obawiam sig, ze okaze sie to problemem
przy rudymentarnej mechanice star¢ w ujeciu kamery TPP.

Zdziwita mnie tez catkowicie liniowa budowa zalanego woda mia-
sta Arkham. Ekipa Frogwares opowiadata wczesniej, ze pozwoli
na sporg doze swobodnej eksploracji, pomimo ze metropolia po-
dzielona jest na wyrazne sektory. Nic takiego jednak nie zauwazy-
‘em podczas trzech godzin spedzonych z prasowym demem. Ow-

Przeciwnicy sq rozkojarzeni jak Hideo
Kojima skanujacy stopy aktorek

szem, w grze ptywamy {6dka po zatopionych ulicach, ale nawet
tam, gdzie widac zbite z drewna platformy czy pomosty, sugeruja-
ce mozliwosci zapuszczenia sie w gtab kamienic, nie mozna przy-
bi¢ do brzegu. Pytaniem otwartym jest zatem to, ile w The Sinking
City 2 pojawi sie motywdw survivalowych? Demo niestety oferuje
tak mato okazji do zbierania surowcéw, a sama pojemnos¢ pleca-
ka bohatera jest tak mikroskopijna, ze na tym etapie wypada to po
prostu blado. To zrujnowane, opuszczone miasto, prawie zupetnie
pozbawione mieszkaricéw, az prosi sie¢ 0 motyw przeczesywania

budynkéw w poszukiwaniu cennych przedmiotéw i mam nadzieje,
ze wiasnie tego watku mimo wszystko nie zabraknie w finalnym
produkcie.

Na szczescie nie wszystko jest tutaj rozczarowujace. Podoba
mi sie w The Sinking City 2 nieco surrealistyczna atmosfera grozy,
ktéra kojarzy sie z pierwszymi dwoma, najlepszymi cze$ciami Si-
lent Hill. Spotykane w demie postacie albo juz postradaty zmysty
na skutek kontaktu z pradawnymi béstwami, albo znajdujg sie na
ostatniej prostej do kompletnego obtakania. W bibliotece spotyka-
my uczonego, ktéry wytupit sobie gatki oczne, zastepujac je obles-
nymi ,,pijawkami”, by lepiej widzie¢ prawde pono¢ objawiang mu
przez tajemnicze istoty Spiewajace z morskich toni. Z kolei w szpi-
talu, gdzie atakujg nas ozywione trupy pielegniarek i lekarzy, spo-
tykamy chirurga, ktéry z perfekcyjng precyzjg wycina swoim pa-
cjentom skore twarzy, nie usmiercajac ich w trakcie tego procesu,
tworzac w ten sposéb groteskowe maski. Brrr!

Akcja dzieje sie w latach 20. przed Il wojng Swiatowsa, ale nie prze-
szkadza to autorom w umieszczaniu w lokacjach retrofuturystycz-
nej technologii, takiej jak ,skanery” twarzy, wyposazone w synte-
zatory mowy i kamerki. Jest to wszystko dziwaczne, dezorientujace
i absurdalne jak w starych horrorach Konami. Podczas rozgrywki
czutem sie momentami jak w koszmarnym $nie, gdzie dominuje
surrealizm i zawieszone s3 zasady logiki.

Z Silent Hill kojarzy sie réwniez swietna oprawa audio. Dzwiek
przestrzenny w The Sinking City 2 stoi na najwyzszym poziomie
i czesto wtasnie niepokojace hatasy sg zrodtem najwiekszego nie-
pokoju - doktadnie jak w dzietach, nad ktérymi pracowat Akira Ya-
maoka.

Niewymuszone, catkiem dobrze zaprojektowane zagadki tez
wypadaja niezle. Frogwares wykorzystuje tutaj swdj system deduk-
¢ji znany z marki Sherlock Holmes. Uwaznie przegladajac lokacje,
zbieramy informacje i poszlaki, ktérych lektura naprowadza np. na
wtasciwy kod do zamknietego zamka.

To, co zobaczytem w demie, podpowiada, ze autorzy potrze-
buja jeszcze przynajmniej 12 miesiecy na optymalizacje kodu, roz-
winiecie eksploracji i poprawe systemu walki. Mam nadzieje,
ze Frogwares bedzie w stanie to finansowo udzwigna¢ i nie
wypluje na rynek niedopracowanego szpila. Pre-
miera w potowie 2027 r. bytaby dodatkowo ko-
rzystna ze wzgledu na unikniecie konfrontacji
z GTAVL. Licze na madrg decyzje dzielnego ukra-
inskiego studia. ®




The Living Daylights i tragiczne
w skutkach éwiczenia na Gibraltarze.

Akcije The Stealth Affair osadzono : m
w fikcyjnej republice bananowej Santa Paragua. —
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James Bond

Zycie wieczne jak diamenty

Bond bez muchy to jak bez reki. Mimo ze na przestrzeni lat kazano mu paradowac w strojach najroz-
niejszych, od polowek, przez hawajskie koszule, az po same slipy, to jednak szpiega Jej Krolewskiej
Mosci zawsze wyrozniato to, ze ze strzelnicy MI6 biegat prosto na szkolenie z dobrych manier na za-
pleczu patacu Buckingham. Bo strzela¢ potrafi kazdy trep, bi¢ idzie sie nauczy¢ w trymiga, ale rozpra-
cowac po6t KGB samym szelmowskim usmiechem umiat tylko on.

TEKST:
CZARTORYSKI

yréznikami Jamesa Bonda, agenta 007, ktéry od przeszto

pétwiecza jest jedng z najmocniejszych popkulturowych
marek, s3 jego elegancja, styl i szyk, ale nie tylko o ubiér sie roz-
chodzi, rzecz jasna, lecz i o kulture wypowiedzi, klarownos¢ mysli
i stanowczo$¢ czynu. Bond, ktéry na kinowe ekrany trafit dekade
po swoim literackim debiucie, na poczatku lat 60.,zawsze grat we
wtasnej lidze, nie poddajac sie panujgcym trendom. Nie poda-
zyt za antybohaterami kina sensacyjnego realizowanego przez
mtodych gniewnych, nie stat sie tez reaganowskim migsnia-
kiem, zawsze trzymajac sie wytyczonego dlan, jasno okreslo-
nego kierunku.

Za to usilnie prébowano nasladowac formute lana Fleminga
na szpiega czarujacego, piekielnie inteligentnego, nieodparcie po-
ciggajacego, a przy tym zabdjczo niebezpiecznego, ale nikomu nie
udato sie zadowalajgco powieli¢ oryginatu. Poniekad to osobnos¢
Bonda okazata sig zagwozdka dla kolejnych adaptatoréw przygéd
brytyjskiego szpiega, kiedy przyszedt nieunikniony moment prze-
tozenia prozy nie na jezyk kina, ktory okazat sie dla agenta 007
réwnie naturalny, co ten literacki, ale na media, ktére albo dopiero
rozpychaty sie na rynku, albo nie cieszyty sie estyma.

Vesper martini, czyli biforek

O ile wydawane w latach 80. komiksy byty bezposrednimi adapta-
cjami kolejnych filmowych odston przygéd Bonda, ktérym udato
sie zachowac ducha pierwowzoru (dla wygody na tak zaawanso-
wanym etapie kulturowego zawtaszczenia 007 przez Hollywood
uznajmy za niego kino), o tyle gry startowaty z innego putapu.
Owczesne mozliwosci techniczne nie pozwalaty na przeniesienie
petnych akgji, miedzynarodowych intryg na monitory i telewizory,
afantazyjne gadzety mogty by¢ co najwyzej sklejone z dwdch pik-

seli na krzyz. Ale nie powstrzymato to Richarda Shepherda z an-
gielskiego Maidenhead, ktory gry pisat przy stole jadalnym.

Na co dzieri ksiegowy, po godzinach facet luzowat kra-
wat i stawat sie programista. Jeszcze zanim rzucif robote i dzie-
ki dos¢ intratnej umowie zawartej z siecig sklepéw WHS Smith
moégt robi¢ gry na petny etat, sklecit w 1982 r. Shaken, Not Stirred
(Wstrzasniete, niezmieszane), pierwszy tytut o Jamesie Bondzie
przeznaczony na komputery osobiste. Nie ma co prawda jasnosci,
czy Shepherd w ogdle posiadat prawa do postaci (raczej nie), czy
byta to zwyczajna partyzantka (raczej tak), ale bodaj nikt nie kru-
szyt kopii o amatorsko stworzony przez samouka maty projekt.

Shaken, Not Stirred obchodzito ograniczenia narzucone
przez specyfikacje ZX Spectrum za pomoca narzedzia wyobraz-
ni, byta to bowiem gra tekstowa, ktéra rzucata Bonda przeciwko
niejakiemu Doktorowi Smier¢, planujagcemu rozpirzy¢ London ato-
mem. Gra, mimo ze miata posmak taniej podréby (Bond uzupet-
nia tu energie pochodna amfetaminy, a na wyspie, do ktérej ma
zadanie dotrze¢, gania go niejaki Paws, wariacja na temat Buzki/
Szczeki, postaci granej w filmach przez Richarda Kiela), udanie imi-
towata szpiegowskie intrygi znane z ekranu. Mato kto jednak miat
okazje zobaczy¢ ja na wtasne oczy, bo ukazata sie jedynie lokalnie
i w matym naktadzie. Ale Parker Brothers, oficjalni licencjobiorcy
i potentaci branzy zabawkarskiej, nie czekali dtugo ze swoja kontr-
propozycja. Ich wydane w 1983 r, James Bond 007 miato juz skale
prawdziwego hollywoodzkiego blockbustera i byto trzecim podej-
sciem firmy do tematu.

Pierwotnie za stworzenie gry o szpiegu Jej Krélewskiej Mosci
odpowiedzialny byt bowiem Charlie Heath (ktory z czasem dota-
czy do ekipy odpowiedzialnej za serie NASCAR), ale jego oparta
na filmie ,,Moonraker” propozycja nie spodobata sie¢ wiodarzom
Parkera. Nastepnie Western Technologies (producenci cokolwiek
pionierskiej konsoli Vectrex, wykorzystujacej grafike wektorowa)
podsuneli pomyst na adaptacje ,,0smiorniczki”, ale i ten projekt
nie doczekat sie realizacji. Ostateczna wersja luzno remiksowata
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sceny z kilku czesci filmu, a w kazdym etapie gracz sterowat wie-
lofunkcyjnym pojazdem raz robigcym za samolot, innym razem
za 16dz podwodna czy samochdd. Nalezato strzelac i nie dac sie
zastrzeli¢, lecz mimo dynamiki i rozmachu efekt byt rozczarowu-
jacy. Kiedy wiec planowano wydanie kolejnego tytutu na licencji,
nie chciano pozostawic niczego przypadkowi. Stad A View to a Kill
chadzato parami.

36 widokéw na Vauxhall Cross

Okazja do kucia zelaza, poki gorace, byta idealna, jako ze na ekrany
kin trafi¢ miat ,,Zabdjczy widok”, ktéremu towarzyszyta multi-
medialna kampania marketingowa obejmujaca nie tylko zabaw-
ki oraz gry planszowe i paragrafowe, ale i rozmaite gadzety, od
zapalniczek, przez przekaski i mydta, na przyborach szkolnych
skoriczywszy. Oczywiscie juz poprzednie filmy z Bondem mo-
gty sie pochwali¢ szeroko zakrojonymi dziataniami marketin-

A

gowymi, ale bodaj po raz pierwszy wykorzystano na taka skale
mechanizmy cross-promocyjne i tak chetnie udzielano licencji,
co wydatnie pomogto wynikom finansowym letnio przyjetego
tytutu. Nie jest wykluczone, ze to wtasnie wtedy, na péfmetku
lat 80., marke agenta 007 rozbudowano do rozmiaru global-
nego lifestyle brandu, co znalazto swoje odzwierciedlenie tak-
ze w grze A View to a Kill przygotowanej przez Domark (czyli
pézniejsze Eidos Interactive), ktérej oktadke zdobita ilustracja
z filmowego plakatu, a intro odzwierciedlato to znane z kina.
Niestety sama gra, podzielona na trzy rézniace si¢ od siebie
mechanikami etapy i przeznaczona migdzy innymi na kompute-
ry Commodore 64 i ZX Spectrum, byta rozstrzelona i toporna.
Réwnolegle swoja produkcje, z dopiskiem ,,James Bond 0077,
zaproponowato Mindscape i byta to tekstowa przygoddwka na
platformy nieobstugujace tytutu Domarku, ktéra, co zaskakuja-
ce, doczekata sie rok pézniej samodzielnej kontynuacji opartej
na filmie ,,Goldfinger”. Przy obu grach pracowat Raymond Ben-
son, ktory zostanie kontynuatorem dzieta Fleminga i napisze
kilkanascie powiesci z Bondem.

Az do korica dekady gry bedace adaptacjami kolejnych
odston serii podpietymi pod premiery filmowe staty sie stan-
dardem i rzadko kiedy bywaty czyms$ wigcej niz jedynie mar-
ketingowym narzedziem, zaledwie powidokiem filmowego
doswiadczenia. Domark, nie chcac powiela¢ btedéw popetnio-
nych przy tamtej grze, przygotowato The Living Daylights jako
arcade’owa strzelanke urozmaicong wyborem broni odpowied-
niej do danej misji. Odpowiedzialny za ten tytut designer Ri-
chard Naylor przyszykowat réwnolegle wydanie na automaty
i na komputery, co byto na owe czasy pewnym ewenementem.
Wydawca, majacy wytacznos¢ na gry z Bondem, siegnat takze
po film z brytyjskim szpiegiem z lat 70., ale poszedt przy tym na
niewybaczalng tatwizne. Live and Let Die byto bowiem przeréb-
ka praktycznie gotowej juz wyscigowki zatytutowanej roboczo
Aquablast, ktérej dolepiono odpowiednig etykiete, bo rozgryw-
ka skojarzyta sie decydentom ze sceng poscigu motoréwkami
z ,2yj i pozwél umrze¢”.

Studio odkupito jednak swoje winy kolejnymi dwiema pro-
dukcjami - 007: Licence to Kill oraz The Spy Who Loved Me.
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GoldenEye 007, wydane dwalata po
~ Q) oremierze filmu, okazato siq przetomem,
flagowym tytutem na Nintendo 64

Pierwszy z tytutéw, opracowany na niemal wszystkie mozli-
we 6wczesnie platformy, byt dynamiczna gra akcji z widokiem
z lotu ptaka, gdzie, précz strzelania, siadaliSmy za sterami heli-
koptera czy kierownica ciezaréwki. Sama skala produkgji, niezta
szata graficzna z fikuénym HUD-em i klimat filmu czynity z niej
najlepsza jak do tej pory produkcje Domarku. Dlatego tez drugi
z wymienionych projektéw podazyt wydeptang przez poprzed-
nika Sciezkq i zaoferowat podobny gameplay, przy jeszcze lep-
szej oprawie i paru urozmaiceniach (mozliwo$¢ upgrade’u po-
jazdu czy etapy z celownikiem i rozbrajaniem bomby). Na tym
zakoriczyta sie przygoda firmy z licencja, bo i sama seria filmo-
wa przezywata kryzys. Mimo ze ,Licencja na zabijanie” zarobi-
ta grube miliony, to jednak najmniej ze wszystkich odston serii.
Kresu dobiegta sprzyjajaca popularnosci cyklu zimna wojna, co
wymagato przemyslenia samej postaci 007 i jej miejsca w no-
wym porzadku. Aktor Timothy Dalton nie chciat juz dtuzej grac
Bonda, no i zmart do-
tychczasowy scenarzy-
sta Richard Maibaum.
Trwaty tez przepychanki
na hollywoodzkim szczy-
cie odnosnie do dystry-
bucji. To wszystko spra-
wito, ze seria filmowa
zaliczyta najdtuzsza jak
do tej pory przerwe miedzy kolejnymi odcinkami, az szes¢ lat.
Producenci gier jednak nie préznowali, tylko kombinowali.

Nazywam si¢ Glames. John Glames

Przypadek 007: James Bond: The Stealth Affair jest jednak kurio-
zalny, bo gra pierwotnie ukazata sig jako Operation Stealth i nie
miata z agentem Jej Krélewskiej Mosci nic wspélnego, a jej boha-
terem byt niejaki John Glames. Nie wszystkie niescistosci udato
sie wyeliminowa, stad takie kwiatki w wydaniu amerykariskim
jak gtéwny bohater pracujacy nie dla wywiadu brytyjskiego, ale
dla CIA. Sama gra byfa przygodéwka point-and-click (okraszona
pojedynczymi sekwencjami akcji) opracowang przez francuskie
Delphine Software International, odpowiedzialne wczesniej za
stynne Another World, i pozostaje raczej ciekawostka. Nie ina-
czej jest w przypadku swoistego spin-offu James Bond Jr., beda-
cego adaptacjg animowanego serialu traktujacego o bratanku
stynnego szpiega. Co ciekawe, podobny pomyst wykorzystano
juz wczesniej, bo w 1967 r., na kartach powiesci ,The Adventu-
res of James Bond Junior: 003 1/2”, ale oba dzieta nie majg ze
sobg nic wspélnego. Kreskéwka doczekata sie gry wydanej przez
THQ i opracowanej przez angielskie Eurocom, ktére zakotwiczy
przy Bondzie na przeszto dekade. Wydana wytgcznie na konso-
le Nintendo, byta jednak generycznym, poprawnym platforme-
rem i, znowu, stanowi wytgcznie ciekawostke. Ostatnim tytutem
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z epoki Timothy’ego Daltona, wypuszczonym przez powracajace
na scene Domark, byto James Bond 007: The Duel, interesujace
jako pierwsza gra o Bondzie z catkowicie oryginalng fabuta, nie-
wywiedziong bezposrednio z zadnego filmu, nie liczac nieauto-
ryzowanego Shaken, Not Stirred oraz przemalowanego Opera-
tion Stealth.

Akcja gry, wydanej wytacznie na konsole Segi, kolorowej
i dynamicznej, osadzona by+a na karaibskiej wysepce, gdzie sza-
lony naukowiec zamierza wystrzeli¢ satelity umozliwiajgce mu
dominacje nad Swiatem oraz klonuje rozpoznawalnych wrogéw
Bonda, z ktérymi ten bedzie musiat sie zmierzy¢. Nie byto to
moze godne pozegnanie z Daltonem, ale The Duel przetarto szlak
i oSmielito kolejne studia, ktére produkowaty gry zBondem ode-
rwane fabularnie od filmowej serii. Byt to symboliczny koniec na
paru poziomach. Kilka lat pézniej agent 007 miat bowiem wkro-
czy¢ w zupetnie nowg epoke, tak jak i gry z jego udziatem, ktére
nieodwotalnie przeniosty sie do tréjwymiaru. Twarza obu me-
dialnych uniwerséw zostat Pierce Brosnan, a pierwszy film z jego
udziatem, ,GoldenEye”, w ktérym wystapita takze polska aktor-
ka Izabella Scorupco, zarobit krocie i spotkat sie z przychylnoscig
krytyki. Gra GoldenEye 007, wydana dwa lata po premierze rze-
czonego przeboju, okazata sie przetomem, flagowym tytutem

Tytutowe Golden

007 Racing pozwalato na pokierowanie
10 autami znanymi z filmow.

na Nintendo 64 oraz jedna z najlepszych pierwszoosobowych
strzelanek nie tylko w szpiegowskim kanonie, ale ogétem.

Ztoto na kornicu teczéowki

Co ciekawe, do zespotu oddelegowanego do projektu przez Rare,
ktory wspotpracowat blisko z Nintendo od dawna i wyproduko-
wat takie hity jak Battletoads czy trylogia Donkey Kong Country,
nalezato z poczatku zaledwie dziewie¢ osdb, z ktérych osiem ni-
gdy wczesniej nie pracowato przy zadnej grze. Liderem teamu zo-
stat Matt Hollis, wowczas zaledwie dwudziestoparoletni, z jednym
tytutem, Killer Instinct, na koncie. Udato mu sig jednak przekonac
szefostwo, zeby pozwolono mu przygotowac gre juz na zapowie-
dziang konsole Nintendo 64 zamiast, jak pierwotnie planowano,
na Super Nintendo Entertainment System, i z platforméwki prze-
stawic sie na pierwszoosobowy shooter. Hollis jako inspiracje po-
traktowat Virtua Cop od konkurendji, ale nie dla gameplayu per
se, lecz atrakcyjnych mechanik jak przetadowywanie broni i sy-
stem celowania aktywowany nacisnieciem odpowiedniego przy-
cisku, tudziez fizyki postaci reagujacych adekwatnie na odniesio-
ne obrazenia. Przychylne projektowi hollywoodzkie studio MGM
udzielito Rare szerokiej licencji, pozwalajac na daleko idace mody-
fikacje materiatu Zrédtowego, co pozwolito zespotowi opracowac

Oprdcz wtasnego silnika przy Agent Under
Fire EA wykorzystato engine Quake Il Arena.

inspirowane filmem, ale wewnetrznie spéjne lokacje i odpowied-
nio dostosowac zaczerpniegtq z ekranu fabute. O ironio, kultowy
juz bez mata tryb multiplayer, ktéry w duzej mierze zadecydowat
o sukcesie gry, zostat dorzucony na ostatniej prostej przez jedne-
go czfowieka, programiste Steve’a Ellisa. GoldenEye 007 sprzeda-
to sie w liczbie 8 min egzemplarzy przy wysokich notach krytyki
i uzytkownikéw. Gra doczekata si¢ remake’u, niejakiego sequela
oraz zachecita Nintendo do szybkiego wyprodukowania James
Bond 007 na Game Boya, szpiegowskiej przygodéwki z oryginalng
fabuta i elementami RPG.

GoldenEye 007 wyszto zaledwie pare miesiecy przed kolej-
nym filmem z Bondem, ,Jutro nie umiera nigdy”, a z kolei gra na
jego podstawie ukazata sig niemal réwnolegle z premiera ,,Swiat
to za mafo”. Tym razem to Sony zaklepato sobie tytut ekskluzyw-
ny na PlayStation, wydany przez korporacyjnych gigantéw z Elec-
tronic Arts, ktory zapoczatkowat kilkuletnia wspétprace firmy ze
studiem MGM. | cho¢ Tomorrow Never Dies nie mogto konkuro-
wac z gra Rare na zadnej ptaszczyznie, to sprzedato sie satysfak-
cjonujaco. Odejscie od perspektywy pierwszoosobowej na rzecz
trzecioosobowej byto decyzja cokolwiek odwazna, zwazywszy
na ogromny sukces poprzednika, ostatecznie zrezygnowano tez
z planowanego trybu rozgrywki wieloosobowej. Pierwotnie fabu-
tamiata by¢ przedtuzeniem wydarzen znanych z filmu, ale decyzja
ta nie spotkata sie z przychylnoscig grupy fokusowej. Ciagte zmia-
ny, liczne opéznienia i che¢ radykalnego odciecia si¢ od GoldenEye
007 poskutkowaty rozczarowaniem, brakiem wyrazistej tozsamo-
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sci gry i poréwnaniami, zwykle na niekorzys¢, z Syphon Filter,
innym szpiegowskim tytutem z 1999 r. na PlayStation. Dlatego
przy The World Is Not Enough nie majstrowano.

Byt to i powr6t do pierwszoosobowego shootera, i do mul-
tiplayera (na Nintendo 64, bo posiadacze konsoli Sony musieli
obejs¢ sie smakiem), ale gra nie odniosta sukcesu GoldenEye
007. Araczej gry, bo wersje na PlayStation, Nintendo 64 i Game
Boya Color réznity sie od siebie znaczaco. O ile to oczywiste
w przypadku konsoli przenosnej, gdzie trafita dwuwymiarowa,
nieco slamazarna przygodéwka z domieszka akcji, o tyle gra-
cze, ktorzy kupili The World Is Not Enough na Szaraka, mogli sie
poczuc ograbieni. Bazujaca na zmodyfikowanym silniku Tomor-
row Never Dies gra wygladata tadnie, ale nie zawierata nie-
ktorych pozioméw obecnych na N64, byta krétka, no i nie mia-
ta multiplayera, co negatywnie wptyneto na jej replay value.
U konkurencji wygladata lepiej, chodzita ptynniej i oferowata
wiecej. Tworcy filmu, kolejny raz przychylni adaptatorom, udo-
stepnili zespotowi Eurocom oryginalne plany, zdjecia i rysunki
miejsc znanych z ekranu, co przetozyto sie na znakomite ich od-
wzorowanie. The World Is Not Enough, cho¢ niezte, miato jed-
nak jeden znaczacy feler: nie mogto sie réwnac ani z GoldenEye
007, ani nawet z Perfect Dark, nowym projektem Rare. Byt to
ostatni tytut adaptujacy film z ery Pierce’a Brosnana, mimo ze
ten wystapit w jeszcze w ,Smier¢ nadejdzie jutro”, ktére gry sie
nie doczekato.

Szpieg na gigancie

Luke te wypetniono paroma innymi tytutami, z ktérych zaden,
co intrygujace, nie adaptowat filmowego scenariusza, poczaw-
szy od nieco kuriozalnego 007 Racing. Mimo ze Bond znany jest
z zamitowania do szybkich, btyszczacych i napakowanych ga-
dzetami maszyn, to gra okazata sie zwyktym Sredniakiem ba-
zujacym na silniku graficznym jednej z poprzednich pozycji bry-
tyjskiego studia Eutechnyx, wyscigowego Le Mans 24 Hours.
Na uwage zastuguje jednak fakt, ze do $migania autami znany-
mi z kina dopisano oryginalna fabute, catos¢ podzielono na mi-
sje dla jednego gracza (dostepny byt tez multiplayer na podzie-
lonym ekranie), a takze okraszono aktorskim wystepem Johna
Cleese’a. Wydawato sie, ze Electronic Arts nie potrafi nalezy-
cie wykorzystac licencji Bonda, wszystkie dotychczasowe gry
wydane przez amerykanskiego giganta byty rozczarowujace

i sprzedawaty sie co najwyzej zadowalajgco. Stan rzeczy miat
sie jednak wkrétce zmieni¢ za sprawa James Bond 007: Agent
Under Fire z Andrew Bicknellem w roli tytutowej, strzelanki FPP
z oryginalnym scenariuszem, w ktéra mato kto wierzyt. Wyboi-
sta Sciezka, jakg rzeczony tytut przemierzyt, faktycznie nie na-
strajata optymistycznie. Zywot swéj gra zaczeta jako adaptacja
Tomorrow Never Dies na PlayStation 2, ale przedtuzajace sie
prace sprawity, ze podano w watpliwosc¢ sens jej wydania po
tak dtugim czasie od premiery filmu. Projekt na chwile trafit do
kosza, az zupetnie nowy zesp6t poddat go swoistemu recyklin-
gowi. Byta to kolejna juz préba skopiowania sukcesu GoldenEye
007, tym razem udana. Sprzedano bowiem 5 min egzemplarzy
(drugi wynik w historii gier o Bondzie), co zachecito EA do kon-
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Graig, ktdry sam byl zapalonym
- graczem, obawiat sig marnej jakosci
* nadchodzacej produkcji

tynuowania produkc;ji gier o brytyjskim szpiegu z catkiem no-
wymi historiami.

Rok po roku wyszty James Bond 007: Nightfire, w ktérym
wrdcit Brosnan i ktére byto swoistg kontynuacja Agent Under
Fire zaréwno pod katem gameplayu, jak i fabuty, oraz James
Bond 007: Everything or Nothing, niejaki sequel filmu ,Smier¢
nadejdzie jutro”, a zarazem iscie blockbusterowe domknigcie
kolejnego rozdziatu, bo byt to finatowy juz wystep irlandzkie-
go aktora w tej roli. Electronic Arts nie szczedzito pieniedzy,
précz Brosnana zatrudniajac réwniez Judy Dench, Richarda Kie-
la, Johna Cleese’a, Willema Defoe i Heidi Klum. Do napisania
scenariusza zwerbowano Bruce’a Feirsteina, ktéry wymyslit
trzy z ostatnich czterech filméw o Bondzie, a piosenke specjal-
nie na potrzeby gry wykonata bedaca wtedy na topie piosen-
karka Mya. Zadbano takze o gameplay. Produkcje poteznie do-

inwestowano, co pozwolito podzieli¢ development miedzy dwa
zespoty, z ktérych jeden oddelegowano wytacznie do sekwen-
cji samochodowych, korzystajacych z silnika Need For Speed,
podczas gdy drugi zajat sie wtasciwa czescia rozgrywki. Chcac,
aby Everything or Nothing nie odbiegato intensywnoscia od
doswiadczenia kinowego, zdecydowano sie powrdéci¢ do per-
spektywy trzecioosobowej, co byto strzatem w dziesiatke. Po-
taczenie spektakularnej akgji, filmowej narracji oraz dynami-
ki rozgrywki plasuje ten tytut wysoko w tabeli gier o Bondzie.
Everything or Nothing to peretka posréd propozycji Electronic
Arts, ale nie ostatnie stowo firmy. Amerykanie mieli jeszcze co$
w zanadrzu.

Tombak z lamusa
Agent brytyjskiego wy-
wiadu traci oko podczas
jednej z akdji, otrzymuje
ISnigcy ztotem implant
i ksywke GoldenEye. Nie
jest to pijacka fantazja,
ale préba spieniezenia nadal niedoscignionego sukcesu gry Rare,
ktéry ewidentnie przesladowat wtodarzy EA. Stad pewnie dali oni
zielone $wiatto projektowi GoldenEye: Rogue Agent, znajdujacej
sie poza szpiegowskim kanonem brutalnej opowiesci o zemscie,
ktéra mogta sig co prawda pochwali¢ godnym pozazdroszczenia
teamem (do ekipy nalezeli miedzy innymi bondowski scenograf
Ken Adam, hollywoodzka kostiumografka Kym Barrett, muzyk
Paul Oakenfold oraz Swietni aktorzy Judi Dench i Christopher Lee),
ale efekt byt marny. Porazka krytyczna i komercyjna tego tytutu
bynajmniej nie zniechecita EA do grzebania w przesztosci. Ostat-
nig wydana przez Amerykanéw gra o Bondzie byta bowiem ad-
aptacja filmu ,,Pozdrowienia z Rosji” z 1963 r. Tym razem sig jako
tako udato.
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Do swojej najstynniejszej roli powrdcit Sean Connery, scena-
riusz napisat Feirstein, ponownie wykorzystano sprawdzony
widok TPP (tym razem stosujac zintegrowany silnik obstugu-
jacy i model jazdy, i sekwencje chodzone) i dotozono staran,
aby przywota¢ charakterystyczny klimat lat 60., tu i 6wdzie
okraszajac znang i lubiang fabute paroma nowymi elementa-
mi. Z uwagi na spory prawne twércy nie mogli wykorzystac po-
staci Blofelda i organizacji Spectre (dla filmu kluczowych, dla
ksiazki, na podstawie ktorej powstata, mniej), stad obecnos¢
grupy przestepczej Octopus, cho¢ to w gruncie rzeczy fabu-
larny detal. Istotnym problemem From Russia with Love byto
niedopracowanie wynikajace z pospiechu, przez co sceny fak-
tycznie godne zapamietania przeplataty sie z byle jakimi. Byt
to tabedzi Spiew Electronic Arts, ktére miato jeszcze wypro-
dukowac Casino Royale, gre na podstawie filmu inicjujacego

Wedtug filmo
10 Polak z Krakowa imieniem Zbigniew Krycsiwiki.

| T

ere z Danielem Craigiem jako Bondem, ale terminy okazaty sie
dla wydawcy zabdjcze. W maju 2006 r. firma nie przedtuzyta
praw do marki. Jeszcze w tym samym miesigcu trafity one do
rywali z Activision.

Bond btadzi

Niejako nadrabiajac powstate zalegtosci, w pierwszej wydanej
przez siebie grze, 007: Quantum of Solace, kalifornijski poten-
tat upchnat takze fabute ,Casino Royale”. Dbajac o spéjnosc
z celuloidowym uniwersum, deweloperzy wizytowali plan, roz-
mawiali z ekipa i postugiwali sie wreczong im przez filmowcow
dokumentacja zawierajaca wskazéwki odnosnie do tego, co
robi¢ mozna, a czego nie. Majac dostep do tak obszernych in-
formacji, ekipa Treyarch odwzorowata tez niektére sekwencje
obecne w scenariuszu, ktére nie znalazty drogi na duzy ekran.
Korzystajaca z silnika stworzonego na potrzeby Call of Duty,
bazujaca na oficjalnych materiatach wizualnych gra wyglada-
ta jednak rozczarowujaco, a powtarzalny, pozbawiony urozma-
icenn gameplay nie moégt konkurowaé z innymi shooterami na
rynku, takze tymi ze stajni Activision. Craig, ktéry sam byt za-

palonym graczem, obawiajac sie marnej jakosci nadchodzacej
produkgji, nie chciat uczestniczy¢ w projekcie, ale zmusity go
do tego nieubtagane zobowigzania kontraktowe.

Dlatego przy kolejnym tytule, remake’u GoldenEye 007,
zywo dyskutowat z twoércami, jako ze miat tam zastgpic
Pierce’a Brosnana, a sama gra atmosfera korespondowac z fil-
mami juz z jego udziatem. Mimo ze nowa wersja klasyka, ulep-
szona graficznie i unowocze$niona gameplayowo, byta cat-
kiem udana, to jednak gracze chcieli czego$ nowego. Ale, jak
to méwia, uwazaj, czego sobie zyczysz. James Bond 007: Blood
Stone, uzupetniajgce luki fabularne migdzy ,,Quantum of Sola-
ce” a,,Skyfall”, zachwycajace od strony produkcyjnej (zupetnie
nowy silnik, scenariusz autorstwa Feirsteina, motion capture
z udziatem Bena Cooke’a, dublera Craiga, piosenka tytutowa
w wykonaniu Joss Stone, inspiracje $wiecgcymi triumfy Un-
charted czy Splinter Cell), ale rozczarowujace gameplayowo,
przyjeto ze wzruszeniem ramion. Studio Bizarre Creations nie
dos¢, ze nigdy nie zrobito zaplanowanego sequela, to jeszcze
zamkneto sie niedtugo po premierze gry. Ale prawdziwa kata-
strofa miata dopiero nadejs¢. Pomyslane jako idealny prezent
na 50. urodziny filmowej serii 007 Legends, zrealizowane przez
bondowskich weteranéw z Eurocomu, zawierajace niepowiaza-
ne ze soba misje powyciggane z réznych okreséw dziatalnosci
brytyjskiego szpiega, okazato si¢ marnym klonem Call of Duty
oraz gwozdziem do trumny rzeczonego studia. Byta to ostatnia
gra na tej licencji wydana przez Activision, cho¢ studio zdazyto
jeszcze zapowiedziec Skyfall. Mimo ze wyprodukowano jeszcze
dwa filmy z Craigem, a chetnych do opracowania gry z Jame-
sem Bondem nie brakto (na przestrzeni lat staraty sie o to mie-
dzy chocby Telltale Games i Traveller’s Tales), to zadna z nich
nigdy sie nie zmaterializowata.

Az w 2020 r. prawa przejeto dunskie studio 10 Interactive,
twoércy serii Hitman, ktére zapowiedziato gre o poczatkach Ja-
mesa Bonda, nieopierzonego agenta MI6, dopiero starajace-
go sie o licencje na zabijanie i przydzielenie mu stynnego nu-
merka. W 007 First Light zagrat Patrick Gibson, a zatozeniem
lezagcym u podstaw gry byto stworzenie tytutu akcentujacego
szpiegowskie korzenie serii, zgodne z zamiarem lana Flemin-
ga, mocniej stapajacego po ziemi, a jednoczesnie niepozba-
wionego charakterystycznej, awanturniczej zadziornosci. Po
raz pierwszy od dawna pojawia sie realna szansa zbudowania
jakosciowej serii, ktéra nie ugnie sie pod ciezarem licencji i nie
bedzie jedynie stuzalcza wyciskarka pieniedzy podpieta pod ki-
nowe premiery. Gry jako medium maja juz ten etap za soba.
Innymi stowy, umart filmowy Bond, niech zyje growy Bond. &

-
Nowy James Bond, Patrick Gibson,
zastynat wezesniej rola mfodego Dextera Morgana.
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LGREDZI OD SIEBIE

[Illlll:llEII AKTUALNIE: Mixtape, ARG Raiers, Forza Horizon B

T W 1991 1. Metallica rozgrzewata publike przed AC/DC w ramach
! Monsters of Rock na Stadionie Slaskim w Chorzowie. 19 maja
2026 ., 35 lat pdzniej, na tym samym stadionie pozegnatem sie
z Metg moim ostatnim koncertem z ich udziatem. Dla mnie, ich
fana od ponad 40 lat, spadek formy jest widoczny i styszalny —
najlepsze lata, setlisty i koncerty majg juz za soba. Z metryka
nie wygrasz. A poniewaz widziatem ich kilkanascie razy, chce
zachowac wiasnie tamte, najlepsze wspomnienia. Postanowi-
tem przestac ptaci¢ chore ceny za koncerty gwiazd, ktére wi-
dziatem wielokrotnie. Bo niczym mnie juz nie zaskoczg. Wole
obejrzec cos catkiem Swiezego.

AKTUALNIE: Soul Reaver 1 &2 Remastered, Kingdom Come 2, Planet of Lana

25 maja ziscitem jedno ze swoich najwiekszych zawodowych
marzen - otworzytlem Nerdoteke. Pierwsza w kraju nad Wistg
i w miescie nad Biatka biblioteke poswiecona wytgcznie zbio-
rom zwigzanym z popkultura. Osiem lat dziatania w przestrze-
ni promocji czytelnictwa poprzez gry, komiksy, seriale itp. przy-
niosto zwiericzenie w konkretnej przestrzeni bibliotecznej. To
byta ciezka praca, okupiona determinacja i frustracja. Geba mi
sie cieszy, nie ukrywam. Tak samo jak nie ukrywam, ze wkur-
wia mnie, iz ten sukces chca sobie teraz przypisa¢ krawaciarze
i inni na szczeblu kierowniczym. Bo premie ,,Panie Areczku” to
s dla zarzadu, prawda?

AKTUALNIE: Divinity: Original Sin, WAOK: Chaos Gate — Dagmonhunters

Przywotujac nazwisko Johna Williamsa, zazwyczaj myslimy
4 o kompozytorze muzyki do takich filmow jak ,,Szczeki” czy
,,Gwiezdne wojny”, ale dzi$ chciatbym napisa¢ o innym Johnie.
Mowa o pisarzu, ktéry za zycia znany byt z tego, ze... whasciwie
byt nieznany. Na szczescie pisarstwo Williamsa przezywa obec-
nie renesans, a na polskim rynku niedawno ukazaf si¢ western
,»Butcher’s Crossing”. Gdybyscie mieli ochote na ksigzkowy od-
powiednik Red Dead Redemption 2, to polecam Waszej uwa-
dze. Spokojnie, nie chodzi o dtugos¢. Kluczem poréwnania jest
tempo akgji oraz sugestywny opis emogji ludzi, ktérych marze-
nia (ztudzenia?) Swiat postanowit zostawic daleko w tyle.

[ ADAMUS TR A A e e e

7, "¢ Blogostawieristwem nie jest wiedzie¢, ze sie nic nie wie. Bto-
3 | gostawieristwem jest wiedzie¢, ze sie nic nie wie i nie zwario-
*‘ wac. Sporo ostatnio czytam, gtéwnie literature o literaturze i re-

portaz. | kazda lektura uswiadamia mi, ze jestem o 10 waznych

ksiazek do tylu. Szczygiet pisze o Capote, to kupuje i wsigkam

w,,Z zimna krwig”. Pono¢ pierwsza powies¢ non fiction. Tak mé-

wig, tyle ze inni wskazujg na ,Hiroszime” Herseya. Zamawiam.

Szczygiel rozbudza apetyt na reportaz w ogole, wiec wracam

do Kapusciriskiego i poznaje Siembiede. Siembieda zreszta (,,Re-

= portaz po polsku”) tez ma swoich mistrzow waznych dla gatun-
H ku. Wzdycham, bo doby braknie, a co dopiero zycia. Wiem, ze

"~ nic nie wiem, daj mi Boze sit, bo czasu raczej nie rozciggniesz.

AKTUALNIE: Mixtape, Resident Evil 2, Forza Horizon 6

[ osmsz

Rzucitem wszystko i uciektem w Bieszczady. No dobra, nie
wszystko i tylko na majowke, ale reset od cywilizacji i techno-
logii dobrze mi zrobit. Natomiast w kwestii wirtualnych $wia-
toéw uciektem do fikcyjnego zakatka Kalifornii w grze Mixtape,
ktora jest moim recenzenckim debiutem na tamach PE. Jak Ro-
ger da, to poczytacie wiecej moich wypocin o czyms innym niz
stare filmy. Jednak biorac pod uwage szambo, ktére wybito
w kontekscie ocenionego przeze mnie tytutu, zndw zaczatem
mysle¢ o wakacjach. | ponownie w wersji bez pradu. Dajmy lu-
dziom lubi¢ gry, filmy, ksiazki i komiksy. Wszystkim wyjdzie to
na zdrowie.

AKTUALNIE: Forza Horizon 6, Mixtape, LEGD Harmén,' Abhelinn

No i sie posprzeczalismy ze Sciera jak za dawnych dobrych lat.
Bo mi tu przez telefon méwi, ze Crash Bandicoot pierwszy to

f| wcale nie byta taka dobra platformowka, jak wszyscy pamie-

taja. Bo Donkey Kong na SNES-a, bo co$ tam. Az mi sie przy-
pomnialy lata, gdy podobne dysputy prowadziliémy do 2-3
w nocy na GG. Tylko wtedy ktociliSmy sie gtownie o gry z Ami-
gi. | znowu, wspomnienia wrécity, jakby to byto wczoraj. Sciera
piszacy ,,wejdz na forum, bo twoj tekst krytykujg”. Wtedy mnie
to troche irytowato, dzié$ chciatbym mie¢ kogos takiego nad
gtowa, kto redakcyjnie zdjatby ze mnie troche odpowiedzial-
nosci, obowiazkéw i poganiat ludzi z terminami. Wracaj, Sciera,

& choc na jeden miesigc!

AKTUALNIE: Love Eternal, Lost Judgment, Forza Horizon 6

Wszystko, co pochtaniato moje dni od zimy, dobiegto korica.
NapisaliSmy moim zdaniem czadowa ksiazke o Residencie, do-
ciggnatem moich uczniéw do egzaminéw i mam nadzieje, ze
pozytywnie wptynatem na tych egzaminéw wyniki, stworzy-
tem od podstaw juz drugi fakultatywny przedmiot na groznaw-
stwie (nie zgadniecie - o platforméwkach!), a teraz to wszystko
oddaje mi czas. Gram sobie w gry, oglagdam mnéstwo rzeczy,
duzo gotuje i czytam. Co roku zejscie do lata przynosi ulge, tym
razem jest ona jeszcze wigksza, bo nie wiem, uczciwie wypra-
cowana. A i jeszcze PlayStation Extreme wyszio catkiem elek-

' tryzujaco! To co nastepne?

AKTUALNIE: God of War: Ragnardk

i Zabawna sprawa z tym moim Beppu. Mimo Ze to znacznie mniej-

sze miasteczko niz Sapporo, paradoksalnie teraz przewija si¢
u mnie o wiele wiecej gosci. Ten dymiacy klimat goracych zré-
det widocznie przyciaga ludzi. | wiecie co? Bardzo mnie to cieszy.
Wtasnie minat rok, odkad sie tu sprowadzitem, a wcigz nie udato
mi si¢ zlokalizowac¢ w okolicy chocby jednego Polaka. Komplet-
ne zero. Dlatego kazda kolejna wizyta to dla mnie mate Swieto.
W codziennej, japoriskiej rutynie — miedzy zajeciami na uczelni
a spacerami z psem (nie moim, ale to historia na inng okazje)
- mozliwos¢ swobodnego pogadania po swojemu, bez zadnych
jezykowych filtréw, to nie lada gratka. Beppu moze i jest prowin-
cjonalne, ale jest goscinne i mato kto stad wyjezdza trzezwy!

AKTUALNIE: Subnautica 2, Forza Horizon 6, NTE, Elite Dangerous

Modne jest obecnie narzekanie na gry live-service, ale nie przy-
tacze sie do tego chérku marud. Bo mozna lubi¢ tytuty single-
player i jednoczesnie dostrzegac wartos¢ w grach live-service
takich jak Elite Dangerous, ktére zreszta wspieram finansowo
matymi sumami od kilku lat. Bo zalezy mi na tym, zeby ta kos-

" miczna peretka sie rozwijata i znalazta kontynuacje (od Star Ci-

tizen niestety sie odbitem). Wielkie wrazenie w ostatnich tygo-
dniach zrobifo tez na mnie NTE. Ta urocza komedia w stylistyce
anime oferuje za darmo pigknie wykonane miasto w stylu GTA.
A 7e scenariusz jest tutaj kompletnie niedorzeczny i zwariowa-
ny? No i dobrze. Czasami cztowiek chce sie odmézdzyc i zrelak-
sowac i do tego NTE nadaje sie idealnie.

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive- 2.0, Dead or Alive 6: Last Round

Majowka w tym roku trwata u mnie prawie caty miesiac, z lek-
kimi przerwami na sprawy do ogarnigcia. Dobry reset byl,
ale gdy pogoda sie poprawia, to znajomi wyciggajg na ,,jedno
piwo”, na ktérym nigdy sie nie koriczy. Mimo to udafo sie ogar-
nac kilka rzeczy oraz wygenerowac kilka(nascie) masek na fali
nowego Mortal Kombat. Zaczeto sie od jednej dla znajomego,
ale jak z piwem, na jednej sie nie skonczyfo. Jesli mato Wam
mojego aksamitnego glosu, to odpalcie nowy odcinek pod-
castu ,,Fantasmagieria”, w ktérym Dahman drazyt niewygod-
ne tematy. Odzew jest pozytywny, wiec moze czas na projekt
,,Konsolite Unchained”?

PSX EXTREME



O gierkach od serca

ANONIM
FOMO

iedy wrzucam do wirtualnego koszyka

zakupowego niekiedy nieprzyzwoicie
wysoko przecenione gry, tykajac wzglednie
$wieze, sze$cio- czy o§miomiesieczne produk-
cje lub atrakcyjne indyczki w cenach czteropa-
ku browara, dwdch kebséw lub hipsterskiego
latte na bazie napoju sojowego z algami mor-
skimi, zastanawiam sie: kto jeszcze daje si¢
nabiera¢ na kupowanie gier w pelnej cenie?
Zdaje sobie sprawe, ze dla hardkoréw, ktorzy
istotne produkcje maja rozpykane tydzien po
premierze, granie w ,nowosci” rok pdzniej
jest jak ogladanie meczu z odtworzenia, kiedy
kazdy zainteresowany zna wynik, a taktyke
przeanalizowano z kazdej strony. Ale co jesz-
cze, poza efektem FOMO - gdy wszyscy wokét
na Reddicie, na portalach i w social mediach
rozpisuja si¢ 0 nowej grze, a my, jak ostatni fra-
jer, czujemy sie¢ wykluczeni, nie partycypujac
w biezacych wydarzeniach - moze pcha¢ do
skuszenia si¢ na ,full price”?

Raz — wydawcy, zwlaszcza na polu AAA
i konsol, powariowali. A nie wydaje sie, aby
odzieranie nas z ponad 300 zt za néwki mialo
trwac wiecznie. Ceny beda tylko rosna¢. Dwa
— wybér gier jest tak ogromny, a promki tak
hojne, ze za kilkadziesiat zlotych (zwlaszcza
jesli komus nieobce granie na PC, gdzie oka-
zje s3 najlepsze) mozna kupié kilka starszych
tytuléw na zapas i przeczekaé, az $wiezaki
zjada z ceny. Zreszta, jak pokazuje badanie
przeprowadzone m.in. przez Uniwersytet
Kalifornijski w USA, Wielkiej Brytanii i Au-
stralii, az 62% graczy okreélajacych sie jako
owi hardkorowcy, nie kupuje juz gier w pel-
nej cenie. A im czlowiek starszy, tym madrzej
zarzadza wydatkami (i pewnie mniej go boli
niesprawdzenie kazdej dopiero co ukazujacej
sie gry). W grupie 12-29 lat 42% nadal siegato
po premiery, a w przedziale 30-44 lat — 38%.
Natomiast w grupie 46-61 lat bylo to zaledwie
20%. Ta ostatnia grupa korzysta tez ze staro-
szkolnego wyszukiwania Google w celu ,0d-
krywania nowych gier”, natomiast pozostale
robig to za pomoca YouTube’aisocial mediow.
Zatem my, czytajacy papierowe magazyny, juz
chyba catkiem wyginelismy.

[1] biska deatu w swoe klasie JE2 suner, nowe pomysty w gatunku [EE] bardzo dobra
srecnia Y ponizej srecniej &3 staba [P bardzo staba JE zenada (1] dno, gorzej byé nie moze
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Gramy w gry, ktére znamy...
ragmata jest swoistg jaskolka, ktora niestety
wiosny nie czyni. Mimo to udowadnia, ze

dobra gra nie musi by¢ ktoraé tam odstong znanej

serii, rimejkiem, remasterem czy reinterpretacja.

Jednak na dluzsza mete ludzie lubia to, co znaja,

kolejny Resident z automatu bedzie na ustach

wszystkich, podobnie z kazda kolejna odstong
innego znanego tytutu. Czasy, kiedy liczyly sie
pomysly oraz swoista odwaga, to obecnie tylko
wspomnienie, nie liczac kilku indykéw, ktore sie
przebily. Poprzednie generacje byly miejscem,
gdzie dziwaczne, eksperymentalne tytuly mogly
zosta¢ wydane i albo sie sprzedaly, albo nie, ale
wybor byt wigkszy. Obecnie zadne wigksze studio

(a nawet mniejsze) nie zaryzykuje. Na kazda Prag-

mate czy Balatro przypada kilka remake 6w i rema-

steréw. Nic w tym dziwnego, sporo tych gier jest
nadal wartych zagrania, a mozliwoéci ograniczone.

Kompilacja retro, remastery i tym podobne sa

do$¢ proste i bardziej ekonomiczne, o wiekszym

potencjale zwrotu w stosunku do inwestycji nie
bede nawet mowil.

W wakacje dostaniemy najlepsza w oczach
wielu czg$¢ Assassin's Creed, czyli Black Flag. Na
nowym silniku, z nowymi mechanikami i elemen-
tami, ale to nadal bedzie ta sama gra. Sony dtubie
przy nowych edycjach God of War, ktére z auto-
matu beda mialy wigksze wzigcie niz inne tytuly
z tego gatunku. ,Nowa” Lara czai si¢ za rogiem,
ale wezeéniej dostaniemy rimejk jedynki. Tecmo
testowo wypuszcza to samo Dead or Alive, ale
z lekkimi ulepszeniami, by przygotowaé grunt
pod nadchodzaca siddma odstone. O niesfornych
psiakach nie wspominajac, ktére zrobily wiecej
reedycji The Last of Us niz gier przez ostatnie lata.
Niestety lubimy to. co znamy, wiec jesli rynek chce
tego samego, to trudno oczekiwad, ze kto$ wylo-
zy kase na niepewng produkcje. Dlatego mam
ogromny szacunek dla ludzi z Capcomu, ze tyle
lat inwestowali w produkcje Pragmaty. Przez kilka
lat co roku byt zwiastun z przeprosinami, w pew-
nym momencie juz zakladalem, ze nic z tego nie
bedzie, a tu prosze, nie do$¢, ze wydali, to jeszcze
w sensownej cenie. Wida¢ kto$ z szefostwa wie-
rzyl w projekt, co sie oplacito. Gdyby tak jeszcze
uwierzyli w inne marki i sypneli groszem na nowe
Darkstalkers...

A3K0S0

Wybacz, Kratosie

igdy nie przepadalem za serig God of War,

nordycki reboot byt pierwsza gra z cyklu,
ktéra przeszedlem (i przy okazji splatynowa-
tem). Wolalem japoriskie podejicie do slashe-
réw, ich finezje, twércze podejscie do systemow,
aisrogie rycie bani na odcinku fabularnym prze-
mawialo do mnie dalece bardziej. Kratos jawil
mi sie jako prymitywne ,chodzi ludzik i bije’,
a gole babki i przesadzona przemoc wydawaly
sie pretensjonalna préba dotarcia do ludzi za
sprawg skandalu i sensacji. Niedawno wrécitem
do pierwszego GoW po latach. Tym razem nie
porzucitem gry, lecz za moment ja ukoricze.
I dopiero teraz zobaczylem, ze bylem troche
niesprawiedliwy. Ona wciaz wyglada monu-
mentalnie, gdy widzimy na horyzoncie wojska
toczace nieréwny pojedynek z Aresem. Nagie
kurtyzany, mordowani przez Kratosa niewin-
ni, fruwajace koriczyny i soczyste dekapitacje
— dzi$ za niektdre z tych rzeczy grozitby socia-
lowy cancel, przeprosiny, a w najlepszym razie
dodanie w aktualizacji ekranu z ostrzezeniem,
ze gra jest brutalna, ale twércy wszystkich sza-
nuja, a ludziki na ekranie nie przypominaja
rzeczywistych oséb.

Przy okazji odpalilem sobie m6j 6wczesny
wzorzec slashera z Sevres, czyli Devil May Cry.
I zestarzal si¢ on zwyczajnie gorzej. Pozostato-
$ci po Residencie, ktérym przeciez DMC miato
by¢, w ogéle nie pasuja (backtracking, szukanie
Kkluczy), za$ system walki jest niewygodny (trzy-
manie bumpera, by mierzy¢ z broni, alez palce
bola). God of War z kolei prowadzi gracza ka-
pitalnie, zmyslnie miesza walke z zaskakujaco
(jak na dzisiejsze standardy) zlozonymi puzzla-
mi, a do tego co rusz podrzuca nowa broni do
zabawy. Konstrukcja $wiata sprawia, ze kolejne
killroomy pojawiaja si¢ bardziej naturalnie, pod-
czas gdy w DMC kazdorazowo poprzedza je
animacja blokowanych drzwi. Zeby nie bylo -
wecigz uwielbiam Dantego, zwlaszcza jego pierw-
sze przygody, ktore ustanowily fundamenty dla
catego gatunku. Ale po latach docenilem Krato-
sa. Lubie sobie fundowa¢ takie rewizje, bo do-
ciera do mnie, jak moga ewoluowac wlasne sady
i opinie. Kto wie, moze za jaki$ czas docenie tez
Halo i skonicze inna czeé¢ niz tylko pierwsza?

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenziach pochodza z oficjalnych sklepdw Sony (PS Store), Microsoftu (Skiep Xbox Games) i Nintendo (eShop). W przypadku dwdch lub wiecej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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Zhudujssz relacs - ksiyzka jest do tego najlepszym
predakstem. Flerwagy 1ok oycis o okres bandag
dynamisEnegs reswalu masgn dieckn Masa wplyw
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| powstanss wigesj pelgsoef synoptycreypoh, miey
| Twinjego deiecha bydzie bepej rezwinigly

Propozycja dotaczenia do kampanii #TataTezCzyta wydata
sie nam idealna okazja, aby w redakcyjnym gronie porozma-
wiac o tym, jak to u nas jest z czytaniem naszym dzieciakom,
bo uméwmy sie - wsréd zgRedéw ojcow przybywa, wiec jest
o czym opowiadac! Dlatego wspdlnie z organizatorem Fun-
dacja Powszechnego Czytania i marka Lajkonik, ktéra juz po
raz drugi jest partnerem strategicznym kampanii, postano-
wiliSmy opowiedzie¢, jak wygladajg nasze czytelnicze rytu-
aty z naszymi latoroslami. Sa tu bajki na dobranoc, komik-
sy, pierwsze ksigzki o grach i kosmosie, a czasem po prostu
wspolne siedzenie z ksigzka i czyms$ do chrupania pod reka.
Bo czytanie z dzieckiem nie musi by¢ ,,edukacyjnym momen-
tem” - czesto najlepiej dziata wtedy, gdy staje sie naturalna
czescig codziennosci.

Nie odkryjemy Ameryki, piszac, ze wspolne czytanie nie tyl-
ko rozwija wyobraznie, jezyk, koncentracje i ciekawos¢ swia-
ta. To wtasnie o tym przypomina tegoroczne hasto kampanii:
czytanie rozwija mozg. Ale ksigzki robia co$ jeszcze - buduja
blisko$¢ miedzy rodzicem a dzieckiem, dajq pretekst do rozmo-
wy, zadawania pytan i wspélnego odkrywania historii. Skoro
z pasjq pokazujemy dzieciakom Swiaty gier, bohateréw i przy-
god, warto z taka sama energia otwiera¢ przed nimi ksigzki.
Bo niewazne, czy jestes hardkorowym graczem, casualem czy
po prostu tata - kilka wspélnych stron naprawde ma moc.

Roger: Jestem

z tych rodzicow, kto-
rzy od poczatku czy-
tali dzieciom. Naj-
pierw synowi, potem
corce. Bez wielkich
zatozen, bez planu
wychowania ,,mate-
go czytelnika” - po
prostu jako staty
element dnia. Na
poczatku byty kla-
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syczne bajki. Czytane po raz dziesiaty, dwudziesty i piecdziesiaty
- az do momentu, kiedy dziecko zaczynato znac je na pamie¢, ale
i tak chciato ,,jeszcze raz”. Naturalnym, kolejnym krokiem okaza-
ty sie komiksy. Donald, Spider-Man, bajki Disneya. Dzi$ jestesmy
w jeszcze innym miejscu, bo siegamy po encyklopedie. Ciato czto-
wieka, zaginione cywilizacje, kosmos - nie ma reguty. Czytamy
fragmentami, przeskakujemy miedzy stronami, zatrzymujemy sie
tam, gdzie dzieci co$ zaciekawi. Czasem jedno zdanie potrafi uru-
chomic¢ rozmowe dtuzsza niz sam tekst. Gdy temat dinozaurow
eksplodowat w naszym domu, poszto za tym kilkanascie ksiazek
o prehistorii, atlasy gadéw, fabularyzowane historie. Bo w czy-
taniu od matego chodzi o stworzenie nawyku bycia razem przy
tresci. Niewazne, czy zaczyna sie od bajki, komiksu czy powiesci.
Wazne, ze koriczy sie na wspdlnym odkrywaniu Swiata.

Dzujo: Trudno mi sobie
wyobrazi¢ wieczor bez
czytania ktoremus z dzie-
ci. To fantastyczny mo-
ment na wyciszenie i spe-
dzenie czasu razem - bez
elektroniki oraz innych
form rozproszen, kto-

re s zaraza dzisiejszego
Swiata. Ani gry wideo, ani
wspolne ogladanie filmow
nie daja tego, co oferuje
czas spedzony przy prze-
wracaniu kolejnych stron z dzieckiem. Podczas lektury tak tatwo
o jakie$ dygresje, o wyttumaczenie tego, co dzieje sie na papie-
rze, lub zapytanie dziecka, czy rozumie sens opowiesci. | jeszcze
jedno: czytanie matym dzieciom ,,to oczywistos¢”. Jednak moim
zdaniem nie nalezy wychodzic z zatozenia, ze jesli dziecko w wie-
ku wczesnoszkolnym nauczyto sie czytac, to ,niech sobie samo
poczyta do poduszki”. To sa tak naprawde ostatnie lata, aby w ten
sposéb spedzic czas z mtodymi - potem trzeba bedzie czekac, az
cztowiek dobije do statusu dziadka. A to jednak nie to samo.

" BELIX.NET
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Adamus: Ksiazki

od zawsze byty waz-
ne w moim rodzinnym
domu. Potki petne po-
26tktych tomiszczy
bardzo szybko okaza-
ty sie dla matego mnie
bramami do innych
rzeczywistosci. Czasem
pieknych i ekscytuja-
cych, czasem przera-
zajacych i niezrozumiatych - zawsze ciekawych, ubogacajacych.
Swiatotwoércza moc stowa pociagata mnie od kiedy pamietam.
Stad pisanie i publikowanie poezji, studia polonistyczne, a w kon-
cu wykorzystywanie wiedzy teoretycznoliterackiej w badaniach
nad grami wideo - moja druga wielka pasja. Ale ksigzka to nie
tylko wysmakowana forma i porywajgca tres¢. To tez — a wtas-
ciwie przede wszystkim - czas spedzany z tymi, ktérych kocha-
my. Dlatego codziennie - i od razu po powrocie z pracy, i przed
snem - siadam z moja trzyletnia cérka na kanapie, gdzie czytamy
przygody ,,Krolika i Misi” czy ,,Kubusia Puchatka”. Widze wtedy, ze
i ona (podobnie jak dekady wczesniej ja sam) przenosi sie na mo-
ment gdzie indziej. Nie obchodzi mnie, czy bedzie kiedys podzie-
lata moje zainteresowanie grami, czy spedzimy wspdlnie choc¢by
minute przy konsoli. Chce natomiast, by wiedziata, ze wyobraznia
to potezna sita, ze literatura pozwoli jej pozna¢ mnogos¢ perspek-
tyw i uczyni jg wrazliwg na piekno $wiata, ze jedna rzeczywisto$¢
to dla cztowieka zawsze za mato.

Muszyn: W domu mamy pewien
rytuat - czytam moim synom do
snu. Oni wybierajg ksiazke, a ja czy-
tam. Z jednej strony jest to sposob,
by zarazi¢ ich literatura, po ktora
pewnie sami by nie siegneli, bo od-
straszaja ich grube tomy. Przede
wszystkim jednak jest to sposob na
wspolne chwile. Z czasem przenio-
sto sie to na wspdlne granie. Szuka-
lisSmy tytutéw, w ktére mozna grac
jednoczesnie w dwie lub wiecej
0sob. Przezywamy wtedy wspdl-
nie przygody, odwiedzamy odlegte
$wiaty, a co najwazniejsze — uczymy sie wspotpracy. | nie jest tak,
ze konsola wyparta ksigzki. To po prostu kolejna aktywnos¢, kto-
ra mozemy wykonywac razem, budujac wspomnienia i zacie$nia-
jac naszg wiez. Literatura i gry zawsze szty ze sobg w parze. Wiem,
ze moze to zle zabrzmie¢, ale Swiat Diuny stworzony przez Fran-
ka Herberta poznatem najpierw dzieki grze strategicznej, ktora
kolega przyniést mi na dyskietce. Tak mnie zafascynowat, ze gdy
dowiedziatem sie, iz powstat na podstawie ksigzki, od razu sieg-
natem po caty cykl i go przeczytatem. Podobnie byto ze Swiatem
Dysku Terry’ego Pratchetta. Pamietam, ze do polskiego pudetko-
wego wydania Discworld 2 oprocz gry i instrukeji dotaczona byta
takze ksigzka - ,Mort”. Przeczytatem ja i przepadtem.

Kochaniec: Najwazniej-
sz ksigzka w moim zyciu
byt i pozostanie ,Harry Pot-
ter i Kamien Filozoficzny”.
Otrzymatem ja w gimna-
zjum od kolegi w ramach
klasowych Mikotajek i po-
chtoneta mnie catkowicie.
Pdzniej cioteczna siostra
zarazita mnie klasycznym
fantasy, a tata podstepem
namowit do Krzyzakdw, bo ,,gdzies tam miedzy stronami jest
opis wielkiej rycerskiej bitwy”. Klasyka szkolnego kanonu prze-
platata sie wiec z tym, co formowato i stymulowato moja wyob-
raznie. No i zostatem bibliotekarzem... Dzi$ tacze w pracy Swiaty
literackie z tymi interaktywnymi, budujac pomosty niezbedne do
animacji czytelnictwa wéréd mtodziezy. Gdy w zyciu moim i zony
pojawit sie z kolei maty Stas, potki wypetnity sie innego rodza-
ju literatura. Ksigzki okazaty sie ciekawym artefaktem, w ktérym
z czasem w magiczny sposob rézne, pouktadane linearnie wzorki
zaczety pobudzac¢ emocje, ciekawosc i jak mate czastki elemen-
tarne budowac w gtowie dziecka réznorodne Swiaty. Praca w bi-
bliotece sie przydata, bo tata zawsze przyniesie jaki$ komiks, co$
o dinozaurach lub planetach.

Perez: Kilka lat temu prze-
prowadzitem sie - zgadnijcie,
| przetransportowanie czego
zajeto najwiecej czasu... - tak

. jest, ksigzek dla dzieci. Moje
dwie corki chtonety abso-
lutnie wszystko - od kilku-
stronicowych ksigzeczek po,

z kolejnymi latami zycia, co-
raz obszerniejsze i bardziej skomplikowane pozycje. Do dzisiaj
znaczna czesc¢ przerdznych poétek i szafek wypetniona jest ksigz-
kami, ktore towarzyszyty nam na kolejnych etapach zycia. Ba,
czasami zdarza sie do nich wracag, ale co ciekawe - corki uznaty,
ze czytanie to juz za mato i probuja nieSmiato pisac swoje histo-
riel Uwierzcie, ze mato co potrafi tak napawac duma tate, ktory
sam uwielbia czyta¢, skorczyt dziennikarstwo i wydaje czaso-
pismo o grach, gdy cérka przychodzi z plikiem wtasnorecznie na-
pisanych i posklejanych stron i prosi, aby jej poczytac i da¢ znac,
jak sie podoba. Co ciekawe, u nas czytanie przybierato czasami
niespodziewany obrét, bo z historii spisanych na papierze potra-
filismy wspolnie przenies¢ sie do wymyslonego napredce Swiata,
ktory rozwijat to, co wtasnie przeczytalismy. Natomiast musze
sie Wam przyznac, ze bywaty takie wieczory, gdy przy czyta-

niu dzieciom... zasypiatem szybciej niz one. | jak dzi$ pamietam:
,Tata, obudz sie, jeszcze dwie strony”.

PARTNEREM KAMPANII JEST
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3 takie rzeczy, ktére mnie niepokojg przed snem. Na przy-
ktad wyobrazam sobie, jak Johnny Knoxville przychodzi wyku-
pi¢ ubezpieczenie na zycie. Gdy zamykam oczy, wyobraznia spieta
z logika podpowiadaja mi réwniez, ze Forza Motorsport zostata
zepchnieta z piedestatu (FM wydana w 2023 r., sze$¢ lat po FM7)
przez kaprysnego dzieciaka, ktéry miat by¢ niewinnym spin-offem,
lecz na przestrzeni 14 lat dochrapat sie wtasnie szostej odstony.
Gra oparta na olbrzymiej namietnosci wyrosta niczym motyl, tyl-
ko zdechna¢ nie chce, ku uciesze rzeszy fa-

néw. Monetyzacja talentu  projektu miarowo wttaczane sa nowe pomysty, a széstka ubrana
nie zwalnia cho¢  w carska salonke zasuwa z gracjg i nalezytg estyma. Tym razem
na chwile, do  padto naJaponie - kolebke konsolowa, Kraj Kwitngcej Wisni,samu-
rajow, wojownikéw ninja oraz niesamowitej, egzotycznej motory-
zacji. Sega, Sony oraz Nintendo spogladaja z niedowierzaniem, bo
amerykanski producent zrobit najlepsza ,,piaskownice wyscigo-
wa” w historii osadzonag w Japonii wtasnie, ktora nie
ma sobie réwnych. Nigdy nie jest tak, ze z bie-
giem lat erekcja jest coraz bardziej spek-
takularna, lecz FH zdaje sie zaprzeczac
tej regule. Zamiast sie zastanawiac,
ekipa Playground Games robi, krok
po kroku wydeptujac Sciezke na
szczyt. Nieodzatowana seria Bur-
nout ma godnego nastepce, nie jest
juz tak potrzebna jak kiedys, aczkol-
wiek takedownéw czy finezyjnego
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Wtasnie odszczekatem to, coTapisa’(em na
temat centralnego punktu na mapie, czyli
Tokio, przy okazji playtestu w poprzednim
numerze PE. Narzekatem, ze to bardziej po-
pierdétka niz centrum metropolii, nawet
w kontekscie zminiaturyzowanej formy,
lecz mylitem sie. Widocznie do wers;ji preview trafita jakas okrojo-
na mutacja. Wowczas chrzanito sie rowniez oswietlenie, wiec cos
musiato by¢ na rzeczy. Tak czy siak chciatem ponownie urucho-
mic¢ wersje preview, lecz zostata ona zablokowana. To nawet lepiej,
gdyz finalna wersja Edo robi bardzo pozytywne wrazenie - tetni
zyciem, petno tutaj samochodoéw, infrastruktura motywuje do za-
gladania pod kazdy kamien. Strzeliste szklane budynki kontrastuja
z niskg zabudowa, szerokie ulice przeplataja sie z waskimi zautka-
mi, gdzie mozna wjechac co najwyzej rowerem, nie brakuje parkow,
wszedzie roi sie od matych elementéw budujacych klimat takich
jak kosze, barierki, tawki czy drzewka. Piszgc o miescie tetnigcym
zyciem, miatem na mysli nie tylko architekture, ale tez przecha-
dzajacych sie tu i 6wdzie ludzi! Gapig sie w ekrany telefonéw, ro-
big zdjecia, ktos snuje sie z siatkg na zakupy,
w punktach widokowych grupki sie rozgla-
daja, gaworza i $mieja. Lat, uwielbiam takie
detale, a jesli mnie demencja nie myli, zaim-
plementowano 6w patent po raz pierwszy
w serii. Zesratem sie z radosci jak rolnik z Pod-
lasia, ale detali - by¢ moze oczywistych w ra-
mach serii - jest tutaj od zatrzesienia. Mokra
. nawierzchnia i charakterystyczna mgietka
F g | unoszaca sie spod pedzacych két - wyglada
. o to kapitalnie. Skuta lodem powierzchnia mie-
ni sie kolorami teczy, a jesli dodac¢ do tego
/' katuze wody odbijajace otoczenie w blasku
Ak SR zachodzacego storica - to jest galaktyka roz-
"~ " koszy. Wyscigi na zboczach gérskich we mgle
gestej niczym $mietana - poezja smaku (na-
wet rubieze nie sg ponure). Mozna tak wymie-
niac bez korica, detale sa powalajace i swiad-

czace o klasie tworcow.

=

Akcja na maksa

Mapa jest ogromna, jej przejechanie po ob-

wodzie to gruba wyprawa, dziesiatki zadan
odblokowuja sie miarowo, adekwatnie do postepéw. Zwiericze-
niem kazdego ,rozdziatu” jest wyscig pokazowy, punkt kulmina-
cyjny, ktéry mozna by oglada¢, wcinajac popcorn. Pierwszy to rywa-
lizacja z mechem mierzacym na oko 150 m, towca Zero nie chrzani
sie w tancu, lecz zasuwa na wrotkach, wykonuje ogromne skoki,
niczym King Kong husta sie na Tokio Tower, to znéw uskutecz-
nia wélizg pod mostem. Jedziesz i gapisz sie na ten pokaz jak cie-
le na malowany obrazek. Wyglada to oszatamiajgco, brak mi stow.
Drugi wyscig nie jest juz tak epicki (potezny samolot w rozmiarze
Antonova), lecz mimo wszystko jest na czym oko zawiesi¢, a ko-
lejne odkryj we wtasnym zakresie. Seria Horizon zawsze dowo-
zita w tej kwestii i tym razem nie jest inaczej. Oprocz wszelkich
wyzwan zwiedzanie mapy jest samo w sobie zajeciem sprawiajg-
cym radoche - odkrywanie drég i poszukiwanie zaginionych aut
(zakamuflowane stodoty) to robota na petny etat. Musze wspo-
mniec z dziennikarskiego obowiazku, ze fury mozna pozyskiwac na
nowe sposoby. Cze$¢ rozmieszczono w miejscach nieoczywistych,

, widzisz fotke z punktem orien
-+ J## i szukasz po omacku. Kolejnym sposobem
i 4 jest rynek wtorny, wystarczy zatrzymac sie
“~ obok fury ustawionej na podjezdzie przed
~ domem i fykna¢ ja, zazwyczaj w okazyjnej
cenie, bo zdarzajg sie prawdziwe okazje. Na
drugim koncu skali wskazuje rozwigzanie
5 w domu aukcyjnym, ktére nie podoba mi sie
178 po catosici: jesli bierzesz udziat w licytacji,

postawisz np. milion kredytéw i aukgji nie
wygrasz, to musisz udac sie po odbior kasy, aby wrocita na Twoje
konto. Stabe, irytujace rozwigzanie, wymagajace przeklikania sie
przez sporo menusow i trwajace zbyt dtugo. Szczegot, lecz irytuja-
cy.Podobnie jak brak petnej polskiej lokalizacji (jest tylko kinowa) -
uznaje to za drobny szkoput, poniewaz trudno sie skupi¢ na gadce
(czytanie odpada), gdy tak wiele dzieje sie na drodze, ryczg silniki
i gra dobra muza. W pewnych zagadnieniach wypadatoby doszuso-
wac, ale mowa o drobnostkach.

W walce ze swoim cieniem pomaga dynamiczny poziom trud-
nosci (mozna nim dowolnie szafowac), w ramach rozluznienia moz-
na rozwozi¢ zarcie bolidami Raku Raku Express, zalicza¢ wycieczki
krajoznawcze po Japonii czy poméc ambitnemu fotografowi, kto-
ry bardzo chce, aby jego fotki trafity na oktadke magazynu Moto
Auto. Horizon Rush to uproszczony odpowiednik Gymkhany, wysci-
gi precyzyjne i widowiskowe, np. podczas zmagan w dokach mozg
dostaje zadyszki, poniewaz kontenery sg podnoszone przez dzwigi

e W

I FORZA HORIZON 6 TO DRAPIEZNIK
SZCZYTOWY

tuz przed maska pedzacego samochodu. Wewnatrz samochodow
wida¢ ekrany z ikonami popularnych systeméw infotainmentu,
mokrym snem bytoby pofaczenie sie z wkasnym telefonem i za-
rzadzanie nimi. Przerost formy nad trescia, ale trzeba mie¢ ma-
rzenia. Ogrom dostepnych opcji oraz ich zajebistos¢ sprawiaja, ze
cztowiek wyje z radosci. Kapitalny model jazdy, predkosc urywaja-
ca teb na wysokosci kolan, niesamowita i mistrzowska oprawa (tak
wideo, jak i audio), w dodatku nieludzko zoptymalizowany kod, sa-
mochodowe porno i nieskoriczone mozliwosci wynikajace z zaba-
wy online - na drodze szybko zawigzuje sie komitet zapier**aczy.

Jestem Johnny, ku*wa, Cage!

Forza Horizon 6 to drapieznik szczytowy. Sztos. Formuta serii wy-
daje sie niewyczerpana, lecz po pieciu godzinach zabawy, gdy zali-
czytem drugi wyscig pokazowy, doszto do mnie, ze czuje zmecze-
nie. Uszta ze mnie para, czego nie potrafitem zrelatywizowac, lecz
kolejnego dnia przystapitem do zabawy ze tbem petnym pomy-
stow, co i jak chce wykonad. Jesli jakim$ cudem nie zaznates serii
w przesztosci, frajda rosnie wyktadniczo. FH5 trafita nawet na PS5
(PE #332), sprzedajac sie w naktadzie przekraczajacym 5 baniek eg-
zemplarzy, a i szostka wjedzie w biezacym roku. Bratanie swiatow
z zatozenia nie funkcjonuje poprawnie, niekiedy wrecz fatalnie, ale
MS dat rade. Ta seria zapisata sie w annatach zajebistosci, dopisz
swoja historie w grubym tomiszczu. Tokio dostarczy Ci hektolitry
atramentu. & HV

&
2, XSX, PG

przepiekna Japonia, catosé zasuwa
2 predkoscia Swiatla
brak petnej lokalizacji (tylko kinowa)

Tostar zmotoryzowanym samurajem
na miarg XX| wieku!




LEGACY OF THE DARK KNIGHT }

Cena: 277 z4 Gatunek: akcja Deweloper: TT Games Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 7

irma LEGO od dawna romansuje z marka DC, dostarczajgc nam

kolejne gry. Az trzy z nich byly poswiecone obroricy Gotham:
LEGO Batman: The Videogame, LEGO Batman 2: DC Super Heroes
oraz LEGO Batman 3: Poza Gotham. Wydawato sie wiec, ze temat zo-
stat juz catkowicie wyczerpany, bo co jeszcze mozna pokazac w solo-
wym tytule o tym bohaterze? Gracze oczywiscie marzyli o kolejnym
Arkham Knight, ale szanse na to byty niewielkie, zwtaszcza po ko-
lejnych nieudanych projektach z tego komiksowego uniwersum. Na
szczescie tworcy ze studia TT Games postanowili wzigé wszystko, co
dziatato w produkcjach Rocksteady Studios, i przenies¢ to do Swiata
LEGO. Brzmi jak szalony pomyst? By¢ moze. Ale w tym szaleristwie
jest metoda, bo to naprawde dziata. Nie oszukujmy sie, kazdy gracz
znajacy produkcje z duriskimi klockami wie, ze wszystkie sa do siebie
bardzo podobne. Powstajg wedtug niemal identycznego schematu,
zmienia sie jedynie franczyza, na ktorej bazuja. Jednak przy grze LEGO
Batman: Dziedzictwo Mrocznego Rycerza udafo sie te formute prze-
tamac i da¢ graczom.co$ nowego.

Zacznijmy_od fabuty, ktéra kondensuje najwazniejsze

filmy oraz najciekawsze historie komiksowe w jedna ca-
fos¢. Towarzyszymy Bruce'owi Wayne’owi od momentu,
gdy jako osierocone dziecko zmaga sie z trauma, az po
chwile, gdy staje sie liderem tworzacym substytut rodzi-
ny z innych skrzywdzonych ludzi. Nabieramy doswiad-
czenia razem z bohaterem. Oswajamy sie z mrokiem.
Uczymy sie pod okiem Ra’s al Ghula, by pézniej trafi¢ do
ogarnietego przestepczoscig Gotham, czekajacego na
kogos, kto wreszcie zaprowadzi tam porzadek. Walczy-
my z kilkoma wariantami Jokera. Kazdy bardziej diabo-
liczny od poprzedniego, ale posiadajacy swoj unikalny
filmowy charakter.

Ciagta ewolucja miasta
i bohatera

Co ciekawe, gra nie rzuca nas od razu na gte-
boka wode. Najpierw zajmujemy sie drob-
nymi przestepcami i mniej wymagajacymi
ztoczyricami. Bo nikt chyba nie powie, ze
taki Kite Man stanowi powazne zagro-
zenie. Nawet w komiksach jest raczej
chodzacym Zartem. Z biegiem cza-
su, gdy nasza sita rosnie, na dro-
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dze pojawiaja sie jednak coraz grozniejsi przeciwnicy, tacy jak Bane
czy Mr. Freeze. Im dtuzej walczymy, tym bardziej zmienia sie samo
miasto. Gotham reaguje na nasze dziatania. Zaczyna sie

broni¢, wysytajac coraz wieksze zagrozenia, ale jedno-
czesnie dostarcza nam nowych sprzymierzericow. Na na-
szych oczach Gordon awansuje, zyskujac coraz wiekszy
wptyw na dziatania policji w Gotham. Jestem przekona-
ny, ze zaréwno gracze, ktérzy nie znajg historii Mrocz-
nego Rycerza, jak i wieloletni fani beda mieli mndstwo
frajdy z odkrywania kolejnych misji oraz przeciwnikow
stojacych za nimi. Mamy tu odniesienia do produkgji
Burtona, Nolana i Reevesa, ale takze do klasycznych
historii znanych dotad gféwnie z komiksow. Oczywi-
Scie trzeba pamietac, ze nadal jest to gra LEGO, wiec
brutalne elementy z mitologii Batmana zostaty ztago-
dzone lub catkowicie zmienione. Dobrym przy-
ktadem jest historia upadku rodzicow Dicka
Graysona, ktora nie jest tak drastyczna jak
w oryginale. Jedna z rzeczy, ktore natych-
miast rzucajg sie w oczy, jest catkowi-
ta przebudowa systemu walki wzgle-
dem poprzednich odston serii. Stat
sie on duzo bardziej rozbudowany
i widowiskowy. Dostajemy wiecej
efektownych kombosow, a sama
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walka przypomina momentami dynamiczny taniec zamiast ciggte-
go powtarzania tych samych trzech ciosow. Dzieki temu catosc ogla-
da sie i odczuwa znacznie lepiej. Poprawiono takze ptynnosc¢ ruchu
postaci, dzieki czemu gra sprawia bardziej filmowe wrazenie. Uwa-
zam jednak, ze twércy momentami troche poptyneli i zwtaszcza przy
wiekszej liczbie przeciwnikow walka trwa po prostu za dfugo. Ale to
moze by¢ wytacznie moje subiektywne odczucie.

Nowoscig jest rowniez mozliwosc rozbudowy Batjaskini. Za zdo-
bywane klocki mozemy kupowac¢ nowe sprzety i inwestowac w roz-
wdj naszej bazy. Mozliwosci jest naprawde sporo. Im dtuzej gra-
my, tym bardziej nasza kryjowka przypomina zaawansowang
fortece, a mniej zwykta jaskinie. To wtasnie tutaj przechowy-
wane s3 nowe pojazdy oraz stroje bohateréw. A poniewaz gry-
walnych postaci mamy cate mnéstwo, zabawy przy odblokowy-
waniu zawartosci starczy na dtugie godziny. Skoro juz jesteSmy

I ZDOBYCIE PLATYNY NIE BEDZIE TAK
PROSTE JAK W INNYCH ODSLONACH SERII

przy pojazdach - nie spodziewatem sie, ze ten element gry be-
dzie az tak dopracowany i sprawi mi tyle radosci. Zwtaszcza gdy
zasiadfem za sterami Batmobilu z filmu Tima Burtona z 1989 r.
Kurcze, ten pojazd naprawde ma moc. Samych maszyn jest spo-
ro, a kazda prowadzi sie inaczej.

To jest miasto dla wytrwatych

Najwiekszg zmiane przeszto jednak samo Gotham, ktore stato sie
petnoprawnym otwartym swiatem. Owszem, wczesniejsze gry LEGO,
takie jak LEGO Iniemamocni, rowniez oferowaty rozlegte mapy, ale
przy tym, co dostajemy tutaj, wypadaja dos¢ blado. Twércy doskona-
le zdawali sobie sprawe, jakie gry superbohaterskie dostaja dzis gra-
cze, i chcieli oddac uczucie swobody, ktére towarzyszy przemierzaniu
Nowego Jorku w Spider-Manie 2. Chcieli, bysmy poczuli skale tego
mrocznego miasta, i to im sie udato.

Oprocz gtéwnej fabuty w Swiecie gry rozmieszczono mnéstwo
dodatkowych atrakgji: wyscigi na czas, zagadki Cluemastera, zadania
zrecznosciowe czy misje polegajace na udaremnianiu kolejnych kra-
dziezy organizowanych przez Kobiete-Kot. To oczywiscie tylko czes¢
licznych ukrytych zadan specjalnych. Twércy naprawde sie postarali,
by odciggac nas od gtéwnego watku ciekawymi side questami. Niko-
go chyba nie zdziwi, ze w wielu misjach musimy korzystac z unikato-
wych umiejetnosci kolejnych odblokowywanych postaci. By w petni
wyczysci¢ niektore poziomy, trzeba do nich wraca¢ po odbloko-
waniu odpowiedniego bohatera i wykorzystaniu jego mocy. Dzie-
ki temu praktycznie kazdy etap mozna co jaki$ czas odkrywac na
nowo. LEGO Batman: Dziedzictwo Mrocznego Rycerza wyraznie si¢
rézni od wezesniejszych gier tej marki. Jest dojrzalsze, bardziej roz-
budowane i nastawione na znacznie dfuzsza zabawe. Przejscie sa-
mej podstawowej fabuty zajmuje okofo 25 godzin. Zdobycie Pla-

J
3 GROSLE

ROGER: Kompletna historia Batmana, ,,0rigins” i , greatest hits”

v W jednym, w najlepszej mozliwej formie, jesli chodzi o klocki LEGO.
-3 +. Otwarte Gotham fonie w chaosie, ale tym razem mamy przestep-

a‘ i stwa, znajdzki, zagadki i sekrety skapane w uwielbianym slapsti-

cku. Bij, buduj, rozjezdzaj, skradaj sie, ulepszaj Batjaskinie, uzywaj

batgadietdw, rozwijaj postacie, zbieraj milion klockdw i po prostu do-

brze sie baw. No i multi. Gram z synem, syn gra z corka, cérka z mama,

a polski dubbing doskonale nam tu siada. Stesknitem sie za serig LEGO, 9'

0j stesknitem.

Rodzinny blockbuster

far KR LTRETRIN
Fednbs es i

tyny nie bedzie tutaj tak proste jak w innych odstonach serii. Ten
tytut wymaga petnego zaangazowania, ale potrafi to wynagrodzi¢
ogromna iloscia frajdy. Na razie nie jestem jeszcze w stanie osza-
cowac, ile czasu zajmie mi ukoriczenie gry na 100%.

Czy mozna gra¢ w tego Batmana w dwie osoby? Oczywiscie
i bardzo polecam ten tryb, bo zabawa jest wtedy jeszcze lepsza.
Nie oznacza to jednak, ze gra dziata idealnie. W trybie kooperacji
momentami pojawiaja sie spadki ptynnosci, a liczba klatek potrafi
spasc z 60 do 30 FPS-6w. Dlaczego tak sie dzieje? Nie mam pojecia,
ale mocno licze na to, ze problem zostanie naprawiony odpowied-
nig tatka. Na razie jej jednak brakuje, a to spory minus. Na szczescie
dla mnie jedyny. LEGO Batman: Dziedzictwo Mrocznego Rycerza to
tytut, ktory Swietnie +aczy pokolenia. Poprzez pokazanie Batmana
z roznych okresow jego historii i stworzenie z tej ewolugji jednej
spojnej opowiesci podzielonej na rozdziaty gwarantuje Swietng za-
bawe graczom w kazdym wieku. & Muszyiiski

)

“ PS5, XSK, SWITCH 2, PC

2R

Batman, duzo Batmana, rozbudowane
Gotham, humor
spadek animacji przy split screenie

Kazdy fan Gacka bedzie uradowany
7 tego tytutu. Najlepszy Batman od

czasu Arkham Knight.
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N igdy nie prositem o Bonda, ktéry bardziej przypomina zagubig'-‘
nego studenta Erasmusa niz aroganckiego kréla martini. A tu
prosze - tworcy Hitmana wjezdzaja w btocie,krwi'i z rozbitym no-
sem i dajg nam Bonda... zanim ogarnat, ze jest Bondem. | wiecie co?
To dziatal |

Zapomnijcie o gosciu, ktéry wchodzi do kasyna i juz na wejsciu
wie, kto ktamie, kto zdradzi, a kto zginie w trzecim akcie. Historia
w First Light nie probuje nawet odtwa-
rza¢ zadnego znanego filmu czy ksiaz-
ki, tylko buduje wtasnag geneze Agen-
ta 007, czerpigc przy tym garsciami
z catego dorobku marki. Zaczynamy
z konkretnym przytupem - akcja SAS,
cos idzie spektakularnie nie tak (wybu-
chajace helikoptery i te sprawy), wszy-
scy poza przysztym Agentem 007 gina,
a jego gtéwnym zadaniem zostaje od-
bicie osrodka badawczego MI6 opano-
wanego przez terrorystéw, cho¢ daja
mu na to 1% szans. A to tylko pocza-
tek spektakularnej przygody, w ktorej
Patrick Gibson, znany chyba najbar-
dziej z roli mtodego Dextera w:se- = =
rialu ,,Dexter: Grzech pierworodny”,
okazuje sie znakomitym wyborem
jako mfody James Bond. Nawet jesli
momentami wyglada jak klon Rober-
ta Lewandowskiego.

To Bond zagubiony, $wiadomy &
stawki i czesto improwizujacy, ale !
wiasnie dzieki temu wypada on zaska-
kujaco ludzko. To najlepiej napisana hi-
storia w dorobku IO Interactive, nawet
jesli czasem trzeba wysoko zawiesi¢ niewiare. Ale to w koricu nadal
Bond, pamietajmy o tym. Cieszy fakt, ze dialogi maja pazur, humor
nie jest cringe’owy, a postacie drugoplanowe to nie tylko statysci do
podawania questow. Q (Alastair Mackenzie) kradnie show. Typ jest do-
ktadnie taki, jaki powinien by¢ - troche ztosliwy geniusz, troche zme-
czony opiekun przedszkolaka z licencjg na chaos dostarczajacy mu
nowe wynalazki. Pewnej siebie szefowej agencji - M w wersji Priyangi
Burford - réwniez nie mozna wiele zarzuci¢, a swoje zadanie doskona-
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le realizuje réwniez Greenway (Lennie )
tor Bonda. Prawdziwa sif3 tej historii jest j
jomi Bonda, jego relacje z kolegami, pr:
buduje wyjatkowy w skali bondowskiej
takimi tematami jak sztuczna inteligencjd, tajemnice programu 00
czy poscig za zbuntowanym Agentem 09fJesli miatbym sie do czegos
i¢ to chy Iko do braku wyrazistych antagonistow, ktorzy
mogliby doréwnac¢ ztoczyricom z fil-
mow. Lenny Kravitz jako ztol to nieste-
ty tylko ciekawostka dropsa, gwizdek
przy czajniku.

zony szpieg i men-
szerokie tto - zna-

Nathan ,,Hitman” Drake
Gameplayowo to jest dziwna bestia.
— Z jednej strony masz DNA Hitmana -
skanowanie otoczenia (specjalne so-
czewki), podstuchiwanie, szukanie
przebrania, manipulowanie NPC-ami.
Z drugiej - totalnie filmowa jazde bez
trzymanki w stylu Uncharted, z obo-
wigzkowymi momentami ,,oh crap”’,
gdzie skaty sraja, a wszystko wali sie na
gtowe. Tak, te dwa Swiaty nie zawsze
sie lubig. Czasami dostajesz fajna, pot-
otwartg lokacje, gdzie mozesz pokom-
binowac, znalez¢ alternatywna droge,
poczuc sie jak szpieg.| wtedy gra btysz-
- czy. A czasami? Idz tu, zréb to i tamto,
" nie kombinuj. | wtedy czujesz, ze kto$
trzyma Cie za reke troche za mocno.
Musicie wiedzie¢, ze tu wszystko, na-
wet podczas wyborow dialogowych,
jest bardziej ,,iluzjg wyboru”, ktora za-
wsze prowadzi do tego samego celu, wiec fani Hitmana moga sie po-
czuc lekko zawiedzeni. Ja nie czutem, bo doktadnie takiej gry potrzeba
nam w dobie zalewania rynku sandboksami z tong znacznikow (choc
i tutaj sa subtelnie poukrywane znajdzki). To produkcja, ktora mimo
swoich ograniczen niesamowicie wcigga i przynosi przeogromna sa-
tysfakcje z zabawy wszystkimi systemami.
Nie mozna tu poming¢ gadzetow, ktére sg esencjg bondow-
skiego klimatu. Rozbudowany zegarek pozwala hakowac urzadzenia,
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manipulowac otoczeniem i odwracac
uwage wrogow, laser znajduje zastoso-
wanie zaréwno w infiltracji, jak i bezpo-
srednich starciach, a nie zabrakto tez
réznego rodzaju min i granatéw, apa-
ratu oslepiajacego wroga czy strzatek
wywotujacych mdtosci, ktore sg za-
skakujaco skuteczne, jesli chcemy, by
ktos zwrocit wtasnie obiad, odchodzac
z miejsca patrolu. Jest tego wiecej, choc¢
na misje mozna z czasem zabra¢ mak- /
symalnie cztery takie gadzety, a do-
datkowo zuzywajg one tadunki che-
miczne badz elektryczne, ktore trzeba
uzupetnia¢. Na normalnym poziomie
trudnosci zasobow jest jednak masa,
wiec nie stanowi to problemu. Szpie-
gowanie i skradanie nie zawsze jednak .
sprawdzaja sie podczas misji, a tworcy ‘
momentami wrecz zachecajg do ot-
wartej walki. Jesli zostaniemy wykryci,
mozemy sprobowac blefowac, nawija-
jac makaron na uszy oponenta, co jest
prostym, a zarazem rajcujacym elemen-
tem. | o dziwo, bo przeciez 10 Interacti-
ve nie ma tu wielkiego doswiadczenia,
starcia wrecz wypadaja znakomicie. Sg
dynamiczne, brutalne i bardzo fizyczne
- przeciwnikami mozna rzucac o ele- : "y
menty otoczenia, elementami otocze-

nia w przeciwnikéw réwniez, dobrze

dziataja parowanie i uniki, a animacje

ptynnie przechodza jedna w druga, - A

tworzac efektowny spektakl, gdzie oto- 7ol
czenie sypie sie jak po przejsciu torna-  + D13}

da. To takie potaczenie Arkham Knight :

ze Sleeping Dogs, nawet jesli momen-

tami do frustracji doprowadza brak lockowania na wrogach.

.

Jesli RPG, to tylko Rocket Propelled Grenade

Gra miesza tez co chwila etapy spokojnej infiltracji z wysadzaniem cy-
stern w stylu Rambo, ale chcac ograniczy¢ odgornie sekcje strzela-
ne, nie pozwala tego robic¢ w kazdej misji. Aby dziurawic¢ wrogéw oto-
wiem, musicie dostac zgode, ,,licencje na zabijanie”. Czyli dopiero gdy

I GRA PRZYNOSI PRZEOGROMNA SATYSFAK-
CJEZ ZABAWY WSZYSTKIMI SYSTEMAMI

ktos naprawde chce Cie odstrzeli¢, mozesz odpowiedzie¢ ogniem, co
tylko podkresla, ze Bond nie jest bezmyslnym najemnikiem, ale dziata
w ramach pewnych zasad. Wymiany ognia nie sa tak angazujace jak
choc¢by w Uncharted, co zwalam miedzy innymi na mato intuicyjny
system przemieszczania sie miedzy ostonami. Zwtaszcza ze wymia-
ny ognia czesto wymagaja ciggtego ruchu, a brak amunicji zmusza
do korzystania z broni przeciwnikéw, ktorym zabieramy ja w szale
destrukdji, rzucajac wezesniej we wroga gnatem, w ktérym zabrakto
pestek. Headshoty siadaja jednak na miekko, mozna strzatem wytra-
ci¢ do gory bron trzymana przez wroga, choc troche szkoda, ze frag-
mentoéw strzelanych nie mozemy przejsc z ulubiona bronig, muszac
co chwila nimi zonglowac¢. Nie mozna tez rozwija¢ zebranych puka-
wek, w sumie to nie mozna rozwijac niczego, bo tworcy zrezygnowa-
li z elementow RPG nawet w kontekscie samego Bonda, a poza sama

kampaniag mamy jedynie tryb z pakie-

tem réznych wyzwan. Tylko znéw -

brak RPG pozwala odpoczac od grindu
. obecnego praktycznie w kazdej nowej
przygodowce-akgji i dodaje grze kil-
ka punktow w kategorii ,,czyste kino”.
A wszystko to doprawione jest jeszcze
przeciez poscigami.Sa eksplozje, ciasne
zakrety i toporny model jazdy, ale mo-
zesz sie poczuc jak w filmie za 200 min
dol., rozwalajac scenografie. | to z moc-
nym lokowaniem produktéw, bo prze-
ciez musi by¢ Aston Martin, musi by¢
Grand Hotel i musi by¢ zegarek Omega
na fapie, proste.

Do tego lokacje to globtroter pet-
ng geba. Od nastawionych na dialogi
wizyt w biurze w Londynie, przez wy-
buchowa Malte (najlepszy samouczek
ostatniej dekady), po pustynne mia-
sto Aleph czy lodowe zadupia na kon-
cu Swiata. Sposdb operowania Swiat-
tem i cieniem nadaje wielu scenom
filmowy sznyt. W najlepszych momen-
tach First Light wyglada jak wysoko-
budzetowa produkgcja kinowa i bytem
w szoku, ze Glacier Engine daje az tak
dobrze rade (te odbicia w lustrach,
rzecz w wielu grach nie do ogarnie-
cia). Wiadomo, postacie drugoplanowe
czy niektore elementy otoczenia cza-
sem odstaja jakoscig od reszty, widac
tez pewien recykling assetéw, wszak
misja w klubie techno w Londynie to
wariacja tej z Berlina z Hitmana 3, ale
tytut zachwyca krajobrazami, voice ac-
tingiem, efektami czasteczkowymi czy
kontekstowymi animacjami. PS5 oferuje dwa tryby pracy - 30 i 60
klatek - jednak wizualnie réznia sie one tylko nieznacznie, a w trybie
wydajnosciowym animacja potrafi lekko chrupna¢, nie wspominajac
o migotaniu obrazu. Znacznie lepiej prezentuje sie wersja na PS5 Pro,
gdzie dzieki zastosowaniu PSSR obraz jest ostrzejszy, a konsola utrzy-
muje przez wiekszos¢ rozgrywki stabilne 60 klatek. Bez wzgledu na
platforme i drobne potkniecia to naprawde piekna gra.

First Light nie jest ani tak otwarte jak Hitman, ani tak dobrze
zaprojektowane od strony rozgrywki jak Uncharted. Jednoczesnie
umiejetnie taczy elementy obu tych Swiatéw, tworzac cos wtasne-
go. To produkt skrojony pod gracza oczekujacego singlowego do-
$wiadczenia na miare kinowego blockbustera, a przy tym najlepsza
gra o Agencie 007 od czaséw GoldenEye na N64. To Bond, w kto-
rym nie brakuje ikonicznych elementow, jak wstrzasniete, niemie-
szane martini, piekne kobiety, efektowny opening z wokalem Lany
Del Rey czy tona smaczkow z trofeami nazwanymi tytutami filmow
czy motocyklem z filméw z Craigiem na czele. Bardzo obiecujacy
poczatek nowej serii i powr6t Bonda na szczyt growej sceny. Cha-
peau bas, panie Bond, chapeau bas. & Roger

P85, XSX, SWITCH 2, PC

Bond, historia, udane potaczenie Hitma-
naz Uncharted, oprawa, gadzety, postacie
system oston, brak lockowania, mato

wyrazisci antagonisci

Filmowa przygoddwka z mtodym Bon-
dem, przyciagajaca klimatem, historia

i Swietnym wyczuciem marki,
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 MECHANIET

Gena: 166,49 zt Gatunek: strategia Deweloper: Bulwark Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 69 zt Gatunek: wyscigi, RPG akcji Deweloper: Rastrolabs Game Studio Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

ruga odstona Mechanicusa to klasyczny przyktad poprawnej

kontynuacji, ktéra ma dopracowane mechaniki i wiecej wszyst-
kiego. Warstwa strategiczna przeszta spore, choc nie kolosalne zmia-
ny. Ostony maja tutaj o wiele wigksze znaczenie, rozmieszczenie jed-
nostek takze. Szczegodlnie przy kierowaniu frakcja ludzka nie da sie ich
po prostu wystawic na polu i eksterminowac wrogéw. Trzeba pomy-
Sle¢, zastanowic sie, co nieco spowalnia rozgrywke i wymusza troche
inne podejscie. Zwtaszcza na poczatku, kiedy trzeba okietznac specy-
fike tego, co dana jednostka moze zrobic.

Osoby zaznajomione ze Swiatem WH40K bedg miec Izej, ale
dla nowych jest odpowiednia liczba podpowiedzi oraz opiséw akgji.
Trzeba takze odpowiednio dobiera¢ jednostki ze wzgledu na ich ak-
cje. Podobnie jest z Nekronami, ktérzy sg powolniejsi, ale trudniejsi
do zabicia, do tego maja specyficzne zdolnosci powrotu na pole wal-
ki. Dowddcy maja kilka dodatkowych mozliwosci na kazda ture, nato-
miast podwtadni maja jeden, czasami dwa ataki oraz opcje wsparcia.
Jest sporo do kombinowania, natomiast zmiany pomiedzy frakcjami
podyktowane przez watek fabularny zapewniajg urozmaicenie. Pra-
wie do konca historii, jednak od mniej wiecej potowy czu¢, ze wszel-
kie schematy juz widzieliSmy. Misje sg do siebie dos¢ podobne - zabij,
przetrwaj, zréb cos i tyle. To nie jest zte, bo powtarzalnos¢, a raczej
stabilnos¢ rozgrywki pozwala cieszy¢ sie tym, co jest najwazniejsze,
czyli strategia i fabuta. Konflikt jest teraz o wiele wiekszy, potyczki
maja miejsce nie tylko w katakumbach, ale takze na powierzchni pla-
nety. Rozbicie opowiesci na dwie frakcje pieknie obrazuje dwie strony
konfliktu oraz postrzeganie go z perspektywy zaréwno imperium, jak
i ,nieSmiertelnych” Nekronow.

Wizualnie jest po prostu dobrze, gra zawiera szczegétowe mode-
le oraz bardzo dobrze odwzorowuje stylistyke Warhammera 40,000.
Nie ma tu szaleristwa wizualnego, a mimo to momentami pewne ele-
menty sie ze soba zlewaja. Kamera i mozliwos¢ podgladu siatkowego
pomagaja sie zorientowac, cho¢ czasami trzeba sie doktadniej przyj-
rzec polu bitwy. Sterowanie na padzie sie sprawdza i jest funkcjonal-
ne, choc trzeba sie przyzwyczai¢ do pewnych zasad. Z kolei rozgrywka
jest doktadnie taka, jakiej mozna oczekiwac - troche kombinowania,
troche uczenia sie zaleznosci pomiedzy jednostkami i tego, ktora stra-
tegia lepiej sie sprawdza. Niektore fragmenty sg bardziej wymagajace,
niz powinny, jednak mozna je przej$¢ przy odpowiedniej taktyce. Dru-
gi Mechanicus jest bezpieczng kontynuacja, bez wymyslania kota na
nowo, ale to nie jest minus, wrecz przeciwnie. Lubimy piosenki, ktore
znamy, i chyba z tego zatozenia wychodzili twércy. Warstwa strate-
giczna jest poprawna, natomiast swiat WH40K to tylko plus. & Hensalite

4 system, klimat, dwie kampanie
= powtarzalno$é zadan, nierdwny poziom
frudnosci

Bardzo dobra gra strategiczna w sosie
Warhammera 40K.
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G ier RPG w klimatach wyscigowych nie spotyka sie zbyt czesto i gdy
juz kto$ wpadnie na taki pomyst, jest to domena indykéw. Brazy-
lijskie studio Rastrolabs Game Studio postanowito jednak wzigc sie za
ten temat i stworzyto RoadOut, ktore wtasnie debiutuje m.in. na PS5.

Jak wyzej wspomniatem, tytut tgczy w sobie elementy RPG-a, ak-
qji i Scigatki. Wcielamy sie w Claire, najemniczke w postapokaliptycz-
nym $wiecie zwanym Martwa Strefa. Tutaj po globalnej wojnie kryjg
sie ostatnie pozostatosci ludzkiej cywilizacji. Celem bohaterki jest roz-
wigzanie tajemnicy sztucznej inteligencji, ktora stoi za zagtada $wia-
ta. Troche pachnie ,Mad Maksem” i to nie bez powodu. Fabufa potrafi
zaintrygowac, ale nie jest niczym, czego bysmy juz nie znali. RoadOut
to gra z otwartym $wiatem, wiec pozwala swobodnie eksplorowac
i przemierza¢ Mar-
twa Strefe, wypeiac
kontrakty oraz zwie-
dza¢ budynki jako roz-
budowane, wielopie-
trowe lochy. W tych
nieco przekombinowa-
nych labiryntach przyj-
dzie nam toczy¢ walki
z przeciwnikami, ktére
sg prosta, ale catkiem
przyjemng siekanka.
Sam samochdd nie jest
jednak tylko pretekstem, by do nich dojechac¢. Za jego pomoca bedzie-
my walczy¢ z réznymi gangami, taranujac ich pojazdy, scigac sie dla
pieniedzy oraz prowadzi¢ poscigi. Nie powiem, ostra jazda wywotu-
je mocne emocje, lecz sterowanie autem nie jest zbyt intuicyjne, fizy-
ka jazdy bywa irytujaca, a warunki pogodowe zamiast by¢ urozmaice-
niem, utrudniaja nam zycie.

Oprawa wizualna pomystowo tgczy mieszanke stylu 2D i 3D z pi-
xel artem. O ile projekty odwiedzanych bioméw nie robig wrazenia,
o tyle juz wnetrza,Jlochéw” przyciagaja wzrok swoim zréznicowaniem
i detalami. Niestety recenzuje wersje PS5, gdzie powtarza sie podobny
problem jak w innych tego typu grach - skalowanie na duzym TV.O ile
tytut na matym ekranie moze sie podobac, o tyle na telewizorze be-
dzie tylko serig mato przyjemnych klekséw. No c6z,RoadOut sam w so-
bie jest solidnym tytutem, ale po prostu nie sprawdza sie na duzych
konsolach. Jego zaletami s cyber-postapokaliptyczny klimat i wciaga-
jace wycinanie wrogéw w piert w lochach. Poza tym to meczaca dla
oczu kolejna gra niezalezna. & Aysnel

+ klimat, walka w lochach,
projekty lokacji

= sterowanie, fizyka jazdy, oprawa
Wwizualna

Postapokaliptyczny, cyberpunkowy
Mad Max w pikselach.
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Cena: 79,99 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Yacht Glub Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

Inspiracje stojace za Mina the Hollower
sg widoczne od pierwszych minut. Kla-
syczna Zelda ze szczypta Castlevanii i So-
ulséw. Im dalej, tym bardziej czu¢, ze eki-
pa miata pewna wizje, bedaca mieszankg
pomystéw, ktére zadziwiajaco dobrze
ze soba wspotgraja. To jednak kwestia
tego, jak bedziemy gra¢, gdyz nowa gra

od Yacht Club Games, autoréw Shovel S&8&E&E I_-'- -
Knight, jest specyficzna pozycja, ktéradla [ [‘:;_zﬂ

kazdego moze by¢ czyms innym. Wszyst-

ko za sprawa wolnosci, ktorg mamy od samego poczatku. Po wyborze
jednej z trzech broni jesteSmy wrzuceni do Swiata i dostajemy zadanie
naprawy wiez, ktore broniag mieszkaricow przed potworami.

Idz i réb, co chcesz

Nieliniowos¢ jest zaréwno plusem, jak i minusem gry. Mozemy zwie-
dzi¢ praktycznie caty Swiat, $lepo idac przed siebie, i trafimy na jedna
z kluczowych lokadji, a po drodze znajdziemy (lub nie) mnéstwo przed-
miotow. Eksploracja, kombinowanie i zagladanie w kazdy zakamarek
sg nagradzane. Dzieki walucie, czyli kosciom, rozwiniemy cztery cechy
Miny, zdobedziemy dodatkowe bronie albo natrafimy na Swiecidetka
drastycznie zmieniajace rozgrywke. Jest ich cata masa - od typowych
zwiekszajacych site ataku i opcje defensywne po mnéstwo takich,
ktore utatwig lub nawet umozliwia gtebsza eksploracje. Wiele z nich
moze nie jest wymaganych, ale mogg sprawic, ze wczesniejsza bariera
nie bedzie juz stanowi¢ problemu. Gtéwna mechanika kopania tuneli
w niemalze kazdym podtozu dziata na dwoch polach. Pierwszy to eks-
ploracja - dzieki zakopaniu sie w ziemie mozemy omina¢ wiele prze-
szkdd oraz zyskac dalszy skok po wybiciu sie z tunelu. W ten sposob
takze wykopujemy walute oraz niszczymy proste przeszkody. Drugim
jest walka, gdyz pozwala na omijanie atakow przeciwnikow i czesto
jest jedynym sposobem, by przetrwac starcie, szczegélnie z bossami.
Tych jest bardzo wielu, a kazdy z nich stanowi wyzwanie, co zalezy od
oreza oraz dodatkow. Pierwsze godziny moga ostro skarci¢, jednak
zczasem Mina staje sie silniejsza. Dos¢ szybko mozemy podbic sity ata-
ku, defensywy, energii oraz magii, jednak wszystko sie rozbija o to, co
znajdziemy podczas wedrowki. Niektore gadzety po prostu psuja gre
lub sprawiaja, ze wymagajace lokacje stajg sie banalne. W efekcie Mina
the Hollower moze byc bardzo trudna lub stanowi¢ pewne wyzwanie,
ale bez rzucania padem. Mechanika utraty waluty po $mierci wymusza
ostroznosc, ale na dtuzszg mete czud, ze jest, bo Soulsy sg popularne.

Zakop sie

Sekwencje zrecznosciowe wymagajg przyzwyczajenia zarébwno do
mechaniki, jak i rzutu, w jakim jest pokazany Swiat. Czasami trudno
ocenic gtebie i wysokos¢ pewnych elementow, szczegolnie gdy sg roz-
ne. Stylistyka zGame Boya Color takze momentami nie pomaga. Mimo
to ma to swoj urok i po kilku godzinach juz nie powinno by¢ proble-

ey e P e

mu. Jednak brak kilku aspektow sprawia,
ze doswiadczenie jest stodko-gorzkie.
Brak normalnej mapy boli, mamy dostep
tylko do podstawowej po spetnieniu od-
powiednich warunkow. W efekcie cata ta
swoboda sprawia, ze momentami moze-
my btadzi¢, szukajac przejscia do kolejnej
lokacji. System podpowiedzi niezbyt po-

Piki

£88  maga, dajac nam mgliste pojecie, co po-
$592338  winnismy zrobi¢, ale trzeba sie domyslic

lub po prostu iS¢ w nieznane i by¢ moze
trafi¢ tam, gdzie powinnismy. Nie zyskujemy nowych mozliwosci, kto-
re otwieratyby niedostepne wczesniej Sciezki, wiec pewne momenty
moga byc frustrujace. Mozliwos¢ zaznaczania miejscowek do pdzniej-
szego sprawdzenia takze by nie zaszkodzita. Niektore zagadki sg lek-
ko perfidne, ale gdy wpadniemy na rozwiazanie, to czuc satysfakcje.

Kotaku Mode

Jednym z ciekawszych aspektow sa modyfikatory, ktore balansujg po-
miedzy opcjami utatwiajacymi a trainerem. Witaczenie ich niweluje
wewnetrzne osiagniecia. O ile zmniejszenie ilosci obrazen, a nawet
nieSmiertelnos¢ jestem w stanie zrozumie¢, o tyle zmiana palety kolo-
réw czy dodanie teleportu sg dos¢ dziwne. Podobnie z modyfikacjami
utrudniajacymi rozgrywke dla szukajacych dodatkowego wyzwania.
Przy tym systemie suwaczki z DOOM Eternal to drobnostka. Kotaku

I CzUC, ZE EKIPA UPCHALA TU NIEMALZE
KAZDY POMYStL, JAKI MIALA

Mode sprawi, ze jesli bedziecie chcieli, to bez jakichkolwiek problemoéw
pokonacie kazdego bossa i kazdy segment zrecznosciowy, ale nie roz-
wigze za Was zagadek ani nie poprowadzi za raczke.

Od pierwszych minut spedzonych z Mina the Hollower czu¢,
ze ekipa upchata tu niemalze kazdy pomyst, jaki miata. Petna wol-
nos¢ stylu rozgrywki, masa, ale to masa znajdziek i zadnego pchania
we wtasciwym kierunku, s swoistym przypomnieniem, jak kiedys
nie przejmowano sie, czy gracz sobie poradzi. Dostajemy narzedzia
i mamy kombinowac. Czasami trzeba sie zatrzymac i popatrzec swie-
zym okiem, a czasami dialog z losowa postacia kryje podpowiedz, kto-
rej nam brakowato. Dawno nie odczuwatem takiej frajdy, jednak zdaje
sobie sprawe, ze nie kazdego bedzie to bawic... @ Nensslite

P85, PS4, XX, XONE, SWITCH, SWITCH 2, PC

swoboda, mechanika, gadzety,
modyfikatory
hrak mapy, balans, modyfikatory

Ieldavania, ktéra nagradza, frustruje,
karcii bawi.
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eria z zielonym dinozaurem od lat petni

w portfolio Nintendo role poligonu doswiad-
czalnego. WidzieliSmy juz niemal wszystko: od
kredek i pasteli, przez wtdczke, az po tekturowe
makiety. Tym razem jednak rewolucja siegneta
gtebiej niz tylko do warstwy wizualnej. Yoshi and
the Mysterious Book to gra, ktéra stawia odwaz-
ne pytanie: czy Yoshi moze istnie¢ bez klasycznego
skakania po platformach?

Po niezbyt fortunnej produkcji, jaka byt
Yoshi’s Crafted World, fani liczyli na powroét do
korzeni i soczysty gameplay rodem ze ztotych lat
SNES-a. Tymczasem nowa odstona, bedaca eksklu-
zywnym tytutem na Switcha 2, wykonuje gwat-
towny zwrot w strone gatunku przygodowo-logicznego. Fabuta
rzuca nas do wnetrza ozywionej encyklopedii, znanej jako Mr. En-
cyclopedia (w skrocie Mr. E). Za sprawa duetu Kamek & Bowser Jr.
ksiega traci pamiec, a jej strony staja sie biate. Zadaniem Yoshie-
go jest odzyskanie informacji o gatunkach zamieszkujacych ten
papierowy Swiat i dostowne dorysowanie brakujacej tresci.

Pierwszy kontakt z tytutem moze by¢ konsternujacy. Gra
sprawia wrazenie bezstresowej, interaktywnej ksigzeczki dla
najmtodszych. Brak klasycznego paska zdrowia, limitu czasu czy
definitywnej Smierci (wpadniecie w przepas¢ lub przygniecenie
gtazem konczy sie natychmiastowym respawnem tuz obok bez
utraty postepu i limitu kolejnych podejs¢) sugeruje produkt dla
graczy, ktoérzy dopiero uczg sie trzymac pada. Mnie ten radykal-

ratunkowa.
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Pierwotnie otdwny bohater
ksiegi, Mr. Encyclopedia, miat
byé antagonista, ktory wiezi
Yoshiego. W potowie produk-
cji Shigeru Miyamoto zasuge-
rowat jednak, aby uczynic go
postacia tragiczna, ktora stra-
cita pamiec, co zmienito caly
ton gry z ucieczki na przygode

ny brak wyzwania z poczatku mocno odrzucit. Szybko sie jednak
okazato, ze cho¢ palce odpoczywaja, szare komoérki musza wejsé
na znacznie wyzsze obroty niz w jakiejkolwiek innej grze z tej serii.

Interaktywne safari

Koniec z parciem do mety i flagi, bo z klasycznej formuty zachowa-
no co prawda potykanie wrogéw jezykiem, rzucanie zniesionymi
jajami i walenie w podtoze zimpetem, ale platforméwka w Myste-
rious Book schodzi na dalszy plan, ustepujac miejsca eksploracji
rodem z interaktywnych filmoéw przyrodniczych. Kazdy poziom
to zamkniety, gesty ekosystem, w ktérym naszym celem nie jest
»przejscie” etapu, ale skatalogowanie go. Musimy odkry¢ unikal-
ne zachowania lokalnej fauny, co wymaga od nas eksperymen-
towania. Zamiast bezmyslnie pochtania¢ kazdego napotkanego
stworka, musimy go najpierw zaobserwowac. Jak
zareaguje na podrzucong papryczke chili? Czy z ko-
lei pod wptywem muzyki granej na perkusyjnych
gtowach ,kaczek” dojdzie do otwarcia nowej drogi?
Kreatywnosc¢ projektantéw w tworzeniu tych zalez-
nosci jest fascynujaca. Wezmy za przyktad wodny
Swiat Seaside. To nie jest zwykty ,,poziom z wodg”.
To wielka piaskownica, w ktorej wspotpracujemy ze
stworkami-rybakami. Musimy kombinowac z przy-
netami, by zwabi¢ konkretne gatunki ryb i wpisa¢
je do encyklopedii. Spotykamy tam matze, kto-
rych muszle generujg fale dzwiekowe stymulujgce
wzrost roslin-platform, czy wieloryby, ktore petnig
role zywych batyskaféw po uprzednim nadmucha-
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niu. Kazda taka interakcja to mata
zagadka logiczna, a ich rozwiaza-
nie odblokowuje jedna z kilkudzie-
sieciu naklejek na strone rozdziatu

i dostarcza gwiazdek do odbloko-
wania nowych rozdziatéw. To czysta
rados¢ z odkrywania przywodzaca
na mysl odblokowywanie achievemen-
tow, ktora maskuje brak tradycyjnego
wyzwania zrecznosciowego, ale jedno-
czesnie sprawia, ze gra staje sie bar-
dziej statyczna.

Mechanika nazewnictwa
i polski paradoks
Ciekawym, cho¢ kontrowersyjnym mecha-
nizmem jest system personalizacji odkrytych
gatunkow. Nadanie imienia stworzeniu to
nie tylko kosmetyka - pozwala to kon-
kretnemu osobnikowi na ,migracje” do
innych, juz zaliczonych rozdziatéw. Dzieki
temu wracajac do pierwszej krainy z nowo
poznanym towarzyszem, mozemy odblokowac
Sciezki, ktore wezesniej byty absolutnie nieosiggalne.

To napedza potezne replayability, ale ma tez swoja ciemng stro-
ne. Nazywanie kazdego z setek stworzen z czasem staje sig nuzg-
ca formalnoscia, mimo ze system podpowiada gotowe okresle-
nia. W tym miejscu dochodzimy do najwiekszego problemu dla
gracza znad Wisty. Mimo ze Nintendo coraz smielej wkracza na
nasz rynek, Yoshi and the Mysterious Book (jak dotad) nie docze-
kato sie polskiej lokalizacji. To bolesne przeoczenie. llo$¢ tekstu,
wskazowek i dialogow (ktorych jest tu niemal tyle, co w erpego-

wej serii Paper Mario) sprawia, ze bez znajomosci angielskiego
mtodszy gracz - do ktdérego gra zdaje sie mrugac okiem - po pro-
stu sie zatnie. Co ciekawe, system cenzury imion sprawnie blokuje
angielskie wulgaryzmy, ale nasze polskie ,wigzanki” przechodza
bez najmniejszego problemu. Mozecie wiec nazwac urocza zabe
dowolnym przekleristwem, co tworzy komiczny, acz smutny kon-
trast z cukierkowa oprawa.

Technologia w stuzbie papieru
Pod katem technicznym mamy do czynienia z pokazem mozli-
wosci nowej architektury, cho¢ w skali mikro. Gra $miga w beto-

nowych 60 klatkach na sekunde
L. przy wysokiej rozdzielczosci,
+»,  co w przypadku estetyki ko-
lorowych kredek daje pio-
runujacy efekt. Czy to
najpiekniejszy Yoshi w hi-
storii? Mozliwe. To hotd
dla stylu z 1995 r., ale dopa-
lony nowoczesnymi shadera-
mi. Szczegblne wrazenie robig
krawedzie pozioméw. Gdy Yoshi zbli-
za sie do granicy strony, soczyste barwy blakna,
ustepujac miejsca surowym, tuszowym szkicom
i widocznej teksturze pozotktego papieru. Pod
Swiatto wida¢ nawet wtékna celulozy i nieréw-
nosci na kartkach encyklopedii. Mimo to trudno
nie odnies¢ wrazenia, ze Switch 2 nie poci sie przy
tym tytule zbyt mocno. To gra, ktdéra stawia na styl,
a nie na brutalng moc obliczeniowa i spokojnie ruszy-
taby réwniez na pierwszym Pstryczku, no ale w obec-
nej sytuacji trzeba promowac juz wyfacznie nastepce.
Zawodzi natomiast w sferze audio. Sciezka dzwieko-
wa jest zaskakujaco generyczna. Brakuje jej charakte-
rystycznego, wariackiego sznytu z Yoshi’s Island czy zapa-
dajacych w pamie¢ motywow z Woolly World. Muzyka po prostu
gra w tle, nie przeszkadzajac, ale tez w zaden sposéb nie budujac
klimatu.

I BEZ WATPIENIA NAJODWAZNIEJSZA
ODSLONA SERII OD DEKAD

Ewolucja czy skok w bok?
Yoshi and the Mysterious Book to bez
watpienia najodwazniejsza odsto-
na serii od dekad. Nintendo posta-
nowito porzuci¢ bezpieczny schemat
»biegnij w prawo i rzucaj jajami” na
rzecz czego$ znacznie ambitniejsze-
i go intelektualnie. To niezwykle solid-
8 na, inteligentna przygodéwka, ktéra
| czaruje pomystowoscia i pozwala na
dtugie godziny zabawy w odkrywce.
Z drugiej jednak strony w trakcie te-
stow czesto fapatem sie na teskno-
cie za ,starym” Yoshim. Brakuje mi
tej prostej, niemal pierwotnej radosci
z testowania refleksu i precyzyjnych
skokdw, bez zastanawiania sie nad za-
' gadkami, ktore pchna akcje do przo-
du. Jesli szukacie gry do kawy, przy
ktorej chcecie sie zrelaksowaé i pomysleé - bedziecie zachwyceni.
Jesli jednak oczekiwaliscie godnego nastepcy Yoshi’s Island, przy-
gotujcie sie na to, ze zamiast wyczekiwanej powiesci akcji dostali-
Scie do rak... bardzo tadnie wydana encyklopedie dla dzieci. & Majk

SWITCH2

Hkredkowa” oprawa, interakcja ze

CUTEICLNRT TR D EETTTC 0B Nie faki Yoshi, na jakiego czekalismy,
LE TP TERG TG DER G TS T ale weiaZ wart zagrania.

przy jednoczesnym braku polskiej wersji
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Gatunek: roguelite Deweloper: Sobaka Studio Cena: 164 zt Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 18

Cena: 89 zt Gatunek: metroidvania Deweloper: Blue Backpack Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 7

cieczki z wiezienia nigdy nie sg tatwe. Bohater nowej gry spod

dtuta dewelopera Sobaka nie zapadnie nikomu z Was w pamieci.
Lysy z wasem, umiesniony, wyglada jak jeden z typowych bandziorow
z Batman: Arkham Asylum. To postac straszliwie generyczna, pozba-
wiona jakiegokolwiek charakteru, lepiej sprawdzitaby sie jako NPC. Tra-
fia jednak do masywnego, wieziennego kompleksu z kilkoma neonami
na krzyz, co zapewne miato na celu stworzenie atmosfery cyberpun-
ka. Niestety wyszto bardzo, bardzo srednio. Morgan Lee bierze udziat
w krwawym show organizowanym przez monstrualnego zarzadce tej
uroczej placéwki. Celem jest dotarcie na dach gmachu, jednak im wy-
zej, tym oczywiscie trudniej. KIBORG ugrzezto w 2020 r., czyli okresie
wzmozonej aktywnosci tytutéw utrzymanych w konwencji roguelite.
Postanowitem nie zwraca¢ juz uwagi na charyzme bohatera, bo raz,
Ze jej nie ma, a dwa, przez pierwsze dwie godziny bawitem sie catkiem
niezle. Po tym czasie uderzyta we mnie cata prawda o grze. Dawno nie
bratem udziatu w czyms tak generycznym i cho¢ gatunek znany jest
z powtarzalnosci, w wiekszosci przypadkow udato sie stworzyc uzalez-
niajgce mechanizmy. W KIBORG-u tego nie ma.

Standardowo rozpoczynamy przygode bez zadnego uzbrojenia,
musimy zatem walczyé tym, co system podrzuca na starcie. W miare
ubijania przeciwnikow zdobywamy lepsze bronie i fragmenty cyberne-
tycznych kombinezondw, ktére mozemy wybieraé po starciu. W przy-
padku kleski tracimy dobytek, lecz gra
oferuje permanentne ulepszenia postaci,
ktore zostaja z nami juz do korica rozgryw-
ki. W KIBORG-u nie ma zadnej sprawiedli-
wosci. Gra moze wrzuci¢ nas do banalnej
lub niemozliwej do wygrania batalii. Mor-
gana wyposazono w uniki i parowanie
(kompletnie niepraktyczne, odradzam) i to
wiasnie na omijaniu atakow sie skupitem,
by przetrwac. Mozna tez strzela¢ znad ra-
mienia, lecz celowanie jest tak nieintuicyjne, ze porzucitem te mecha-
nike, koncentrujac sie na walce z uzyciem broni biatych. W tym aspek-
cie gra zdaje egzamin, atakuje sie z przyjemnoscia, cho¢ bronie maja
swojg wytrzymatos¢. Catkiem szybko wpada kasa za ubitych napast-
nikéw. Bohater potrafi wykonac kopniecie z wyskoku i na tym ruchu
bazowatem przez 80% czasu zabawy, bo przeciwnikow szalenie fatwo
wybi¢ z rownowagi. Problemem tej gry jest chamski recykling na kaz-
dej ptaszczyznie. Grafika jest przecietna, rozgrywka nuzaca i czesto fru-
strujaca. Sytuagji nie ratuje nawet opcja rozgrywki wieloosobowe;j. KI-
BORG-a polecitbym tylko najtwardszym entuzjastom gatunku. & 6raba

+ diwiek, bronie, mozliwo$¢ przywdziewa- . )
nia pancerzy, niektdre aspekty rozarywki  Gra 0 fwardzielu, ktdra polegta na

= brak balansu, kiepska optymalizacja,  0czywistosciach.
miatki bohater, nuiaca na duisza mete

L |
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etroidvania jako gatunek dotart do tego miejsca, w ktérym po-

trzeba naprawde czego$ mocnego, by mnie zaskoczy¢. Constan-
ce udato sie to, ale nie za sprawa rozgrywki, tylko jednej sekwencji,
w ktorej pojawia sie grywalna wersja typowego dnia dla cyfrowego ar-
tysty lub,méwiac po naszemu, grafika. Podobnych minigierek jest jesz-
cze kilka i poruszaja inne aspekty wypalenia, zmeczenia oraz zwatpie-
nia. Taki ,,subtelny” wktad od autoréw z przestaniem, cho¢ rozumiem
zamyst, jako odskocznia od gtéwnej rozgrywki sprawdza sie Srednio,
doceniam, ale moim zdaniem $rednio tu pasuje. Natomiast sama roz-
grywka jest poprawna, ale bez wiekszego zaskoczenia. Constance cho-
dzi, skacze i walczy za pomocg magicznego pedzla. Aby powrdci¢ do
prawdziwego Swiata, musi zebrac tzy, ktorych strzega czterej bosso-
wie w czterech zakatkach tutejszego Swiata. —_
W miare eksploracji zdobywamy nowe umie-
jetnosci jak specjalnie dzgniecie, ktére niwe-
luje pewne bariery i stuzy jako dodatkowy
atak, zamiane w farbe, czyli tutejszy odpo-
wiednik uniku, oraz przyklejanie sie do $cian
i odbijanie sie od przeszkdd typu kolce a la
Sknerus McKwacz. O dziwo dodatkowy skok
jest zdolnoscig ukryta i mozna go poming¢. Walka nie zmienia sie prak-
tycznie od poczatku az do samego korca przygody, cho¢ pewne typy
przeciwnikow sa podatne na nowe umiejetnosci.

Urocze jest to, Zze mamy swobode w wyborze, dokad sie udajemy,
co wptywa na dalszg eksploracje i moze jg utatwic lub utrudnic w za-
leznosci od tego, jaka Sciezke wybierzemy. Standardowi przeciwnicy
wiekszego zagrozenia nie stanowig, choc kolizje to osobna bajka. Mo-
mentami trzeba trafi¢ piksel w piksel,a momentami po prostu dziata,
mimo iz nie powinno. Podobnie jest z niektérymi elementami zrecz-
nosciowymi, w ktérych momentami autorzy wymagaja zbyt wielkiej
precyzji. Bossowie s3 ciekawi, ale cierpia na syndrom ,,poczekaj, az
skoricze i wtedy mozesz mi przywali¢”, co potrafi irytowac, gdy jeszcze
nie znamy ich schematu. Swiat ma swdj urok, ale nie jest niczym wcia-
gajacym. Ogolnie catosc jest taka - niby wszystko jest tadnie naryso-
wane i animowane, ale proste, puste i bez polotu. Natomiast kolej-
ne miejscowki nie sg najlepiej zaprojektowane, a tragiczna mapa nie
pomaga. System staminy, reprezentowany przez farbe, bardziej prze-
szkadza, niz pomaga, robienie fotek, aby zaznaczy¢ na mapie miejsca
do powrotu, nie ma tutaj wiekszego sensu, wystarczytyby znaczniki na
mapie, a ulepszenia sa tak bfahe, ze szkoda gadac. Nie liczac poczatku,
waluty na nie bedziemy mieli pod dostatkiem. Niby jest wszystko, co
powinno by¢, ale nijakie... © Honsolite

o

4 oprawa, swoboda, zagadki
= kolizje, mapa, niektére sekwencije

Poprawna, fadna metroidvania, ale
bez szatu.
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ezeli jestescie za pan brat z twdrczos-
Jciq zespotu Double Fine, z pewnoscig
nie jest Wam obca idea Amnesia Fort-
night - cyklicznego, dwutygodniowego
game jamu, podczas ktérego programi-
Sci studia poswiecaja uwage wytacznie
projektowaniu i prezentowaniu prototy-
pow nowych gier wideo. Wtasnie w ra-
mach tego wydarzenia wytoniono pomy-
sty na tak chwytliwe tytuty jak Costume
Quest, Stacking, Middle Manager of Justi-
ce czy whasnie Kiln. Ze stworzonymi na szybko konceptami najwyraz-
niej bywa czasem tak, ze prezentuja sie dobrze wytacznie w wersji
demonstracyjnej, nie przetrzymujac préby przekucia ich w petno-
prawny produkt.

W Bolestawcu byliby dumni

Zasady Kilna w swojej prostocie sa jednak genialne! Oto bowiem do-
stajemy bodaj pierwszy w dziejach gier catkiem realistyczny symu-
lator toczenia na kole garncarskim. Z glinianych mas réznej objeto-
Sci, najpierw za pomoca gotych rak, a potem topatki, linijki czy gabki,
mozemy tworzyc¢ coraz bardziej wymysine ceramiczne ksztatty - od

kubkow i kielichow, przez butelki i flakony, po wazony i miski. Wszyst-
ko w zgodzie z autentycznym zachowaniem plastycznego materiatu
i zasadami samej sztuki - od doklejania dziobkéw czy uchwytéw po
maczanie w réznokolorowym szkliwie i wypalanie w piecu. Rezultaty
nie beda jednak wyfacznie zdobic potek, postuza bowiem jako mate-
rialna powfoka dla zabawnych duszkéw, w ktore wecielaja sie gracze.
Co wazne, ksztatt, typ i rozmiar naczynia maja bezposrednie przeto-
Zenie na zabawe. Postac zakleta w maty kubeczek bedzie wiec szybka
i zwinna, w przeciwienstwie do tej zamknietej wewnatrz olbrzymiego
garnka. Podobnie sprawa ma sie z balansem kluczowych parametrow
- wskaznika zdrowia oraz pojemnosci. Ptytki talerz nie nabierze zbyt
wielkiej ilosci wody, bedzie jednak mniej podatny na stfuczenie niz
obszerniejsza, ale bardziej krucha miska. Naprawde pomystowa i za-
skakujaco zréznicowana mechanika, ktéra sama w sobie zastuguje na
wyréznienie. | wielka szkoda, ze wtasciwie tylko ona.

DOSTAJEMY TYTUL MARTWY
NA STARCIE

Ten, co garnki ttucze, a nie lepi

Sednem zabawy sa bowiem wieloosobowe starcia, w ktérych dwa
komplety zastawy stotowej wystepuja przeciwko sobie. | cho¢ oprocz
zwyczajnego ciosu piescia kazdy rodzaj naczynia ma wtasny atak spe-
cjalny, nie chodzi tu jedynie o wyttuczenie oponentéw do nogi. Nad-
rzednym celem jest trzykrotne wygaszenie wrogiego pieca do ce-

ramiki przy jednoczesnym®pilnowaniu
wiasnego paleniska. Aby jednak to zrobic,
potrzeba catkiem sporej ilosci wody, klu-
czowy jest wiec wspomniany aspekt tak-
tycznego wyboru ksztattu naszego na-
czynia, a takze sposob przemieszczania
sie nim. Bieg w pozycji wertykalnej jest
dos¢ mozolny, pozwala jednak utrzymac
w sobie catg zgromadzong wode, z kolei
turlanie sie na boku gwarantuje szybkie
dotarcie do pieca, bedzie jednak okupio-
ne rozlaniem pewnej czesci tadunku. W teorii — nastepna swietna,
nietuzinkowa rzecz. W praktyce jednak wyjatkowo stabo zréznicowa-
na i jeszcze mniej zywotna. Wygaszanie pieca jest bowiem jedynym
dostepnym trybem gry. Nie ma tu zadnych jego wariantéw ani naj-
drobniejszego nawet komponentu jednoosobowego. Map jest rap-
tem szesc i sg przy tym malenkie, mozliwe do ogarniecia wzrokiem
w catosci, nie zaskakujg wiec niczym nowym przy okazji kolejnych
meczéw. Mimo Ze rdéznicuja je motywy przewodnie - jedna wszak re-
gularnie tonie w lawie, co zmienia uktad Sciezek, inna jest petna ga-
bek, ktore puchng po nasaczeniu woda, tworzac w ten sposéb pro-
wizoryczne zapory, jeszcze inna ma w centrum ruchoma platforme
utrudniajaca przeprawe do obozu nieprzyjaciela - na dtuzsza mete
nie daja rady uciagnac ciezaru catej gry. Zwtaszcza ze samo poru-
szanie sie po nich jest toporne, mato precyzyjne, irytujace Slamazar-
noscig niskich skokow i dokuczliwymi problemami z detekcjg kolizji.

Bite gary

I wcale nie jest tak, ze Kiln to po prostu kiepska gra. Potencjat na
co$ wiecej tutaj jest, ginie jednak zabity przez nude spowodowang
niedostatkiem zawartosci. Gdyby autorzy podeszli do projektowania
struktury pojedynkow z réwnie wielkg ochotg, co do kompleksowosci
ceramicznego edytora, mielibysmy do czynienia z najSwiezszym po-
mystem na multiplayerowe starcia od czasoéw pierwszego Splatoona.
Atak dostajemy tytut martwy na starcie, juz teraz chetnych do zaba-
wy jest wszak na tyle mato, ze system matchmakingu bardzo czesto
musi salwowac sie udziatem gtupich jak but botéw. Na papierze Kiln
pasuje wiec do portfolio producenta jak ulat, wykazujac sie odwaga
i inwencja, na ktérg mogt sie zdobyc tylko Tim Schafer i jego ludzie.
Szkoda jednak, ze ostatecznie wyglada jak cos faktycznie stworzone-
go w ciggu dwoch tygodni game jamu. | niezdolnego do podtrzyma-
nia zaangazowania nawet przez potowe tego czasu. & Esmele

- PS5, KS¥, PG

rozhudowany edytor toczenia naczyi,

nietuzinkowy pomyst na pojedynki...
.ktry nudzi sie po paru godzinach,

elistremalnie mato zawartosci

Genialny pomyst, kiepskie wykonanie.
Druga z rzedu sprzedazowa skucha

Double Fine.
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/ASNIARLARS,

Gena: 73,99 z4 Gatunek: shmup Deweloper: Banana Bytes, Red Art Studios
Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

EQTYF"E.m'

OIMenNsIions

Gena: 149 z4 Gatunek: shmup Deweloper: KRITZELKRATZ 3000
Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

Gena: 73,99 zt Gatunek: roguelike Deweloper: Monster Theater
Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

Seria Psyvariar nie jest specjalnie znana,
a dtuga przerwa z pewnoscig w tym nie
pomogta. Jednak to nie znaczy, ze to staba
strzelaninka, wrecz przeciwnie. System ocie-
rania sie o bazyliony pociskéw na ekranie to
cholernie fajne rozwiazanie, ktére nagradza
precyzje i odwage wieksza sitg ognia. O im
wiecej pociskdw otrze sie nasz pojazd, tym
szybciej wbijemy kolejny poziom i bedziemy
mieli wieksze szanse przetrwania. Dobrze la-
wirujgc pomiedzy ostrzatem, mozemy dos¢
szybko i sprawnie sta¢ sie niemalze nie do
powstrzymania i bedziemy niszczy¢ kolej-
ne fale wrogdw bez wiekszych problemodw.
Samo omijanie pociskow takze jest mozli-
we, jednak wtedy wiele tracimy. To troche
tak, jakbysmy w Ikarudze nie korzystali z op-
¢ji zmiany koloru, aby absorbowac konkret-
ne pociski. Tu system dziata na podobnej, ale
innej zasadzie. Do wyboru mamy siedem po-
staci z wtasnymi pojazdami, ktore cechuja
sie innymi typami pociskéw, gabarytami oraz
predkoscia poruszania sie. Urocze, ze Cotton
(z serii Cotton) to po prostu miotta.

Pod wzgledem oprawy szatu nie ma, gra
ma stosunkowo oszczedna grafike, z kilkkoma
pomystami na poziomy, cho¢ czytelnos¢ mo-
mentami wofa o pomste do nieba. Pewne
sekwencje to taki batagan wizualny z kilkoma
rodzajami pociskow, ze naprawde trzeba wy-
sili¢ oczy, aby ogarnac¢ wtasciwe potozenie na
ekranie. Niektore bullet helle s czytelniejsze.
Na plus nalezy zaliczy¢ sporo trybdw, klasycz-
ny Arcade z ograniczong liczbg kontynuacji
oraz kilka mutacji, ktére pozwalajg na zupet-
nie inng zabawe. Mozna potrenowac poziomy;,
by poznac i zapamietac sekwencje. Catosc jest
dos¢ wybaczajaca, jednak jesli chcemy wbic
mase punktdw, to trzeba opanowac tutejszg
mechanike. Cholernie cieszy mozliwo$¢ obra-
cania obrazu o 90 stopni - jesli macie odpo-
wiednie mocowanie telewizora, to polecam.
Nie jest to moze nowy standard, tylko po pro-
stu dobry shmup. © Honsolite

PS5, XSX, SWITGH 2, SWITGH, PG

4 wstawki, liczha trybow i opcji, Cotton
= gzytelnosé, kolizje
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Kolejna czes¢ R-Type ma odSwiezonag
oprawe audiowizualng i tyle w za-
sadzie wiekszosci powinno wystarczyc.
Jesli lubicie te serie i darzycie sympatig
trzecig odstone z Super Nintendo, to Di-
mensions bedzie mitym, cho¢ nienajlep-
szym powrotem. Nowa szata graficzna
prezentuje sie naprawde dobrze, cho¢
momentami czytelno$¢ pozostawia nie-
co do zyczenia. Niektére pociski zlewaja
sie z ttem, a pewne obiekty majg nieco
dziwne kolizje. Mozna to przezyc, jed-
nak w kilku momentach musiatem zmie-
nic¢ tryb graficzny na klasyczny pixel art.
Ta opcja jest swietna, jedno klikniecie
i wracamy do przesztosci, co tez pokazu-
je, ze Dimensions nieco przesadza z in-
terpretacja oryginalnej szaty graficznej.

Poziom trudnosci nie zostat znacza-
co zmieniony, nadal jest trudno i pewne
sekwencje wymagajg zapamietania, co
i jak omija¢, mimo to nieskoriczona licz-
ba kontynuacji pomaga. Dla wielu jed-
nak to nadal moze by¢ zbyt frustrujace
doswiadczenie. Mimo ze nie jest to gra
z automatow, to pewne momenty moga
da¢ w kos¢. Mozliwos¢ przewijania lub
czesciej rozstawione punkty kontrol-
ne by nie zaszkodzity. Brakuje takze
jakichkolwiek dodatkéw - dostajemy
dwa tryby i tyle. Mato, szczegélnie ze
wczesniej w podobnej cenie otrzymali-
smy dwie gry, a tu tylko jedng. Nowe
aranzacje utworéw brzmia dobrze
i wpadaja w ucho, cho¢ efekty dzwie-
kowe s3 jak dla mnie zbyt przytfumio-
ne. Mimo sentymentu i swoistej frajdy
z grania trudno mi uzasadni¢ zakup R-
-Type Dimensions Il w cenie premiero-
wej. W srogiej promocji mozna rozwa-
zyc. Jedli jeszcze tego nie zrobiliscie, to
lepiej dorzucic kilka dyszek i zainwesto-
wac w fantastyczny R-Type Final 3 Evol-
ved. @ Honsolite

<+ nowy ST, oprawa, wyzwanie
= gzytelnos$é, cena

Rogaliki potrafig bawic¢, cho¢ wiele gier
z tego gatunku moim zdaniem bytaby
lepsza, gdyby nie ta mechanika, ktora czesto
jest tanig wymowka, by projektowac i balan-
sowac poziomy. Atomic Owl ma dwa tryby,
rogalikowy oraz tradycyjny, co jest dobrym
rozwigzaniem. Gdyby jeszcze gra byta lep-
sza, to bytoby mito, jednak co$ za cos. Wizu-
alnie mamy Swietny pixel art i mitg dla oka
animacje, jednak cata reszta jest bez polotu.
Niby wszystko kolorowe i szczegétowe, ale
po zaliczeniu kilku pozioméw ma sie wraze-
nie, ze nic sie nie zmienito. Sterowanie dzia-
ta, ale tylko potowicznie. Podczas walki nie
ma problemow, nasze ataki zazwyczaj s re-
jestrowane poprawnie i mamy sporo mozli-
wosci,szczegolnie ze mozemy zmieniac typy
oreza w locie. Natomiast elementy zrecz-
nosciowe to inna bajka, czasami postac la-
duje tam, gdzie powinna, a czasami nie, po-
dobnie z kilkoma sekwencjami, gdzie trzeba
niemalze perfekcyjnie wyliczy¢ skok i tym
podobne.

Czasami po prostu cos nie zaskakuje,
a nie pomaga w tym swoiste ,$lizganie sie”.
Bossowie nie sg zbyt skomplikowani ani ory-
ginalni, raczej meczacy, zwtaszcza gdy zbli-
Zajg sie do zgonu, majg tendencje do plu-
cia atakami. Ogolnie jest tu sporo dobrych,
sprawdzonych pomystdw, ale brakuje szlifu
i spojnej wizji. Tryb nierogalikowy pozwala
na zachowanie wszystkiego, co zebralismy,
i restart od punktu kontrolnego, co niwelu-
je irytacje. Jednak mimo tego Atomic Owl
wyglada lepiej, niz sie w niego gra. Im wie-
cej czasu z nim spedzitem, tym bardziej czu-
tem, ze absolutnie nic nie czuje, gram, ale nie
mam z tego zadnej frajdy. Niby wszystko jest
zrobione poprawnie, ale brak tu tego cze-
gos, co by sprawifo, ze chciatbym zobaczy¢
zakoriczenie. Sporadyczne bugi takze nie po-
magaja. To jedna z tych gier, ktéra wyglada-
ta nafajna, ale ostatecznie okazata sie w naj-
lepszym wypadku Srednia. & Hensolite

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

<+ tryh nierogalikowy, pixel art, walka
= nieprecyzyjne sterowanie, bossowie
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zasem, zeby odzyskac rownowage, wystar-

Cczy stanac za kasg i pouktadac towar na *jg
potkach. W inKONBINI na chwile wchodzimy - |

w proste, powtarzalne Zycie. Praca w japon-
skim konbini, tamtejszym odpowiedniku naszej
Zabki, koi cichym buczeniem jarzeniowek, sze-
lestem opakowan i monotonia nocnej zmiany.
tapcie za skaner i wbijajcie na nocke.

W inKONBINI przenosimy sie do prowin-
cjonalnego, japoniskiego miasteczka lat 90. Ten
trafny zabieg od razu odcina nas od wspotczesnego zgietku, aplikacji
lojalnosciowych i chtodu kas samoobstugowych. Trafiamy do przytul-
nego Honki Ponki - niewielkiego sklepiku ciotki Hiny, gdzie studentka
Makoto spedza letnie wakacje, obstawiajac nocne zmiany. Twoércy za-
dbali o uderzajaco realistyczne odwzorowanie wystroju, sprawiajac, ze
kazdy regat z prasa, plakat na Scianie i element wyposazenia wyglada
jak wyjety prosto z tamtej epoki. Po zmroku to miejsce nabiera szcze-
golnego charakteru; tuz po przekroczeniu progu witajg nas rzedy pe-
dantycznie utozonych produktéw, miekkie swiatto i ciche buczenie lo-
dowek, ktore wspolnie tworza kojacy, bezpieczny azyl.

Sztuka ukfadania na pétkach

Mechanika inKONBINI opiera sie na celebrowaniu prostych, pozor-
nie zmudnych rytuatéw. Kazda zmiane zaczynamy od ogarniecia ba-
taganu pozostawionego przez dziennych pracownikéw. Uzupetniamy
kubki z ramenem, puszki z kawa, mangi, sSrodki na owady i przekaski.
Obracamy kartony z mlekiem tak, by ich boki uktadaty sie w obrazek
krowy. Pilnujemy, zeby puszki z psim jedzeniem staty frontem do klien-
ta. A kiedy stara lodéwka zaczyna szwankowad, wystarczy w nig po
prostu uderzy¢, by wrocita do swojego jednostajnego pomruku. Najle-

I INKONBINI ODRZUCA TYPOWA
DLA GIER LOGIKE KARY

piej dziataja tu wiec detale. Odtozenie onigiri na chtodna potke potra-
fi dac zaskakujaco duzo satysfakcji, zwhaszcza ze gra Swietnie operuje
dzwiekiem. Szelest plastiku, gtuche stukniecie kartonu, chlupot pty-
nu w butelce, klikniecie skanera - wszystko brzmi miekko, konkretnie
i przyjemnie. inKONBINI odrzuca tez typowa dla gier logike kary. Jesli
gracz zatraci sie¢ w myslach i nie zdazy zatowarowac potek, klient nie
okazuje zniecierpliwienia. Po prostu poprosi o przyniesienie z zaplecza
ulubionej kanapki z pasta jajeczna, a ewentualna zwtoka to wytacznie
kolejna okazja do rozmowy. Dzieki temu praca przestaje byc stresuja-
cym obowiazkiem, a staje sie okazja do porzadkowania wtasnych my-
$li. Towar na pétkach to jednak zaledwie scenografia, bo prawdziwym
sercem inKONBINI s3 ludzie, ktorzy pojawiaja sie w sklepie w ciszy noc-
nych godzin. Gra prosi nas, bySmy zaopiekowali sie garstka statych
bywalcow - nie tylko obstugujac ich przy kasie, ale tez uczestniczac

w ich codziennych zmaganiach. Za ladg Makoto
gtadko wchodzi w role cichej powierniczki, kto-
raznacznie wiecej stucha, nizmoéwi. Jest tu cho¢-
by Chief, przesadny starszy mezczyzna, ktéremu
odpowiedni smakotyk pomaga zblizy¢ sie do
bezpanskiego kota. Satoshi z kolei to przedsie-
biorczy dzieciak z uporem zbierajacy pieniadze
na figurki gachapon, czyli popularne w Japonii
zabawki-niespodzianki losowane z automatow.
Popychanie tych mikronarracji do przodu cze-
sto sprowadza sie do podania wtasciwego przedmiotu, ale prawdzi-
wa waluta tej gry jest empatia. Czasem wystarczy kogos wystuchac,
doradzi¢ mu w prozaicznej sprawie albo podsungc odpowiednia prze-
kaske, by jego noc stata sie choc troche Izejsza.

Nie jest to jednak produkcja wolna od skaz. Najbardziej szkoda,
ze pieczotowicie budowana, estetyczna iluzja sklepu peka przy bliz-
szym kontakcie z opakowaniami. Mimo ze same produkty wygladaja
uroczo, nadrukowany na nich tekst to pozbawiony sensu betkot, ktory
tylko udaje jezyk japonski. W grze tak mocno stawiajacej na namacal-
nos¢ Swiata potrafi to brutalnie wybi¢ z nastroju. Z czasem daja o so-
bie znac réwniez niedociggniecia techniczne. Ptynnos¢ zaburzaja tez
toporne sterowanie i kaprysna kamera, ktéra przy niektorych inter-
akcjach zachowuije sie po prostu niezgrabnie. Makoto porusza sie do
tego slamazarnie, co przy dtuzszych sesjach moze zmieni¢ medytacyj-
ny rytm zen w zwykt3 irytacje. Z kolei fanom rasowych symulatorow
moze zabrakna¢ wiekszego wptywu na sklep - niestety nie ustalamy
tu cen ani nie planujemy asortymentu. To nie jest gra menedzerska
o prowadzeniu biznesu, lecz nastrojowa opowies$¢ o pracy, rutynie
i spotkaniach z ludzmi.

Azyl w Swietle neonéw

Mimo tych technicznych rys inKONBINI pozostaje doswiadczeniem
o zaskakujacej sile. Sze$¢ nocnych zmian, zamykajacych sie w ponad
pieciu godzinach rozgrywki, mija niepostrzezenie, ale autentycznie
wycisza. To zastuga tego, jak trafnie gra symuluje mechanizmy zna-
ne nam z rzeczywistosci. Wirtualne konbini dziata tu na tej samej za-
sadzie, co prawdziwa wizyta w sterylnie oswietlonym sklepie po ciez-
kim dniu - wpadamy na chwile,zmeczeni wtasnymi sprawami, a jasne
Swiatto i ciche buczenie lodéwek niespodziewanie zapewniajag nam
mentalny reset. Czasem moze nim tez by¢ po prostu odrobina proza-
icznej rutyny, empatia okazana nieznajomemu i karton mleka odsta-
wiony na potke z idealna precyzja. & Mazzi

piekny klimat |a||nnsk|egn knnlum
$wietna atmosfera lat 90.

Lamkniefe w $wietle sklepowych
neondw inkONBINI to do$wiadczenie
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Cena: 78 zt Gatunek: przygodowa Deweloper: Hyper Games Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 3

le sie méwi o tym, ze dawniej rynek gier wideo byt taki dobry,
a dzi$ jest taki zty, a jakos nie przypominam sobie, by w przeszto-
Sci obrodzito w tytuty na kanwie kultowej prozy Tove Jansson. Oczy-
wiscie zartuje, cho¢ nie tak znowu bardzo, bo nigdy nie rozumiatem,
czemu ta chwytliwa licencja byfa przez tak diugi czas traktowana
w Swiecie gier po macoszemu. Muminek: Ciepto zimy to zatem ko-
lejna po wspaniatym Wkéczykiju: Melodii Doliny Muminkéw (PE#319,
ocena 9-) nieSpieszna, odprezajaca i wdzieczna przygoda w tym sym-
patycznym uniwersum. Tym razem czerpigca garsciami z klasycznej
powiesci ,Zima w Dolinie Muminkéw”, adaptowanej wcze$niej za-
réwno jako poklatkowa animacja przez +6dzka wytwérnie Se-Ma-For,
jak i rysunkowy serial z lat 90. Zatem nic szczegélnie odkrywczego,
ale tez nie sadze, by ktokolwiek oczekiwat tutaj ryzyka.

Z dala od zgietku

Strukturalnie to wiec raz jeszcze eksploracyjna przygoddéwka, z nie-
wielka domieszkg gry logicznej i metroidvanii, poniewaz caty teren
dziatan w teorii jest dla bohatera dostepny od samego poczatku,
ograniczajg go jednak przeszkody mozliwe do pokonania dopiero po
zdobyciu whasciwego narzedzia. A mowa tu o tak pociesznym wy-

I NIE MA TUTAJ PRZECIWNIKOW DO
POKONANIA, WYMAGAJACYCH ZAGADEK

posazeniu jak rekawiczki pozwalajace na lepienie Sniezek czy tocze-
nie kul, zapatki rozswietlajace ciemnos¢, fopata do odgarniania zasp
albo toporek do rabania drewna. Nie ma tutaj przeciwnikéw do po-
konania, wymagajacych zagadek, trudno osiagalnych platform, z kto-
rych mozna spas¢, czy na dobrg sprawe jakiejkolwiek mozliwosci za-
ciecia sie na dtuzej. Jest za to przyjazna atmosfera, urocza fabuta
z pouczajagcym moratem, a takze cata dolina istot potrzebujacych
pomocy w obliczu mroznego zywiotu. Bo choé cata opowies¢ toczy
sie w liniowy sposob, jasno wyznaczajac kolejne cele, to jest tu takze
sporo roboty na boku, na tyle zrecznie wplecionej w schemat przygo-
dy, ze nie wymaga ona czestego nadktadania drogi, ale jedynie umie-
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jetnego taczenia kropek, aby odhaczy¢ ja w ramach wypetnianego
akurat fragmentu watku gtéwnego. Bardzo sprytnie zaprojektowana
rzecz, bez wrazenia sztucznego wydtuzania czasu zabawy, ktéry do-
biega korica po uczciwie wycenionych szesciu godzinach.

»Przyszta zima, piasku ni ma”

Autorzy wyciggneli przy tym stuszne wnioski z perypetii Wtéczy-
kija, poprawiajac kilka trapiacych je niedociggniec. Zamiast jednej
quasiotwartej przestrzeni do zwiedzania, opatrzonej mato czytel-
ng mapa, $wiat gry zostat podzielony na mniejsze, dogrywane od-
rebnie i przejrzyscie oznaczone na podrecznej Scigdze obszary. Ptyng
ztego wymierne korzysci. Odtad nie trzeba zapamietywac lokalizacji
postaci pobocznych, z tatwoscig mozna planowac optymalne Sciez-
ki dotarcia do zadanych miejsc, a do tego udato sie do zera zniwelo-
wac technologiczna bolaczke pierwowzoru, czyli stabg ptynnos¢ ani-
macji. Tym razem rysunkowa przygoda przecudnej urody dziata bez
zarzutu, czarujac swojg basniowg otoczka i wspaniale odwzorowa-
nymi, pomimo generalnej umownosci, zimowymi warunkami atmo-
sferycznymi. Sniezna pokrywa nie tylko bajecznie skrzy sie w promie-
niach storica, ale takze dynamicznie reaguje na kontakt z bohaterem.
To zreszta nie tylko walor wizualny, przeprawa przez Swieze zaspy
jest bowiem dla Muminka mozolniejsza niz bieg po zawczasu wydep-
tanych Sciezkach. Fajny smaczek.

Prawie sie udalo

Nie miatbym do tej gry zadnych wiekszych uwag, gdyby nie mato
zréznicowany charakter catej przygody. Bynajmniej nie tylko przez
powtarzalnos¢ przykrytych sniegiem krajobrazow, ale przede wszyst-
kim przez wzglad na niewielka réznorodnos¢ aktywnosci. Waski wy-
bdr narzedzi, pomimo mozliwosci ich rozwoju o ulepszone funkgje,
nie przynosi oczekiwanych innowacji, wiele poczatkowo interesuja-
cych motywow, jak przeprawy przez obszary smagane porywistym
wiatrem czy tez wykorzystywanie lodu i zboczy jako lizgawki, szybko
zaczyna stawac sie powtarzalne, przez co na pewnym etapie nie mo-
gtem pozby¢ sie wrazenia, ze ciggle robie jedno i to samo. I nie zro-
zumcie mnie zle — podobne wrazenie jest przywara wielu gier, jednak
w tak kameralnym pod wzgledem terenu dziatar i jednolitym styli-
stycznie kontekscie zaczyna sie to udziela¢ zaskakujgco szybko. Nie
zmienia to jednak faktu, ze to wciaz Swietny wybor zaréwno dla mi-
toénikéw ,,Muminkéw”, jak i 0séb poszukujacych niewymagajacych,
spokojnych, wrecz kojacych przezy¢. Jest tutaj bowiem jak w tytule -
ciepto. Nawet w zimie. & Kemede

P A SWITCH, PC

struktura terenu dziatan, wydajnos$c
i oprawa, urocza fabula, uczciwa cena

mato zréznicowane aktywnosci,
jednolitos¢ stylistyczna

LLima w Dolinie Muminkow” w grywal-
nej formie. Sympatyczna, urocza, ale

nieco zbyt monofonna.
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0, Ze é{gty Gear jest moja ulu-
biona: seria, nie zaskoczy za-
pewne nikogo (#KonsoliteZno-
wuGadaOGuiltyGear), kto mnie
czytat lub stuchat przez ostatnie
lata. Dzieki niej od lat standardem
stat sie rollback netcode, ktéry
umozliwia niemal bezproblemo-
we granie po sieci. Mimo ze -Stri-
ve- nieco stonowat rozgrywke
i mechaniki wzgledem poprzed-
nich odston, to po tylu latach po-
zostaje jedna z najlepiej wygla-
dajacych, jesli nie najtadniejsza
bijatyka na rynku. Daisuke Ishiwa-
tari i jego ekipa odwalili kawat cholernie dobrej roboty. Od same-
go poczatku wiedzieli, co robia, i stuchali fanéw, nie zawsze moze
reagowali szybko, jednak reagowali. Teraz, po kilku przepustkach
sezonowych i dodaniu mnéstwa postaci, wchodzi cata w rytmie ro-
cka fatka zmieniajgca praktycznie caty gre - Guilty Gear -Strive-
2.0, ktdra przeobraza kilkuletnig bijatyke w prawie nowa odstone.

Necessary Discrepancy

Ogrom zmian bedzie niemozliwy do opisania, jednak z najwazniej-
szych - wyleciat kontrowersyjny Wild Assault, ktéry w wielu sytu-
acjach niszczyt balans potyczek. Na jego miejsce otrzymalismy Co-
unter Blitz, ktdry w naturalniejszy sposéb pozwala na kontynuacje

PRZEOBRAZA KILKULETNIA BIJATYKE
W PRAWIE NOWA ODSLONE

atakéw po zrobieniu Countera. Kosztuje 50% Bursta, ale otwiera
nowe pole do eksperymentowania i odpowiednio zaimplemento-
wany potrafi zrobié¢ spustoszenie w zasobach energii przeciwnika.
Szczegolnie ze po przebiciu Sciany pozytywny bonus do paska na-
piecia juz nie taduje sie tak szybko. W efekcie sytuacje, gdy ktos
lata po catej arenie, zostaty ukrécone, cho¢ z pewnoscia z czasem
znajda sie nowe Sciezki combo, ktére to zmienia. Szczegdlnie ze
unormowano hit oraz hurt boksy, z jasniejszym i czytelniejszym
podziatem na klasy gabarytowe. W efekcie combosy, ktére dziata-
ty tylko na pewnych postaciach, teraz sa bardziej konsekwentne.
Zmieniono takze dziatanie Roman Cancel, ktéry wczesniej pozwa-
lat mimo skuchy zresetowa¢ stan i pomytke zamieni¢ w sromot-
ne manto. Teraz juz tak lekko nie ma i niemalze kazda akcja ma
konsekwencje, co w teorii upraszcza system, natomiast w praktyce
wymaga od graczy wiekszego skupienia i planowania. Sporo po-
staci dostato nowe ciosy, ktére funkcjonujg teraz jako naturalne
przedtuzenia combo. Nie wszystkie zmiany i dodatki sie spodobaja,

- _jednak tylko czas pokaze, kto na-

prawde ,,oberwat” nerfem, a kto
mimo teoretycznego ostabie-
nia nadal jest na szczycie - oczy
wszystkich grajacych skupiajg
sie na znienawidzonym Happy
Chaos. Jednak nie da sie ukry¢,
ze ekipa naprawde sie posta-
rata, przeanalizowata ostatnie
lata i wprowadzita zmiany, ktére
sprawiaja, ze Guilty Gear -Strive-
w wersji 2.0 staje sie nowa bija-
tyka, w dodatku za darmo. tat-
ka jest uniwersalna dla kazdego,
kto posiada lub kupi GGS teraz.
Jedyne, czego zabrakto, to Instant Kills (specjalnych atakéw, ktére
koriczg caty potyczke, zazwyczaj w efektowny i czasem komiczny
sposéb, bedacy ostateczng zniewagg przeciwnika), ktére byty w se-
rii od jej poczatku, natomiast w Xrd byty, a raczej s jedna z najbar-
dziej fantastycznych rzeczy, jakie mozna zrobi¢. Nie jestem zapew-
ne jedynym, ktéry na to czeka...

We rock and roll, Rock hard maniac

Guilty Gear -Strive- w wersji 2.0 to chyba jedna z nielicznych bija-
tyk, ktéra spetnia obietnice, jaka zostata ztozona graczom. Daisu-
ke Ishiwatari i jego ekipa od poczatku az do dzisiaj rozwijaja gre,
trzymajg jg przy zyciu i dajg fanom (w wiekszosci przypadkéw) to,
czego by chcieli. Owszem, kolejne pakiety postaci w ramach DLC to
niestety od lat norma, wiec teraz, aby za jednym zamachem mie¢
kompletng edycje GGS, trzeba wytozyc¢ kilka stéwek. Takie detale
jak nowe elementy wizualne oraz dodatki do postaci to mity bo-
nus, brak Instant Kills boli, jednak Guilty Gear -Strive- to nadal jed-
na z najlepszych bijatyk, w jakie mozecie zagra¢. Wciaz wyglada
fenomenalnie, brzmi fantastycznie, a system to niemalze perfek-
cyjny balans pomiedzy nawalankg ze znajomymi a czyms, co wy-
maga totalnej koncentracji i czytania ruchéw przeciwnika w utam-
ku sekundy. Szaleristwa Xrd czy poprzednich odston raczej tu nie
uswiadczymy, jednak dzieki temu kazdy moze popykac bez bycia
»gwatconym”. Mimo ogromu zmian, ktéry wymusza momentami
niemalze nauczenie sie grania od nowa, GGS2.0 to fantastyczny
prezent zaréwno dla fanéw serii, jak i potencjalnych nowych gra-
czy. Let’s Rock! & Kensaiite

P85, PS4, XSX, XONE, PC

rollback, nowe mechaniki, re-balans
nadal brak insta kills, ogrom zmian do
ogarniecia

Fantastyczna bijatyka stata sie jeszcze
lepsza.
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Cena: 259 zt Gatunek: wyscigi Deweloper: Milestone Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 3

Cena: 45 z4 Gatunek: strategia Deweloper: Poncle Limited Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 7

egularnie masakruje gry Milestone’a, a oni jeszcze wracaja po

doktadke! Updr, z jakim to studio wysyta - pomimo krytyki -
kopie recenzenckie, jest po prostu imponujacy. Moja wtoska sma-
zalnia jest otwarta caty rok, wiec zapraszam! Tym razem daniem
dnia bedzie MotoGP 26. Nowa gra Milestone’a znow odcina kupony
na potege. Skopiowano tutaj z poprzedniej odstony nie tylko pra-
wie wszystkie efekty dZzwiekowe, ale nawet caty tutorial czy anima-
cje poprzedzajace wyscigi. Co do joty - tacznie z ruchami kamery
w tych marnych cut-scenkach.

Chciatbym, by wioski zespot w koricu zrobit sobie przerwe na
dwa-trzy lata. Przede wszystkim po to, by odswiezy¢ staba war-
stwe dzwiekowa (ptaskie, pozbawione basu dzwieki silnikow) i ana-
chroniczng grafike. Pisze tutaj o wersji pecetowej MotoGP 26, ktéra
nawet po wtgczeniu najwyzszych detali prezentuje sie w 4K zabyt-
kowo chocby przy pieknym The Crew Motorfest. Zenujace jest
réwniez to, ze do gry wpychane sg wcigz kompletnie niedorobione
motywy. To niby tylko dodatek, ale jesli model jazdy w wyscigach
maszyn supermoto ledwo trzyma sie kupy, to taki tryb w ogdle nie
powinien opuscic fazy testowej. Fizyka jazdy na torach z luzng na-
wierzchnia to kpina z motocyklizmu i sam wstydzitbym sie poka-
zywac to ludziom.

Na szczescie nie wszystko w MotoGP 26 jest popsute. Studio
Milestone wreszcie przysiadto nad sterowaniem i fizyka podczas
zasadniczych zmagan torowych. W ustawieniu symulacyjnym mo-
tocykle w koricu zaczety przewidywalnie prowadzi¢ sie w fukach,
a gracz zmuszany jest do ostroznego dozo-
wania hamulcéw, bo inaczej zakret zakoriczy-
my bolesnym lowside’em. Delikatne hamo-
wanie i odpuszczanie hebla w tuku wypada
czasami przesadnie nerwowo (rzecz do po-
prawy), tak jakbysSmy dosiadali maszyny
z rozwalonym zawieszeniem, ale generalnie
model jazdy jest znacznie realistyczniejszy
niz w poprzednich odstonach. Cieszy tez to,
ze w koricu dobrze oznaczono pomocnicze punkty rozpoczecia ha-
mowania na torach - czekatem na to w tej serii latami. Wciaz pieta
achillesowa gier Milestone’a jest bardzo staba sztuczna inteligen-
cja oponentow. Rywale czesto nawet nie probuja robi¢ unikéw, po
prostu nas taranujac. Tutaj tez przydataby sie dtuzsza pauza, by de-
weloperzy mieli w koricu czas przysigsc nad logika reakg;ji SI. Czy to
zrobia i bede mogt w koricu zamkna¢ wtoska smazalnie? Niestety
bardzo w to watpie. & Zax

PS5, XSX, SWITGH 2, SWITGH, PG

+ realistyczniejszy model jazdy, lepsze
oznaczenie punktéw hamowar

= grafika, wykonanie toréw, nerwowos$¢
zawieszenia, tryb supermoto, audio

Imodyfikowany model jazdy jest
niezty, ale reszfa niestety po staremu.
Czas na przerwe.
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iepozorna, wygladajaca jak produkcja z epoki flash gra Vampire

Survivors zyskata status legendy. Nie ma sie co dziwic, ze tworcy,
studio Poncle Limited, postanowili rozbudowac to uniwersum. Nowy
spin-off serii, Vampire Crawlers (z podtytutem The Turbo Wildcard
from Vampire Survivors), to tytut taczacy budowanie talii kart z ele-
mentami roguelike’a i dungeon crawlera w stylu wiekowych Wizardry
czy Eye of the Beholder. Efekt? Tak dobry jak pomyst na tak nietypo-
wa mieszanke.

Scena wprowadzajaca do Vampire Crawlers fajnie oddaje pomyst
tworcdw - przez moment na ekranie mamy widok na pole gry jak
w Vampire Survivors, ale po chwili tytut zmienia perspektywe i kon-
czymy z widokiem z pierwszej osoby i mechanikg poruszania sie jak we
wspomnianych starych RPG-ach (skokowe ruchy po mapie). Do walki
z tabunami pikselowych przeciwnikéw bedziemy wykorzystywac ze-
brane karty, budujac coraz potezniejsze
talie. Pojedyncze karty to rézne rodzaje
atakéw, magia, ulepszenie statystyk, pan-
cerz itd. Dodatkowo do pomocy mozemy
wezwac postacie z Vampire Survivors (do
trzech w druzynie). Karty mozna chociazby
wzmocnic¢ (np. dwukrotnie silniejszy atak).
Po godzinie bedziemy juz mieli sensowna
talie i kolejne karty w drodze do zonglowa-
nia naszym ,,deckiem”. Dodatkowym wsparciem beda relikty utatwia-
jace nam zycie (widok przeciwnikéw na mapie, tatwiejsze odkrywa-
nie sekretow itp.). Odpoczywamy, werbujemy i uzupetniamy zapasy
w wiosce. Wbrew pozorom nie jest tego duzo - ogarniecie ekwipunku
i opanowanie zasad rzadzacych swiatem Vampire Crawlers powinno
przyjs¢ dos¢ szybko. Potem zostaje tylko nieustajgce granie i kolejne
»JUZ na pewno ostatnie proby”.

Nie nalezy mysle¢, ze za eksploracja wielopoziomowych miejsco-
wek (las, lochy, stare posiadtosci i inne typowe lokacje fantasy) kryje sie
skomplikowana fabuta. To nie tego typu gra - tutaj liczy sie nieustanne
kombinowanie z kartami, tworzenie talii, ktore zmiotq z ziemi przeciw-
nikéw za sprawg odpowiednich kombosow i skutecznej taktyki. Spo-
radyczny humor (np. dowcip kosztem Golden Axe) poprawi nastréj po
ewentualnej porazce. Po kilkunastu godzinach moze wkras¢ sie mono-
tonia, ale do tego momentu bedziecie wiedzie¢, czy nadal macie za-
jawke na dalsza zabawe, bo catos¢ stanowi ciggty zastrzyk dopaminy,
pomimo ze to nadal gra taktyczna. Propozycja doskonale pasuje do
przenosnych konsol, chociaz na ,,duzym” sprzecie réwniez mozna sie
wciggnac. & Diujo

fﬁ'\

< budowanie talii, udany system walki

i eksploracii, oprawa retro

= po kilkunastu godzinach czué pewna
monotonie, troche brakuje oryginalnosci

Pozycja nie tylko dla fandw Vampire
Survivors. Doskonata gra na zabicie
czasu lub na oderwanie sig od wiek-
szych tytutow.
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Cena: 110 zt Gatunek: symulator chodzenia Deweloper: Don't Nod Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 16

atszywe pogtoski na miescie mo-

wig o tym, ze gtdwna bohaterka
Aphelionu wyglada jak mtody Barack
Obama. Ze jej facjata to kpina z gra-
czy.Jatam arbitrem urody nie jestem,
wiec nie bede tego komentowac. Na-
tomiast mam co$ do powiedzenia
na temat jakosci gameplayu i fabu-
ty w nowej grze autoréw Banishers
i Lost Records. | niestety nie beda to
tylko stodkie stowka.

Jako mitosnik literatury hard
science fiction od dawna napalatem sie na Aphelion. Don’t Nod naro-
bito mi smaka opowiesciami o powaznej fantastyce naukowej i wspot-
pracy z Europejska Agencja Kosmiczna. Co tu duzo méwic - niewiele
zostato z mojego entuzjazmu juz po przejsciu gry. Mimo ze skute lo-
dem krajobrazy planety Persephone s3 piekne, to fabularnie i game-
playowo gra nie trzyma najwyzszego poziomu.

Nierealny spektaki

Wspaniatemu obrazowi na high-endowych pecetach warto poswie-
ci¢ caty akapit. Uwazam, ze Aphelion deklasuje swoimi lokacjami
inny projekt hulajacy na silniku UE5, czyli Hellblade 2. Recenzowa-
na gra to w zasadzie nowy dla ekipy Don’t Nod poziom przepychu
wizualnego, z tak doskonale oswietlonymi i wykonanymi gérami,
lodowcami i wnetrzami stacji badawczych, ze cztowiek nie nada-

NAJBARDZIE) ROZCZAROWALA MNIE
W APHELIONIE FABULA

za z robieniem zrzutéw ekranowych. Gra zapewnia ostre tekstu-
ry, perfekcyjnie ustawiony kontrast, wyborny system LOD, daleki
zasieg widzenia i znakomicie wygladajace oswietlenie. Wymaga-
nia sprzetowe sa spore, bo méj RTX 5060 Ti 16 GB VRAM miat
problemy z utrzymaniem 60 FPS-6w w rozdzielczosci 4K (z upsca-
lingiem DLSS Performance). Jednak przy takim spektaklu wizu-
alnym mozna wybaczy¢ nierowny klatkaz w pewnych lokacjach.

Dobrze, ze te pejzaze sci-fi sg tak tadne, bo to jedyne, na
czym zawiesicie oko przez okofo dziewie¢ godzin rozgrywki. Ap-
helion nie oferuje bowiem walki, a 90% rozgrywki to bardzo li-
niowe sekwencje przechodzenia z punktu A do B, z duzg doza
wspinaczki gorskiej, ktora zostata wykonana niestety tylko przy-
zwoicie, bez specjalnej finezji. Zawodzi tutaj nieprecyzyjne stero-
wanie - wychylajac lewy analog, czesto nie bytem do korica pew-
ny, czy Ariane wybierze wtasciwg krawedz do nastepnego skoku.
Tak jakby mechanizm sterowania nie mogt sie zdecydowac, czy
za punkt odniesienia przyjmuje wychylenie kamery, czy pozycje
bohaterki.

Do takich wygibasow dewelo-
perzy dokleili mato emocjonujace
sekwencje ukrywania sie za rézny-
mi ostonami przed ekstremalnie
zimnym, poteznym wiatrem. Ko-
jarzy sie to z genialnym The Long
Dark, ale we francuskiej grze bra-
kuje niestety jakichkolwiek moty-
wow survivalowych.

Wezowaty alien
Skad w ogdle w Aphelionie tyle taze-
nia w kanionach, bujania sie na linach i skakania? Ot6z misja zwiadu
nowo odkrytej planety zaczyna sie od katastrofy. Po destrukgji statku
kosmicznego para astronautéw zostaje rozdzielona i w tym momen-
cie postacie zaczynaja desperacki marsz, by sie odnalez¢. Ciezko ranny
Thomas to drugi grywalny bohater. Kontuzjowany astronauta cztapie
powoli, walczac o dostep do tlenu, ktory ucieka z przedziurawionego
skafandra. Na szczescie szybko sie okazuje, ze na tym kawatku zmrozo-
nej ziemi swojg obecnosc¢ odcisneli juz wczesniej ludzie z innej, niezna-
nej misji kosmicznej. Thomas moze wiec uzupetniac zapasy powietrza.
W poswieconych mu, krétszych sekcjach dziatamy pod presjg czasu -
jesli nie dotrzemy do nastepnego dozownika tlenu, to bohater zginie.

Wspdlnym zagrozeniem dla obu rozbitkow jest wezowaty, lewi-
tujacy stwor, ktéry nie posiada zmystu wzroku, reagujac wytacznie na
dzwieki. W sekwencjach z t3 istotg musimy sie zatem skradac i odwra-
cac uwage bestii, generujac hatas w strategicznych miejscach, by od-
ciagnac od siebie uwage obcego.

tazenie i ukrywanie sie przed wspomnianym ufokiem wypada
dosyc flegmatycznie i bardzo prosto - nawet piekno grafiki moze sie
po kilku godzinach opatrze¢ i znudzi¢. Pochwale natomiast autorow
za to, ze nie probowali wydtuzac zabawy arbitralnymi zagwozdkami
logicznymi. Jesli juz pojawia sie sporadyczna okazja do ruszenia gtowa,
to jest ona racjonalna i dobrze wpisana w charakter eksplorowanego
miejsca. Imponuje tez warstwa audio, z piekna muzyka Amine Bouha-
fy. Do dzwiekowego ideatu brakuje niewiele — wystarczytoby zreduko-
wac czestotliwos¢ pohukiwan bohaterki podczas wspinaczki.
Najbardziej rozczarowata mnie w Aphelionie fabufa. Zamiast obie-
cywanego hard sci-fi otrzymalismy dosy¢ naiwna, sentymentalna hi-
storie fantastyczna, ktorej dramaturgia nie doréwnuje znacznie lep-
szej, polskiej grze pt. The Invincible, opartej na tworczosci Stanistawa
Lema. & Iax

P

piekne lokacje, muzyka, angielski
dubbing, niezte skradanie

mierna fabuta, sterowanie podczas
wspinaczki, monotonny i prosty gameplay

Piekna grafika nie przystoni miatkiej
fabuty. The Invincible jest lepszy.
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Cena: 94 zt Gatunek: survival Deweloper: Square Glade Games Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

Cena: 134 zt Gatunek: walking sim Deweloper: TomorrowHead Studio Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 7

gdyby tak rzucic¢ wszystko i wyjechac¢ w Bieszczady? Nie da rady?

To chociaz moze odpali¢ gre, w ktorej ruszamy kamperem w gtu-
sze, aby wies¢ sobie spokojne zycie na tonie natury? Takim tytutem
jest Outbound, pozycja bedaca fuzjg Minecrafta z podgatunkiem bez-
stresowych ,,cozy” gier.

Outbound rzeczywiscie jest tym, co napisatem powyzej - wybie-
ramy sobie pojazd i wio, wjezdzamy w teren przypominajacy amery-
kanski park narodowy (w realiach gry to niedaleka przysztosc). Nasz
Srodek transportu robi za dom na czterech koétkach i jezdzaca drukar-
ke 3D zarazem - mieszkamy w nim, wytwarzamy przedmioty i roz-
budowujemy furgonetke. Jednocze$nie mozemy zwing¢ manatki do
wozu i ruszyc dalej. Jak to w tego typu grach bywa, musimy zbierac su-
rowce i eksplorowac¢ okolice. Kamper wymaga zrédta energii - w gre
wchodza woda, storice i wiatr. Nie ma tu przeciwnikdéw czy NPC-6w,
ale mozemy przygarnac psa, aby z wiernym towarzyszem przemierzac
cyfrowe okolicznosci przyrody. Oprawa wizualna jest jak najbardziej
poprawna - pastelowe kolory tworza relaksujaca atmosfere, a styli-
styka momentami przypomina przygodéwke Firewatch, ktorej akcje
osadzono w parku narodowym.

Skoro jest tak pozytywnie i jest taki chill, to czemu wystawitem
ocene 6+? W tytutach tego typu mimo wszystko kluczowymi elemen-
tami sa jak najwieksza swoboda dziatania, mozliwos¢ odkrywania ko-
lejnych rozwiazan i wtasno-
reczne sprawdzanie, co dziata,
a co nie. Niestety Outbound
- po interesujagcym wprowa-
dzeniu - zbytnio przypomina
zwykta gre, w ktorej jesteSmy
zmuszeni do wykonywania
odgdrnych zadan, w tym przy-
padku przemieszczania sie
z miejsca na miejsce i robienia
w gruncie rzeczy tego samego
(rozktadamy kampera, zbieramy surowce, przetwarzamy, jedziemy da-
lej). Na prozno szukac jakich$ dynamicznych wydarzen, a wraz z kaz-
da kolejna godzing Swiat sprawia wrazenie coraz bardziej wymarte-
go, chciatoby sie napisac: przypomina sztucznie stworzone uniwersum
niczym w grze wideo. Brzmi dziwnie, ale chyba rozumiecie: po prostu
ucieczka na survivalowe tono otwartego $wiata zbyt szybko koriczy sie
zmudna i powtarzalng praca. Moze kiedys tworcy dadzg graczom wie-
cej swobody i opcji, ale dzisiaj mamy, co mamy. Chyba tym razem trze-
ba wybrac cos innego niz Bieszczady. & Diujo

= byt mato swobody, schemat, drobne
niedordbki

Ucieczka na tono natury nie tak udana,
jak bysmy cheieli. Outbound ma swgj
urok, ale nie ma mowy o hicie.
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ILL: Follow the Light to doskonaty przyktad gry, ktora zosta-

fa przygnieciona przez ambicje tworcow i nie do korica spro-
stata oczekiwaniom. Tytut, ktéry powinien gra¢ na emocjach i trzy-
mac nasz zad na krawedzi fotela, czesto gubi swoj urok i wywotuje
frustracje poprzez zbedne wydtuzanie rozgrywki, wykonywanie
niepotrzebnych czynnosci, co najwyzej sredni voice acting oraz
irytujace zagadki, ktére bywajg nieintuicyjne i mocno wkurzajace,
bo nie do korica wiadomo, co wtasciwie mamy robic. Jako tytuto-
wy Will, opiekun latarni morskiej, musimy odnalez¢ swojego syna,
ktéry zaginat podczas burzy. Rozgrywka to swoisty miks réznych
lokacji: przemierzamy $niezyste pustkowia, lodowe jaskinie, a na-
wet zapomniane bazy, ale réwniez ptywamy zagléwka po wzburzo-
nych wodach, uwzgledniajac fale, wiatr i inne przeciwnosci losu. Do
tego obstugujemy réznej masci sprzet oraz - jak to w takich grach
zwykle bywa - zbieramy strzepki informacji z notatek, kartek, ra-
portow i rozmow.

To, co bez watpienia znacznie wybija sie ponad przecietnos¢, to
zréznicowanie lokagji, ich atmosfera, Swietne wykorzystanie silnika
Unreal Engine 5 oraz dobre, klimatyczne udzwiekowienie (psute jed-
nak kwestiami méwionymi). Doskonale oddano tutaj skandynawskie
klimaty, doprawiajgc wszystko subtelnymi efektami, ktére buduja wia-
rygodny i piekielnie ciekawy $wiat. W tym aspekcie trudno tej grze co-
kolwiek zarzuci¢, tym bardziej ze wszystko dziata ptynnie i nawet na
moment nie chrupnie, w czym oczywiscie duza zastuga sprawdzone-
go silnika. No dobrze - mozna sie przyczepi¢ do momentami zwalonej
perspektywy, przez ktorg nasza postac wydaje sie zbyt duza w stosun-
ku do otoczenia. Jak juz jednak wspomniatem, o ile scenografia stoi na
najwyzszym poziomie, cho¢ positkuje sie assetami wykorzystanymi
w setkach innych indykowych gier, o tyle $wiat gry wypetniony jest
zapchajdziurami bez wiekszego znaczenia, gdzie wykonujemy mase
zbednych i dennych czynnosci. Animacje postaci pobocznych wotajg
o pomste do nieba, dialogi bywaja skrajnie krindzowe i nawet wznio-
sta muzyka nie jest w stanie przykry¢ ich miatkosci. Z kolei minigierki
zwigzane z najbardziej podstawowymi zadaniami sg prostackie ni-
czym produkcje flashowe sprzed 20 lat.

Z drugiej strony, jesli lubicie klimat walking simulatoréw i gier
survivalowych, znajdziecie tutaj sporo klimatu i zréznicowania,
zwiaszcza jesli przymkniecie oko na interakcje z NPC-ami oraz ak-
torstwo rodem z kétka parafialnego. Ten tytut nie sigdzie kazde-
mu, ale fani gatunku powinni utona¢ w nim na kilka godzin. Jesli
jednak tego typu pozycje nie sg Waszym pierwszym wyborem, to
od oceny odejmijcie przynajmniej jeden punkt.  Ural

+ $wietna grafika, zrdznicowane lokacie,
muzyka

= animacje i postaci strasza, nuda,
kiepskie dialogi i voice acting

Symulator chodzenia ze wszystkimi
wadami i zaletami gatunku.
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Cena: 129,99 zt Gatunek: RPG Deweloper: ZA/UM Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 18

N ie ma nic bardziej rozpaczliwe-
g0 niz agent wracajacy do gry
po latach bezczynnosci. Hershel Wilk,
pseudonim Cascade, jest podwdjnie
przegrana. Po pierwsze, jej nowa mi-
sja zaczyna sie w Portofiro, miescie,
w ktérym poniosta spektakularng po-
razke skutkujaca jej zestaniem. Po dru-
gie, osoba, ktéra miata wprowadzic jg
w tajniki zadania, znajduje sie w stanie
Spiaczki.

Gdyby byt to klasyczny RPG, wie-
dzielibySmy, co zrobi¢: odnalez¢ agentow wrogiej organizacji Weeping
Eye, skopac tytki paru bossom i obejrze¢ napisy koricowe. Ale Zero Pa-
rades jest filozoficzno-socjologiczna narracyjna gra RPG, w ktérej,aby
poradzi¢ sobie z problemami Hershel, wybieramy z obszernego wa-
chlarza postaw, ideologii i wierzen. W postkolonialnej rzeczywistosci
portowego miasteczka wrze od teorii spiskowych, zderzen skrajnie
réznych kultur i, jakby tego byto mato, ezoteryki. Imprinting osobo-

I SYTUACJA TWORCOW DISCO ELYSIUM JEST
ZYWCEM WYJETA ZE SWIATA GRY

wosci jako wyjasnienie dla faktu, ze SEO w korporacjach zachowujg
sie i wygladaja tak samo, manipulacja czasem jako dowdd na to, ze
istniejemy w Swiecie iluzji, a moze bezmyslne kopiowanie zagranicz-
nych wzorcéw jako wyraz buntu wobec systemu? Prosze bardzo. Za-
wsze mozna tez przepas¢ w rozmowie z projektantem ubran gardza-
cym fast fashion albo gosciem z obsesja starych formatow nagran,
ktore mozna przestuchac tylko raz. Przy okazji wyptywa tematyka
fandomu i inspiracji guru. Ultra Violeta, gwiazda L-popu, jest repre-
zentantka inwazyjnej kultury. Bywa tez jednak przedstawiana jako
obiekt tesknoty nastolatkéw, ktore dojrzewajg w cieniu bogatszego
panstwa i zrobig wszystko, by by¢ kim$ innym i by¢ gdzie indziej.

Wszystkie maski i glosy szpiega

Na szczescie gra to nie tylko wymiana opinii. Po przydfugim poczatku
Cascade rzuca w kat rozterki i wchodzi w buty agentki. Wtedy Zero
Parades staje sie petnoprawnym kryminatem szpiegowskim i I$ni naj-
mocniej. A jesli ktos poczuje sie zmeczony dyskusjami, zawsze moze
skorzystac¢ z darmowego sekstelefonu i poprosi¢ tajemniczg roz-
mowczynie o odegranie roleplaya w klimacie techno body horroru.
Rozbudowana narracja nie miataby tego uroku, gdyby nie doskonaty
voice acting. Na pierwszy plan wybija sie oczywiscie tekst narratorki,
czytany zblazowanym, ale w moim odczuciu niezwykle pociggajacym
gtosem Boo Miller. Niestety zywiotowy proces produkeyjny widac po
tym, ze niektoére kwestie sg przez nig pomijane, a nawet, co gorsza,
czytane w innej wersji.

1

To nie koniec utrudnien, jakie
stawia przed graczem Zero Parades,
bo orientacji w przestrzeni miasta nie
utatwia niewyrazna mapa. A szkoda,
bo eksploracja jest konieczna. Pod-
czas zwiedzania Portofiro odbloko-
wujemy rozne mysli, ktdre moga sie
stac podstawg naszego uwarunkowa-
nia. Kazde z nich daje okreslone bonu-
sy, chociaz tkwi w tym pewien haczyk,
bo zaprzeczenie ich zasadom wigze
sie z kara.
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Pietrowe mysli i labirynty osobowosci
Z kolei karta postaci to tez niezta zagadka. Zapomnijcie o sile, kon-
dycji czy sprycie. Zamiast tego mamy trzy grupy umiejetnosci zwia-
zanych z ciatem, psychika i umystem. Ich poziom wptywa na rzuty
koscia i determinuje reakcje, np. wyczulone instynkty powoduja, ze
Hershel czesciej stosuje przemoc. Podczas rzutow mozemy wykorzy-
stac trening szpiega i sprawic, ze bohaterka wytezy wszystkie sity.
Jednak pfacimy za to cene w jednym z trzech atrybutéw: Fatigue,
Anxiety lub Delirium. Sa one niczym innym jak kosztem funkcjono-
wania na Swiecie. Okreslajg sposob, w jaki rzeczywistos¢ oddziatuje
na bohaterke i, jak mozna sie
domysli¢ z ich nazw, powinny
by¢ trzymane na jak najniz-
szym poziomie.

Jak juz jednak wspo-
mniatam, w tego rodzaju
grach nie moze by¢ zbyt fa-
two. Uzywka obnizajaca je-
den atrybut podbija poziom =
innego, wiec nie ma tu zto- ¥ - ¢
tego srodka. Jedynym bez-
piecznym sposobem na wyciszenie Hershel jest sen, ale jest on moz-
liwy tylko od czasu do czasu. Jest ironig losu, ze wokot tytutu tak
zaangazowanego w dyskusje o dziejowej sprawiedliwosci nagroma-
dzito sie w ostatnich latach tyle korporacyjnego smrodu. Sytuacja
tworcow Disco Elysium jest zywcem wyjeta ze Swiata gry. Jakkolwiek
zatem doceniam ciezka prace nowego zespotu powotanego do stwo-
rzenia Zero Parades, firma ZA/UM trzyma w szafie pare trupow. War-
to o tym pamietac. & Rasafe

o

fabuta na najwyszym poziomie, Tonie jest drugie Disco Elysium, ale
EIT TR TR CUTTERATIEE A (V- samodzielna, Szalenie ambitna gra,
nieczytelna mapa miasta, powolny petna doskonale napisanych dialogow
wstep, biedy narratorki

| $wietnych postaci.
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Cena: 80 z} Gatunek: przygodowa Deweloper: Top Hat Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 47 zt Gatunek: przygodowa, dramat Deweloper: Unreliable Narrators Wersja PL: NIE Multiplayer: nie PEGI: 16

Co powiedzielibyscie na potaczenie Prince of Persia: Sands of Time
z Mirror’s Edge, ze szczyptg Shadow of the Colossus? A wszystko
w stylistyce low poly, czyli wzorowanej na erze PSX-a? Takg mieszanke
dowozi Motorslice. Byto ryzyko, ze powstanie z tego potworek, ale sta-
fo sie inaczej.

Mate i duze pogtebiarki, autonomiczne wywrotki oraz ogromna
koparka wielonaczyniowa - oto przeciwnicy okupujacy megastruktu-
re, ktérag musi zbadac bohaterka o imieniu P. Nikt nie ttumaczy gra-
czowi, o co whasciwie chodzi - po prostu mamy zrealizowac¢ cel misji.
P odziedziczyta po Ksieciu i Faith pakiet umiejetnosci parkour i nie za-
waha sie ich wykorzystac, aby unikna¢ niebezpieczenstw i wspiac sie
na kolejne pietra tajemniczej konstrukgji. Potrafi tez walczy¢ za pomo-
cq pity faricuchowej, krojac kolejne pojazdy budowlane na kawateczki,
patrzac,jak bryzgajg smarem. Tytutowa Motorslice bedzie rowniez wy-
korzystywana do przemieszczania sie po niektérych powierzchniach
- wbijamy pite i zaczynamy szalong jazde po $cianie. Ta ostatnia me-
chanika okaze sie kluczowa w starciach z poteznymi maszynami. Ni-
czym bohater Shadow of the Colossus musimy sie wspinac po kolej-
nych fragmentach koparek i spétki, niszczac je etapami nasza pita. Jesli
- czytajac te sfowa - zastanawiacie sie ,,0 co chodzi jakby?”, to spiesze
uspokoic, ze w jaki$ pokracz-
ny sposéb ma to wszystko
sens.

A ma to sens, bo w Mo-
torslice gra sie dobrze - uda-
to sie przenie$¢ z sukcesem
mechaniki znane z innych
gier. Rozgrywka jest sza-
lenie ptynna, a powrét po
zgonach (czestych, nieraz
konczacych sie krwawa, do-
stownie, plama) jest bty-
skawiczny, przez co nie ma
probleméw z frustracja. Klimat enigmatycznego $wiata i oprawa spryt-
nie techtajaca nostalgie do czaséw PSX-a - autorzy dobrze wiedzieli,
co robig. Atmosfere dodatkowo buduje niezta sciezka dzwiekowa au-
torstwa artysty znanego jako Pizza Hotline. Jego tworczos¢ DnB/jungle
czesto odwotuje sie bezposrednio do epoki Szaraka (sprawdzcie kanat
goscia na YouTubie) — wybranie go na kompozytora nie byto przypad-
kowe. Solidna, nietypowa gra na okoto sze$¢ godzin z kawatkiem. Jest
na Game Passie, ale w przysztosci - gdy stanieje — mozna kupic na za-
wsze. Trzeba wspierac takie inicjatywy. @ Diujo

Potaczenie Sands of Time i Mirror's
Edoe z ara z epoki PSX-a. Nic wybitne-
go, ale wyréznia sie w Humie.

+ stylistyka, parkour, pomyst, muzyka
= pod koniec czué schemat, niedordbki
techniczne
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Bitwa o turecki pétwysep Gallipoli byta sromotna porazkg wojsk
ententy w trakcie | wojny Swiatowe;j. Jak czuli sie zotnierze bio-
racy udziat w tej operacji? O tym opowiada gra The Caribou Trail
oparta na prawdziwych wydarzeniach.

To produkcja przygodowa z pierwszoosobowym widokiem,
rozgrywajaca sie w okopach w 1915 r. na tureckim froncie podczas
kampanii majgcej otworzyc dla sprzymierzonych cie$ning Dardane-
le. Poznamy, jak to jest przedzierac sie przez wrogie linie wypchane
drutem kolczastym. Tytut gry pochodzi od karibu (renifera), ktory
jest godtem Krolewskiego Putku Nowej Fundlandii. Wcielamy sie
w tréjke kanadyjskich zotnierzy, rybakéw z zawodu, ktoérzy ruszaja
za linie wroga na misje poszukiwawczg rozbitego samolotu paristw
sprzymierzonych. Nie sg zaprawieni w boju, wiec nie wiedza, jakie
piekto czeka ich w okopach, ktore
musza przeby¢. Wprawdzie steru-
jemy Fisherem, ale w szczegdlno- \

$ci wyrézniajg sie dwie postacie "

- Lonnie i Gordon. Majg zupetnie =

rézne osobowosci, a relacja po- AT
i

miedzy nimi stanowi sedno roz-
grywki. Gra niesie spory tadunek
emocjonalny, po jednej stronie
jest humor i wspomnienia rodzin-
nych domoéw, jednak po drugiej
nie brakuje drastycznych widokéw, stert ciat i litréw rozlanej krwi.
To pieciogodzinny, wysokiej klasy dramat wojenny i chfonie sie go
po prostu fenomenalnie, chciatoby sie wiecej.

Pomimo ze gra okreslana jest jako przygodéwka wojenna,
mamy tu raczej do czynienia z symulatorem chodzenia. Wpraw-
dzie zdarzaja sie momenty, kiedy mamy okazje pociggnac za spust,
ale s3 one opcjonalne. Pewnym urozmaiceniem sg elementy skra-
dankowe i ucieczkowe, ale to wszystko. Czy to wada? W sumie nie,
bo nie przestania nam dramatycznej narracji. Wizualnie The Cari-
bou Trail charakteryzuje sie unikatowym stylem graficznym, po-
dobnym nieco do tego z Firewatcha. Rézne pory dnia i efekty po-
godowe, takie jak deszcz, mgta i zapadajacy zmrok, wptywaja na
nastroj poszczegolnych scen. Gtéwne postacie oraz pozostali zot-
nierze sg dobrze dopracowani, podobnie jak ich animacje. Klimat
wspottworzy rowniez znakomita $ciezka dzwiekowa. The Caribou
Trail to znakomity dramat wojenny, szkoda tylko, Ze niespolonizo-
wany. Jedli jednak jezyk angielski nie jest przeszkoda, warto po-
Swieci¢ dwa wieczory na przejscie tego tytutu. & Aysnel

< dramatyczna historia, hohaterowie,

oprawa audiowizualna Opowie$é 2 mato znanego frontu
= krdtka, brak polonizacii, rzadkie okazje | wojny Swiatowej.
tlo uzycia broni
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awno nie byfo tytutu, z ktérym

miatbym tyle probleméw co z In-
vincible VS. Doprawdy nie wiem, od
czego zaczaé - od tragicznego sto-
ry mode na godzine, ktéry nie dos¢,
ze nie ma zadnego znaczenia, to
w dodatku kastruje rozgrywke? Od
ktujacej w oczy animacji zaréwno
w przerywnikach, jak i w walce? Od
systemu, ktory jest przekombinowa-
ny? A moze od nieistniejacego ba-
lansu i braku réznorodnosci postaci?
Jak na bijatyke rzekomo od ekipy odpowiedzialnej za fantastycz-
ne wskrzeszenie Killer Instinct wiele lat temu dostajemy co$, nad
czym powinno sie popracowac jeszcze kilka miesiecy przed wy-
puszczeniem na rynek.

Na papierze Invincible VS to bijatyka trzy na trzy, czyli tag
fighter, gdzie kazdy wybiera trzy postacie, ktére mozna zmieniac
w trakcie walki. W praktyce to, owszem, bijatyka trzy na trzy,jednak

I KILKULETNI GUILTY GEAR -STRIVE-
PREZENTUJE SIE TYSIAC RAZY LEPIE)

rzadzaca sie swoimi prawami. System jest zblizony, ale inny
od tego, do czego przyzwyczaity nas tytuty od Capcomu,
Arc System Works czy Eighting. Co w praktyce oznacza,
ze trzeba zaliczy¢ tutorial, ktory technicznie tfuma-
czy i uczy, jednak nie robi tego dobrze. Banaty musi-
my powtérzy¢ kilka razy, natomiast bardziej ztozone
techniki sg przedstawione raz i powodzenia. Trage-
dia, po prostu tragedia. Opcji jest cata masa, od
ofensywnych po defensywne, cho¢ gtéwny nacisk
jest potozony na agresje. Jesli mamy odpowiednie
zasoby, to mozemy przerwaé pewne sekwencje cio-
sow oraz multiataki, jednak w praktyce wiekszos¢ walk to
tak zwany dotyk $mierci. Jesli dobrze zaczniemy, to je-
steSmy w stanie zdominowac cata walke i nasz prze-
ciwnik przy odrobinie szczescia bedzie miat jedna
szanse przerwac klepanie, a nawet wtedy mozemy
przebic¢ jego defensywe i kontynuowa¢ manto. Nie
powiem, fajnie sie robi combosa zakoriczonego su- }
perem, zmiang na kolejna postac i klepie przeciw-
nika dalej, nie dajac mu chwili wytchnienia, a na-
stepnie przetacza na kolejna postac i robitodo
praktycznie konca jego paska energii. Jednak nie

w kazdym przypadku to sie sprawdza. Pewne postacie s do tego
perfekcyjne, inne po prostu'sa i rzadza sie swoimi prawami. Balans
lezy i kwiczy, od czasu publicznej bety niewiele sie poprawito. Kil-

ka nieskoriczonych comboséw zosta-
to usunietych, ale pojawity sie nowe
i niespecjalnie skomplikowane. Pa-
sek Combo, ktory sie zapetnia i tym
samym ma ograniczac liczbe ciosow,
mozna resetowac zmiang postaci lub
innymi sposobami. W praktyce daje
to pole do popisu, jednak nie spraw-
dza sie, jak powinno.

Sztywniutko

Do tego gra ma sztywna, pocietg ani-
macje, w komplecie z ktujaca w oczy oprawg wizualna, dzieki ktorej
czytelnos¢ momentami nie istnieje. Zamiast pojs¢ w oczywistym
kierunku, czyli cel shading, mamy do czynienia z czyms$ na pograni-
czu rysowanki i plasteliny. Wyglada to plastikowo i stabo, tandetnie
wrecz. Kilkuletni Guilty Gear -Strive- prezentuje sie tysigc razy lepiej.
Na ekranie wyboru mamy 18 postaci (oraz kilka kolejnych w ramach
DLC), ale wiele z nich to w zasadzie klony, rézniace sie atakami spe-
cjalnymi, jesli mozna je tak nazwac¢ w wielu przypadkach. Te, ktére
nie sg klonami, nie do korica pasuja do systemu, szczegdlnie
Monster Girl oraz reszta tych wolniejszych. Mito, ze ekipa
starata sie wrzucic tu jak najwiecej postaci znanych z ko-
miksu i serialu animowanego, jednak liczba nie idzie tu
w parze z jakoscia.

Zazwyczaj staram sie testowac bijatyki z kims zy-
wym, z kim moge sprawdzi¢, jak dziata kod sieciowy;
randomy z internetu sie nie licza, cho¢ czasami s3 je-
dyna opcja. W przypadku Invincible VS nie miatem du-

zych oczekiwan, jednak reakcja znajomego po zaledwie

4 godzince naparzania sie - ,hie chce juz w to gra¢” -
idealnie skraca wszystkie moje odczucia do nie-
zbednego minimum. Brutalnos¢, konkretnie krew

i specyficzne wykoriczenia jak eksplodujace gtowy,

a nawet cate ciata, sg urocze, jednak nie ratujg tra-
gicznego systemu. W te bijatyke nie gra sie dobrze,

- kolizje s3 umowne, czesto bijemy powietrze, mimo iz je-
steSmy nos w nos z przeciwnikiem, natomiast czasami
ciosy wchodza mimo widocznej odlegtosci. Do tego gra

ma zbyt wygorowang cene oraz drogie DLC i kostiumy.

Moze po fali fatek, poprawach balansu i obnizce ceny co$ z In-
—  vincible VS bedzie, jednak watpie. & Ksusslte

PS5, XSX, PG

zlozony system, rollback
oprawa, System, cena, zawartosé,
postacie, kosztowne DLG

,Ambitna” bijatyka, ktdra nie daje
frajdy.
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Gena: 73 z4 Gatunek: survival horror Deweloper: Headware Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

Cena: 220 z4 Gatunek: jRPG Deweloper: Bandai Namco Wersja PL: NIE Multiplayer: Kooperacja PEGI: 12

M icazajmuje sie czarng robota - bawi sie w transportowanie prze-
sytek droga powietrzna. W dystopijnej przysztosci to dos¢ popu-
larna fucha, odkad u angielskiego wybrzeza pojawita sie tajemnicza
zaraza. W Hollowbody znajdziemy duzo inspiracji wszystkim, co najlep-
sze w gatunku survival horroru z poczatku milenium. Bohaterka rusza
na poszukiwania Sashy, ktéra zagineta w brutalnych okolicznosciach.
Trop prowadzi do przezartej chaosem angielskiej metropolii, tj. stre-
fy wykluczenia. Mica zalicza twarde lagdowanie i od tej pory zdana jest
wytgcznie na siebie. Gra bardzo szybko wprowadza w ciezki klimat i
przypomina, jak kiedys robito sie horrory. Twércy oferujg dwa poziomy
trudnosci i dwa tryby ustawien kamery. Ja skorzystatem z klasycznej
opcji. Ujecia nie sg statyczne, blizej im do tréjwymiarowego Resident
Evil Code: Veronica, co w ciasnych wnetrzach budynkéw buduje mocng
atmosfere. Gra stawia na environmental storytelling.

Walka ze zdeformowanymi adwersarzami to wypisz wymaluj Re-
sident Evil/Silent Hill/Alone in the Dark: The New Nightmare. Hollow-
body nie ma zadnych problemoéw w zakresie detekgji obrazen, pozwala
na wymijanie zagrozen i bazuje na ostroznym korzystaniu z zasobow.
Klasycznie pojawiaja sie lepsze typy uzbrojenia, zagadki i coraz silniej-
si przeciwnicy. Starcia jed-
nak wydaja sie dodatkiem
do angazujacej po uszy
eksploracji. Kazdy doku-
ment chtonatem z cieka-
woscia (gry nie spolszczo-
no). Najwiekszg robote
robig jednak wnetrza po-
mieszczern - obskurne,
obsceniczne, gdzie $mier¢
az unosi sie w powietrzu.
Hollowbody doskonale
wpasowuje sie w model
gry tworzonej z mysla o
wczesnym PS2. Grafika ce-
lowo zostata uproszczona,
choc otoczenie i owietlenie sg niczego sobie. Polecam rozgrywke na
telewizorach z ekranem OLED, wtedy gra staje sie mrocznym i moc-
nym horrorem. Do tego az chce sie ukoriczy¢ te opowies¢ wiecej niz
raz. Ta produkcja hotduje klasyce, ale ma wtasny pomyst i niekiepska
realizacje. Hollowbody przeznaczono dla weteranéw gatunku. Ktos,
kto nie odnajduje sie w dawnym podejsciu do tworzenie gier, nie od-
najdzie sie i tutaj. Reszta moze brac¢ w ciemno. & Braba

4 stylistyka, parkour, pomyst, muzyka
= 7a krétka, moze byé frudna w odhiorze
tla mtodszych graczy

Klasyka gatunku w naprawde dobrym
wydaniu,
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Tales of Arise po raz pierwszy ujrzato Swiatto dzienne w 2021 r.
i uchodzi stusznie badz nie za najlepszy tytut w catej, wieloletniej
serii oraz czotéwke gatunku jRPG. Nieco wiekszy budzet uczynit cuda,
dzieki czemu zauwazyta go nieco szersza publika. Po dtugim zwleka-
niu rowniez i Switch 2 otrzymuje wtasna edycje zatytutowang Tales
of Arise: Beyond the Dawn Edition. Pierwsze minuty z gra przypomi-
najg raczej obcowanie z cyklem Star Ocean, a przynajmniej wszyst-
ko wskazuje na space opere. Bardziej rozwinieta technologicznie spo-
teczno$¢ planety Rena zaatakowata mieszkaricow Dahny. Podbdj byt
tak skuteczny, ze dopiero po 300 latach Dahnarczycy zaczeli co$ sme-
ci¢ o oporze. W cata te historie wplatuje sie niewolnik Alphen, ktory
nosi dziwng, zelazng maske, oraz Shionne - Renanka, na ktora poluja
jej rodacy.

Nasza dwojka chce
przerwac zaklety krag cier-
pienia Dahny, ale bedzie to
wymagato pokonania pie-
ciu poteznych rzadcow pla-
nety. W miedzyczasie zwer-
bujemy kilka innych postaci
oraz poznamy tajemnice
stojaca za relacjami pomie-
dzy Dahng a Rena. Sama fa-
buta, chociaz nie jest zbyt
wybitna ani ambitna, na tle
serii nawet mi sie spodobata, ale wiekszy rozmach by nie zaszkodzit.
Bamco poszto nam na reke, dorzucajac za darmo rozszerzenie fabu-
larne oraz wszystkie wydane DLC, co jest duzym plusem. Mechanika
Tales of Arise na przenosnej konsoli wcigz pozostaje mocna i komfor-
towa. Nadal mamy do czynienia z aktywnym systemem walki z czte-
rema graczami jednoczesnie, z przyciskami do Artes i Technik, me-
chanika unikéw, systemem Over Limit jako nagroda za nie oraz Boost
Strikes, ktory wzmacnia ataki. Czy to w doku, czy na matym ekranie
frajda z toczenia bitew jest naprawde spora. Pod wzgledem wydajno-
Sci Tales of Arise: Beyond the Dawn Edition na Switchu 2 dziata i wy-
glada znakomicie dzieki swojemu specyficznemu, bajkowemu silniko-
wi. Przenos$nie i na TV osigga stabilne 30 klatek oraz rozdziatke 1080p.
To poziom PS4, ale gra na Switchu 2 wyglada obtednie.

Problem moze stanowi¢ cena - kto chciat, juz ten tytut ograt
gdzie indziej, wiec nie zacheca ona do ponownego zakupu. Mimo
wszystko Tales of Arise: Beyond the Dawn Edition to wciaz gra, ktorg
warto mie¢ w swojej kolekgji. @ Aysnel

< oprawa audiowizualna, rozszerzenie

fabularne i DLG za darmo, system walki

= fahula szybko ulega sptyceniu, cena,
brak nowej zawartosci

Walka 0 wolnosc planety wreszcie na
matym ekranie.
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wbanalnymi a catkowicie nieczytel
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Cena: 219,90 zt Gatunek: survival horror, przygodowa Deweloper: Supermassive Games Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK I;EEI?IH =

kosmosie nikt nie ustyszy Twojego
krzyku,ale zpewnoscia ustyszy zgrzyt | p
starzejgcego sie silnika gry. Po niemal czte- '
roletniej przerwie antologia The Dark Pic- .'
tures powraca z pigtg odstong. Mimo ze
tworcy czerpia garsciami z,,0bcego’ i ,,CoS”
Johna Carpentera, ich nowa formuta to bo-
lesnie nieréwny eksperyment.
W Directive 8020 studio Supermassive
Games ostatecznie porzuca duszne, ziem-
skie plenery - przeklete statki i nowoangielskie miasteczka - by rzu-
ci¢ nas w zimng, bezlitosng pustke. Akcja przenosi nas o 35 lat w przy-
sztos¢, na pokfad statku zwiadowczego Cassiopeia. Misja wydaje sie
prosta: zbadac egzoplanete Tau Ceti f i przygotowac grunt pod gigan-
tyczny statek kolonizacyjny. Katastrofa, ktéra nastepuje wkrétce po
przybyciu,zmienia rutynowy zwiad w krwawa walke o przetrwanie. To
niestety przygoda utkana ze skrajnosci od gestej paranoi po technicz-
ng zadyszke.

Przezyj koszmar

Tworcy zdecydowali sie na radykalny krok: porzucili statyczne, filmo-
we kadry na rzecz kamery zawieszonej tuz za ramieniem bohatera.
Ten zabieg brutalnie pozbawia nas kinowego sznytu, ktéry od czasow
Until Dawn stanowit wizytéwke studia. W zamian otrzymujemy trze-
cioosobowy survival horror ze skradaniem, kucaniem za ostonami i za-

I TAM, GDZIE GRA POTYKA SIE MECHANICZ-
NIE, NADRABIA TO GESTYM NASTROJEM

gadkami srodowiskowymi. To, co w teorii miato pogtebi¢ immersje,
w praktyce nader czesto brutalnie z niej wyrywa. Mechanika unikania
potworéw bywa uproszczona d
lacyjne, podczas gdy przeciwnicy patrolujg wyznaczone, przewidywal-
ne Sciezki. tamigtéwki z kolei balansujg na irytujacej granicy miedzy
amujac tempo narracji. Jako
rasowa, gra akgji Directive 8020 wypada po prostu blado, cho¢ dla
cierpliwych graczy zostawiono furtke w postaci uzywania patek ogtu-
szajacychii agresywme;szego forsowania poziomoéw.

Tam, gdzie gra-petyka sie mechanlcznljabla to ges
strojem, zwkaszcza w kgnonlcznym dla serii trybie wieloosobowym.
Zatoga mierzy sie ze zmiennoksztattnym, kosmicznym organizmem,

potrafi perfekcyjnie nasladowac ludzkie ciata i gtosy. Produkcja
Uje swoj przerazajacy pazur, gdy w klaustrofobicznym korytarzu

£ « pok
~4 sisz zdecydowac, czy ratujesz towarzysza, czy moze wpuszczasz na

poktad potwora w jego skorze. Swietnie wypada scena z obowiazko-
wym skanowaniem biologicznym, budzaca natychmiastowe skoja-
rzenia z kultowym The Faculty czy popularnym Among Us. To w mo-
mentach, gdy nie jeste$my pewni, czy nasza wtasna postac.ni

przekradania sie przez szyby wenty-

zasymilowana i czy swoimi decyzjami nie
skazujemy reszty ocalatych na makabrycz-
na Smier¢ (a tworcy pod tym wzgledem nie
biorg jericow, serwujac dekapitacje i pale-
nie zywcem), tytuf I$ni najjasniej.

Narracyjny chaos

Niestety budowana z mozotem iluzja po-
trafi peknac przy blizszym kontakcie z war-
stwa fabularna i aktorstwem gtosowym. To
drugie okazuje sie istng ruletka — czes¢ obsady daje z siebie wszystko,
ale niektore kwestie brzmig tak ptasko i sztucznie, ze mozna odnie$¢
wrazenie, jakby dialogi byty wygenerowane przez sztuczng inteligen-
cje.Co gorsza, o ile walka o przetrwanie (zwiericzona bodaj najlepszym
finatem w historii serii) trzyma w napieciu przez okoto siedem godzin
intensywnej kampanii, o tyle po odsunieciu lupy logika scenariusza
catkowicie sie sypie. Kiedy probujemy spojrzec na szerszy obraz i mo-
tywacje postaci,fabularny fundament zaczyna przypominac ser szwaj-
carski. Na plus z kolei wypada nowa mechanika punktéw weztowych
- przystepne narzedzie, ktére pozwala swobodnie cofac czas i eksplo-
rowac pajeczyne fabularnych rozgatezien bez koniecznosci przecho-
dzenia gry od poczatku. Wystarczy otworzyc o czasu i przeskoczyc do
konkretnego wezta decyzyjnego, ktéry jasno informuje nas, co musi-
my zmienic, by odblokowaé nowa éciezke. To absolutny strzat w dzie-
sigtke dla kazdego, kto uwielbia badac alternatywne scenariusze,

Powiewa stechlizng

Technologiczny fundament Supermassive Games wyraznie trzesz-
czy w szwach, budzac niepokojace skojarzenia ze schytkowym okre-
sem Telltale. Bohaterowie poruszajg sie jak w smole, a kamera pod-
czas przerywnikow nienatu sie wlecze. Szczytem wszystkiego
s jedn = postacie potrafig stang¢ w pét kroku, by
V\;ﬁow d'ziec swojg kwestie, kompletnle zarzynajqc dynamlke sce-

iem w tym samym czasie. W produkgji tak mocno stawia-
mersje podobne technologiczne drewno dziata jak kubet
lodowatej wody. Mimo tych pekniec¢ gra pozostaje doswiadczeniem
intrygujacym. To produkcja, w ktérej innowacyjne pomysty i gesty kli-
mat paranoi bezlit!nie walczg o tlen z przestarzatg technologia i nie-

" dorc')bmfﬁ:ari za. Czasem najwiekszym horrorem nie jest obca,

mordercza a zycia,ale brutalna swiadomos¢, ze stara formuta do-

szta do saan)gga sie generalnego remontu. & Mazd
-
T

CESPLT T R ETEL TR ELVE IR TATE Nierowny kosmiczny horror, w kidrym
ne, mechanika punktw weztowych $wietny klimat i paranoja walcza

przestarzata technologia, nierawne 7 foporna technologia oraz chaosem
aktorstwo, tziury scenariuszowe fabularnym.




Deskorolka? Jest. Najlepsi przyjaciele? Stoja u boku. Po-
goda? Jak na zamdwienie. Muza w stuchawkach? Trudno
o lepszy wybor niz ,,That’s Good” od Devo. Tak mozna zaczynac
jeden z ostatnich dni w liceum. Niczym na dobrej sktadance be-
dzie zaréwno $miesznie, jak i smutno, gtosne momenty beda
sie przeplatac z niezreczng cisza, a niektore z tekstow zosta-
na w gfowie na dfuzej. W Mixtape od studia Beethoven & Di-
nosaur nie wcielamy sie w typowego protagoniste z gry wideo
i nie robimy rzeczy w sposéb i w stylu, do ktérego przyzwycza-
ity nas inne tytuty. To bardzo przyziemna historia o dorastaniu
opowiedziana w niezwyczajny sposéb.

State of the Heart

Stacey Rockford zna sie na muzyce jak mato kto. Od korica pod-
stawowki marzy o tym, by zostac kierowniczka muzyczng. Jej
najlepszym kumplem jest Slater, ktory zdaje sie nie mie¢ zad-
nych talentéw, ale zawsze mozna na niego liczy¢. Duet ten uzu-
petnia Cassandra Morino - utalentowana cérka szefa lokalnej
policji, noszaca w sobie tyle zalu do rodzicéw i reszty spote-
czenstwa, ze mogtaby rozsadzi¢ cate Blue Moon Lagoon, gdzie
rozgrywa sie akcja Mixtape’u. Trojke bohaterow poznajemy na
dzien przed wylotem Stacey do Nowego Jorku. Rockford na te
szczego6lng okazje skomponowata idealny soundtrack. Tylko
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czy kolejne godziny utozg sie tak, jak na swojej ptycie zaplano- ﬂ

wata to przyszta kierowniczka?

W Mixtape nie ma potworéw do ubicia ani nawet szkolnych

tobuzéw, ktorzy przeszkadzaliby nam w drodze do celu. Nie m:

tez misji, otwartego $wiata czy pobijania wtasnych rekordow.

Kazdy z poziomow, czy raczej rozdziatéw, to inny moment i cze-
a

W MIXTAPE NIE MA POTWOROW DO UBrICIA
ANI NAWET SZKOLNYCH tOBUZOW

e
sto takze inny gameplay. Dobrym skojarzeniem beda teledyski,
majace zazwyczaj jeden motyw przewodni. Dlatego zaledwiel!'
w odstepie kilku minut czekaja nas takie atrakcje jak szalona
ucieczka przed policja na wozku sklepowym w akompaniameh-
cie ,Sensitive to Light” kapeli Rainbow czy... lewitowanie nad
taka przy dzwiekach pasujacego tematycznie utworu ,, Air Wal-
ker”. Wiecie, zwykte rzeczy, ktore robig nastolatki.

Z kazdym kolejnym kawatkiem autorzy staraja sie zasko-
czy¢ trzymajacego pada tym, w co wtasciwie bedzie grat. Ana-
logia do sktadanki muzycznej sprawdza sie takze w tym miej-
scu: same momenty nie sg oryginalne, ale catos¢ jest czyms
wiekszym i lepszym niz suma pozornie niepasujacych do siebie
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elementéw. Co wiecej, Mixtape jest rownie przystepny, co al-
bum muzyczny. Tej gry nie da sie ,,nie przej$¢”, a napisy korco-
we zobaczycie po okoto trzech godzinach. To wyrazny ukton
w strone 0s6b zazwyczaj stroniacych od elektronicznej rozryw-
ki. Moze nie spodobac sie tym, ktérzy wola wyzwanie i ,,praw-
dziwe gry”, a nie ,interaktywne doswiadczenia”.

Just Like Honey

O stanowigcym trzon catej gry soundtracku mozna by napi-
sac¢ materiat na cztery strony, i to do czasopisma zajmujacego
sie tylko muzyka. Naprawde jest tak dobrze. Od kultowych -
i powiedzmy, ze ,,obowigzkowych” - piosenek kojarzacych sie
z filmami o dorastaniu po znane wytacznie najwiekszym me-
lomanom wygrzeby, podkreslajace zaréwno to, co widzimy na
ekranie, jak i charakter gtdwnej bohaterki. The Cure, Smashing

Pumpkins, Lush, Siouxsie and the Banshees, Joy Division - to

szaledwie czesc artystow znajdujacych sie na ptycie, z ktéra ani
na chwile nie rozstaje sie Stacey Rockford. Gdybym sam usty-
szat wszystkie utwory z Mixtape’u jako nastolatek, to byty-
by one dla mnie tak samo formatywne jak sciezka dzwiekowa
z Tony Hawk’s Pro Skater 2.

Piejac nad oprawa, nie moge zapomniec o wizualiach. Ow-
szem, muzyka bezsprzecznie gra tutaj pierwsze skrzypce, ale
to, co widzimy na ekranie, w zadnym wypadku nie robi tylko
za choérek. Grafika wyciggnieta prosto ze ,Spider-Mana Uni-
wersum”, ¥acznie ze specjalnie poszarpang animacja, potrafi
zachwycié. Szczegolnie w momentach, w ktoérych autorzy od-
pinaja wrotki i serwuja obrazki, jakich raczej nie oglada sie
w ,,zwyktych” grach.

Ostatni kawatek
3 GROSZE
D2UJ0: Czekatem na Mixtape od pierwszego trailera. Obawiatem sie,
ie kocowy efekt moze mnie rozczarowac, ale fak sig nie stato. Czas
gry nie byt dla mnie problemem. Cato$cé nalezy traktowaé w sumie
nie jak gre, ale jak interaktywne do$wiadczenie. Z Mixtape’em jest
jak z kazdym gatunkiem muzycznym - nie jest on dla kazdego. Nie dziwia mnie dy-
chy w recenzjach, podobnie jak gtosy krytyki niektorych graczy. Beatlesi, Pink Floy-
dzi, Bad Bunny czy Taylor Swift - jedni ich kochaja, drudzy nimi gardza. No
i dzieki fej grze poznatem takie fajne kawatki jak ,Most of All”. Magtbym
0 najwyiej przyczepic sie do tego, ze liczylem na troche ciekawsze
zakonczenie. Z drugiej strony ,,Side A” wielu albumdw jest lepsza od tej
drugiej potdwki. Tak to bywa. Identycznie jak w Zyciu.

8+

($)hity z satelity MOJE
3 GROSZE
4. LAX: Mixtape jest wedtug recenzentdw btyskotliwy i komiczny, ale
‘. jedyne, co mnie rozbawito w tej grze, fo tragiczna wydajnosc. Opty-
L malizacja UE5 tutaj nie istnieje, postacie s3 nudne, dialogi Zenujace.
i Trudno to nawet nazywac gra. To pretensjonalny teledysk, ktdry
trwa dwie i pot godziny. Gameplay jest tak ,angazujacy”, e nawet w sekwen-
cjach akcji mozna czasami odtozyé pada na bok - fen samograj prze-
i

F

chodzi sig sam. Nawet wkomponowanie muzyki w rozarywke nie zry-
wa beretu. The Artful Escape byto na tym polu znacznie mocniejsze.
Podobnie jak punkowa rebelia nastolatek w Bloom & Rage, ktdra lepiej
oddaje klimat lat 90.

More Than This
Mégtbym narzekaé, ze w Mixtape
zabrakfo mi sekwencji rodem z Say-
onara Wild Hearts. Ze momentami
jest tu mato gry w grze. Ze w pro-
dukc;ji traktujgcej o wptywie muzyki
na zycie samemu sie jej nie tworzy
(a az sie o to prosi!). Tylko ze wtedy
bytbym jak rodzic zdowolnego filmu
o nastolatkach, oceniajacy swoja po-
cieche za to, kim nie jest. A Mixtape
nie tylko jest wystarczajacy. To opo-
wies¢ dziatajaca nawet po wyjeciu
jej z kontekstu amerykanskiego high
schoolu i chwytajaca za serce czyms
wiecej niz nostalgig za latami 90.
Gra nie oferuje zadnych alterna-
tywnych zakoriczen, ale wiem, ze do
tej ostatniej nocy, do tej trojki przy-
jaciot bede jeszcze wracat. Mimo ze jest to historia o nasto-
latkach, to zmusita mnie ona do zastanowienia sie nad swoim,
dorostym juz zyciem. Z moim werdyktem mozna si¢ nie zga-
dzaé¢, ale temu ,,Klubowi winowajcow” warto dac szanse, cho¢-
by przez obecnos¢ gry w Game Passie. A jesli wiecie, do czego
nawiazuje, to mozecie nawet pokusic sie o dodanie do korico-
wej oceny matego plusa. & Ostasz

P85, XSX, SWITGH 2, PG

wybitny soundtrack, wizualia,
scenariusz, vibe

gra na dobra sprawe przechodzi
sig sama

Moze bardziej doSwiadczenie niz gra,
ale zato jaka opowiesc!
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Roger: G¥owni recenzenci juz go nienawidza! Zobacz dla-
czego! Witajcie w naszym nowym dziale, gdzie wraca-
my do juz zrecenzowanych gier, zeby nadrobic to, co gtéwna recenzja przegapita! Taki zarcik albo i nie, w sumie
czas pokaze. Z racji tego, ze nie wszyscy redaktorzy maja szanse na zdobycie kodow recenzenckich przed pre-
mierg i dodania swoich trzech groszy, w dziale Replay druga zmiana Zgredéw w koricu ma pole do popisu, by
wyzy¢ sie tworczo i podzieli¢ swoimi spéznionymi wrazeniami, napisac, ze ten recenzent-tachudra z poprzednie-
g0 miesiaca sie nie zna, a w ogoéle to naczelny do zwolnienia, bo dat kod tachudrze, a nie mnie! Replay to wiec
taki nasz maty azyl dla tych, ktérych omineta gtéwna recka albo ktérym ktos ja sprzatnat sprzed nosa (Komodo
pozdrawia Mazziego dzikim Smiechem odbijajacym sie echem od $cian). Nie przedtuzajac, bo nikt nie wie, ile ten
dziat pozyje i ile zapatu starczy naszym redaktorom, by go co miesigc dokarmia¢, na start mamy catkiem zacny
zestaw: Pragmata;Resident Evil Requiem, Fatal Frame Il Remake i Saros. Mitej lektury.

§

PRAGMATA

Latwo jest napisac, ze ,Capcom w formie” bez zwraca-
nia uwagi, ze w formie to oni nie byli maks jedna gene-
racje (si6dma), a i to wytgcznie, jesli ignorujemy éwczes-
na ekspansje Monster Huntera na mniejszych sprzetach.
Nie, drodzy Panstwo - Pragmata to Capcom w bardzo
specyficznej formie. Skoncentrowanej i kreatywnej, tej
z czasOw trzeciego Devil May Cry albo gier studia Clover.
Prosta formuta wycisnieta do cna, nieprzegadana, nie-
silaca sie. Dynamicznie, predko, autentycznie zabawnie.
Mysle, ze nastoletniemu mnie (ktory
bardzo lubit ,,hakujace” minigierki)
mozg by wybucht na widok syste-
mu ,,strzelanina plus okotologicz-
ne klikadetko”. To optymistyczne
science fiction niczym ,,Projekt Hail
Mary”, ktérego potrzebujemy jak
najwiecej w tych depresyj-
nych czasach. Chet-
nie wysune tu
kontrower-
syjna teze, ze |
dziewigtemu
Residentowi |
marzyta sie
wtasnie taka
forma Capco-
=" mu. Maksuje
wszystkie dodat-
kowe wyzwania z rados-
cig i jestem duzo spokoj-
niejszy o Onimushe.
Alez rok dla nich!

-l
Piechota ‘
-

Dawno sie tak dobrze nie bawitem, jak biegajac z Dia-

ng po kolejnych lokacjach, pokonujac liczne przeszkody.
Walka jest specyficzna, im dalej, tym lepiej, nie liczac ogra- i
niczonej liczby specjalnych hackéw, to cholernie dobry sy-
stem, ktory bawi od poczatku do samego korica, a nawet po . .
zobaczeniu napisow koricowych. Caty bajer, ze musimy zwra- ‘ﬁ\
cac uwage na wszystko, wciaga, i z czasem juz wiadomo,

jak reagowac, co dziata, a co nie. Pewne potyczki to genial-
ny balans pomiedzy wtamywaniem sig, unikaniem atakow,
orientacja a strzelaniem. Zaliczenie kazdej mapy na 100%

to czysta przyjemnos¢, a nie obowiazek, i jakkolwiek urocze

i bazujace na prostej psychologii zachowania naszego ,,dzie-
cka” by byto - sprawdza sie. Diana jest towarzyszem, a nie
irytujgcym elementem, ktéry musi skomentowac wszyst-

ko jak synalek Kratosa. Dlatego przyjemnie sie spedza z nig
czas, zarowno walczac, jak i po prostu bawigc w schronie.
Capcom do ojcostwa mnie nie przekonat, ale dat mi wiele
godzin frajdy, ktérych absolutnie nie zatuje. Konsalite

system walki, tempo, akcja, czysty fun, optymistyczny nastroj 8
dziesiatki znajdziek, duzo scenografii w stylu science fiction 1.0

/i
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system, X360 vibe, kompletna gra, cena 8
ograniczone hacki, balans misji specjalnych, nierowny arsenat




RESIDENT EVIL REQIUEM

Resident Evil Requiem nie probuje wywracac serii do
gory nogami. Raczej bierze jej najlepsze odruchy, prze-
ciera je wilgotna szmatg i zamyka w ciemnym pokoju, zeby
znowu zaczety pracowac na nerwach. To horror ciezki od
atmosfery: skrzypiacy, lepki, ale elegancki. Grace wnosi do
historii Swiezszy puls, bo nie jest superbohaterka z kata-
logu akgji, lecz kims wrzuconym w koszmar, kto musi naj-
pierw opanowac wtasny strach. Leon daje grze znajomy
btysk, charyzme i tempo, cho¢ chwilami jego obecnos¢ lek-
ko rozprasza ten piekny, duszny niepokdj. Swietnie wypada
mozliwos¢ przetaczania miedzy perspek-
tywa z pierwszej i trzeciej osoby. To
K, zmiana rytmu grozy: raz czuje-
my horror tuz przy twarzy, raz
widzimy wtasng bezradnos¢
w przestrzeni. Do tego docho-
dzi fajny kontrast: Grace wnosi
nerwowy krzyk w ciemnosci,
a Leon suche riposty cztowieka,
ktory widziat juz kazdy koszmar.
Najwieksza sita Requiem tkwi
wtasnie w napieciu miedzy kla-
sycznym survivalem a wspotczes-
nym kinem akgji. Nie wszystko trafia
idealnie, kilka momentéw pachnie
bezpiecznym fanserwisem, ale kiedy
gra zamyka nas w potmroku i kaze
3 . stuchac ciszy, przypomina, dlaczego ta

o | \

&Y
scenariusz Grace, dobry konfrast.bohaterow, przefaczanie FPP/TPP 8
. Leon chwilamiozbija duszny inm‘gl, momentami bezpieczny fanserwis

SAROS

H ousemarque swego czasu demonstracyjnie obrazito sie
na gatunek arcade, narzekajac na niska rentownos¢, ale
na szczescie nie porzucito swojej najwiekszej pasji: bezkom-
promisowej strzelaniny. Szkoda tylko, ze ich najnowszy twor,
Saros, to wyrazny krok wstecz wzgledem Returnala. Gra jest
do bolu odtworcza - kopiuje niemal wszystko: od mechani-
ki i systemu strzelania po projekty potworéw, wstawcki fil-
mowe, a nawet sfere audio. Az dziw bierze, ze kto$ wpadt na
pomyst nazywania tego nowa marka. Mimo pieciu lat rézni-
cy Saros nie wyglada lepiej od poprzednika; jest wrecz bied-
niejszy. Lokacje strasza pustkami, brakiem detali i szarobura
paleta barw (vide nieszczesna katedra), a jedynym jasnym
punktem oprawy pozostaja wybuchy, efekty czasteczkowe

i ptynnosc. Historia? Podana w tak ciezkostrawny sposob,

ze przez nudne audiologi odechciewa sie jej zgtebiac juz na
starcie. Znalazto sie jednak kilka zalet - dzieto Findw stato
sie faskawsze dla casuali, ktorzy (podobnie jak Zabtocki) sy-
pia teraz wysokimi notami, bo w poprzedniczce najwyraz-
niej odbijali sie od Sciany. Cieszy fakt, ze zachowujemy ar-
senat i Lucenit po Smierci, co dynamizuje progres, a system
modyfikatoréw ,,co$ za co$” (z opcja drugiej szansy wiacz-
nie) pozwala skroi¢ wyzwanie pod siebie. Nie zrozumcie
mnie Zle: to wciaz solidna naparzanka, ale w starciu z pier-
wowzorem wypada po prostu blado. Majk

tworzenie wtasnych modyfikatordw, progres
odtworczo$é, biedna oprawa

odpowiedziato na te potrzebe.

FATAL FRAME II: GRIMSON BUTTERFLY REMAKE

To moj drugi raz po Maiden of Black Water kontakt z tg zastuzong serig, wiec niepewnos¢ laika mieszata sie z ekscytacja gra-
cza oczekujgcego na nowe. Fatal Frame okazato sie silnie sinusoidalnym doswiadczeniem. W jednej chwili nurzatem sie w ge-
stej jak smota atmosferze i podziwiatem rewelacyjnie zaprojektowane miejsce akgji (kierunek artystyczny przykrywa z lekka
zbutwiata grafike), w drugiej utyskiwatem na przekombinowang walke, koszmarne sekwencje skradankowo-ucieczkowe czy dzi-
waczne rozwiazania takie jak irytujgca mechanika ,,szatu” zjaw. Koniec koricow urzekty mnie mgta tajemnicy, ktdra spowijata
przekleta wioske, oraz szkatutkowo$¢ opowiesci, gdzie w historiach zaszyte sg inne historie, a sekrety maja swoje wtasne sekrety.
W grach wideo zawsze bardziej niz eskapizmu poszukiwatem transgresji. Obietnicy, ze jezeli odpowiednio mocno podrapie sre-
berko codziennosci, dotre do czegos$ dostepnego nielicznym, magicznego, ale

i gestego, oleistego. Gorzkiego. Crimson Butterfly — cho¢ wciagz niedopieszczo-
ne i jedna noga jakby w innej epoce, co ostatecznie mozna zrozumie¢ - w petni

gesta atmosfera, opowiesc, projekt lokacii
problematyczna walka, archaiczne rozwiazania
Adamus
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7 RETRO WERDVKT PS.
CD PROJEKT
GRAFIKA:
DZWIEK:
GRYWALNOSC:

PLUSY

FABULA, INTERFEJS,
SYSTEM WALKI, ROZWO)

POSTACI, GRAFIKA, SWIAT
PRZEDSTAWIONY, DIALOGI

MINUSY

ROZWLECZONE
ROZDZIALY | LOKACIE,
KIEPSKA OPTYMALI-
ZACJA

Restrykcyjna, wymagajaca pierwsza
przygoda Geralta w Swiecie gier.




czyli gdzie konczy
sie inspiracja,
a zaczyna kradziez?

W branzy gier wideo oprawa graficzna starzeje sie najszybciej, ale muzyka potrafi by¢ wieczna. Czasami
jednak ta ,,wiecznos$¢” okazuje sie po prostu genialnie przepisanym hitem z radia lub zapomniana melo-
dig z innej szerokosci geograficznej. 0Od osmiobitowych syntezatorow po hollywoodzkie orkiestry - za-
praszam Was do przegladu najbarwniejszych muzycznych ,,pozyczek” w historii elektronicznej rozrywki.

Rosyjski tacznik:

sprawa Hideo Kojimy
Najstynniejszy proces o muzyczny pla-
giat wcale nie odbyt sie w sali sadowej,
tylko w biurze Hideo Kojimy. Przez lata
gtowny motyw serii Metal Gear Solid
uchodzit za pomnik epickosci i wizytow-
ke marki. Wszystko zmienito sie w oko-
licach premiery trojki, gdy rosyjscy
dziennikarze przedstawili Kojimie utwor
Gieorgija Swiridowa pt. ,,Zimowa droga”
(1975). Podobieristwo byfo uderzajace -
ta sama linia melodyczna, ten sam dra-
matyzm. Reakcja Konami byta btyska-
wiczna i drastyczna: legendarny motyw,
budowany od 1998 r., zostat niemal cat-
kowicie usuniety z MGS4 i wszystkich ko-
lejnych reedycji. To byt rzadki przypadek,
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gdy japonski gigant wolat ,,zabi¢” swoja
marke dzwiekowa, niz ryzykowac mie-
dzynarodowy skandal.

Timbaland ztapany za reke

Inny ciekawy przypadek ostatnich lat do-
tyczy sytuacji odwrotnej: gwiazdy pop
okradajacej tworce gier. W 2006 r. su-
perproducent Timbaland wyproduko-
wat utwor ,,Do It” dla Nelly Furtado. Nie
chodzito o maty fragment - linia melo-
dyczna i rytm zostaty przeniesione nie-
mal 1:1. Szybko wyszto na jaw, ze gtéwny
motyw zostat ,pozyczony” z utworu fin-
skiego artysty Janne Kivilahtiego, napi-
sanego na Commodore 64 do gry Acid-
jazzed Evening. Kiedy sprawa wyszta na
jaw, Timbaland w wywiadzie radiowym
palnat stynne: ,,To z gry wideo, idioto!”
Producent poczatkowo bagatelizowat
sprawe, ale spoteczno$¢ demosceny nie

odpuscita, czynigc z tego symbol walki
o prawa niszowych twdércow cyfrowych.
Tym samym Timbaland zasugerowat, ze
skoro muzyka pochodzi ,,z gier” (cho¢
Acidjazzed Evening byto autonomicznym
utworem demoscenowym, a nie $ciezka
dzwiekowg do konkretnego tytutu), to
jest to dobro wspdlne i mozna je kras¢
bez pytania. To wywotato furie w srodo-
wisku graczy i twércéw chiptune.

Piekto, ogien i... Metallica

Bobby Prince, kompozytor $ciezki dzwie-
kowej do pierwszego DOOM-a, stanat
przed trudnym zadaniem: John Romero
chciat, aby gra brzmiata jak albumy Me-
talliki i Pantery. Prince, ktory z wyksztat-
cenia byt prawnikiem, obawiat sie zarzu-
téw plagiatu, wiec zastosowat sprytna
sztuczke - zmieniat kilka nut w kluczo-
wych riffach, liczac na to, ze ,prawo
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trzech nut” go uratuje. Utwor ,,EIM1 (At
Doom’s Gate”) to niemalze kalka ,,Master
of Puppets” Metalliki, a riffy z ,Behind
the Crooked Cross” (Slayer) czy ,Rise of
the Triad” czerpaty garsciami z Black
Sabbath. W tamtych czasach, gdy muzy-
ka z gier byta traktowana jako ,,pikanie”
z gtosnika, przeszto to bez echa. Dzi$ taki
soundtrack utonatby w pozwach w ciggu
godziny od premiery.

Kultura remiksu Przyjaciotki

Amigowa scena MOD (format plikow
muzycznych) opierata sie na wycinaniu
fragmentéw z ptyt winylowych i CD. To
byta ,kultura remiksu”, zanim to okre-
$lenie stato sie modne. Kazdy amigowy
kompozytor byt w potowie DJ-em, kto-
ry musiat uwazad, by nie zsamplowac

W 1993 roku tez miatem jeszcze wlosy, a Jon Hare ma bujna
czupryne po dzi$ dzien!

zbyt rozpoznawalnego fragmentu. Chris
Hulsbeck, absolutny bég amigowej mu-
zyki, rowniez nie uciekt w tym przypad-
ku od oskarzen. Fani szybko zauwazyli,
ze utwor ,,The Great Bath” z Turrican Il:
The Final Fight (1991) brzmi niebezpiecz-
nie znajomo. Linia melodyczna wykazuje
ogromne podobieristwo do utworu ,,Bey-
ond the Ice” zespotu Art of Noise. Po-
dobna sytuacja miata miejsce z muzyka
z pierwszego levelu Jim Power in Mu-

tant Planet (1992), ktéra brzmi jak
b, bezczelna kopia utworu ,,A Sea-
ring Struggle” z gry Ys Ill: Wan-
derers from Ys (1989). Te same
interwaty, niemal identycz-
na dynamika. Nigdy jednak
nie doszfo do otwartego
procesu, a sam kom-

pozytor przyjat taktyke ,uprzejmego
przyznania sie do inspiracji”. W przeci-
wienstwie do Timbalanda, ktéry obraza#t
twoércow, Hulsbeck zawsze podkreslat
swoj szacunek dla artystéw, na ktérych
sie wzorowat. Twierdzit, ze jako mto-
dy kompozytor chciat sprawdzi¢, czy na
uktadzie dzwiekowym Amigi (Paula) da
sie odtworzy¢ tak skomplikowane aran-
zacje, jakie robili profesjonalisci na dro-
gich samplerach Fairlight. Dla niego nie
byta to ,kradziez”, tylko techniczne wy-
zwanie i hotd. Ponadto ttumaczyt ca-
tos¢ specyfikg pracy w tamtych latach.
Kompozytorzy czesto dostawali od wy-
dawcéw konkretne wytyczne: ,,Zréb to
w tym stylu” lub ,,Chcemy, zeby brzmia-
fo jak ten hit”. Hilsbeck czesto zwraca#t
uwage na to, ze wywodzi sie z demosce-
ny, na ktoérej w latach 80. i 90. panowat
etos ,remiksu” - branie fragmentéw
z ptyt CD i przerabianie ich na chiptune
byto uwazane za dowdéd umiejetnosci,
a nie za przestepstwo. Kompozytor ar-
gumentowat, ze w tamtym czasie branza
gier byta Dzikim Zachodem i nikt sie nie
spodziewat, ze te utwory beda analizo-
wane pod katem prawnym 30 lat péznie;.

Mieso armatnie

i reggae na froncie

Jon Hare z Sensible Software napisat
utwoér ,War Has Never Been So Much
Fun” do gry Cannon Fodder (1993). Cho¢
stat sie on kultowy, wielu krytykéw mu-
zycznych wytykato mu, ze struktura
i charakterystyczna linia basowa to nie-
mal kalka klasykéw reggae. Najczesciej
wskazywanym utworem, z ktérego czer-
pano garsciami, jest:,Lip Up Fatty” Bad
Manners (1980). Skaczacy rytm jest ten
sam, krotkie uderzenia trabek i sakso-
fonu w refrenie sg niemal identyczne,
a sposob frazowania Jona Hare’a imituje
styl Spiewania Bustera Bloodvessela (li-
dera Bad Manners). W przypadku Cannon
Fodder sprawa rozeszta sie po kosciach
gtownie z tego powodu, ze utwor byt prze-
Smiewczy i satyryczny, co w prawie autor-
skim daje wieksza swobode (tzw. fair use
w kontekscie parodii). Ponadto Jon Hare
sam zaspiewat i nagrat partie wokalu, nie
uzywajac cudzych sampli, jedynie nasladu-
jac ogolny styl gatunku ska.

Japonskie skandale

Jedna z najgtosniejszych spraw w Japonii
dotyczyta Kenjiego Yamamoto - nadwor-
nego kompozytora gier z serii Dragon
Ball (m.in. cyklu Budokai), ktéry zostat
zwolniony w atmosferze skandalu w 2011
r. Fani odkryli, ze dziesiatki jego utwo-
réw to niemal identyczne kopie hitow za-

61




i

»

chodniego rocka i sciezek dzwiekowych
z filméw (np. ,Avatar” Jamesa Camerona
czy utwory grupy Stratovarius). Bandai
Namco musiato w po$piechu podmienia¢
muzyke w reedycjach gier (np. Dragon
Ball Kai: Ultimate Butoden), a kariera
jednego z najbardziej cenionych kompo-
zytoréw legta w gruzach w ciggu jednej
nocy. Z kolei SNK zawsze chciato, by ich
bijatyki brzmiaty nowoczesnie. W Garou:
Mark of the Wolves motyw Terry’ego Bo-
garda pt. ,Spread the Wings” brzmi tak
blisko hitu Roberta Milesa - ,,Children”,
ze trudno moéwic o przypadku. Wielkie-
mu N réwniez zdarzaty sie wpadki. Mu-
zyka z pierwszego Mario Party zawiera-
ta utwor, ktoéry byt uderzajaco podobny
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- do ,Lick It Up” zespotu
KISS. Jednak prawdziwa
burza wybuchta przy
grze Demon’s Souls (ory-

ginat z 2009 r.). Utwor

»~Tower Knight” byt oskar-

zany o zbyt bliskie podobien-

- stwo do kompozycji z ,,Bram
Stoker’s Dracula” Wojciecha

Kilara. Mimo ze skonczyto sie

na kontrowersjach w sieci, po-

kazato to, ze nikt w branzy nie

jest nietykalny. Capcom réw-

niez ma swoje za uszami. Mo-

tyw muzyczny Kena jest zesta-

wiany z piosenka ,,Mighty Wings”
zespotu Cheap Trick (z filmu ,,Top Gun”).

W tamtych czasach nazywano to ,,odda-

waniem ducha epoki”, dzi$ prawnicy na-

zwaliby to ,,wezwaniem do zaptaty”.

J

Religijne
wpadt(i

W pierwszej wersji
Legend of Zelda:
Ocarina of Time
(N64) muzyka
w Swiatyni Ognia za-
wierata sample islamskich
modlitw i $piewow (tzw. Adhan).

Co prawda Nintendo nie ,,ukradto”
muzyki innemu artyscie, ale wykorzy-
stato komercyjng biblioteke sampli bez
sprawdzenia kontekstu. Po protestach

]

w poézniejszych wersjach gry muzyka
zostata catkowicie zmieniona na synte-
tyczne chory. To rzadki przyktad, gdzie
»plagiatem” okazato sie wykorzystanie
rzeczywistych Swietych tekstéw. Inna
sytuacja z religijnym podtozem miata
miejsce w 2008 r. Sony staneto przed
logistycznym koszmarem. Miliony ptyt
z grg LittleBigPlanet byty juz wyttoczo-
ne i czekaty w magazynach na premiere,
gdy jeden z graczy (wyznania muzufman-
skiego), testujacy wczesna kopie, zamies-
cit w sieci post, ktory zmienit wszystko.
Utwor ,Tapha Niang” autorstwa malij-
skiego muzyka Toumaniego Diabaté,
ktory znalazt sie na Sciezce dzwiekowej,
zawierat sample $piewanych wersetéw
z Koranu. W islamie taczenie Swietych
tekstow z muzyka rozrywkowsg jest uwa-
zane za gteboko obrazliwe i niedopusz-
czalne. Firma wpadta w panike. Mimo
ze muzyka byta licencjonowana legalnie
od artysty, nikt w dziale QA nie zwery-
fikowat tresci stow. Premiere przesunie-
to o dwa tygodnie, a Sony wydato gi-
gantyczne kwoty na wycofanie nakfadu
i przygotowanie nowej wersji gry z po-
prawionym utworem (instrumentalnym).
A te egzemplarze, ktore trafity do obie-
gu, otrzymaty patch, ktéry zapetlat mu-
zyke, aby nie docierata do wokalu (moz-
na go jednak ustysze¢, jesli odpalimy
tytut bez zadnej tatki).

Krol Popu

i jego tajemnicze znikniecie
W 1993 r. Michael Jackson byt u szczy-
tu popularnosci, ale i w centrum pierw-
szych wielkich skandali. Jako wielki fan
Segi (i posiadacz wielu automatoéw arca-
de w Neverlandzie) przyjat zaproszenie
do wspotpracy przy Sciezce dzwiekowe;j
do trzeciej czesci przygdd niebie-
".-.  skiego jeza.Jackson nie pisat mu-
zyki sam - sprowadzit do stu-
dia swdj elitarny zespo+
. producentéw (m.in.
.2~ Brada Buxera i Douga
Grigsby’ego). Ostatecz-
nie jednak jego nazwi-
sko znikneto z napiséw
korncowych i nie zostat
:f wymieniony w grze.
, Dlaczego? Ist-
J' nieja dwie teo-
) rie: jedna mowi

KARIERA JEDNEGO Z NAJBARDZIE) CENIONYCH
KOMPOZYTOROW LEGLA W GRUZACH W CIAGU

JEDNE) NOCY
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o niezadowoleniu z jakosci dzwieku. Bu-
xer twierdzit, ze Michael byt zawiedziony
tym, jak chip dzwiekowy Segi Mega Dri-
ve masakruje jego skomplikowane aran-
zacje. Jackson miat uzna¢, ze nie chce
by¢ kojarzony z ,,brzmieniem tak niskiej
jakosci”. Druga dotyczy skandali obycza-
jowych: w tym samym czasie wybuchty
pierwsze oskarzenia pod adresem pio-
senkarza. Sega, dbajac o rodzinny wize-
runek, mogta chcie¢ po cichu zakorczy¢
wspoétprace, cho¢ muzyka w kodzie gry
juz zostata. Fani przez lata prowadzi-
li $ledztwo, znajdujac uderzajace podo-
bieristwa miedzy utworami z gry a dysko-
grafig Jacksona. | tak w poziomie Carnival
Night Zone stycha¢ sample identyczne
z tymi z piosenki ,,Jam”. Melodia w napi-
sach koncowych stata sie baza dla po6z-
niejszego hitu Michaela - ,,Stranger in
Moscow” (struktura akordéw i tempo sg
niemal identyczne). W grze mozna takze
ustysze¢ charakterystyczne dla Jackso-
na ,Hee-hee!” i beatboksowe sapniecia,
ktére byty jego znakiem rozpoznaw-
czym. Przez lata Sega milczata. Przetom
nastapit przy okazji premiery kolekgcji
Sonic Origins w 2022 r. Yuji Naka (twor-
ca Sonica) potwierdzit na Twitterze: ,,So-
nic Origins uzywa innej muzyki w Sonic
3, poniewaz muzyka Michaela Jacksona
musiata zostac usunieta”. To oficjalnie
zakoniczyto dekady spekulacji. Jackson
rzeczywiscie byt autorem tych utworoéw,
a problemy licencyjne po jego Smier-
ci zmusity Sege do podmiany soundtra-
cku w nowych wydaniach. Historia Sonic
the Hedgehog 3 to wiec najdrozszy i naj-
bardziej skomplikowany ,plagiat samego
siebie” w historii. Michael Jackson, zapro-
szony do wspotpracy przez Sege, stwo-
rzyt soundtrack, pod ktérym ostatecz-
nie bat sie podpisa¢. Przez 30 lat Sega
udawata, ze Michael nigdy nie byt w ich
studiu, dopdki problemy z prawami au-
torskimi do jego utwordéw nie wymusity

Sadowe zero?

Mimo dziesiatek ewidentnych zapoiyczer w hi-
storii branzy gier wideo niemal nigdy nie zapadt
prawomocny wyrok skazujacy za muzyczny pla-
giat. Wiekszo$¢ gigantdw, jak Konami, Nintendo
czy Bandai Namco, stosuje strategie ,wyprze-
dzajaca”. Gdy tylko podobieristwo zostanie na-
gtosnione przez fandw, firmy po cichu usuwaja
utwdr w aktualizacii (patchu) lub podmieniaja
go w reedycji. W ten sposcb unikaja kosztow-
nych procesaw, a spor konczy sie ugoda i prze-
lewem, o ktdrym opinia publiczna nigdy ma sie
nie dowiedziec. Milczenie jest w tej branzy row-
nie zfote, co licencjonowane hity.

Mit 12 procent

W branzy muzycznej krazy mit, ze jesli zmienisz kilka nut lub 12% utworu, fo nie popetnisz plagiatu. To nie-
bezpieczna bzdura. Sedziowie hiora pod uwage ,.istotne podobienstwo”. Jesli przecietny stuchacz od razu
rozpoznaje motyw (jak w przypadku MGS), kompozytor ma problem.

== - .J..ﬂrﬂ i 8

Chris wybrat najbardziej uczciwa droge i przyznat sie bez bicia
jak byto.

-_—

Gdyby Kojima wiedziat jak go potraktuje Konami za kilka lat, to
zapewne zawracatby sobie tym glowy.

na firmie... usuniecia oryginalnej muzyki
z najnowszych reedycji gry. To paradoks:
muzyka byta tak dobra i tak ,jacksono-
wa”, ze po $mierci artysty stata sie dla
Segi zbyt kosztownym problemem.

Gdzie jestesmy dzisiaj?
Dzieki algorytmom takim jak Content
ID na YouTubie oraz _
ogromnej $wiado-
mosci fanow ,trady-
cyjny” plagiat (prze-
pisanie nuty w nute)
stat sie ekstremalnie
ryzykowny i w prak-
tyce mato mozliwy.
Niemniej w dalszym
ciggu zdarzajg sie
podejrzane inspi-
racje jak chociaz-
by w grze Palworld
(2024), przy premierze
ktorej internet huczaf,
wytykajac podobienstwa
stworkéw do pokémonow.
Natomiast fani muzyki filmo-
wej natychmiast wychwycili, ze

Co ciekawe, w branzy istnieje dwdch Kenji Yamamoto, drugi
jest zwiazany z Nintendo i seria Metroid.

pierwsze 40 sekund gtéwnego motywu
brzmi niemal identycznie jak legendar-
ny ,Laura Palmer’s Theme” autorstwa
Angelo Badalamentiego z serialu Twin
Peaks. Melodia wykorzystuje te same
charakterystyczne interwaty i powolne,
narastajgce tempo syntezatoréw. Mimo
ze prawnie trudno tu o wyrok (to raczej
,hotd dla klimatu”), w sieci zawrzato,
a poréwnania typu ,side-by-side” staty
sie viralem. Dzi$ wiec nie kradnie sie juz
melodii - kradnie sie brzmienie (tzw. so-
und-alike), budujac u gracza podswiado-
me poczucie czegos, co juz zna i lubi. Czy
to jeszcze inspiracja, czy juz cyniczny re-
cykling cudzych emocji? Ocercie sami,
stuchajac i poréwnujac wspomniane wy-
zej kawatki na stuchawkach. @
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Chyba kazdy w dziecinstwie chciat nalezec¢ do jakiejs bandy. Takiej, ktora miata nazwe, znak rozpoznaw-
czy i wtasny kodeks. Przewaznie byty to podwérkowo-osiedlowe grupy, ktéorym na kazdym kroku nie-
ograniczonych inspiracji do dziatania dostarczata popkultura.

Wéréd wielu czytelnikéw znajdg sie za-
pewne tacy, ktorzy byli Wojowniczymi
Zbékwiami Ninja, Motomyszami, Power Ran-
gersami czy Druzyna A. Przynaleznos¢ do nich
uczyta nas prostych schematéw organizuja-
cych otaczajacy nas Swiat, jak poczucie bez-
pieczeristwa czy podziat na dobrych i ztych.
Budowata tez nasza tozsamos¢, ksztattowa-
ta normy i zasady - jak to w grupie. W tych
fantazjach swiat byt prosty. Byli ,policjanci
i ztodzieje” - bohaterowie i zli. Jedni ratowa-
li miasto, drudzy chcieli je zniszczy¢. Popkul-
tura korica XX w. uwielbiata ten porzadek, bo
byt czytelny, pocieszajacy i Swietnie napedzat
sprzedaz figurek oraz innych fantéw promuja-
cych dana franczyze.

Wsrdd dzisiejszych dzieciakéw ten me-
chanizm dziata nadal, ale mozna odnies¢
wrazenie, ze zmienit si¢ uktad sit, na ktérym
opierato sie dotychczasowe status quo, gdzie
bandy i gangi stanowity kontrastowe i zara-
zem dopetniajace tto dla zmagajacego sie
z nimi bohatera. Moj szescioletni syn np. nale-
zy do przedszkolnej bandy... ztoli. Nie bohate-
réw, heroséw, ale ztoczyricow. Z tego, co koja-
rze, wrdd przedszkolnej ekipy terroryzujacej
plac zabaw jest Darth Vader i Maul, Bowser
Senior oraz Junior, Huggy Wuggy, Joker itp.
Ta swoista zmiana paradygmatu nie ograni-
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cza sie jednak wytacznie do dzisiejszych dzie-
ciakow. W duzej mierze dotyczy smarkow
urodzonych w drugiej potowie lat 80. i na
poczatku lat 90. Nauczeni klarownych sche-
matow dominujacych w tekstach popkultu-
ry, zderzamy sie dzi$ z relatywizmem postaw,
czyndw, decyzji i idei kierujacych bohaterami,
w ktorych wcielamy sie za sprawg naszego
ukochanego medium. Bohaterami coraz czes-
ciej niejednoznacznymi pod wzgledem ich
moralnego statusu, co czyni ich tylko atrak-
cyjniejszymi. Skad sie to wzieto?

Ztoczyncy naszych czasow

Najprostsza odpowiedz brzmi: z rzeczywisto-
Sci, ktorag przestaty ksztattowac jednoznacz-
ne historie. W Swiecie pdznego, chwiejace-
go sie wrecz kapitalizmu, kolejnych kryzysow

zalezy od przyjetej perspektywy niz od abso-
lutnych zasad. W takim pejzazu klasyczny bo-
hater, broniacy istniejacego porzadku, zaczat
budzi¢ podejrzenia: czyjego porzadku whasci-
wie broni i kto pfaci cene za jego utrzymanie?
Dlaczego np. Bruce Wayne nie wykorzysta
swojego majatku, aby wprowadzi¢ w Gotham
systemowe rozwigzania, tylko ogranicza sie
do indywidualnych aktow ,naprawczych”,
w ktérych na przemoc odpowiada przemoca?
Zauwazmy, ze coraz czesciej jego antagonisci
nie s3 tez dotknieci ,,genem zta”, ale wyrasta-
ja z frustracji nizszych klas spotecznych wo-
bec réznorodnych nieréwnosci. Znacznie cie-
kawszy stat sie wiec antybohater, przestepca,
outsider albo buntownik. Posta¢ moralnie
chwiejna, ale przynajmniej Swiadoma pekniec
systemu i dazaca (czesto w skrajny sposob,

POPKULTURA KONCA XX WIEKU UWIELBIALA
PORZADEK, BO BYL CZYTELNY | POCIESZAJACY

gospodarczych, rosngcych nieréwnosci i ero-
zji zaufania do instytucji coraz trudniej opo-
wiadac¢ historie dawnym jezykiem nieskazi-
telnych heroséw oraz jednoznacznych fotrow.
Do tego doszedt postmodernistyczny rozpad
wielkich narracji, nieufno$¢ wobec autoryte-
tow, ironiczne podejscie do wzniostych idei,
za czym idzie przekonanie, ze prawda czesciej

ale jednak) do jego przeksztatcenia. Nie spo-
sob nie wspomniec tu o Jokerze, a konkretnie
ostatnich wizualizacjach tego antagonisty.
Arthur Fleck nie jest tam komiksowym geniu-
szem zbrodni ani wcieleniem abstrakcyjnego
zfa, lecz produktem spotecznej obojetnosci,
upokorzenia, nieréwnosci i rozpadu wiezi mie-
dzyludzkich. To wtasnie znak naszych czasow:

PSX EXTREME



bardziej interesuje nas dzis to, skad bierze sie
»potwar”, niz to, kto go ostatecznie pokona.

Gry wideo bardzo szybko podchwycity te
z poczatku subtelne pekniecia w narracjach.
Wszystko za sprawa ich formy opartej na
sprawczosci, dzieki czemu wyjatkowo dobrze
nadaja sie do testowania wyborow, motywa-
gjii granic etycznych. Dlatego tez wspotczes-
ne gangi, bandy i przestepcze ekipy w grach
coraz rzadziej sg tylko elementem questu czy
falg przeciwnikéw do wybicia. Staja sie za to
narzedziem opowiadania o $wiecie,w ktérym
granica miedzy prawda a fatszem czy boha-
terstwem a oportunizmem dawno przestata
by¢ oczywista.

Zmiana warty w narracjach wspét-
czesnych tekstow popkulturowych nie przy-
pomina jednak przekroczenia Rubikonu.
Popkultura rzadko zrywa z dawnymi wzor-
cami catkowicie. Wrecz przeciwnie, korzy-
sta z form, ktore doskonale znamy, ale stara
sie je wypefniac¢ nowa trescia, naginajac do-
tychczasowe ramy opowiesci. Nadal dosta-
jemy wiec historie o bandzie, skoku zycia, ze-
mscie, wojnie gangow, upadku przywodcy czy
drodze bohatera od zera do legendy. Réznica
polega jednak na tym, ze dzi$ sg oni narze-
dziem ukazywania Swiata petnego sprzecz-
nosci. Tworcy opowiadajg wiec o tym, co do-
brze znane - bo bandyci, rozbojnicy i ludzie
spoza prawa istnieli zawsze - czesto robig
to jednak w sposéb, w jaki nikt o nich do tej
pory nie opowiadat. Zamiast pytac, jak boha-
ter pokona zto, pytaja, skad zto
sie bierze, komu stuzy i dlacze-
go bywa atrakcyjniejsze od do-
bra? Zamiast prostego awansu
protagonisty pokazuja kosz-
ty lojalnosci i cene uwiktania
jednostki w silniejszy od niej
system. Dzieki temu stare nar-
racyjne szkielety wciaz dziata-
ja, ale niosa juz zupeknie inne
znaczenia. | wtasnie o tej zmia-
nie perspektyw na kilku kon-
kretnych przyktadach chciat-
bym stéw kilka.

Gangsterzy

w przytbicach

i szyszakach

Kingdom Come - dylogia Da-
niela Vavry - przy pierwszym
spotkaniu wydaje sie czyms
zupetnie innym niz opowies-
cig o gangsterach czy ban-
dziorach. ,Symulator S$red-
niowiecza, ktory przywrocit
gatunkowi RPG ustawienia
fabryczne” - tak przewaznie
okresla sie dzieto od Warhor-
se Studios. tatwo wiec uznac,
ze Swiat gry nalezy do zupetnie

Suchy Czert, przywddca jednej

2 najstynniejszych band raubritterow
w $wiecie Kingdom Come 2, fo

tak naprawde Hynek JeviSovsky

7 Kunsztadu, morawski szlacheic,
ktdry zastynat jako raubritter podczas
wojen morawsko-margrabskich.

innej tradycji narracyjnej niz historie o mafii,
bandytach czy przestepczych organizacjach.
To jednak tylko pozor. Kingdom Come bardzo
szybko pokazuje, ze Sredniowieczny porza-
dek bywat znacznie blizszy powyzszej logice,
niz chcielibysmy sadzi¢. Najlepsze jest to, ze
Vavra wcale nie musiat wymyslac czajacych
sie po lesnych gestwinach i gosciricach $red-
niowiecznych traktéw zbrojnych ugrupowan
rabusiéw. Na podstawie kronikarskich podan
i historycznych faktow czeski tworca po pro-
stu zrekonstruowat to, co w $redniowiecz-
nych realiach byto na porzadku dziennym.
Akcja gry rozgrywa sie w czasie ostabie-
nia wtadzy centralnej, gdy konflikt miedzy
Wactawem IV a Zygmuntem Luksemburskim
rozsadza polityczng stabilnos¢
kraju. W warunkach admini-
stracyjnego chaosu bandy-
tyzm nie jest zjawiskiem mar-
ginalnym, ale systemowym.
Paraja sie nim nie tylko pozba-
wione moralnego kregostupa
zbiry, ale tez wysoko urodze-
ni i majetni przedstawiciele
rycerstwa. Ci ostatni, okresla-
ni mianem raubritteréw - ry-
cerzy-rabusiow, formalnie na-
lezeli do elity feudalnej, ale
w praktyce dziatali jak lokalni
bossowie przestepczy. Zajmo-
wali zamki, przeksztatcajac je
w ,.zbojeckie gniazda”, z kto-
rych ruszali na wypady na kup-
cow i okoliczne wsie. Kontrolo-
wali drogi, pobierali haracze,
a schwytanych podréznych za-
mykali w lochach, by wypusz-
czac ich dopiero po zaptace-
niu okupu. Co wazne, nie byli
to wyjeci spod prawa despe-
raci dziatajacy na uboczu. Cze-
sto funkcjonowali w uktadach
politycznych; potrafili wspot-
pracowac z ksigzetami, brac¢
udziat w konfliktach o wia-

Van der Linde Gang pozujacy jak bohaterowie legendy.
Problem w tym, ze Red Dead Redemption 2 od poczatku
podpowiada, iz patrzymy nie na portref triumfu, ale na
pozowane zdjecie $wiata, ktdry ocalita jedynie magia
fotografii, zachowujac jego fragment.

Portret ferrotypowy z 1892 r. przedstawiajacy pieciu
cztonkow ,Dzikiej bandy” ubranych w meloniki i ubrania
miejskie. 0d lewego gdrnego rogu, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara; Kid Curry, Bill McCarty, Bill (Tod) Carver,
Ben Kilpatrick i Tom 0’Day.

dze, a nawet by¢ narzedziem w rozgrywkach
o ziemie i wptywy. W Kingdom Come rycerz
i bandyta roznia sie wiec czesto nie metoda-
mi dziatania, lecz pieczecia, rodowodem albo
politycznym parasolem ochronnym. Site po-
siadat ten, kto miat bror i sie¢ lojalnych ludzi.
Reszta byta kwestia interpretacji.

Do jednej z takich grup - Czarciej Sfory -
trafiamy w kluczowym momencie rozgrywki
w drugiej czesci gry. Sfora zyje z wojny, rabun-
ku i przemocy, a zarazem funkcjonuje wedtug
wiasnego kodeksu lojalnosci. To wtasnie tutaj
Vavra odchodzi od romantycznej wizji Sred-
niowiecza znanej z wielu narracji popkulturo-
wych. Nie ogladamy rycerzy jako nieskazitel-
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nych obrorcéw tadu, lecz ludzi zanurzonych
w brutalnym rynku ustug militarnych. Gra
podwaza wiec basniowy obraz feudalnego
Swiata, pokazujac, ze za fasada ceremoniatdw,
herbow i rycerskich ideatow kryt sie system
zaleznosci oparty na przemocy, prywatnych
interesach oraz doraznych sojuszach. Sred-
niowieczne bandy nie byty tu marginesem
porzadku, ale bardzo czesto stanowity jego
naturalne przedtuzenie.

W wyraznie zaznaczonym motywie rau-
britterskiej gangsterki réwnie istotna, co re-
alia Swiata przedstawionego jest spajajaca
sposob ich funkcjonowania, iscie hollywoodz-
ka narracja. Naszym gtéwnym zadaniem jest
bowiem zebranie rozproszonej Czarciej Sfo-
ry w celu wykonania ostatniego, epickiego
zadania. Jak na kinowe schematy z gatunku
kina akcji przystato, wielu z nich nie jest juz
w tej formie, co kiedys. Jednak na mysl o po-
nownym wejéciu na raubritterska sciezke wie-
lu patrzy jak na kolejny, genialny pomyst do
zrealizowania w decydujacej fazie wieczoru
kawalerskiego. Czarcia Sfora, jako antyboha-
terowie, swoimi czynami, ktére moralnie nie
zastuguja na jakiekolwiek uznanie, zyskujg
w oczach odbiorcéw tym bardziej, im skala
ich przypatowych wybrykéw rosnie. Wyba-
czymy im jednak to wszystko, bo przeciez
wraz z nami zebrali sie, aby walczy¢ w stusz-
nej sprawie - przywrdcenia status quo w po-
staci rzadow krola Wactawa. Réwnowagi, co
istotne, z ich perspektywy jedynie stusznej.

Realia Sredniowieczne, ktérymi wszy-
scy sie zachwycamy, stanowia tu wtasciwie
przemyslane, niezwykle naturalne, ale jed-
nak tfo dla wydarzen z takich produkgji jak
,0jciec chrzestny” czy ,,Chfopaki z ferajny” -
produkgji, ktérymi Vavra mocno sie inspiro-
wat, chociazby pracujac nad Mafia. Bo KC2
to po prostu Swietna powies¢ gangsterska.
Henryk jako prosty chtopak zostaje wciag-
niety w Swiat wielkiej polityki i rozrachunkéw
moznowtadcow. Niczym bohater Mafii lub
GTA co rusz podejmuije sie zlecen dla potez-
nych panéw feudalnych (bosséw), kupcow
i moznowtadcoéw. W gruncie rzeczy wiec
Kingdom Come, pod katem funkcjo-
nowania w grze réznorodnych band, ’
jest klasyczng opowiesciag gang-
sterska. Vavra znakomicie bawi —
sie jednak konwencja tego ga-
tunku, osadzajac ja
w przestrzeni ma-
jacej jasno okre-
$long ikonogra-
fie, symbolike,
zatozenia Swiata
przedstawionego,
estetyke oraz kon-
wengcje. | moze wtas-
nie w tym tkwi sita
tej opowiesci.
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czasOwsnie marzy 0

szych chwilach wydaje sie hi-
wyrzutkéw i mordercéw zy- 1. - }r
jacych poza prawem. Opo- -
wiescig wrecz romantyczna, } ?‘ J
dach Dzikiego Zachodu #
- gangu Jessego Jame-
sa i Butcha Cassidy’ego ;r
z jego stynng Wild [
poza bandycka profe-
sja ksztattowaty jedno-
czesnie obraz wolnego ,
czfowieka-jezdzca, ktory - i
czy socjalnych zdobyczy no-
woczesnego panstwa. Czto-
wieka zyjacego wedtug regut, {
ktorych granice wyznacza re-
dzy wyciagnieciem rewolwe-
ru z kabury a nacisnieciem
spustu. Jednak im dalej na za-
chod, tym bardziej Rockstar
Owszem, RDR2 opo-
wiada o bandzie zyja-
cej poza prawem, ale zaczeli stuchac”.
znacznie bardziej kon-
je z ludzmi, ktérych swiat powoli przestaje
potrzebowac. Akcja gry rozgrywa sie w 1899
r, w momencie, w ktorym Ameryka otwie-
ra epoke nowoczesnosci; kolej zelazna prze-
siega coraz dalej, a prywatne agencje detek-
tywistyczne tropig przestepcéw skuteczniej
niz dawni szeryfowie (wszak nie s3 to jeszcze
czasy straznika Teksasu - RIP Chuck). W tym
racji o zmaganiach z O’Driscollami i stréza-
mi prawa Arthur Morgan i reszta
kompanii walczg gtéwnie z cza-
sem, ktérego uptyw
sie opo6znic przywod-
ca gangu - Dutch van
der Linde, konsekwen-
tnie budujacy wokét siebie
leznosci, o zyciu poza sko-
rumpowanym systemem,
o wspolnocie, ktéra sama
ustala reguty. W jego us-

storig o bandzie rabusiow, ]

poniewaz oparta na legen-

Bunch - grupach, ktére £y

nie uznaje granic, urzedow

fleks objawiajacy sie pomie-

odwraca ten schemat.

centruje sie na tym, co sie dzie-

cina kontynent, miasta rosna, administracja

kontekscie wbrew dominujacej w grze nar-
nieubtaganie stara

mit wolnosci. Méwi o nieza-

tach gang staje sie

R T niemal politycz-
\ T n jek-
» e ym proje
% "*\_. tem. To iscie
e amerykan-
” 4

Riddlerz filmu ,The Batman”
to modelowy ztoczyica naszych

nad $wiatem, lecz punktuje
korupcie elit, nierdwnosci
spoteczne i hipokryzje systemu.
Jegogniew wyrasta z realnych . |
prob[@maw Gotham. Swoje —
tziatahia motywuje wprost:

<o jedyny sposdh, zeby ludzie

ska fantazja: ze gdzies za rzeka, za gérami,
za granicg mapy nadal istnieje miej-
sce, gdzie cztowiek moze zaczaé
od nowa. Miejsce,do ktérego pro-
wadzg wyspiewane przez Johna
Denvera ,,Country Roads”.
Jednak gra od poczatku
puszcza do nas ironiczne oko,
sygnalizujac, ze marzenie Du-
tcha jest historycznie spéz-
nione. W tym sensie gang
przypomina wiele autentycz-
nych band z korica XIX w. Lu-
dzie tacy jak Butch Cassidy
; rzeczywiscie uciekali coraz
. dalej, najpierw na zachéd, po-
tem do Ameryki Potudniowej,
| tak jakby geografia mogta za-
' trzymaé bieg czasu. Rockstar bar-
dzo $wiadomie wykorzystuje ten
motyw. Kazdy kolejny plan Dutcha
polega przeciez na tym samym:
N\ jeszcze jeden skok, jeszcze jed-
\ no miejsce, gdzie system
) nas nie dopadnie.. Mimo ze
- Dutch przedstawia swoj gang
jako wspdlnote wolnych ludzi,
w praktyce tworzy struktu-
re oparta na $lepej lojalno-
sci, emocjonalnej zaleznosci
i kulcie przywaddcy. Kazda po-
razka wymaga nowego wro-
ga, a watpliwos¢ moze zostac
odczytana jak zdrada. To mecha-
nizm znany nie tylko z historii gangow, ale tez
polityki,sekt i ruchéw rewolucyjnych. Wtasnie
tutaj pojawia sie¢ Arthur Morgan, ktory przez
lata wierzyt, ze lojalno$¢ zwalnia z odpowie-
dzialnosci. Wykonywat rozkazy, dla dobra ro-
dziny. Dopiero z czasem zrozumiat, ze gang
nie jest przeznaczeniem, ale kwestig wybo-
ru. To dlatego jego historia dziata tak emo-
cjonalnie. Morgan nie jest ,,nawréconym”
bandyta. Jest cztowiekiem, ktory zrozumiat,
ze przez lata oddawat wtasne sumienie cu-
dzej narracji.
Dlatego RDR2 mozna czytac jako elegie
o amerykariskim micie wyobrazonej wolno-
Sci samotnego jezdzca, ktdry nie odpowiada
przed nikim. Gra sugeruje, ze taka wolnosc za-
wsze miata swoja cene. | moze wtasnie dlate-
go los gangu Dutcha jest z gory przesadzony.
Nie dlatego, ze popetnia on btedy, czy ze Sciga
g0 prawo, lecz dlatego, ze reprezentuje model
zycia, dla ktérego nie ma juz miejsca.

tdominacji

Neonowe gangi

Cyberpunk 2077 to klasyczna opowies¢ o fu-
turystycznym poétswiatku. W miescie neondw,
reklam i wiecznej nocy po ulicach krazg uzbro-
jone gangi o wyrazistych styléwkach: Valen-
tinos, Tyger Claws, Maelstrom, Voodoo Boys
czy Animals - wszyscy oni na pierwszy rzut
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oka przypominaja znany popkulturowy ze-
staw frakgji do odstrzatu, jak wyskakujacy zza
krawedzi ekranu bandyci zautomatéw. Ale im
dtuzej przebywa sie w Night City, tym wyraz-
niej widac, ze CD Projekt Red robi co$ znacz-
nie ciekawszego. Nie opowiada o gangach
jako o ,,wykrzaczeniu” systemu, ale jego natu-
ralnym przedfuzeniu.

Pod tym wzgledem Swiat przedstawiony
w Kingdom Come 2 i Cyberpunku 2077 roz-
ni jedynie oprawa wizualna. Valentinos i resz-
ta to cyberraubritterzy, majacy swoje sied-
liska i terytoria. W Night City, podobnie jak
w Kingdom Come, porzadek sam jest prze-
stepczy, a gangi funkcjonuja jak lokalne spot-
ki - podwykonawcy wiekszego mechanizmu.
W CP2077 tam, gdzie role rzadéw sprawuja
korporacje, uliczne bandy sa zwyczajnie for-
m3a administrujaca rzeczywistoscia. Bo Night
City to miejsce, w ktérym wszystko zostato
sprywatyzowane. Od bezpieczerstwa, przez
medycyne, pamie¢, po tozsamos¢, a nawet
Smierc. Jesli potrzebujesz ochrony, ptacisz. Je-
$li chcesz nowego ciata, ptacisz. Jesli chcesz
zachowac wspomnienia bliskiej osoby — row-

W BTA San Andr! gangi u&vwala jen

zmerwsznrzednm r6l. Stalibwia niet
Krajobraz, na ktdreg

opo historig’o rozbitej i
bied ojnie przeg '.-.-;1.“-

0 tle RoBRstar,

niez ptacisz. W takim swiecie gang nie rodzi
sie zromantycznego buntu przeciw systemo-
wi. Rodzi sie, podobnie jak w przypadku King-
dom Come, z niego samego.

W zwigzku z tym CP2077 tak trafnie czy-
ta wspotczesnosc. To nie jest fantazja o od-
legtej przysztosci, lecz hiperbola terazniej-
szosci, gdzie korporacje staja sie silniejsze
niz miedzynarodowe umowy, a technologie
obiecujac wolnos¢ produkuja jeszcze wiekszg
zaleznos¢ uzytkownikow. W tym kontekscie
V, podobnie jak Arthur Morgan czy Henryk
ze Skalicy, nie jest klasycznym bohaterem. To
cztowiek probujacy przetrwac w Swiecie re-
gut napisanych przez innych. Porusza sie mie-
dzy gangami, fixerami i korporacjami, lecz
szybko odkrywa, ze réznice miedzy nimi sg
mniejsze, niz sugerujg logotypy i kolory kur-
tek. Jedni handluja strachem, drudzy lojalnos-
Cig, trzeci marzeniami o awansie. Wszyscy
jednak zyja z tego samego rynku desperagji.
W sredniowiecznych Czechach wtadze przej-
mowali rycerze-rabusie. U schytku Dzikiego
Zachodu ostatni wolni bandyci przegrywali
znowoczesnym panstwem. W Night City pan-
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Neonowe gangi Night City - Valentinos, Moxes i Tyger Claws.

stwo przegrato juz dawno i na jego trupie wy-
rosty neonowe gangi péznego kapitalizmu.

Nowe status quo?

Przytoczona na wstepie przedszkolna banda
ztoli, ktéra na pierwszy rzut oka moze by¢ je-
dynie $mieszng anegdotka, wydaje sie mowic
o wspotczesnych tekstach kultury znacznie
wiecej, niz mogtoby sie nam wydawac. To, ze
dzieciaki wolg Vadera od Lucka albo Bowsera
od Mario, $wiadczy o tym, ze zmienit sie spo-
s6b, w jaki opowiadamy Swiat. W $lad za tym
idzie sposéb, w jaki go rozumiemy. Dawniej
wystarczaty nam historie z wyraznie zaryso-
wanymi rolami, gdzie bohater dawat poczu-
cie bezpieczenstwa, a ztoczyrica porzadkowat
i szufladkowat nasze leki i obawy. Dzis te za-
sady wydaja sie mniej oczywiste i réznorod-
ne teksty kultury ukierunkowujg swoja nar-
racje na to, co znajduje sie po drugiej stronie
barykady. Tu gromadza sie motywacje, gniew,
frustracja, poczucie wykluczenia, opor wobec
porzadku, ktdry nie dziata tak, jak obiecywa-
no. Wyglada wiec na to, ze wszyscy jestesmy
po stronie ztoczyncéw? Wobec tego moze
najwieksza zmiana zaszta w nas - odbior-
cach, a nie gangach, rozbdjnikach i bandzio-
rach. Kiedys chcielismy jedynie wiedzie¢, kto
wygra, a dzi$ znacznie bardziej interesujaca
perspektywa jest to,dlaczego w ogodle doszto
do walki.

W grach wideo wida¢ to szczegodlnie
mocno. Gangi, bandy i ludzie spoza prawa
przestaja byc tylko przeszkoda do pokona-
nia. Coraz czesciej sa soczewka, przez ktora
ogladamy réznorodne przejawy spotecznych
napiec. To juz nie anonimowi przeciwnicy
wyskakujacy zza rogu ekranu, ale nosniki sen-
sow, ktore dawniej rezerwowano dla prota-
gonistow. Moze wiec nie chodzi o to, ze zfole
przejety plac zabaw. Raczej o to, ze zmoderni-
zowano sam plac i dostepne na nim sposoby
zabawy, co trudno jednoznacznie oceni¢ jako
dobrg lub z{3 zmiane... ®

¥y

Bowser w filmie ,Super Mario Galaxy Film” to klasyczny
recydywista. To, co zrobiono z t3 postacia w drugiej czesci
filmu, to typowy dla mechanizmow wspatczesnej popkultury
zahieg. Jako jedna z ikonicznych postaci Bowser stat sig
rodzajem bfazna, na ktdrego tworcy filmu chyba nie do koiica
mieli pomyst - czy bedzie dobry, czy jednak troche zty?
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GLASKANIE
IERO-JEDYNKOWEGO PS A

Co robisz, kiedy w grze wideo widzisz bezpanskiego psa? Najpewniej
nie przechodzisz na druga strone ulicy, zezujac rownoczesnie na zwie-
rzecy pysk w celu upewnienia sie, ze 6w nie jest pokryty spieniong
sling, oznaka wscieklizny. Stawiam dolary przeciw orzechom, ze pod-
chodzisz do zwierzaka i sprawdzasz, czy da sie go wytarmosic za usz-
kiem. Nie da? C6z za beznadziejna gra, 2/10!

TEKST:
ADAMUS

ubimy gtaskac zwierzeta, bo robi nam

to w.rownym stopniu dobrze, co im. Juz
kilka minut kontaktu z pupilem zwieksza
wydzielanie oksytocyny (hormon i neuro-
przekaznik dziatajacy relaksujaco oraz po-
prawiajacy nastrdj), a takze obniza poziom
kortyzolu. Wkasnie dlatego kontakt z psa-
mi jest niejednokrotnie elementem terapii
- pomaga w walce z lekiem czy w zmaga-
niach z depresja. Ponadto gtaskanie psiaka
(czy jakiegokolwiek innego futrzaka) obni-
za ciSnienie krwi i spowalnia tetno.

Jak widzicie, dbanie o dobre samo-
poczucie czworonoznego kompana jest
inwestycjg we wtasne zdrowie - i fizycz-
ne, i psychiczne. Virginia Satir, psychote-
rapeutka zajmujaca sie terapig rodzinna,
pracownik socjalny oraz autorka licznych
publikacji z dziedziny psychologii, uwaza-
fa, ze potrzebujemy od czterech do dwu-
nastu przytuleri w ciggu dnia i nie ma zna-
czenia, czy obejmujemy innego cztowieka,
czy psa.

A i to nie wszystko. Niedawne bada-
nia przeprowadzone przez uczonych z Uni-
wersytetu w Bazylei, opublikowane w pis-
mie PLOS One, ktére wykorzystywaty
metody neuroobrazowania, udowadniaja,
ze kontakt z pupilem prowadzi do zwigk-
szenia aktywnosci kory przedczotowej. Ta
odpowiada za planowanie dziatan i prze-
widywanie ich konsekwenc;ji oraz za umie-
jetnos¢ panowania nad targajacymi nami
gwattownymi emocjami. Co ciekawe, po-
dobny efekt - cho¢ na mniejszg skale -
uzyskamy, przytulajac pluszaka.
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Can You Pet the Dog?

Skoro kontakt ze zwykta maskotka dziata
na nas rozwijajaco, nie mozna wykluczy¢

tego, ze i drapanie za uszkiem cyfrowego

szczeniaka poprawia nasze zdrowie, a juz

na pewno samopoczucie. Gtaskanie poly-

gonalnego czworonoga moze byc dla nas

po prostu przyjemne na poziomie reakcji

organizmu. To jeden z powododw, dlaczego
ludzie pozadajg tego typu interakcji w cy-
frowych tekstach kultury.

Jedng z podobnie myslacych oséb byt
Tristan Cooper. Pewnego razu zauwazyt on,
ze w Tom Clancy’s The Division 2 na mapie
placze sie sporo bezpanskich, zabiedzonych
psiakéw i - co go oburzyfo - nie mozna im
w zaden sposéb poméc. Tytut nie pozwa-
lat nawet na ich pogtaskanie, prosty, empa-

Poszukiwanie liskéw to jedna z przyjemniejszych aktywno-
$ci pobocznych w Ghost of Yotei. Chwila relaksu po godzinach
machania katana.

tyczny gest. ,,Bytem sfru-
strowany, ze gra celowo
postawita te psy w trudnej
sytuacji, co miato wzbudzi¢

empatie u graczy, ale nie byto sposobu, aby
je pocieszyc. Zaopiekowac sig tymi gtodny-
mi, przestraszonymi stworzeniami”, wspo-
minat i dodawal szybko: ,,Widziatem wielu
innych narzekajacych na brak mozliwosci
pogtaskania tych czworonogéw i pomysla-
fem, ze moze kto$ bytby zainteresowany ta-
kim hiperspecyficznym katalogiem [ktory
informowatby, w ktorych tytutach mozna
to zrobi¢,a w ktérych nie - dop. K. Adamus]”.
Jak pomyslat, tak uczynit. W 2019 r.
powstato konto o nazwie Can You Pet the
Dog, ktore z marszu zyskato absurdalng po-
pularno$¢. Moze jednak nie ma sie czemu
dziwi¢? Jak zauwazat sam Cooper, byta to
odpowiedz na istniejacg od poczatkéw ga-
mingu, cho¢ niezwerbalizowang dotad zbio-
rowa potrzebe. ,W branzy, w ktorej zywe,
niekoriczace si¢ gry wymagaja od nas coraz
wigcej czasu, energii i skupienia, gtaskanie
psiaka moze by¢ dobrym sposobem na roz-
fadowanie wynikajacego z ciagtej presji na-
piecia”. Fakt, wydaje sie to mifg odskoczniag
od czesto intensywnej, obfitujacej w bodz-
ce rozgrywki. Ponadto - jak juz zauwazy-
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lismy - kontakt z pupilem to Swietny re-
duktor stresu, a podczas sesji przy konsoli
nasze ciato niejednokrotnie wchodzi w tryb
walki o przetrwanie. Wreszcie dodanie tej
jednej, matej mechaniki moze po prostu
zwigkszac¢ immersje, jak miato to miejsce
chocby w przypadku Red Dead Redemption
Il - Rockstar chetnie portretowato empa-
tyczne podejscie postaci do koni (gtaskanie,
uspokajanie), co miato podkresla¢ realizm
Swiata przedstawionego.

Can You Pet the Dog okazato sie
przedsiewzigciem wiralowym, a sam Coo-
per szybko nawiazat wspétprace z Hum-
ble Bundle, czego efektem w 2020 r. byta
wrzesniowa paczka zawierajaca polecane
przez konto tytuty.

Popularnos¢ inicjatywy nie uszta uwa-
dze deweloperom - i tym mniejszym, i wigk-

0

Ubisoft z interakeji ze zwierzakami uczynit waine narzedzie
marketingowe. W Far Cry B gtaskanie moze uleczyé po-
ciesznego psiaka Chorizo.

szym. Pierwsi dostrzegli szansg na
zainteresowanie szerszej pub-
licznosci raczkujacymi pro-
jektami (wystarczyto dodac
jedna animacje i liczy¢, ze
kto$ ze sporej bazy fanéw
czochrania za uchem cy-
frowych czworonogéw
ich zauwazy), drudzy za-
cierali raczki na mysl o po-
zytywnym PR-ze. W koricu

ﬁ

Cronos: The New Dawn to
jedna z tych gier, w ktdrych
bycie mitym dla napotkanych
zwierzakow przynosi wymier-
ne korzysci.

na podstawie emocjonalnej wigzi
cztowieka i zwierzaka mozna byto
zbudowac wiez z gra.

Rézne strategie

- od idealizmu do cynizmu
Branza szybko zwachata nowy trend i nan
zareagowata. Can You Pet the Dog z miej-
scareaktywnego i zodpowiedzi na zbiorowq
potrzebe stato si¢ przestrzenia miekkiego
nacisku na twércow. ,,Troche sie obawia-
tem, ze pozorny wptyw konta moze wywie-
ra¢ presje na matych zespotach dewelo-
perskich”, méwi Cooper. No c6z, wywierat.
Studia, ktdre stworzyty takie gry jak After-
party czy CrossCode, zaczety dorzuca¢ do
swoich doswiadczen tatki pozwalajace na
gtaskanie psiakéw. Czes¢ tworcéw uznata
to po prostu za fajng aktywnos¢ poboczna,
niektdrzy widzieli w tym sposéb na reklame
(wspominaja o tym artysci stojacy za m.in.
Dogworld czy Alwa’s Legacy), inni z kolei czu-
li, ze jesli tego nie zrobia, zostang wyklucze-
ni z pewnego rodzaju ,.klubu empatycznych
ludzi”. Gdy Cooper napisat, ze w jego uko-

chanym Enter the Gungeon nie mozna po-
gtaskac zadnego psiska, studio natychmiast
dodato odpowiednia opcje w aktualizacji.
»Mysl o tym, ze méj post mégiby zmusi¢ lu-
dzi do nadgodzin, cigzkiej pracy lub wysitku
(..) nie jest szczegdlnie przyjemna”. Dlatego
od pewnego czasu konto skupia si¢ wytacz-
nie na zbieraniu tytutéw, ktére umozliwia-
ja interakcje ze zwierzakami, i nie wspomi-
na o tych, w ktérych tego typu mechanik
zabrakto.

W ramach ciekawostki dodam - bo
mozna odnie$¢ wrazenie, ze drapanie czwo-
ronoga za uchem jest jakimé branzowym
novum - iz pierwsza gra, ktéra pozwalata

J

Dobra, jezeli to nie jest najfajniejsza znajdzka na Swiecie, to
ja nie wiem, co mogtoby nia byg.
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pogtaskac psa (Cerbera gwoli Scistosci), po-
wstata juz w 1981r., a byt nig Zork II.

Dzi$ kazdy wiekszy deweloper lub czio-
nek spotecznosci skupionej wokét gry, ktéry
para si¢ modowaniem, dba o to, by do wiek-
szosci zwierzakdw uznawanych powszech-
nie za urocze mozna byto podejs¢ i wejs¢
z nimi w interakcje. W Assassin’s Creed: Val-
halla mamy np. psy, koty czy wilki. Podob-
na drogg idzie Final Fantasy VII: Remake
(w kilku lokacjach mozna gtaska¢ psiaki), Fi-
nal Fantasy XVI (pamietacie Torgala, wilka
Clive’a?), seria Horizon (o ile maszyny tez sig
licza) czy Yakuza. W zestawieniu nie mogto
zabraknaé oczywiscie polskiego akcentu.
WiedZmin pozwala gtaskac niektore z pséw,
cho¢ interakcje te dodano dopiero w aktu-
alizacji, a Cyberpunk 2077 ma kota Nibbles
(jeden zmodéw umozliwia nam podrapanie
go pod pyszczkiem).

Coraz czeéciej sie zdarza, ze czochra-
nie futerka napotkanego zwierzaka ze zwy-
ktej ciekawostki urasta do rangi mechaniki
wplywajacej na rozgrywke. W Ghost of Yotei
liski petnig role przewodnikéw do ukrytych
kapliczek Inari. Te z kolei gwarantuja przed-
mioty utatwiajace zabawe. W Rise of Ronin
mozemy odnaleZ¢ setke rozsianych po catej
mapie kotkdw. Jesli bedziemy je drapaé za
uchem albo gtadzi¢ po grzbiecie, odbierze-
my u jednego z NPC-6w nagrody. W niedaw-
nym Cronos: The New Dawn od krakowskie-
go Bloober Team dachowce - o ile bedziesz
dla nich mity - wskaza Ci droge do cennych
zasobow.

Gtaskanie, drapanie, mizianie i tarmo-
szenie moga by¢ tez Swietnym narzedziem
marketingowym (oj, to zdanie kiepsko sie
zestarzeje). Wielu wydawcéw w materia-
tach promocyjnych odwotywato sie do kon-
ta Coopera, ktory z reguty traktowat to jako
mity ukton w swoja strone i nie krytyko-
wat cynicznego implementowania interak-

BLEDY POZNAWCZE

¢ji z cyfrowymi zwierzakami. ,,C6z, wiado-
mo, ze to marketing, ale moge dzieki temu
przynajmniej pogtaskac psa, wiec wszyscy
wygrywaja’. Raz tylko zareagowat niechet-
nie, kiedy pod popularnos¢ konta prébowa-
to si¢ podpigc¢ Hogwarts Legacy. Nie spodo-
bato mu sie, ze ,,gra zasila kieszenie” kogos,
kogo uwazat za osobe ,,0kropng”, czyli J.K.
Rowling. Chodzito oczywiscie o afere, jaka
wybuchta swego czasu wokét jej transfo-
bicznych komentarzy.
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Wrzucenie zwierzaka do gry okazato
sie realnie przektadac na kolor tabelek w Ex-
celu. Nic dziwnego, ze seria Far Cry w pew-
nym momencie opara czes¢ promocji na fu-
trzakach takich jak Boomer (Far Cry 5) czy
pocieszny Chorizo, ktéremu w wyniku rewo-
lucyjnych zawirowari zgubity sie tylne nézki
(Far Cry 6). Assassin's Creed: Origin poczat-
kowo nie eksponowato faktu, ze w doswiad-
czeniu mozna gtaskac koty, ale gdy krétkie
nagrania zaczety wiralowo obiegac inter-
net, Ubisoft szybko podtaczyt sie do trendu,
umieszczajac je na swoich social mediach.
Podobna droga poszto Sucker Punch, chet-
nie prezentujac w sieci wspomniane juz li-
ski i czyniac z nich wazny element reklamy
Ghost of Yotei. A skoro juz przy Sony jeste-
$my, nie mozna zapomnie¢ o pociesznym
Spider-Cat, ktéry w materiatach promocyj-
nych petnit o wiele istotniejsza role niz w sa-
mej grze.

Przyktady mozna mnozy¢. Fallout 4
przed premiera raczyt nas materiatami
z pyszczkiem psa o wdziecznym imieniu
Dogmeat (mozna gtaskac, rzecz jasna), a dy-
logia Planet of Lana na réwni traktowata
opowies¢, Swiat przedstawiony oraz rela-
cje miedzy cztowiekiem a przypominaja-
cym kota stworkiem. Zwierzaki, niewazne,
czy dwu-, czy tréjwymiarowe, z pewnoscia
nie szkodza sprzedazy, czego najlepszym
dowodem moze by¢ niewielkie Stray lub
szalenie popularne ostatnimi czasy Me-
wgenics. Wszak futrzak to hak emocjonal-
ny, pozytywny PR oraz - co jest mokrym
snem kazdego smutnego pana w garnitu-
rze - szansa na wiral.

Jasne i ciemne oblicze jelonka

Za tym, ze poszukujemy interakgji z uroczy-
mi cyfrowymi zwierzakami, sta¢ moga takze
dwa btedy poznawcze, czyli syndrom Bam-
biego (tzw. bambinizm badz bambizm) oraz

ZA TYM, ZE POSZUKUJEMY INTERAKC]JI
Z CYFROWYMI ZWIERZAKAMI, MOGA STAC

efekt Bambiego. O tym pierwszym mowi-
my, gdy postrzeganie przez kogo$ przyrody
okazuje si¢ wyidealizowane, naiwne i infan-
tylne, co jest wynikiem braku rzeczywiste-
go i obiektywnego ogladu. Takie ,dzieciece”
pojmowanie owocuje prostym podziatem
Swiata na dobra nature i ztego cztowieka,
czyli umoralnianiem tego, co amoralne (nie
myli¢ z niemoralnym). Osoba ,cierpiaca” na
syndrom Bambiego wttacza Swiat przyro-
dy - gtéwnie zwierzat - w typowo ludzkie

Stray odwraca role - w grze to my jestesmy kotem przymilaja-
cym sie do napotykanych ,ludzi”.

ramy. Przyczyn takiego nieprzystajacego do
stanu faktycznego pojmowania jest kilka.

Po pierwsze, popkultura. Od dziecin-
stwa ogladamy kreskéwki antropomorfizu-
jace zwierzeta, przedstawiajace je jako ludzi
zfuterkiem. ,Ucztowieczajg” one $wiat przy-
rody. | nie ma w tym niczego ztego, jest to
dobry sposéb na oswajanie mtodego umy-
stu z wieloma trudnymi i niejednoznaczny-
mi tematami w ramach bezpiecznej, przy-
jaznej przestrzeni, ale w splocie z innymi
czynnikami u niektérych moze doprowadzic
do opisywanego btedu poznawczego.

Po drugie, coraz wiecej z nas decyduje
sie na zycie w gestych skupiskach ludzkich.
W samej Polsce juz 60% obywateli wybiera
mieszkanie w miastach, ktére zajmuja tylko
7% powierzchni kraju. Skutkuje to brakiem
kontaktu ze $wiatem przyrody, realnej wie-
dzy na jego temat. Wyobrazenie zastepuje
informacje.

Po trzecie wreszcie, nalezy mie¢ na
uwadze czynniki wychowawcze i socjali-
zacyjne. Popularna wérdd zniecheconych
i zniesmaczonych szeroko rozumiang cywi-
lizacjg staje sie postawa w kontrze do wizji
cztowieka jako ,najdonioslejszego dokona-
nia ewolugji”, do tego, co 6w soba prezentu-
je,a nawet do kultury w ogole. Idealizujemy
przy tym nature, sktadajac prawde na ofta-
rzu wyobrazenia.
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Elden Ring nie‘nnzwali co prawda na gtaskanie zwierzakow, - *
ale'wiblu'graczy prdhiowato odwzorowat te interakeje za po-
moca gestow. Miriel (potocznier zotwi papiez) wzbudzat co$
) pariiedzy ezcia apobtazliwa sympatia. Bandai Namco pod-

5 :;_nthcim fefat, publikujac na-sweich kanatach w mediach
s Snutecznosciowyeh'memy'z wiekowym gadem.
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Sam termin bambinizm pochodzi rzecz
jasna od animacji Disneya z 1942 r. pt. ,Bam-
bi” opartej na ksigzce ,,Bambi. Opowies¢
lesna” (1923) autorstwa Feliksa Saltena.
Wriasnie od tej kreskowki zaczat sie ogélno-
Swiatowy trend nadawania Swiatu przyrody
ludzkich przymiotéw. Oczywiscie nie jest tez
tak, ze samo zjawisko nalezy postrzegac wy-
tacznie negatywnie. Jak pisze Radostaw Na-
wrot w artykule ,,Co to jest bambinizm. Jak
Disney zmienit nasze postrzeganie przyro-
dy”: ,To od Bambiego zaczeta sie empatia,
ktéra doprowadzita do powstania ruchéw
antytowieckich, a takze ochrona zwierzat.
Przed |l wojna $wiatowa znajdowata sig ona

w powijakach na catym $wiecie”. Po drugiej
stronie barykady mamy takie gtosy jak ten
2 1973 r. nalezacy do Warrena Page’a, preze-
saamerykarskiego stowarzyszenia National
Shooting Sports Foundation: ,W tym kra-
ju jesteSmy od pokoleri poddawani praniu
mézgu. Nie tylko nasze dzieci, ale takze na-
sze zony, bracia, matki, kuzyni i szwagrowie
sg nieustannie bombardowani mitem Dis-
neya. Od 25 lat, w filmie, w telewizji. W cu-
downym Swiecie Disneya zwierzeta sg stod-
sze od ludzi. Wilki spedzaja czas, bawiac sie
jak mate kocieta. Lew i baranek kochaja sie,
a cztowiek jest diabtem w mysliwskim ka-
peluszu (...), ktérego gtéwny cel to przelanie

krwi Bambiego. Oto wtasnie kompleks Bam-
biego!”. Syndrom 6w w latach 90. szerzej
zbadat i osadzit w socjologicznym kontek-
Scie niemiecki uczony Rainer Bramer.

A czym jest w takim razie efekt Bam-
biego? To po prostu tendencja do lepszego
traktowania zwierzat uwazanych powszech-
nie za urocze - w szczeg6lnosci futerkowych
- od innych. Wtasnie dlatego w grach wideo
psy i koty gtaszczemy, a ryby juz (w dziesiat-
kach minigierek, ktore kiedys mam nadzieje
zbadac i opisac) fowimy i przyrzadzamy.

O czym on w ogéle...?
Gfaskanie cyfrowych zwierzakéw moze sig
wydawac bzdurnym tematem, bo co tu niby
jest do analizy. Ha! Jak widzicie, nawet z po-
zornie mato istotnej mechaniki mozna co
nieco wywnioskowac. Opisywany trend po-
kazuje, ze za kilkoma kréciutkimi animacja-
mi czesto stoi naprawde ciekawa historia,
ze gaming to wielki zbiér mitéw zatozyciel-
skich, ze jeden cztowiek moze wplyna¢ na
strategie marketingowa miliardowych kor-
poracji, ze nawet poczatkowo mato znaczg-
ce konto w mediach spotecznosciowych ma
potencjat, by przetozyc sie na kolor tabelek
w Excelu i decyzje branzowych gigantéw.
To, ze coraz wigcej tytutdw stara sig
wples¢ w swoj gameplay jakies urocze inter-
akcje ze zwierzetami, méwi tez wiele o nas.
W koricu strona Can You Pet the Dog jest od-
powiedzig na zbiorowa potrzebe. | dobrze,
bo to ,win-win situation”. Od twércéw nie
wymaga to wielkiego naktadu sit, wydaw-
cy otrzymujg mozliwos¢ pozytywnego PR-u,
a gracze endorfinowy zastrzyk. Jesli dotar-
tes do korica tego artykutu, to, po pierwsze,
dziekuje za wspdlnie spedzony czas, a po
drugie - wstawaj z kanapy (czy gdzie tam
wiasnie siedzisz) i idZ podrap swojego psa.
Albo kota. Albo innego gekona. &

0to Nibbles we wtasnej, kociej osobie.
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SIEDLISK

Przeszedtem sie ostatnio ulicami Gotham City, metropolii stworzonej na ksztatt Manhatta

U, i postano-

witem przestudiowa¢ jego ukfad, styl architektoniczny, historie budynkéw etc. Gotham to nie tylko are-
na trwajacej ponad stulecie krucjaty Batmana przeciw tzw. superprzestepcom. To siedlisko nieprawosci
wylonito sie setki lat wczesniej, zanim najmozniejsze rody zebraly sie, aby zapoczatkowa¢ miasto znane
z kart komiksu, gier, filmow i tekstow kultury. Dzieje Gotham City jest usiane opowiesciami o migracjach,
terytorialnych przepychankach i rosnacej deprawacji.

miasto zastuguje na lepszy rodzaj
przestepcow. | ja mu go dostarcze” -
rzekf Joker, Ksigze Zbrodni (,Mroczny Rycerz”,
rez. Christopher Nolan). Gotham, czyli kon-
cepcyjna kumulacja, hybryda Chicago i Nowe-
go Jorku, gdy wezmie sie pod lupe przesztosc¢
obu polis. Chicago zastyneto z rozkwitu prze-
stepczosci zorganizowanej (Al Capone, John
Dillinger). Z kolei nowojorskie ulice przyciag-
nety inwestoréw skuszonych bujnym rozro-
stem tamtejszej infrastruktury. Obie te histo-
ryczne cechy staty sie fundamentem Gotham
niezaleznie od medium. Z oczywistych powo-
doéw przewaga poznawcza lezy po stronie gier
dzieki ich interaktywnosci. Batman: Arkham
Knight (2015, Rocksteady Studios) pozwoli-
to mi na odrobine immersji w niezwyktym
Gotham City jako miescie wybudowanym ce-
gtami wyobrazni.Jego wielowarstwowa prze-
sztos¢ urzeka.

Rozdzial I: Wyzwolenie

Studiowanie historii Gotham City pozwoli-
to mi dostrzec, ze w tym miejscu zto rezydo-
wato od wiekdw, szczuto na siebie pokolenia
za pokoleniem, tworzac zreby pézniejszych
grup przestepczych. Okoto 50 tys. lat p.n.e.
na terenach Wschodniego Wybrzeza Amery-
ki Pétnocnej pojawita sie aktywnosé plemion
Wilka i NiedZzwiedzia, toczacych miedzy soba
zazarty konflikt. Plemie Wilka z czasem stato
sie plemieniem Krwi, co byto pomystem czar-
noksieskiego, nieSmiertelnego wodza. Przez
tysigce lat jego rzadéw najmezniejsi wojo-
wie sposréd wrogich plemion nie byli w sta-
nie powstrzymac rzezi. Wtem 38 tys. lat p.n.e.
krwawy woédz zostat poskromiony i ztozony
przez jednego ze swych pobratymcéw w gro-
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Plemiona Miagani nosity inna, ciekaw:
Bruce'a Wayne'a” (2010) autorstwa Granta Morrisona, Mroczny Rycerz podréZuje w czasoprzestrzeni. W jednym z epizodow fra-
fia do okresu, gdy na terenach przysziego Gotham Gity foczy sie wojna plemienia Krwi z plemieniem Jelenia (pdzniejsze Miaga-
ni). Batman przyczynia sie do zwyciestwa tych drugich, a niefoperze staja sie istotna czescia ich mitologii. Z czasem staja sie

oni Ludem Nietoperzy, czyli Miagani.

bowcu. Przez wieki pozostawat w stanie ma-
gicznej hibernacji, uspiony w rejonie p6zniej-
szego Gotham City. Ta zta aura emanowata
z coraz wieksza sita, wywierajac wptyw na ko-
lejne pokolenia mieszkaricdw. Kontekst tej hi-
storii przywodzi mi na mys| twoérczosc pisarza
zangielskiego Providence, ktory stworzyt kult
istoty drzemigcej od eonéw gteboko pod po-
wierzchnig oceanu. Dzieje Gotham City rozpo-
czety sie w 1603 ., kiedy to na trzech wyspach,
na ktérych poézniej wzniesiono miejskie fun-
damenty, bytowaty natywne ludy Miagani
(jedna z wysp w Batman: Arkham Knight nosi
nazwe Miagani Island). Przybywali na nie ko-
lonizatorzy, bezskutecznie usitujac podpo-
rzadkowac sobie tutejszg ludnosé¢. Konczyli
na pobojowiskach tylko po to, aby odnalez-
li ich cztonkowie kolejnych wypraw. Miagani
z uptywem lat zaczeli sie wycofywac w gtab
jaskin i puszcz. Wyspy czekaty na odkrywcow.

Siedemnastowieczng Europe poszarpa-
ty religijne spory. Szwedzki kapitan Jon Loger-
quist byt zmeczony ciagta walka, wiec zebrat

swoj3 zatoge i wyptynat na morze w poszu-
kiwaniu lepszego $wiata. W 1635 r. dotart
do pofudniowej wyspy i zatozyt osade, kto-
ra znajdowata sie pod mecenatem Szweddw
i zostata nazwana Fort Adolphus na czes¢
polegtego krola, Gustava Adolphusa. Wkrét-
ce zostata przemianowana na kolonie New
Rotterdam. Ostateczng nazwe, czyli Gotham,
utrwalono wiele lat pdzniej. Do przysztej sto-
licy zbrodni sptynety przerézne narodowosci,
wiekszos$¢ przybyszéw pochodzita z krajow
europejskich. W tym cztonkowie szkockiego
rodu Wayne’éw, ktorzy przyzeglowali do ko-
lonii, aby handlowad¢. Te rodzine w wigkszo-
Sci stanowili kupcy, co poskutkowato budowa
pierwszego domu handlowego. To witasnie
z jego fundamentéw wyrosto multimiliar-
dowe przedsiebiorstwo Wayne Corporation.
Wieki przed narodzinami Bruce’a w jego ro-
dzie pojawit sie kto$ odwazny, kto$ nieoba-
wiajacy sie zfa i gotowy do podjecia otwartej
konfrontacji.Nathaniel Wayne zostat tropicie-
lem czarownic grasujacych na terenie Nowe-
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Crime Alley. Miejsce narodzin Batmana. Tutaj na oczach swojego syna zgineli Martha i Thomas Wayne’owie. Aleja Zbrodni mie-
$ci sie na terenie dawnej farmy zatozyciela Gotham Gity (obecnie Park Row i The Bowery), kpt. Jona Logerquista, kidry sptonat
w pozarze po odmowie ptacenia podatkéw Brytyjczykom. Wedtug jednej z miejskich legend miejsce to nawiedza duch tragicznie
zmartego sternika. Crime Alley, grobowiec zatozyciela Gotham i miejsce narodzin jego wybawcy.

go Rotterdamu, zupeknie jakby uspiony przed
mileniami demon uwolnit zte moce. Natha-
niel przybrat w tym celu nowe imie, Malleus.
W tym samym 1640 r. Martin van Derm zo-
stat mianowany pierwszg osobg prowadza-
cq rejestr catej kolonii. W nastepnym dziesie-
cioleciu zwigzat sie on z kobietg pochodzaca
z plemiona Miagani, dzieki czemu zyskat do-
step do informacji na temat ich wierzen i oby-
czajow. Te postaé pozwolitem sobie nazwac
pierwszym kronikarzem dziejéw miasta.
Kolonia trafita we wtadanie Brytyjczy-
kow. Generat Adam Howe w 1674 r. zostat
tutejszym gubernatorem i ustanowit osta-
teczng nazwe, jaka obowigzywata w strefie.
Nie byto juz Nowego Rotterdamu. Stato sie
Gotham. Na pétnocnej wyspie swoich dni do-
zywat Jon Logerquist, ktory posiadat wtasng
farme Logerquist Acre (w miejscu tym po-
wstaty Park Row i The Bowery). Nie ugiat sie
pod naciskiem Anglikow, ktorzy zadali ptace-
nia srogich podatkow. Ten sprzeciw koszto-
wat go zycie. Zatozyciel Gotham City spto-
nat w pozarze wznieconym przez angielskie

Darius Wayne uwieczniony na obrazie. Bohater, wybawca
Gotham w czasie rewolucji amerykariskiej. To jedyna postaé
W uniwersum powiazana z historyczna persona. Jego brat,
Anthony Wayne istniat naprawde i zostat odznaczony za kie-
rowanie amerykariska armia podczas bitwy o Stone Point

w czerweu 1779 r. W Zytach Bruce'a ptyneta ta sama krew,
ktdra wyzwolita Gotham spod ciezaru oprawcow kilkaset

lat wezesniej. Rodzina Wayne'dw osiedlita sie nie tylko na
wyspach Gotham, $lady ich dziatalno$ci pojawity sig m.in.
w Bostonie.

wojsko. Gdy w 1776 r. ogtoszono Deklaracje
Niepodlegtosci, czyli akt prawny gwarantu-
jacy 13 koloniom niepodlegtos¢ wzgledem
brytyjskiej korony, Gotham wcigz znajdowa-
to sie pod rzadami angielskiej monarchii. Te
kolonie udato sie wyswobodzi¢ z kajdan po

‘ L * \ l
Gotham Gity przetrwato
liczne okupacje. Do
najbardziej znanych
nalezy taw wykonaniu
brytyjskiego
dewelopera
Rocksteady Studios.
Batman: Arkham Knight

’ (2015) nadal broni sie

g- wykonaniem i oferuje

najwiekszy teren
tziatania sposrod
wszystkich gier
osadzonych w Gotham.
Fuzja gotyckiej

i nowoczesnej
architektury
umieszczona pod
nocnym niebem to
gratka dla mito$nikéw
eksplorowania

i podziwiania
kultowych miejse.

trzech latach. Wybawcami Gotham byli, a jak-
zeby inaczej, praprzodkowie samego Batma-
na. Darius Wayne poprowadzit amerykarskie
wojska w decydujacej bitwie kilka kilome-
trow na pétnoc od Gotham. Towarzyszyk mu
rodzony brat, posta¢ wyjeta z prawdziwej
historii Stanéw Zjednoczonych, ,Wsciekty”
Anthony Wayne. Gotham odzyskato wolnos¢
21 listopada 1779 r. Braci naleznie uhonoro-
wano, w uznaniu zastug ofiarowano im zie-
mie, na ktorej lata pozniej stanie posiadtosc
Wayne’éw. Pozwole sobie zamkna¢ ten roz-
dziat kwestig wyjetq z ostatniej czesci trylogii
Christophera Nolana. ,,To wspaniate miasto
wytrzyma. Gotham przetrwa” - Bane, ,,Mrocz-
ny Rycerz powstaje” (2012).

Rozdziat II: Formacja

Jednym z naczelnych wrogéw Gotham
w okresie rewolucji amerykanskiej pozosta-
wat sir Nigel Cobblepot, ktory zasilat szeregi
brytyjskiej armii. Toczyt te walke do czasu, az
nie nazwat Gotham swoim prawdziwym do-
mem. Wierze w co$ takiego jak dziedziczna
mentalnos¢, ktdra jest przekazywana w ge-
nach. Bruce odziedziczyt cechy bohaterskie
charakterystyczne dla jego praprzodkéw, po-
dobnie jak jeden z jego pdzniejszych wrogow,
Oswald ,,Pingwin” Cobblepot, ktory pomimo
licznych dokonan rodu stat sie jednym z naj-
wiekszych superprzestepcéw w Gotham City
XXI w.Zanim jednak dotrzemy do czaséw kru-
cjat Mrocznego Rycerza, zakre¢my narracja
do ery wyzwolenia kolonii spod angielskiej
okupacji. Powierzchnia Gotham objeta juz po-
towe potudniowej wyspy. W 1780 r. Gotham
oficjalnie stato sie miastem, co oznaczato
nowy poczatek, nowe inwestycje i inicjaty-
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wy. W dzielnicy starego Gotham rozpoczeto
budowe gotyckiej katedry. Bohater wojenny
Darius Wayne postanowit zagospodarowac
ziemie przyznane mu za zastugi w zwycie-
skiej kampanii przeciw Brytyjczykom. Archi-
tekt Nathan van Derm przyjat od niego zlece-
nie wybudowania posiadfosci, w ktorej wieki
pozniej zamieszkali Martha i Thomas, rodzice
Bruce’a. W 1795 r. podczas prac doszto do tra-
gicznego w skutkach wypadku, w wyniku kto-
rego Darius stracit zycie. Budowe wstrzyma-
no, a piecze nad tym, co juz udato sie wzniesc,
sprawowat réd van Dermow.

Gotham weszto w XIX w. Cztonkowie
rodu Elliotéw zapoczatkowali prase w mie-
Scie, tym sposobem powstato Gotham He-
rald, gazeta codzienna. Byt to start rodzin-
nego, multimedialnego imperium, ktére
doprowadzito te rodzine na szczyt bogactwa.
Do 1825 r. Gotham zajmowato juz trzy wyspy.
W miescie dostrzezono aktywnosc¢ fanatycz-
nej grupy religijnej Helleritow, ktérym prze-
wodzit Joseph Heller. Ugru- powanie
wzbudzato powszech-
ng niechec i pogarde
ze strony mieszkan-
cow. Wzburzony ttum
obywateli Gotham
start osade Helleri-
téw w pyt, zabijajac
kazdego z wyznaw-
cow Hellera wiacz-
nie z nim samym.
Czarownice i sekty sg
wpisane we wczesne
dzieje Gotham City,
a to ledwie zala-

-
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-
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-
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zek zfa, ktore oplotto metropolie ze wszyst-
kich stron. Miasto nalezato najpierw ufor-
mowacd, stworzy¢ liczne biznesy napedzajace
rozrost infrastruktury. Z Bostonu przywedro-
wat finansista Charles Arwin Wayne wraz
z dwojka syndw, Solomonem i Joshua. Ich oj-
ciec wiedziat, ze pienigdz robi pienigdz, wiec
inwestowat zdobytg fortune w tanie nieru-
chomosci, kupit nawet tereny bagienne. Nie
zdazyt zrobi¢ wiecej, gdyz wkrotce zabrata
go gruzlica, a majatek przeszedt w rece braci.

z bratem odkupit wykoriczong juz posiadtos¢.
Obaj zdecydowali sie na jej wykup, gdy odkry-
li podziemna jaskinie zamieszkiwang przez roj
nietoperzy. Okazafo sie, ze jaskinia pozwala-
fa na ucieczke niewolnikom przed kanadyj-
skimi handlarzami zywym towarem. Trudno
oszacowacd, ile istnien uratowano, lecz szczyt-
na byta to idea. Kiedy do Gotham City napty-
neta przestepczosc zorganizowana? W latach
60. XIX w. w miescie dziataty juz gangsterskie
szajki, w tym Irish Wounded Ravens, Italian

TOWARZYSZYtL MU RODZONY BRAT, ANTHONY
WAYNE, POSTAC WYJETA Z PRAWDZIWE]) HISTORII USA

Solomon zdecydowat sie powrdci¢ do Bosto-
nu, gdzie zdotat ukonczy¢ prawo na Uniwer-
sytecie Harvarda. Byt troche jak Bruce, ktory
opuscit Gotham na kilka lat, aby zdobywa¢
nowa wiedze i uczynic miasto lepszym po po-
wtérnym przybyciu. Solomon zostat przed-
siebiorcg, uruchamiat kolejne biznesy i w cig-
gu szesciu lat stat sie jednym z najbardziej
znanych obywateli w miescie. W 1840 r. padt
on ofiarg napasci ze strony Cyrusa Pinkneya,
ktory uderzyt go w gtowe biblijng ksiega. So-
lomon wyszedt cato z tej sytuacji i skazat na-
pastnika na trzydziestodniowe wigzienie. Gdy
Pinkney odsiadywat wyrok, Wayne odby! roz-
mowe z niedawnym oprawca i odkryt, ze ma
do czynienia z wszechstronnie uzdolnionym
architektem. Jego prace ukazywaty goty-
cka wizje Gotham. Pét roku po tym spot-
— kaniu Solomon przedstawit prace
Pinkneya na zebraniu Stowarzy-
szenia Wiascicieli Nieruchomo-
$ci. Wiekszos¢ opowiedziata
sie za propozycja gotyckiej
architektury w Gotham City.
Na trzech wyspach wyra-
staty cate dzielnice, w tym
m.in. Chelsea oraz Burnley
. Harbor, gdzie stanat uni-
. wersytet. Rozkwit Gotham
‘ podziatat jak magnes na
przestepczosc
( zorganizowa-
ng, ktéra spty-
neta do miasta
ze wszystkich

kierunkow.

o  Rozdziat I
Degradacja

Solomon Wayne do-
2yt az 104 lat. Stat sie waz-
na postacia w historii
Gotham City, lecz nie
chciat zy¢ w centrum
miasta, dlatego wraz

East-Siders czy All-Americans. Gdy zamordo-
wano jednego z mieszkaricow Gotham, Je-
remiah Whale’a, wtadze nie mogty zidenty-
fikowac sprawcy z powodu noszonej maski.
Wkrétce wszystkie gangi w Gotham City za-
krywaty twarze. Jakby tego byto mato, na wy-
spach pojawita sie Cosa Nostra. W kolejnym
dziesiecioleciu wzrosta aktywnos¢ sycylij-
skich przestepcéw skuszonych mozliwoscia-
mi dynamicznie rosnacej metropolii.

Syn Solomona Wayne’a, Alan, cierpiat na
depresje i ktorej$s nocy postanowit targnac
sie na swoje zycie. Gdy chciat juz rzucic sie
w nurt rzeki, ujrzat kobiete potrzebujaca po-
mocy i uratowat jej zycie. Byta to Catherine
Van Derm, z ktorg wkroétce wziagt slub. Watek
ten odegrat kluczowa role dla dalszych losow
Gotham City. Gdyby Alan jednak nie zrezyg-
nowat z samobdjstwa, nie powstatyby Way-
ne Shipping, Wayne Chemicals oraz Wayne
Manufacturing. Firmy ptynety na fali rewo-
lucji przemystowej. Wylewano fundamenty
i stawiano wiezowce. Architekci podazali za
stylem Cyrusa Pinkneya, na potudniowej wy-
spie powstata dzielnica finansowa (Gotham's
Financial District). Wspdlnym elementem licz-
nych budowli w Gotham do korica XIX w. byty
posagi gargulcow, ktore wykorzystywat Bat-
man w komiksach, filmach i grach. Tymcza-
sem Alan Wayne przyczynit si¢ do powstania
linii kolejowych, ktore moglismy podziwia¢
m.in. w nolanowskim ,Batmanie: Poczat-
ku”. Zmieniat sie takze potéwiatek Gotham.
Ostabta pozycja pierwszego z mafijnych ro-
ddw, The Sabatinos, w kolejce po korone zto-
czyncow ustawiaty sie kolejne rodziny. Am-
bicje nie opuszczaty Theodore’a Cobblepota,
najdtuzej urzedujacego burmistrza w dotych-
czasowej historii. Zainwestowat rodzinny ka-
pitat w przemyst stalowy, u schytku lat 80.
otworzyt stynny lokal, Iceberg Lounge (Bat-
man: Arkham City). W 1892 r. odbyto sie ze-
branie kluczowych osobistosci Gotham, pod-
czas ktorego zainicjowano budowe mostow
taczacych wszystkie trzy wyspy.
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Gotham prawie wkroczyto w XX w., gdy
wzrosta przestepczos¢. Do wybrzeza dobita
sycylijska rodzina Bertinellich. W tym samym
1899 r.w rejonie starego miasta stanety mury
GCPD. Po zakoriczeniu | wojny $wiatowej bos-
sowie mafijni rozszerzali swoje strefy wpty-
wow. Na ulicy dziatato pie¢ rodzin: wspomnia-
nych Bertinellich, Berrettiséw, Cassamentos,
Galantes i Inzerillos. Szefujacy pierwszemu
z rodéw Giuseppe zwerbowat Bertinellich
i Berrettisdw, by zalewac rynek tanim alko-
holem. Tego samego prébowaty pozostate
rodziny, co doprowadzito do mafijnych po-
rachunkéw. Wojny gangéw pochtonety wie-
le ludzkich istnien, w tym trdjke synéw Berti-
nelliego. W 1929 r. Ameryka wstrzasnat kryzys
gospodarczy, ktory nie oszczedzit mieszkan-
cow Gotham City, a niektérych doprowadzit
do obtedu. Amadeus Arkham, zatozyciel styn-
nego azylu dla obtgkanych, popadt w szalen-
stwo z powodu utraty znacznej czesci ma-
jatku. Finansowo oberwato sie WayneCorp.,
konglomeratowi powstatemu z fuzji trzech
firm zatozonych w XIX w. Przedsiebiorstwo
przetrwato trudne czasy, w trakcie Il wojny
Swiatowej produkowato bron dla amerykan-
skiego wojska. Patrick Wayne wkrétce stwo-
rzyt dziat specjalizujacy sie w technologii,
Wayne Technologies (WayneTech). W latach
50. XX w. Gotham City zyto pefnig zycia, me-
tropolia kipiata od zabytkowych miejsc, lokal-
nych atrakgji i thtumoéw na ulicach. Byta celem
wigkszosci imigrantéw. Stata sie chwilowym
domem dla JSA (Justice Society of America),
zrzeszenia wczesnych superbohateréw, m.in.
Green Lantern, Hawkgirl i Obsidiana, zanim
formacja nie wyniosta sie na state do Nowe-
go Jorku. Miasto coraz bardziej ulegato mo-
ralnemu zepsuciu. Ogniska korupcji wypala-
ty morale najbardziej zatwardziatych strézéw
prawa, a rodzina Wayne’éw, cho¢ styneta
z filantropijnej dziatalnosci na rzecz rozwo-
ju Gotham, niezmiernie rzadko angazowata
sie w polityke. Z biegiem lat zto nasilato sie
coraz bardziej, w miescie narodzity sie jego
przyszte demony - Oswald Cobblepot, Joker
(jego historia jest réznie opisywana), Harvey
Dent. Gotham trwato jeszcze przez dekady
przed wyjsciem jego zamaskowanego obron-
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Po $mierci Dariusa Wayne’a budowe posiadiosci ukoriczyt w 1855 r. magnat Jerome Van Derm. Gotowa konstrukeja liczyla a2
10 sypialni, a przyszli wtasciciele mogli korzystac ze specjalnie wybudowanej kolejki prowadzacej do Gotham City. Firma Van
Derméw wkrotce popadta w finansowy kolaps, w wyniku czego zdesperowany Jerome popetnit samobdjstwo. Prawo wiasnosci
znajdowato sie w rekach agencii nieruchomosci. Trzy lata pozniej bracia Solomon i Joshua Wayne'owie wykupili posiadtosé,
niestety wysokos¢ tej historycznej transakeji pozostaje tajemnica.
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Grob Amadeusa Arkhama (Batman; Arkham Asylum). Inicjator budowy stynnego Azylu Arkham, ktdry skrdcit cierpienie swojej
matki, podrzynajac jej gardto. Nigdy nie udowodniono jego winy, a $ledztwo utkneto w martwym punkeie. W trakcie kryzysu go-
spodarczego oszalat, nastepnie zostat umieszczony w placéwee, ktora stworzyl. Przebywat w niej az do swojej $mierci w 1963 r.
Azyl stat sie miejscem akeji w jednym z najlepszych komiksaw w uniwersum; ,,Azyl Arkham; Powazny dom na powaznej ziemi”,

ktdry z kolei zainspirowat tworcow z brytyjskiego studia Rocksteady.

cy z cienia. Batman stat sie juz nie tyle posta-
Cig, ile symbolem. Symbolem walki w siedli-
sku niesprawiedliwosci. W Gotham City.

Postowie autora

W swojej pracy szukatem licznych poszlak,
ktére pomogty mi skonstruowaé czytany
przez Was tekst. Historia Gotham jest bardzo
gesta, roi sie w niej od ciekawostek. W przy-
padku niektorych informacje z kilku zrodet

Serial ,Gotham” opisuje wydarzenia poprzedzajace transformacje Bruce’a. Policjant James Gordon bada sprawe tragicznej
$mierci Marthy i Thomasa Wayne’dw. Wszystkie odcinki sa dostepne na platformie Netflix. Polecam!

nie pokrywaty sie ze soba, wiec staratem sie
umiesci¢ w tekscie te, co do ktérych miatem
pewnos¢. Na koniec postanowitem zaprosic
prawdziwego burmistrza Gotham City, czto-
wieka, ktory stworzyt metropolie na papie-
rze i uczynit z niej miejsce niemniej kulto-
we niz postac Bruce’a Wayne'a. ,,Oryginalnie
zaplanowatem nazwe Citizen. Potem spro-
bowatem z «capital city» lub «coastal city».
Przejrzatem nowojorska ksiazke telefonicz-
ng i trafitem na Gotham Jewelers. «To jest to.
To jest Gotham» — pomyslatem. Nie nazwali-
$my miasta Nowym Jorkiem, gdyz uznalismy,
ze kazdy chciatby sie poczu¢ jak w Gotham,
bedac w jakimkolwiek innym miescie” - opo-
wiadat Bill Finger (1914-1974), tworca Gotham
City. Spotkatem sie z arcyciekawa teza, we-
dtug ktorej Gotham jest mroczng inkarnacjg
Nowego Jorku. Niezaleznie od opinii to nie-
zwykta metropolia, ktéra pozostanie w na-
szej Swiadomosci na zawsze, do tego jest nie-
ustannie rejestrowana przez twércow kultury.
Z tego siedliska nie sposob sie uwolni¢, ono
pochfania. @
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»Sukces lub porazka mierzone beda w miesigcach, a nie latach. Jesli zostaniemy z tytu lub
popetnimy btad, to konsekwencje wptyna na uktad sit tutaj, na Ziemi”. Mimo ze przytoczone
stowa pochodza z wypowiedzi, ktorej obecny szef (administrator) NASA, Jared Isaacman,
udzielit raptem kilka miesiecy temu, to fatwo sobie wyobrazi¢, ze autorem cytatu rownie
dobrze jest John F. Kennedy. Wkraczajacy wtasnie w decydujaca faze nowy wyscig na Ksiezyc
znaczaco rozni sie od swojego zimnowojennego odpowiednika, ale cel jest ten sam - zdazy¢
przed innymi. Tym razem stawka wydaje sie jeszcze wyzsza niz ostatnio.
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ierwsze lagdowanie cztowieka na Ksiezycu

miato miejsce w 1969 r. Osiggniecie wy-
daje sie tym bardziej imponujace, ze nastapi-
Yo raptem 66 lat od pierwszego lotu samolo-
tem. Pomimo ze tych dwoch technologii nie
da sie ze sobg w prosty sposéb poréwnac, to
szybki postep techniczny w dziedzinie latania
robi niesamowite wrazenie. Gdy obserwowa-
tem w ostatnich miesigcach wysitki USA oraz
Chin, dwoch mocarstw $cigajacych sie o pal-
me pierwszeristwa w powrocie na Ksiezyc,
nasuneto mi sie zasadnicze pytanie: dlaczego
teraz? Od ostatniego spaceru po powierzch-
ni Ksiezyca minety w tym roku 53 lata. Co ta-
kiego sie stato, ze cztowiek znéw zapragnat
postawic stope na Srebrnym Globie? Czy tym
razem réwniez chodzi o zatkniecie flagi?

Koty za ploty

O wspdtczesnym wyscigu nie sposéb mo-
wi¢ w oderwaniu od wydarzen z lat 60. XX w.
Konsekwencje rywalizacji Stanéw Zjednoczo-
nych ze Zwiagzkiem Radzieckim uksztattowa-
ty sposéb myslenia o eksploracji kosmosu na

Mimo ze pierwszy chinski astronauta poleciat
W kosmos dopiero w 2003 r., to obecnie Ghiny sa
gtéwnym konkurentem USA w ksiezycowym wysScigu.
Dzieki wspdtpracy z Rosja nie zaczynali od zera,
czerpiac z radzieckich doswiadczen. Tempo skracania
 dystansu do Amerykanow jest imponujace.

———

dekady. Tylko w ktérym wtasciwie momencie
ludzie na powaznie zainteresowali sie podbo-
jem kosmosu i dlaczego apogeum tego zja-
wiska nastapito podczas zimnej wojny? Od-
powiadajac na pierwszg czes¢ tego pytania,
nie sposéb pomina¢ naturalnej dla naszego
gatunku potrzeby odkrywania i rywalizacji.
W drugiej potowie XX w. Ziemia pod katem
odkry¢ geograficznych nie miata juz do za-
oferowania zbyt wielu ,,wyscigow”. Co praw-
da uwadze nieSmiato polecaty sie morskie
odmety czy gorskie szczyty, ale to wtasnie
mysl o siegnieciu gwiazd najmocniej rozpa-
lata wyobraznie. Odkrycia astronomiczne i fi-
zyczne zbiegty sie w czasie z rozwojem tech-
nologii rakietowej. W tej ostatniej materii
wiele ,,zawdzieczamy” nazistom, ktorym pod-
czas Il wojny Swiatowej udato sie skonstruo-
wac rakiete pionowego startu (V-2). Mimo ze
Niemcom nie chodzito o loty w kosmos, tyl-
ko niszczenie celéw naziemnych, to w pogoni
za skutecznoscia broni udato im sie wystrze-
li¢ V-2 na wysokosc 100 km. Tak sie sktada, ze
wiasnie taka wysoko$¢ stanowi umowng gra-
nice miedzy atmosferg Ziemi a przestrzenia
kosmiczng. USA i ZSRR nie tylko szybko do-
strzegty potencjat technologii, przechwytu-
jac niemieckich naukowcdw, ale tez zwrdcity

Pierwszy wyscig na Ksiezyc na state zapisat sie
=4 w zhiorowej $wiadomosci. Nic dziwnego, Ze ladowanie
~ s tloczekato sie masy nawiazar w popkulturze. Warto
wspomnieé m.in. o utrzymanej w stylistyce NASA-

B punk grze Starfield. W trakcie przechadzki po Ksiezycu

——

oS

uwage na propagandowy wydzwiek eksplo-
racji kosmosu. Kiedy po zakoriczeniu wojny
wyscig zbrojen rozkrecit sie na dobre, sprawy
zaczety nabiera¢ tempa. Warto pamietac, ze
trzy pierwsze rundy nalezaty do ZSRR. Rosja-
nie jako pierwsi nie tylko umiescili na orbicie
sztucznego satelite (Sputnik 1), ale tez wysta-
li w kosmos zwierze (psa) i cztowieka (Gaga-
rin). Amerykanie znalezli sie w gtebokiej de-
fensywie i desperacko potrzebowali czegos,
co propagandowo przyémi sukcesy Rosjan.
Przywotywany juz w tekscie John F. Kennedy
w 1961 r. ogtosit Swiatu, ze do korica dekady
Amerykanie wyladuja na Ksiezycu. Planowa-
ny maraton z koniecznosci stat sie sprintem.
Choc¢ historia pokazata, ze program Apollo
odniost sukces, to okazat sie on tak gigan-
tycznym obcigzeniem dla budzetu panstwa,
ze USA po kilku wizytach na Srebrnym Glo-
bie zmuszone byto program wygasi¢. Szacun-
ki mowia, ze postawienie stopy na Ksiezycu
kosztowato Amerykanéw okoto 25 mld dol.,
co po uwzglednieniu inflacji dzi$ datoby kwo-
te blizsza 250 mld. Jak w pewnym momencie
zauwazyt Richard Nixon: ,,Skoro Rosjanie zo-
stali pobici, to po co ciggle tam lataé?”. Po wy-
gaszeniu programu Apollo uwage NASA prze-
kierowano na tzw. niska orbite okotoziemska,
rozwoj wahadtowcow w ramach STS, tj. Sy-
stemu Transportu Kosmicznego, oraz bada-
nia innych ciat niebieskich za pomoca kos-
micznych sond. Ten ostatni element stanowit
jeden z filaréw funkcjonowania NASA przez
kolejnych 40 lat. Nie zapominajmy tez o za-
angazowaniu w projekt budowy Miedzynaro-
dowej Stacji Kosmicznej, ktorg uruchomiono
ostatecznie w 1998 r. Amerykanie robili duzo,
ale zatogowe loty na Ksiezyc zdecydowanie
nie znajdowaty sie na szczycie ich listy prio-
rytetow.

Pénoc-Poludnie

Dos¢ istotnym elementem dynamizujgcym
wspotczesny wyscig na Ksiezyc jest potwier-
dzenie wystepowania na jego powierzchni
wody. Na przestrzeni lat powstato na ten te-
mat wiele teorii, ale do odkrycia dochodzo-
no stopniowo. Przez wiele lat po misji Apol-
lo uwazano, ze powierzchnia naszego satelity
jest catkowicie sucha, ale sytuacja zmienita
sie w roku 1994 wraz z wystaniem na Ksie-
zyc sondy Clementine. Warto zaznaczy¢, ze
byta to pierwsza od 20 lat amerykariska mi-
sja w tamtym kierunku. Dane dostarczone
przez Clementine i wystana kilka lat pozniej
sonde Lunar Prospector pozwolity przypusz-
czaé, ze w wiecznie zacienionych kraterach
na potudniowym biegunie Ksiezyca wyste-
puje l6d wodny. Prawdziwy przetom nasta-
pit jednak dopiero w 2009 r. i zwigzany jest
z dwoma wydarzeniami. Pierwszym jest
przeprowadzona przez NASA misja LCROSS,
w trakcie ktorej dzieki celowemu rozbiciu
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na powierzchni Ksiezyca sondy udato sie po-
twierdzi¢ wystepowanie lodu. Drugim, mniej
medialnym, ale réwnie waznym wydarze-
niem byty odkrycia poczynione przez indyjska
sonde Chandrayaan-1. Sprzet zawierat 11 za-
awansowanych instrumentéw badawczych,
przy ktorych tworzeniu Indyjska Organizacja
Badani Kosmicznych (ISRO) wspotpracowa-

ta nie tylko z NASA, ale réwniez Europejska
Agencja Kosmiczna. Dla Indyjczykow, ktorzy
przez reszte Swiata czesto traktowani bywa-
ja jako rezerwuar taniej sity roboczej, wysta-
nie na Ksiezyc swojej pierwszej sondy sta-
nowito kamier milowy w siegajacym lat 70.
XX w. kosmicznym programie. Jednym z naj-
wigkszych sukceséw misji Chandrayann-1
byto zebranie danych wskazujacych na wy-
stepowanie na Ksiezycu nie tylko czasteczek
wody, ale takze grupy hydroksylowej (-OH).
Mimo Zze ta druga woda nie jest, to daje szan-
se jej wytworzenia. O fundamentalnym zna-
czeniu wody w naszym ziemskim zyciu nie
trzeba nikogo przekonywa¢, ale w przypad-
ku Ksiezyca sprawa ma drugie dno. Po pierw-
sze, obecnosc wody znaczaco zwieksza szan-
se na zatozenie i utrzymanie ksiezycowej
bazy, upraszczajac nieco logistyke i zwigksza-
jac samowystarczalnosé kolonistow. W obli-
czu 23 tys. dol., ktére szacunkowo miatoby
kosztowac przetransportowanie na Srebrny
Glob jednego litra wody, méwimy o potez-
nej oszczednosci. Wracajac jednak do badarn:
patrzac na ilos¢ danych, ktore ludzie pozy-
skali w trakcie stosunkowo krétkich misji na
Ksiezyc, tatwo wyobrazi¢ sobie, ze przy sta-

tej obecnosci tempo przyrostu wiedzy wzra-
tym wytgcznie o badania geologiczne. Przy-
czétek na Srebrnym Globie daje szan-

gonu doéwiadczalnego Zamiast
testowania tech-

lowanych warun- ‘!

kach na Ziemi, .

z kosmosem miatyby szan-

se zostac sprawdzone bezpo-

nia. Woda to jednak nie tylko

zycie, ale tez szansa na two-

nos$¢ wodoru sprawia, ze Ksiezyc

stanowi idealng baze przesiadko-

statoby niemal wykfadniczo. Nie chodzi przy
se na zbudowanie swoistego poli-

nologii w symu-

rzeczy  zwigzane

$rednio w miejscu przeznacze-

rzenie paliwa do rakiet. Obec-

wa w przypadku dalszych podré-

. v ¢

2y. Zgadza sie, chodzi o Marsa. Dodajmy, ze
z powierzchni Srebrnego Globu mozna pro-
wadzi¢ bezposrednia obserwacje tej stynnej
planety. Powrdt na Ksiezyc to wiec nie tylko
szansa na spacer w egzotycznym anturazu
i prezenie muskutow, ale tez perspektywa
gigantycznego rozwojowego skoku. Koniec
koricow gra toczy sie nie tyle o samo wylado-

DUZO MOWI SIE O ZAINTERESOWANIU CHINCZYKOW
WYSTEPUJACYM W KSIEZYCOWYM PYLE HELEM-3

wanie, ile o wynalezienie stabilnej infrastruk-
tury umozliwiajacej trwata obecnosé. O wy-
nikajacej z tejze obecnosci korzysciach nie
trzeba nikogo przekonywac.

Jazon i taikonauci
Inaczej niz w przypadku pierwszego wysci-
gu na Ksiezyc tym razem ziemski satelita nie
jest celem samym w sobie. Skoro wiemy juz,
jaka jest stawka zmagan, to warto sie przyj-
rze¢ dziataniom zainteresowanych stron. Ry-
walizacje Chin ze Stanami Zjednoczonymi
opisa¢ mozna jako rzucenie rekawicy stare-
mu mistrzowi przez pretendenta. Amerykan-
ski program kosmiczny jest starszy i bardziej
zaawansowany, ale tempo nadrabiania przez
Chinczykéw zalegtosci zmusza NASA do in-
tensyfikacji wysitkéw oraz korygowania stra-
tegii.Mimo ze chinscy astronauci dorobili sie
juz nawet witasciwej sobie charakterystycz-
nej nazwy - taikonauci (od chirskiego stowa
oznaczajacego przestrzen kosmiczna) - to
pierwszy zatogowy lot w kosmos Chiny zrea-
lizowaty dopiero w roku 2003. Zbiegto sie to
w czasie z ogtoszeniem chinskiego progra-
mu ksiezycowego i od tego czasu Paristwo
Srodka z pewnoscia nie préznuje. Juz 10 lat
pozniej Pekin w trakcie misji Chang’e 3 prze-
prowadzit pierwsze od lat 70. XX w. miekkie
ladowanie sondy kosmicznej na Ksiezycu. Jak
mozecie sie domysli¢, w Sta-
nach przyjeto te informacje
z umiarkowanym entuzja-
zmem. Chinscy politycy,
- co odroznia ich zresztg od
A swoich amerykanskich

odpowiednikow,
oficjalnie odzeg-
nujg sie jednak
od uczestnictwa
w jakimkolwiek
kosmicznym
wyscigu i stan
ten trwa do

dzis. Na kolejne
osiggniecie Pe-
kinu nie trzeba

byto dtugo czekac. W 2019 r. w ramach mi-
sji Chang’e 4 Chiriczycy nie tylko jako pierw-
si w historii posadzili tazik na niewidocznej
z Ziemi stronie Srebrnego Globu, ale tez do-
prowadzili do wykietkowania tam pedu ba-
welny. Po fakcie jeden z chinskich badaczy,
Xie Gengxin, w nastepujacy sposéb podsu-
mowat sprawe: ,,To pierwszy raz w historii,
kiedy ludzie przeprowadzili eksperyment
wzrostu organizmu biologicznego na po-
wierzchni Ksiezyca”. Niemniejsze wrazenie

Pudczas zwiedzania planet w serii Mass Effect
zazwyczaj obcujemy z artefaktami obcych cywilizacji.
Kiedy jednak w pierwszej cze$ci Komandor Shepard
stawia noge na Ksigzycu, na odkrycie czeka... radziecka
sonda tuna 23.

zrobity osiagniecia misji Chang’e 5 (2020).
Zebrany wowczas materiat, ktory z powo-
dzeniem udato si¢ dostarczy¢ na Ziemie,
wskazywat, ze zalegajace na powierzchni
ziemskiego satelity skaty zawierajg czastecz-
ki, ktore w przysztosci bedzie mozna wyko-
rzysta¢ do produkcji wody lub tlenu. Trudng
sztuke transportu probek udato sie powto-
rzy¢ takze kilka lat pézniej w trakcie misji
Chang’e 6 (2024), tym razem dostarczajac na
Ziemie materiat z niewidocznej strony Ksie-
zyca. W kolejnych latach Chiriczycy zamierza-
ja tylko przyspiesza¢. Kolejne misje skupig sie
na doktadnym zbadaniu potudniowego bie-
guna, uwazanego przez wszystkich uczestni-
kéw wyscigu za najlepszg lokalizacje ewen-
tualnej bazy, a nastepnie na przetestowaniu
wytworczego potencjatu ksiezycowych za-
sobow. Duzo moéwi sie rowniez o zaintereso-
waniu Chifnczykéw wystepujacym w ksiezy-
cowym pyle, a niezwykle rzadkim na Ziemi
helem-3. Wspomniany radioaktywny izotop
ma ogromny potencjat w przestrzeni ener-
getyki jadrowej, ktéra mogtaby napedzac¢
ksiezycowe bazy. Zainteresowanie zaintere-
sowaniem, ale obecnie cata para wydaje sie
i5¢ w rozwoj technologii podtrzymywania
zycia i rozwoj rakiet. Jesli wszystko pojdzie
zgodnie z planem, to pierwszy taikonauta po-
winien wyladowac¢ na Ksiezycu w roku 2030,
a by¢ moze nawet w 2029 .

Wszystkie opisane wyzej wysitki obli-
czone sg oczywiscie na budowe ksiezycowej
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stacji badawczej, ktorej podstawowe moduty
powinny powstac juz w potowie kolejnej de-
kady. Co ciekawe, baza ma nawet swoja na-
zwe - Miedzynarodowa Stacja Badan Ksiezy-
cowych (ILRS). Czton ,,miedzynarodowa” nie
jest przypadkowy. Z podpisanego w 2021 r.
memorandum wiemy, ze gtéwnym partne-
rem Chin ma by¢ Rosja. W pewnym sensie
historia zatacza koto, ale tym razem zmienit
sie lider. Obecnie rosyjski program kosmiczny
jest mocno niedoinwestowany i ograniczony,

jest czas, za ktory trzeba stono ptacic specja-
listom. Zatozono, ze maksymalnie skracajac
czas i podbijajac efektywnos¢, mozna znacza-
co zredukowac koszty”. Pamietajmy, ze choc
Chinczycy do pewnego stopnia staraja sie ko-
piowac amerykarski model wspotpracy z ka-
pitatem prywatnym, to sita napedowa jest
przede wszystkim parstwo. Méwi sie, ze do-
tychczas Chiny przeznaczyty na misje ksiezy-
cowe okoto 80 mld dol. Jak ma sie to do dzia-
tan USA?

Dzieki udostepnionym
przez NASA
fransmisjom misje
Artemis Il na zywo
$ledzity setki tysigcy
ludzi (fot. Jim Watson/
AFP).

Gdybyscie mieli
ochote samodzielnie ===
zrobic ,maty krok |
dla cztowieka, ale
wielki skok dla

k55" ludzkoSci”, to ora
Liis| Anollo 11 VA oferuje
-4 | taka mozliwos¢
5 w ramach wirtualnej
S rzeczywistosci.

co bezposrednio zwigzane jest z prowadzong
przez ten kraj inwazja na Ukraine. Na zakon-
czenie watku chirskiego warto chwile pochy-
li¢ sie nad tym, co sprawia, ze Paristwo Srod-
ka tak szybko skraca dystans do Amerykandw.
Po pierwsze, nawiazanie bliskiej wspotpracy
z Rosja sprawito, ze Chiny nie startowaty od
zera. Specyfika rzadzacego Paristwem Srod-
ka rezimu sprawia, ze zamiast meandrowac,
do czego w pierwszej dekadzie XX w. Stany
miaty duza tendencje, Chinczycy bez resz-
ty rzucili sie w wir pracy. Jak zauwaza Brad E.
Tucker z Narodowego Uniwersytetu Austra-
lii: ,,Chiny znalazty wyjatkowo efektywny spo-
sob zarzadzania kosztami. Jednym z gtow-
nych zrédet wydatkdw na badania kosmiczne

Na koniec Swiata i jeszcze dalej

Pamietajac, jak gigantycznym obcigzeniem
dla budzetu byt program Apollo, Amerykanie
dos¢ szybko postanowili wejs¢ w Sciste part-
nerstwo z sektorem prywatnym. Pdzniejsze
kontrakty na budowe ksiezycowych ladow-
nikoéw czy rakiet z takimi firmami jak SpaceX
(Elon Musk) czy Blue Origin (Jeff Bezos) wy-
nikaja z sukcesu programu COTS, ktory NASA
ogtosita jeszcze w 2006 r. Poczatkowo cho-
dzito o komercyjne dostawy zaopatrzenia na
Miedzynarodowa Stacje Kosmiczng, ale z bie-
giem lat integracja z amerykanskimi firmami
tylko sie pogtebiata, dajac poczatek catemu
sektorowi gospodarki okreslanemu mianem
New Space. W ciggu ostatnich dwoch dekad

biznes nie marnowat czasu, stajac sie do-
stawca kluczowych technologii m.in. czescio-
wo odzyskiwanych rakiet wynoszacych. Dos¢
powiedzie¢, ze dzisiaj NASA, w przeciwien-
stwie do swojego chiriskiego odpowiednika,
nie prowadzi samodzielnie prac nad tak klu-
czowym elementem powrotu cztowieka na
Ksiezyc jak ladownik. Warto wspomnie¢, ze
réwnolegle trwa program CLPS, w ramach
ktorego sprzet badawczy trafia na powierzch-
nie Ksiezyca rekami prywatnych inwestorow.

Interesy NASA zabezpiecza przy tym ciag
skomplikowanych uméw dotyczacych wtas-
nosci intelektualnej czy mozliwosci komercyj-
nej odsprzedazy. Tak silny nacisk na wspotpra-
ce powoduje, ze przy budzecie, ktéry w roku
fiskalnym 2025 wynidst okoto 25 mid dol.
(pomijajac dodatkowe $rodki na bezposred-
nig eksploracje), agencja jest w stanie zrobié¢
postepy zdecydowanie wykraczajace poza
ten budzet. Tyle teorii, poniewaz, jakkolwiek
atrakcyjny, outsourcing niesie ze soba znane
od lat ryzyko - porazka partnera moze ozna-
czac porazke catej inicjatywy.

Programem, o ktérym w kontekscie po-
wrotu cztowieka na Srebrny Glob méwi sie
zdecydowanie najwiecej, jest Artemis. Na-
zwa nie jest przypadkowa. Mitologiczna Ar-
temida, bogini utozsamiana przez Grekow
z Ksiezycem, byta wszak blizniaczkg Apol-
lo. W rzeczywistosci program nie jest jed-
nak bezposrednim kontynuatorem Apollo,
ale skasowanego w miedzyczasie programu
Constellation (2004-2010). To o tyle istotne,
ze Artemis korzysta z opracowanego na po-
trzeby tamtej inicjatywy statku kosmiczne-
go Orion oraz silnikow rakietowych SLS. Ten
ostatni element, tworzony zresztg bezpo-
Srednio przez NASA, przez wiele lat powodo-
wat liczne opdznienia ze wzgledu na powta-
rzajace sie usterki techniczne. Pojedynczy
start w ramach SLS jest réwniez niezwykle
drogi. Trudnosci udato sie jednak przezwy-
ciezy¢ i w ramach programu Artemis, ktore-
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go start ogtoszono w 2017 r., odbyty sie juz
dwie misje. Znacznie bardziej spektakularna
jest druga z nich, czyli zakoriczona w kwiet-
niu biezacego roku Artemis II. Byt to pierw-
szy zatogowy lot na Ksiezyc od czaséw ostat-
niej misji Apollo. W ciggu dziewieciu dni
czworce amerykanskich astronautow uda-
to sie okrazy¢ naszego satelite i wrocic, a po
drodze wzieli w kosmosie udziat w szeregu
konferencji prasowych. Dodajmy, ze Swiat
mogt sledzi¢ misje na zywo dzieki transmi-
sjom. Gtéwny sukces Artemis Il polegat jed-
nak przede wszystkim na przetestowaniu
w praktyce statku Orion. Systemy podtrzy-
mywania zycia zdaty egzamin, ale nie obyto
sie bez wpadek. Jednym z najbardziej prob-
lematycznych elementéw, zaraz po kontro-
lowaniu temperatury, okazafa sie... toaleta.
Podobnie jak w przypadku chinskiego pro-
gramu poszczegolne loty traktowac nale-
zy jako kroki posrednie. Pierwotne plany za-
ktadaty, ze Amerykanie postawia stope na
Srebrnym Globie jeszcze w 2027 r. w ramach
misji Artemis IIl, ale Zycie negatywnie zwery-
fikowato te plany. Ze wzgledu na opdznienia
po stronie firm SpaceX i Blue Origin w kwe-
stii dostarczenia lagdownikéw obecnie mowi
sie raczej o przeprowadzeniu demonstracyj-
nej misji dokowania na niskiej orbicie ziem-
skiej. Ladowanie na Ksiezycu przesunieto na
rok 2028. W teorii Chiriczycy powinni dotrze¢
tam rok pozniej, ale warto pamietac, ze im,
w przeciwienstwie do USA, udaje sie swoj
harmonogram wyprzedza¢ (partia mocg na-
rodu). Margines btedu robi sie coraz wezszy.
Jezeli jest cos$, co przemawia na korzys¢ Sta-
noéw, to przede wszystkim bardziej zaawan-
sowany program rakiet wielokrotnego wy-
korzystania. Chiriczycy sa pod tym wzgledem
wyraznie w tyle.

Mimo ze w kontekscie misji Artemis
mowi sie przede wszystkim o Amerykanach,
to nie zapominajmy, ze w rzeczywistosci jest

to miedzynarodowy wysitek. Twarzami wysci-
gu mogga by¢ Chiny i USA, ale precyzyjniej by-
toby méwic o koalicjach paristw. Do dzi$ poro-
zumienia w ramach Artemis podpisato ponad
55 krajow (w tym czasie Chiny pozyskaty 12
partnerow). Jednym z sygnatariuszy jest Pol-
ska, ale z perspektywy NASA duzo istotniej-
sze jest wsparcie Indii. Nieco wczesniej wspo-
minali$my juz o sukcesie misji Chandrayaan-1,
ale ambicje Indyjczykow wykraczaja dalece
poza rozwoj satelitow. W 2023 r., w ramach
inicjatywy Chandrayaan-3, Indie staty sie
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czwartym krajem na Swiecie, ktory prze-
prowadzit na Ksiezycu miekkie bezzato-
gowe ladowanie. Obecnie ich plan zakta-
da wystanie tam pierwszego cztowieka
do roku 2040. Poniewaz wiekszosc tam-
tejszych technologii rozwijanych jest
wewnetrznie, to na pewnym etapie In-
die beda w stanie prawdopodobnie
uniezalezni¢ sie od Swiatowych mo-
carstw. Mozliwos¢ samodzielnego wy-
sytania ludzi w kosmos w przysztosci
stanowi¢ moze ogromng warto$¢. So-

jusznikami Stan6w sg rowniez Japonia S
oraz Nowa Zelandia, dwa kraje dys-
ponujace zaawansowang techno- %'

logia. Podobnie jak w przypadku
Chin, finalnym celem Ameryka-
now jest utworzenie na Ksiezy-
cu bazy. Poczatkowo zaktadano
etap posredni, czyli stacje orbi-
talng Gateway. Dostawca modu-
tow, w tym mieszkalnego, mia-
ta by¢ m.in. Europejska Agencja
Kosmiczna, ale w Swietle ostat-
nich wypowiedzi amerykariskich
urzednikow jej los jest niejas-
ny. Sytuacji nie poprawia fakt, ze
amerykanskie plany wydaja sie
zmieniac na biezaco, co zwigzane
jest z baczna obserwacjg chin-
skich poczynan.

Lunatycy

Mimo ze obecnie Ksiezyc po-
strzegany bywa jak przesiadko-
wy przystanek, kluczowy o tyle,
ze pozwoli nam w przysziosci
dotrzec na Marsa, to rzeczywisty
wptyw Srebrnego Globu na ludzkie Zycie jest
nie do przecenienia. Petnia ma wptywac nie
tylko na nasz nastrdj, ale takze na liczbe ro-
dzacych sie dzieci. Srebrzysta tarcza na niebo-
sktonie przycigga nasze spojrzenie od tysie-

W LATACH 70. POJAWIL SIE CALY NURT TYTULOW
BEZPOSREDNIO ZAINSPIROWANYCH MISJA APOLLO

cy lat, inspirujac i prowokujac. Aby zrozumieé
szczegdlne znaczenie Ksiezyca, nie trzeba jed-
nak wcale studiowac pism Arystotelesa, pod-
recznikow astronomii ani wierzen starozyt-
nych ludow.

Popatrzmy na popkulture. Ktéz z nas
nie styszat o ludziach, ktorzy pod wptywem
pefni przemieniaja sie w wilki? Albo o wam-
pirach, ktorym sSwiatfo Ksiezyca pozwala
nie tylko przemierzac¢ $wiat, ale czasem za-
pewnia tez szczegolne moce? O podrdzy na
Srebrny Glob fantazjowat chocby Juliusz Ver-

ne, ktory w datowanej na 1865 r. powiesci
»Z Ziemi na Ksiezyc” wystrzelit tam grupe
badaczy... armata. Kilkadziesiat lat pozniej
ksigzka zainspiruje francuskiego filmow-
ca, Georges'a Méliesa, do umieszczenia
w swoim niemym filmie sceny, ktdra zapi-
sze sie w historii kinematografii: przedsta-
wiony jako ludzka twarz Ksiezyc obrywa
~ w oczodot pociskiem-rakieta. Na prze-
strzeni lat Ksiezyc stanowit istotny ele-
ment catej masy tekstow kultury, w tym
takich filméw jak chociazby ,,Apollo 13”
(1995), ,,Moon” (2009) ze $wietnga rolg
Sama Rockwella czy serialu,,,For All Man-
kind” (2019). Ten ostatni przyktad jest
o tyle ciekawy, ze serial ukazuje al-
ternatywna rzeczywisto$¢. Zastana-
wialiscie sie kiedys, jak wygladatby
Swiat, gdyby stope na Srebrnym
Globie jako pierwszy postawit Ro-
sjanin?
Na pierwsze ladowanie na
Ksiezycu w grach wideo nie trze-
ba byto dtugo czekac. W latach 70.
pojawit sie caty nurt tytutéw bez-
posrednio zainspirowanych misjg
Apollo, w ktérych zadaniem gracza
byto bezpieczne ladowanie. Ponie-
waz z matymi wyjatkami byty to
gtownie produkcje tekstowe opra-
cowane z mysla o komputerach, to
najczesciej wspomina sie zrecznos-
ciowa wersje na automaty arca-
de przygotowana przez Atari (Lu-
nar Lander, 1979). W tym samym
roku firma Taito wypuscita na ry-
nek automat Lunar Rescue, beda-
cy swoistg wariacjg na temat Space
Invaders. Ztotymi zgtoskami w historii bran-
zy zapisata sie jednak przede wszystkim gra
Moon Patrol (1982), ktdrg zaprojektowat Ta-
kashi Nishiyama, czyli jeden z po6zniejszych
ojcow Street Fightera. Cho¢ dzis Moon Patrol
wspominany jest czesto w kontekscie nowa-
torskich rozwiazan graficznych, to w tym tek-
Scie chciatbym wyrozni¢ oferowang przez
produkcje grywalnosc. Kto nigdy nie mknat
tazikiem po powierzchni Ksiezyca, strzelajac
do UFO i skaczac nad kraterami, powinien sie
kiedys na taki patrol wybrac.

Tworcy gier dos¢ szybko dostrzegli tez
potencjat Srebrnego Globu jako atrakcyj-
nej lokacji dla strategii. Zacznijmy od zaba-
wy w budowe miasta, czyli Moonbase z 1990
r. Celem produkgji, nazywanej czasem nieco
ztosliwie ,,SimMoonbase”, jest zbudowanie
i utrzymanie pierwszej ludzkiej bazy. Tytut
oferowat interesujace okolicznosci przyro-
dy, ale rozgrywka nie powalata gtebia. Jeze-
li idea budowy i utrzymania kosmicznej bazy
na Ksiezycu brzmi dla Was interesujaco, to
podobny motyw znajdziecie takze w grze
Crust (2024). Jest to wspdtczesna, znacznie
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Wsrod mzmanvch wuu aIIemalvwnel rzeczywistosci nie hrak tei Iaklch w klurvch na
Ksiezycu jako pierwsi Iaduja nazisci. Biorac pod uwage fiksacie Hitlera na punkcie technologii

rakietowej, pomyst nie jest zupetnie pozbawiony sensu. Na zdjeciu obrazek ze zwiastuna

Wolfenstein: The New Order.

Ksigzyc stanowi miejsce akeji gier rozmaitych gatunkow. Na zdjeciu Pragmata, ktdra niedawno
zrohbita na rynku sporo zamieszania.

Gdzie dwuch sie bije, tam trzeci korzysta? 0 kosmicznych wysitkach Indii mowi sig
zdecydowanie mniej, ale kraj ten od lat samodzielnie rozwija kosmiczne technologie i powoli
wyrasta na trzecia site (fof. wizualizacja statku kosmicznego Gaganyaan/ISR0).

bardziej rozbudowana produkcja o koloniza-
¢ji Ksiezyca, w ktorej znajdziemy takze ele-
menty survivalu. Zastrzege jednak, ze obecnie
gra przeznaczona jest wytgcznie na kompute-
ry osobiste i wciaz znajduje sie we wczesnym
dostepie. Skoro juz jestesmy przy budowaniu,
nie zapominajmy o zahaczajacych o ksiezy-
cowa tematyke grach z zanikajacego ga-
tunku RTS: Conquest: Frontier Wars (2001)
czy polskim Earth 2150: The Moon Project
(2000). Gdybyscie zamiast potyczek skta-
niali sie w strone symulatoréw umozliwiaja-
cych prowadzenie wtasnego programu kos-
micznego, wtaczajac w to budowe rakiet, to
warto zwrdci¢ uwage na Kerbal Space Pro-
gram (2015). Cho¢ gra czesto postrzegana
bywa przez pryzmat charakterystycznego
wygladu tytutowych Kerbali, tutejszych as-
tronautdw, to produkcja potrafi przyttoczyc
ogromem mozliwosci. Niedawno w interne-
cie pojawito sie mnéstwo filmikow, ktore na
przyktadzie tej gry ttumacza przebieg misji
Artemis II.

Najsilniejszych doznan zwiazanych
z wirtualng wizyta na Ksiezycu dostarczy-
ta mi pierwsza cze$¢ Mass Effect (2007).

zhiordw autora.

W butach Komandora Sheparda na Srebr-
nym Globie spedzamy ledwie chwile, ale
wspomnienie mozliwosci ujrzenia stamtad
unoszacej sie w oddali Ziemi do dzi$ wywo-
tuje u mnie ciarki. Smaczku dodawat fakt,
ze w tamtym momencie byto to jedyne
miejsce w Uktadzie Stonecznym oferujace
mozliwos¢ lgdowania. Przyjemnosci nie ze-
psuta mi nawet informacja, ze Ziemie btednie
ukazano w lustrzanym odbiciu. Inng pamiet-
ng wyprawe na Ksiezyc zaoferowat mi Wol-
fenstein: The New Order (2014). W jednym
z etapow walczymy z nazistami w kosmicznej
bazie na Ksiezycu, ale w pewnej chwili prze-
nosimy sie na jego powierzchnie. Rozgrywke
urozmaica poruszanie si¢ postacig w warun-
kach nizszej grawitacji i nowa bron. Ksiezy-
cowy spacer odbedziemy tez w Super Mario
Odyssey (2017), Deliver Us the Moon (2018)
czy Prey: Mooncrash (2018). Nie zapominaj-
my réwniez o niedawnej Pragmacie (2026).
Kazda z wymienionych gier oferuje odmien-
ne doswiadczenie. Inne roztozenie akcentow
w ramach tego samego $rodowiska najlepiej
pokazuje réznorodnos¢ przezywanych na
ziemskim satelicie przygdd. Ksiezyc w row-

Amervkame na hazua Swojego kusmluznegu dziedzictwa zhuduwall na Florydzie park rozrywki.
Jedna z gtdwnych atrakeji Kennedy Space Center Visitor Complex jest zawieszony nad gtowami
zwiedzajacych wahadtowiec Atlantis, ktdry postuzyt do 33 kosmicznych misji. Zdjecie ze

nym stopniu nadaje sie na miejsce akgji zrecz-
nosciéwki, co opartego na atmosferze para-
noi dreszczowca.

Kto pierwszy, ten lepszy?

W mojej ocenie niesamowitos¢ Ksiezyca tkwi
w pewnym paradoksie: bedac bardzo bli-
sko, jest od nas réwnoczesnie niesamowicie
daleko. Droga do podboju kosmosu wyda-
je sie biec przez stary, poczciwy i widoczny
dla kazdego Ksiezyc. Na zakoriczenie tekstu
chciatbym postawi¢ pewne pytanie. Nie, nie
o to, kto wygra kosmiczny wyscig. Napraw-
de chciatbym to wiedzie¢, ale na razie, mimo
wszystkich dostepnych informacji, trudno
o czymkolwiek przesadzac. Obie strony maja
szanse i cho¢ bukmacherzy wskazujg na lek-
ka przewage USA, to eksperci czesciej wymie-
niaja Chiny (dtugie macki partii?). Zaskakuja-
co mato moéwi sie o aspiracjach Indii, ktére
w przysztosci moga stac sie ,,kosmicznie sa-
mowystarczalne”. Wszystko moze sie wyda-
rzy¢. Zamiast gdybac, skieruje wiec uwage
w inna strone: czy na jakims etapie uczestnicy
wyscigu zaczng ze soba wspotpracowad, czy
moze rywalizacja tylko sie zaostrzy? &
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No dobra, zbierzmy sie przy wirtu-
alnym ognisku, nalejmy piwa do kufli i od-
palmy laptopy, bo dzi$ bohaterem naszej
dyskusji bedzie Crimson Desert - tytut,
ktory od lat przewijat sie gdzies pomiedzy
»zaraz bedzie hit” a ,,czy to w ogole jesz-
cze zyje?”. Zastanébwmy sie, czy Crimson
Desert to kolejny generyczny open world?
A moze genialna, rozbudowana produk-
cja, w ktérej do gara wrzucono Wiedzmi-
na, Skyrima i szczypte koreanskiego sza-
lenstwa? Albo inaczej - czy za tym catym
rozmachem stoi faktyczna gra, czy moze
piekna wydmuszka? Zdania w redakcji sg
podzielone, ale to tylko sprzyja biesiadzie,
wiec niech Komodo, jak na praktykanta
przystato, poleci dla zdrowotnosci po ko-
lejng zgrzewke trunku, bo troche nam sie
zejdzie. A my zacznijmy od fabuty, bo chy-
ba wszyscy zgodzimy sie akurat z tym, ze
Oscara za scenariusz to nie bedzie.
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Mnie ten poziom fabularny kojarzy
sie z Infinity Nikki (po zenujgcym retconie),
czyli z darmowg chinska gierka, w ktorej
biegamy modna pensjonarka w towarzy-
stwie gadajacego kota z wielkim bebnem.
Scenariusz w koreanskiej nowosci oferuje
podobne poktady absurdu i tandety. Jed-
nym z wiekszych potknie¢ autoréw Crim-
son Desert jest stabe wpisanie w wyda-
rzenia dwoch kompanéw, ktérych mozna
by na dobra sprawe usunac z tej opowie-
Sci bez strat dla jakosci catej historyijki.
Damiane i Oongka wypadaja tez jak pia-
te koto u wozu pod wzgledem rozgrywki
- jako grywalni bohaterowie, ktorzy mieli
byc przeciez alternatywa dla Kliffa, a nie sa
nawet w stanie zaliczy¢ wielu wyzwan po-
bocznych (chocby przez brak umiejetnosci
do rozwigzania tamigtéwek). Zresztg po-
dobnie jest z wieloma innymi motywami,
ktore zostaty wrzucone do Crimson Desert

o Tk

BN YW
Fel

na zasadzie: ,,im wiecej, tym Iepiej”"'i »jakos
to bedzie, bo przeciez s3 patche”.
Niestety gtdwna linia fabularna
jest po prostu nieciekawa i o ile jeszcze po-
znawanie bosséw i walki z nimi dostarcza-
ty sporo emocji, o tyle juz zbieranie catej
druzyny w obozie totalnie mnie odpychato.
Pojawiat sie jakis kolejny Stasiek Sciskajacy
sie z twoim bohaterem i cieszacy na spot-
kanie, a ty - cytujac kultowego mema - za-
stanawiates sie, kto to ku#wa jest?

Wszystko rozbija sie tu o to, cze-
go szukamy w tego typu grach. Crimson
Desert to zaden nowy Wiedzmin, wiado-
mo. Ale gadanie o tej grze w kontekscie fa-
buty to troche Slepa uliczka. CD blizej do
Skyrima, gdzie - nie oszukujmy sie - fabu-
ta to najmniej ciekawy element catosci.
W grze Koreanczykow chodzi o czysta za-
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bawe w otwartym Swiecie i eksploracje.
O odkrywanie nowych, absurdalnych cza-
sem, a czasem niesamowitych mechanik,
znalezienie miecza skrytego za wodospa-
dem czy nowego sekretnego bossa, ktéry
wycisnie z nas wszystkie soki. | pod tym
wzgledem Crimson Desert sprawdza sie
znakomicie, co zreszta widac¢ po niesa-
mowitej, rosngcej popularnosci tytutu.
A ze KIiff to troche chrzakajacy utomek?
Trudno!

Tak, musze przyznac, ze najmoc-
niejszym elementem gry jest eksploracja
Swiata i poznawanie go. Gdy zbaczatem
jakas bonusowa lokacje, bande zbiréw do
ubicia, odkrywatem urokliwa jaskinie pod
wodospadem czy zostawatem u$piony
przez grasujace w lesie ,,zielone krasnolud-

jest kosmiczna. Eksploracja nie pozwala sie
oderwac od ekranu. Mnie zreszta fabuta
wcale nie odrzucifa, ale do gry podchodzi-
tem na zasadzie, ze to megarozbudowane
MMO z elementami RPG, a nie odwrotnie.
Moze fatwiej mi oceniaé Crimson Desert,
bo od poczatku nastawitem sie na taki ga-
tunek. Jak swego czasu gratem natogowo
w World of Warcraft, tak marzytem o tak
tadnej i rozbudowanej produkgji.

Ja z kolei gram regularnie w dar-
mowe, chifiskie RPG-i w stylu Wuthering
Waves oraz Where Winds Meet i wtasnie
z tym gameplayem kojarzy mi sie Crimson
Desert. | to nie jest komplement. Motywy,
ktore moge pochwali¢ w grze gratisowej,
nie pasuja mi juz w produkcji AAA wycenio-
nej na 300 zt. Otwarty $wiat ,,to prawdziwy
majstersztyk”? Nie zgodze sie! Wystarczy

ZAX: OTWARTY SWIAT ,,TO PRAWDZIWY
MAJSTERSZTYK”? NIE ZGODZE SIE!

ki”. Do tego nie mozna przejs¢ obojetnie
obok wspomnianych mechanik - system
bankowy, gietda zwierzat hodowlanych,
polowanie na przestepcéw, rozwijanie ko-
nia, szukanie mineratéw, rabanie drewna
itd. - jednak bytem tym momentami przy-
ttoczony. To ogromny, ztozony sSwiat, ale
uwazam, ze cze$¢ tych rzeczy, jak podziat
dostepnych w grze przedmiotéw na niezli-
czong liczbe sklepéw, czy meczace zagad-
ki, gdzie niektére mechaniki zni-
kaja na wiele godzin, by nagle sie
pojawi¢ i zmuszac gracza do przy-
pominania sobie zawitej i nieintui- *
cyjnej klawiszologii, negatywnie [
wptywaja na doswiadczenie. Tak, B3
tytut co chwila czyms$ zaskakuje,
ale nie zawsze idzie to w parze ze
spojnoscia doswiadczenia.

Akurat z ta zawita
klawiszologig trudno mi sie zgo- *
dzi¢, bo na padzie gra sie bardzo
komfortowo. Nie odczuwatem
w zwigzku z tym probleméw. Irytujace
byto ciaggte wciskanie przycisku, by szyb-
ciej biec, ale wydane przez twoércow aktu-
alizacje stale poprawiaja ten tytut. A ot-
warty Swiat to prawdziwy majstersztyk.
Musimy pamietac, ze to pozycja od auto-
réw MMO, ktérzy postawili sobie jasny cel
- wrzuémy do gry absolutnie wszystko, co
nam wpadnie do gtowy, w dalszej kolej-
nosci bedziemy sie martwi¢, jak to zrobic.
Niestety nie wszystko wyszto idealnie, ale
liczba smaczkéw i ukrytych niespodzianek

wysciubi¢ nos z pierwszego miasta, wejs¢
do obozowiska zebrakéw, by zobaczy¢, ze
20 siedzacych w tym slumsie NPC-6w to
dostownie klony - modele 3D z doktad-
nie takimi samymi twarzami i sylwetka-
mi (mam zrzuty ekranowe, gdyby kto$ nie
wierzyt). Straznicy to dwa zestawy tych sa-
mych, spawnujacych sie NPC-6w, ktorzy
nie maja nic do powiedzenia. | takich sche-
matéw, powtarzanych do znudzenia, jest

masa. Ale to w zasadzie drobiazgi. W CD
szwankuje odkrywanie questéw w natu-
ralny sposéb, bo eksploracja jest, wbrew
pozorom, liniowa i ograniczona. Lepiej ,,na
poczatku” (w pierwszych 20 godzinach) na-
wet nie prébowac swobodnych wedréwek
jak w Skyrimie z tego wzgledu, ze po dotar-
ciu do spontanicznie wybranego punktu
na horyzoncie catujemy klamke. Zadania
poboczne sg w duzej mierze zablokowa-
ne, o czym zresztg gracz nie jest nawet in-
formowany. Po prostu najpierw trzeba za-

liczy¢ okreslone questy w kolejnosci, jaka
narzucili deweloperzy. Co do zagadek, bo
temat poruszyt Roger: jestem ciekaw, ile
jest osdb, ktore zaliczaja te czesto niepre-
cyzyjne, zagmatwane famigtowki bez po-
mocy poradnikow/YouTube’a?

Zgadza sie, prawie wszystko, co
tu napisates, jest prawda. Ale pytanie, co
z tego, skoro ludzie bawig sie Swietnie. Po-
wtarzajace sie mordy NPC-6w to nie jest
problem unikalny dla CD, bo dotyczy wiek-
szosci gier z tak duzym otwartym Swia-
tem. Nie wszystkie zagadki sg dobre (ba,
niektore wrecz wk%##ce), ale zndw - pet-
no jest i takich, ktére sprawiaja satysfak-
cje. Wszystko tutaj sprowadza sie do kwe-
stii skali i tego, ze nawet jesli poczatkowo
mamy ograniczong swobode czy co chwila
walczymy z podobnymi typami, to w kon-
cu gra czyms nas zaskoczy i potem tylko
sie rozpedza. Dlatego CD w pierwszych 20
godzinach to zupetnie inna gra niz po 50,
a jeszcze inna po 100. Poréwnanie do dar-
mowych gierek uwazam za nietrafione, bo
o ile rodowdd tej produkgcji jest oczywi-
sty, o tyle koniec koricéw broni sie wtasnie
ta niesamowita réznorodnoscia i jednak
»petnym zestawem” juz na start. Nie masz
tu battle passéw, gatcha czy kosmetycz-
nych ptatnych pierdét. Wszystko zdoby-
wasz w grze. Do tego trzeba jeszcze dodac
system walki, ktéry na poczatku wydaje
sie zbednym bajerem (bo wszyscy padajg
na strzata), ale z czasem wyrasta na fajny
kreator buildéw, ktory mozna testowac na
niektorych wymagajacych bossach.

Rozbo, Crimson Desert ma
dwa oblicza i warto o tym przy-
pomnieé. Gra w momencie pre-
miery przypominata bete, a soft-
ware po wielu aktualizacjach
przeszedt tak radykalng meta-
morfoze, ze wprowadzono do
niego nawet poziomy trudno-
Sci. Bardzo fajnie, ze Pearl| Abyss
szybko zareagowato na kryty-
v ke, ale z drugiej strony stabe jest
normalizowanie takich premier,
prawie Zze przypominajacych
wczesny dostep. Tak duza liczba poprawek
w zakresie mobilnosci, sterowania, inter-
fejsu/ekwipunku (brak opcji magazyno-
wania przedmiotéw byt niewiarygodnym
pudtem) czy ostabienia wielu bosséw tylko
potwierdza zarzuty dotyczace chwiejnego,
nieprzemyslanego game designu. Ogrywa-
jac kopie recenzencka, jeszcze przed pre-
mierg, odnositem wrazenie, ze nikt tego
wczesniej nie testowat albo nawet celowo
chciat wprowadzi¢ graczy w btad. Przykta-
dem niech bedzie walka z bossem Teneb-
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rum, gdzie najpierw wyswietlat sie tutoria-
lowy komunikat o tym, ze mozna uzywac
miecza do oslepiania przeciwnika. Jednak
wtasnie ta technika nic nie dawata w tej
walce, bo trzeba w niej stosowac podczas
szybowania Force Palm. Zeby byta jasnosé:
nie domagam sie ,,z6ttej farby” i prowa-
dzenia za raczke, tylko tego, by dewelo-
perzy szanowali czas gracza i nie wpusz-
czali go w maliny. Dlatego zapytatem, czy
zaliczacie famigtowki i kolejnych bossow
w Crimson Desert bez pomocy YouTube’a/
poradnikéw, bo z tego, co widze, robi tak
wiele 0sob. | wcale sie im nie dziwie.

Oczywiscie zgodze sie, ze gdy-
by roztozy¢ Crimson Desert na czynniki
pierwsze, to praktycznie nie ma w tej grze
jakiegos elementu, ktory robi najlepiej. Ale
catosciowo to bardzo fajnie przemyslana
mieszanka. Co do tadnej piaskownicy nie
da sie zaprzeczy¢, ze Crimson jest prze-
piekny - szczegélnie na PS5 Pro czy do-
brym PC. Gra ma cudowne widoki, ogrom-
ny zakres rysowania, $wietnie wygladajace
wschody i zachody stonca, a do tego bar-
dzo fajnie wygladajace pancerze czy moun-
ty. Najwiekszg wada s3 postacie, ktore pre-
zentuja sie po prostu przecietnie. Gdy majg

ROZBO: CRIMSON POD WZGLEDEM OPRAWY TO JED-
NA Z BARDZIE) IMPONUJACYCH GIER OSTATNICH LAT

Tak, tez korzystatem z YT w nie-
ktorych fragmentach, co wynikato z bte-
déw gry i frustracji mechanikami. Nie
kupuje jednak Rozbo tego, ze gra po 50
godzinach nie jest juz Grazyna z gar-
mazerki, tylko Pamela w swoim primie,
a po 100 to w ogoéle wchodzi
bez gaci do jeziora. Znam sporo
0sob, ktére po kilku godzinach
zrobity refund na Steamie, bo |
byty zawiedzione tytutem. Tez B
nie mam w zwyczaju meczy¢ sie
20 godzin, bo moze po 50 be- ;
dzie to fajna gra. Zeby nie byto
- w przeciwienistwie do Zaksa §
uwazam Crimson Desert za gre §
dobrj i to jeszcze przed wszyst-
kimi tatkami, ktore - jak wspo- S5
mniat Maciej - sprawity, ze jest &
to inna produkcja niz na premie-
re, wliczajac w to optymalizacje szybkiej
podroézy, responsywnosci postaci i Ul,
mozliwos¢ ponownych walk z bossami,
mechanike odbijania baz przez wrogow
czy dodanie nowych buildow. Pamietaj-
my jednak, ze jest to gra, ktora roztozo-
na na pojedyncze elementy nie ma startu
do tuzéw gatunku. Zagadki i dungeony s3
o niebo lepsze w Legend of Zelda: Tears
of the Kingdom, system walki nie umy-
wa sie do tego w Ghost of Yotei, symula-
tor rycerza wypada o niebo lepiej w King-
dom Come 2, crafting nawet nie wachat
Minecrafta, a nad fabuta nie bede sie juz
znecat, bo szkoda klawiatury. Tyle do-
brze, ze z potaczenia tych wszystkich
sktadowych dostajemy MMORPG-a dla
pojedynczego gracza, jakiego jeszcze na
rynku nie byto, i chyba najwieksza pia-
skownice w historii. | to bardzo fadna
piaskownice.
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zakryte twarze, to jeszcze jest OK, ale mi-
mike zrealizowano koszmarnie. Natomiast
nie zmienia to faktu, ze imponujaca jest
skala tej gry, bo do fadnej grafiki wrzuco-
no tez bardzo zaawansowana fizyke. Wiek-
szo$¢ obiektow mozna zniszczy¢, kazdy ka-

mien podnies¢ i nim rzucic, a drzewa $cigc
i wykorzystac do pokonania przeciwnikéw.
Roznych opcji zabawy jest tutaj cate mné-
stwo i to nalezy docenic.

Grafika jest przepiekna? Mocium pa-
nie, pozycz mi swoja kopie Crimson, bo ja
chyba dostatem jakas felerna. Tak, dystans
rysowania obiektow i liczba spawnujacych
sie NPC-6w/wrogow imponuje, ale to nie sy-
mulator lotéw, w ktérym gapie sie w hory-
zont! Crimson to wizualny dziwolag z masg
pop-inu na pierwszym planie. Szwankuje
tutaj absurdalnie ustawiony kontrast oraz
intensywny ghosting. Zawodzi tez oswiet-
lenie, ktore bez wtaczenia strasznie obcia-
zajacych hardware opcji (ray reconstru-
ction) wyglada jak kiszka sezonu na PC.
W zyciu nie widziatem gry z gorszym de-
noisingiem, z tak paskudnymi szumami, co
widac¢ szczegélnie we wnetrzach budyn-

kow. Dziekuje za taki ray tracing, postoje!
Wydany 10 lat temu WiedZzmin 3 wciaz pre-
zentuje sie lepiej. To jesli chodzi o PC, bo
na konsolach Crimson Desert to rozmaza-
na mamatyga, ktorej - jako deweloper -
po prostu bym sie wstydzit. Framerate na
poziomie 10 FPS-6w na PS5 i PS5 Pro w wal-
ce z Crowcallerem byt haniebnym zanie-
dbaniem. Podobnie jak odciecie recenzen-
tow od wydan konsolowych, by nie mogli
tego opisa¢ w swoich tekstach. Nie prze-
konuje mnie to, ze niegrywalna animacja
zostata po kilku tygodniach poprawiona
w starciu z tym bossem. Liberum veto! -
sprzeciwiam si¢ normalizowaniu beta wer-
sji gier za 300 zt. | zachecam kazdego, kto
zachwyca sie grafikag w CD, by zainstalo-
wat DARMOWE Genshin Impact. Nie na PC,
ale na PS5/XSX. Po to, by przypomnie¢ so-
bie, jak wyglada piekna klarownosc i ptyn-
nos$¢ animacji. Wole obraz ostry jak zyletki,
bez ghostingu, artefaktow i brzydkich szu-
moéw, nawet jesli Srodowisko zbudowane
jest z ubozszej geometrii.

Stary, rozumiem, ze masz PTSD po
ogrywaniu tego do recenzji i domyslam sie,
ze stan gry pozostawiat wtedy wiele do zy-

~ czenia, ale twierdzenie, ze 10-let-
- ni Wiedzmin prezentuje sig lepiej,
.4 to juz konkretny odlot. Crimson
, ma swoje techniczne problemy
i szczegélnie na konsolach wida¢
¥ wiele kompromiséw, ale ogélnie
| rzecz biorac, pod wzgledem opra-
| wy jest to jedna z najbardziej im-
. ponujacych produkgji ostatnich
lat. Porownanie do Genshina tez
wyjete troche nie wiadomo skad
(zeby nie byfo, GI kocham catym
sercem!). Zreszta zabawne jest
»wetowanie” normalizacji wersji
beta gier, podczas gdy w grach Bethesdy
zupetnie Ci to nie przeszkadzato ;-) Ale zo-
stawmy juz oprawe i stan techniczny. Waz-
ne, ze gra sie w CD wySmienicie. Drzewko
skilli pozwala na niesamowita ekspresje
(w potaczeniu z odpowiednim sprzetem,
a konkretniej - Abyss Gearami), zas sy-
stem walki z czasem robi sie rozbudowany
i ciekawy. Mam zastrzezenia do réznorod-
nosci przeciwnikéw, szczegélnie na po-
czatku, kiedy do znudzenia walczymy z fa-
lami zwyktych zotdakéw. Ale, jak wszystko
w CD, wreszcie sie to rozkreca i nie pozwa-
la na odrobine nudy. Nie bede udawat, ze
jest to moja gra marzen, ale nie dam sobie
wmowic, ze to wydmuszka bez znaczenia.
Mysle, ze jeszcze na dtugo zostanie w Swia-
domosci graczy, zwtaszcza zwazywszy na
fakt, w jak niesamowitym tempie Pearl
Abyss wprowadza poprawki i darmowe no-
wosci do swojej produkgji.
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Jedli chodzi o buildy i drzewka
umiejetnosci, to mam te same spostrzeze-
nia, co w przypadku innych elementow - sg
gry, ktore to robig po prostu lepiej. Doce-
niam, ze Crimson Desert oferuje kilkana-
Scie typow broni, ktérymi mozna zonglo-
wad, faczac rézne style. System ulepszania
oreza oferuje glebie i frajde, zwtaszcza
gdy wspomnimy o mozliwosci dodawa-
nia efektéw czy wspomnianym przez Roz-
ba elastycznym systemie ,abyss”, dzieki
ktéremu nie tracisz progresu przy zmia-
nie sprzetu. Wiele przedmiotéw jest zbli-
zonych statystycznie, wiec liczy
sie styl gry i build, a nie loot. Tyl-
ko wtasnie - nie mogtem oprzec
sie wrazeniu, ze loot w CD bardzo
czesto nie ma znaczenia. Jestem
gosciem, ktory lubi, gdy co jakis
czas mu wpada jakas ,legendar- .
ka”, a tutaj postep oparty jest
gtéwnie na farmieniu i ulepsza-
niu broni, nie dropach. A skoro
loot to kosmetyka, traci na tym
réwniez po czesci eksploracja. Ze &
zdobyta na poczatku gry katana,
ktora regularnie ulepszatem, bie-
gatem przez kilkadziesiat godzin, bo to, co
wypadato w nagrodach, nie zachecato do
zmiany broni. Zreszta z pancerzami mia-
tem podobnie. Ja lubie czu¢, ze w czasie
gry regularnie wpada mi coraz mocniejszy
sprzet, ze odnalezienie subbossa czy jaski-
ni na koricu $wiata nagrodzi mnie jakims$
mocarnym brzeszczotem. Oczywiscie zda-
je sobie sprawe, ze kazdemu jego porno,
wiec niekoniecznie jest to wada, po prostu
do mnie taki system nie do konca trafia.

Zgodze sie z Rogerem, ze loot
w Crimson Desert mozna byfo zrobic le-
piej. Nie mamy duzego cisnienia, zeby zdo-
bywac fajniejszy orez, bo nawet ten ulep-
szony z poczatku gry bedzie wystarczajacy
do pokonania wigkszosci przeciwnikéw.
Wielka szkoda, bo sam jestem przyzwy-
czajony do atrakcyjniejszego systemu loo-
tu, chocby ze starych dodatkéw do World

of Warcraft, gdzie konkretne sety miaty
ogromne znaczenie. Wiadomo, przy bos-
sach i mocniejszych przeciwnikach czu¢
réznice, ale w ogélnym rozrachunku za
mato jest frajdy z rozwijania postaci i zdo-
bywania lepszych rzeczy. Patrzac jednak
na czestotliwo$¢ wypuszczanych aktuali-
zacji, domyslam sie, ze tworcy poprawig
i ten element. W koricu wprowadzili pozio-
my trudnosci, wiec wszystko jest mozliwe.

Rozbo, chyba nie grates w Wiedzmi-
na 3 po aktualizacji next-gen (XSX, PS5, PC).

Polska gra moze i nie oferuje tak przepast-
nego Srodowiska, ale demoluje Crimson
w zakresie klarownosci/stabilnosci obrazu
i wydajnosci. CDP RED masakruje tez rywa-
la piekna wizja artystyczna i wykonaniem
postaci podczas cut-scenek i dialogéw. Pi-
sze to zaraz po bezposrednim poréwnaniu
CD i W3 - obie gry odpalitfem na moim ole-
dowym TV.1wybacz, ale nazywanie ekstre-
malnie zaszumionego, rozmazanego Crim-
son Desert jakims$ graficznym wzorem to
juz odlot na miare misji Artemis Il. Wraca-
jac do mieska, czyli gameplayu: Crimson
to nie porazka, ale projekt absolutnie nie
jest tez kandydatem do branzowych na-
grod. Pochwaty rzekomo bogatych buil-
dow bohatera w tej grze akcji, gdzie zbie-
rany ekwipunek - jak stusznie zauwazyt
Roger - to gtdwnie kosmetyka i gdzie dwie
postacie towarzyszace wypadajg jak piate
koto u wozu, budzg moje zdumienie. Dziwi

mnie tez, ze tak rzadko mowi sie o czesto
stabo zaprojektowanych walkach z bossa-
mi, ktérzy maja fetysz teleportowania sie,
nad czym nie nadaza nienajlepiej dzia-
tajaca kamera. Wciaz uznaje tez system
leczenia bohatera uzyty w Crimson za
najwiekszg porazke koreanskich designe-
row. Kliff pozerajgcy w trakcie walki tony
miesa i wypijajacy galony rosotu, bez
sensownych cooldownéw i ograniczen
sytosci, to kompletny absurd. Walki w tej
grze, zbalansowanej pod ten idiotyczny
system leczniczy, nie sa trudne, tylko nie-

potrzebnie wydtuzone i upierdli-

/% é we. Od mistrzow star¢ z bossami,
m czyli FromSoftware, Korearczy-

' kéw dzielg lata Swietlne. Ale to
ich pierwsza gra singleplayer. Li-
cze, ze ich nastepny projekt be-
dzie bardziej koherentny. | prze-
de wszystkim dopracowany juz
w dniu premiery, bez panicznej
galopady poprawek.

: Mysle, ze tym optymi-
S stycznym akcentem zakonczy-

my te dyspute. Nie da sie ukryc,
ze obok Crimson Desert trudno przejsc¢
obojetnie, a to juz zdecydowanie cos, bo
nie kazda gra potrafi wywotac tak skraj-
ne oceny i emocje. | tylko zgrzewki piwer-
ka jak nie byto, tak nie ma. Do zwolnienia
ten praktykant!

(po parchach)
Roger: 7+ Zabtocki:
Rozbo: 7+ Walkiewicz:
Romek:

Lax:

Srednia Metacritica: il
Srednia redakcji: {78
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Ken, Ryu oraz Chun-Li w pazdzierniku tego roku po raz kolejny sprébuja zawojowac kina. Poprzeczka nie jest
zawieszona wysoko, ale odniesienie sukcesu bedzie wymagato czegos wiecej niz kurczowego trzymania sie
materiatu Zzrodfowego. Czy na duzym ekranie jest w ogole miejsce dla celnego hadoukena?

TEKST: I W kazdej dekadzie i w kazdym gatunku wahadto ocze-
OSTASZ ™ kiwan widzow wychyla sie bardziej raz w jedna, raz w dru-
t& ¢ A A\ ggstrone. W latach 90. do statego repertuaru oferowa-
~ \ nego przez najwieksze wytwornie filmowe dotaczyty
~ adaptacje najmtodszego wowczas medium, czyli gier
wideo. Na pierwszy ogieri poszty przygody bra-
ci Mario (,Super Mario Bros.”, 1993). Wkoscy
hydraulicy po przeskoku z pikseli na tasme
celuloidowa nie tylko stracili kolory, ale
tez catkowicie zmienili swoj charakter.
Co wiecej, zaliczyli wtope finansowa,
piszac przy tym podrecznik, jak nie ad-
aptowac interaktywnej rozrywki na je-
zyk kina. Pierwsze koty za ptoty. Holly-
wood nie zrazito sie porazkq i szybko
wzieto sie za realizacje fatwiejszych -
przynajmniej w teorii - bijatyk. W od-
stepie niecatych 10 miesiecy na srebr-
ny ekran trafity egranizacje ,Double
Dragon’,,Mortal Kombat” i oczywi-
b Scie ,Street Fighter”. O pierwszej
% Mafo kto pamieta, druga to uwiel-
biany klasyk, a trzecia... no whasnie.
Czarna owca? ,Film w pewnych
kregach kultowy”? ,,Guilty pleasu-
re”? Moim zdaniem najlepszym -
i najbardziej fair - okresleniem be-
dzie ,,produkt swoich czaséw”.
Tym samym wracamy do nie-
konczacego sie konfliktu realizmu
z formalizmem. Raport z pola ar-

dyskursie filmowym, zupetnie niczym
Ken i Ryu, zderzaja sie dwa podejscia: realizm
i formalizm. Pierwsze z nich zakfada, ze kino po-
winno oddawac rzeczywistos¢ taka, jaka jest. Jego \, |
przeciwienstwem jest postawa, wedtug ktérej forma li-
czy sie bardziej niz tresc, a artystyczna ekspresja kryje sie¢ w spo-
sobie opowiadania historii. Zaraz, zaraz - ale skad te wszyst-
kie ,,izmy” i préba powaznej dyskusji o twdrczosci ot %

w materiale poswieconym filmom na podstawie =

serii Street Fighter? -

Produkt swoich czaséw e

Whasciwie cata historia kina I

zawiera sie gdzies pomie- / 1

dzy dwoma biegunami -

wspomnianymi juz reali-

zmem i formalizmem. Po

jednej stronie Steven Spielberg,

po drugiej Wes Ander-

son. ,Batman” Tima

Burtona kontra ,,Mrocz-

ny Rycerz” Christophe-

ra Nolana. ,Wiekszos¢ kina gtéwnego nurtu

sytuuje sie posrodku tego spektrum — w ob-

szarze okreslanym jako klasycyzm. taczy on

elementy obu podejs¢: wykorzystuje Srodki

formalne, takie jak muzyka niediegetyczna, sce-

nografia, efekty wizualne, montaz czy praca A tystycznej walki z poczatku ostat-

kamery, ale podporzadkowuje je opowie- ‘ d niej dekady XX w. prezentowat sie

4ci i stara sie nie zwraca¢ uwagi widza y \ nastepujgco: widzowie rozkocha-

na sam proces tworzenia filmu. Celem s ; ' li sie¢ w bezpieczniejszych wizual-

jest stworzenie wrazenia naturalnosci nie produkcjach, ktore trak-
towaty raczej o swiecie

ta” - méwi w swoim wideoeseju ,Why Do rzeczywistymrniz jego

We Care if Movies Are ‘Realistic?’” youtu- podkreconej wersji.

Jeslinie nazywates sie

i wiarygodnosci przedstawionego Swia-
ber Patrick H. Willems.
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De Souza nalegal, Zeby ograniczy¢ liczbe postaci znanych z gier do siedmiu. Capcom nie dawat
za wygrana i ostatecznie w filmie znalazto sie az 15 wojownikow.

Tim Burton, to krecites raczej powazne i przyziemne filmy - ,,Li-
ste Schindlera”, ,Milczenie owiec”, ,Chtopakéw z ferajny”. Publicz-
nos¢ zdecydowanie wolata realistycznego i zachowawczego ,,Ter-
minatora 2” od bardziej eksperymentalnych produkdji takich jak
»Bohater ostatniej akji”, ,,Cztowiek rakieta”, ,,Hudson Hawk” czy
»Dick Tracy”, z ktorych kazda okazata sie klapa. To Zaden przytyk
w.strone widzow, rezyseréw czy samych filmow, a w szczegélno-
Sci drugiego ,,Terminatora”. Taki po prostu byt duch czasu, a kino
niezalezne, ktdre zaczeto wtedy kietkowad, tez nie wzieto sie zni-
kad. Pierwsze adaptacje gier wideo nie mogty pozwoli¢ sobie na
wizualne i fabularne odjazdy - Smiem twierdzi¢, ze widzowie nie
byli jeszcze na nie gotowi. Steven E. de Souza, autor filmu ,Street
Fighter” z 1994 r., najprawdopodobniej tez zdawat sobie z tego
sprawe.

Round 1

Napisanie przeze mnie, ze wydany w 1991 r. Street Fighter Il'oka-
zat sie hitem, bytoby niczym stwierdzenie, ze Michael Jackson byt
popularnym artystaq. Skale tego niedopowiedzenia najlepiej odda
liczba, ktora przytoczyli dziennikarze Business Week jeszcze przed
premiera hollywoodzkiej produkgji. Oszacowali oni, ze w gre Cap-
comu zagrato — na automatach'i na konsolach - w samych Sta-
nach Zjednoczonych az 25 min oséb. Co sie dzieje z kazdym feno-
menem popkulturowym o takiej sile razenia? Oczywiscie zostaje
on zamieniony w film.

Prawa do realizacji aktorskiej wersji ,Street Fightera” nabyt
od firmy Capcom w 1993 r. Edward Pressman, szara eminencja
stojaca za takimi produkcjami jak ,,Conan Barbarzynca”, ,Wtadcy
wszechswiata”, ,Wall Street” i ,,Kruk”. W powietrzu czu¢ byto wiel-
kie pieniadze, ale tez spore wymagania — w koncu Japoriczycy mie-
li najwiekszy wktad w 35-milionowy budzet widowiska. Oficjelom
z Kraju Kwitnacej Wisni zalezato na dwach rzeczach: premierze
w grudniu 1994 r. oraz angazu Jeana-Claude’a Van Damme’a. Nie
byfo w tym nic dziwnego. Ekspert od szpagatow i kopniakéw po
swojej roli w ,,Krwawym sporcie” stat sie jedna z najbardziej roz-
chwytywanych gwiazd kina akcji. Belg byt rownoczesnie kuszony
przez producentéw filmu ,,Mortal Kombat” (1995), ktérego pre-
produkcja zaczeta sie w tym samym czasie. Zamiast Johnny’ego
Cage’a Van Damme ostatecznie wybrat role Guile’a, w czym z pew-
noscig pomog#a obiecana mu w kontrakcie kwota az 8 min dol.,
ktora miat zainkasowac za ,,Ulicznego wojownika™

Na gwatt trzeba byto znalez¢ rezysera, ktory podejmie sie ar-
cytrudnego wyzwania nakrecenia adaptagji gry w ekstremalnie
krotkim czasie i zbudzetem, ktérego Iwig czesc zjadta gaza jedne-
go aktora. Pressman postawit na kogos, kto za kamerg stat wczes-

| L— | B

niej tylko raz, ale za to znat sie na kinie akgji jak mato kto. ,,48 go-
dzin”, ,Commando”, ,,Uciekinier”, ,Szklana putapka” - wszystkie
te filmy napisat Steven E. de Souza. ,,Uliczny wojownik” miat by¢
dla niego kolejnym milowym krokiem w filmowej karierze. Ame-
rykanin nie spodziewat sie jednak, ze zblizajgca sie coraz wiekszy-
mi krokami nieprzekraczalna data premiery bedzie najmniejszym
z jego zmartwien.

Wspotpraca z Japoriczykami poczatkowo uktadata sie wzoro-
wo - Capcom dat sie przekonaé wizji de Souzy, ktory nie chciat
kreci¢ filmu o turnieju sztuk walki. Rezyser i scenarzysta wolat,
zeby catos¢ byta bardziej klasyczng opowiescig o walce dobra
ze zkem. Sam okreslat ,Ulicznego wojownika” jako potaczenie
»Gwiezdnych wojen” z przygodami agenta 007. Stad tez fabuta,
w ktoérej gtownym przeciwnikiem dziarskiego amerykariskiego
putkownika jest M. Bison, ktory zgodnie z hollywoodzka zasada
»rule of cool” z szefa zbrodniczego syndykatu stat sie megaloman-
skim dyktatorem. Amerykanin zdotat tez przekonac Japoriczykow
do tego, zeby ograniczy¢ liczbe znanych z gier postaci na ekranie
do zaledwie siedmiu.

Zdjecia do filmu rozpoczety sie bez ukoriczonego scenariusza
i bez skompletowanej obsady w Bangkoku, gdzie ,,na dziers dobry”
zatruta sie cata ekipa filmowa. Jak sie pdzniej okazato, byt to zale-
dwie jeden z dostownie kilkudziesieciu kryzysow towarzyszacych
produkgji. Steven E. de Souza, niczym Leonardo DiCaprio w swoim
ostatnim filmie, toczyt jedna bitwe za druga. Wsréd pietrzacych
sie problemoéw byty m.in. atak serca kierownika planu, uzaleznie-
nie od kokainy Van Damme’a, ktéry kazdego wieczora balowat

JACKIE CHAN JAKOD GHUN-LI

LStreet Fighter” z 1994 r. nie byt pierwszym aktorskim filmem, w ktdrym pojawily sie posta-
cie Z popularnej bijatyki Capcomu. W tym przypadku palme pierwszeristwa dzierzy Hong-
kong, a nie Hollywood. Wszystko za sprawa produkeii ,City Hunter”, kidra ukazata sie rok
wezesniej. Adapfacia mangi o fym samym tytule to kemedia akcji z Jackie Chanem (jakzeby
inaczej!). W jednej ze scen grany przez Chana prywainy derekiyw w pogoni za zloczyricami
trafia do salonu gier na statku wycieczkowym. W wyniku porazenia pradem (nie pytajcie)
géwny bohater zaczyna miec halucynacje i wydaje mu sie, Ze walczy z Kenem ze Street Fig-
htera l! Go wiecej, Chan moze zmieniac postaci, w ktdre sie weiela, dzieki czemu na ekranie
widzimy E. Honde, Dhalsima, Gulle’a I... Ghun-Li. Tak, Jackie Chan przez chwile gra w tym fil-
mie stynaca z pokaZnych ud bohaterke w komplecie z pomalowanymi na czerwono ustami,
przykrétka sukienka i ciosami specjalnymi. Efekty diwiekowe i wizualne w tej frwajace] kil-
ka minut scenie s jak najbardziej wierne oryginatowi. Gdyby tego bylo mato, sposdb, w jaki
zo8fat zrealizowany ten nietypowy pojedynek, przypomina fo, jak faktycznie gra sie w bija-
1yki - wigcznie ze ,.spamowaniem” jednego ciosu. Zachecam do obejrzenia tego fragmentu
W serwisie YouTube.

Podobnie mozecie uczynic ze zwiastunem filmu ,Future Gops” tego samego rezysera
(Wonga Jinga), kidry jest potaczeniem filmu o dojrzewaniu z fabuta rodem z ,Terminatora”
i.. postaciami z gry Capcomu. Tym razem ,niebiesko-zdtci” nie udzielli licencii na swoje
~maskotki”, diatego w filmie ogladamy m.in. Ghun-May udajaca Chun-Li, Kenta zamiast Kena
oraz... Toyote zamiast Hondy!
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Guile w nowej wersji. Tworcy postawili bardziej na styl niz realizm. Nie mozna im tez odmawic
wierno$ci materiatowi Zrédtowemu!

=
Street Fighter na powaznie? Prébowano tego przy okazji ,Legendy Chun-Li”. Skoriczyto sie
katastrofa.

w nocnych klubach, zagdania australijskiej gildii aktoréw, by jedna
z gtéwnych rél zagrata aktorka z antypodéw, oraz Capcom, kté-
ry z kazdym kolejnym miesigcem zadat umieszczenia w filmie no-
wych postaci. Gdyby tego byto mato, Raul Julia, czyli ekranowy M.
Bison, w czasie produkcji zmagat sie z rakiem zotadka i przecho-
dzit chemioterapie.

Choroba byta powodem, dla ktérego catkowicie zmienio-
no harmonogram zdje¢, tak aby
sceny dialogowe z udziatem akto-
ra krecono dopiero po zakoriczeniu
jego leczenia i ponownym nabraniu
przez niego masy. Oznaczato to, ze
w pierwszej kolejnosci realizowano
sceny walki i sekwencje kaskader-
skie, do ktérych wiekszos¢ obsady
kompletnie nie byta przygotowana.
Specjalista do spraw choreografii bi-
jatyk, stynny Benny ,The Jet” Urqu-
idez (obejrzyjcie go w ,Interesie na
kotkach” z Jackie Chanem!), miat naj-
czesciej dostownie kilka godzin, aby
pokazac aktorom, jak filmowo bic i kopa¢, niestety z marnym skut-
kiem. Gdyby tego byto mato, uznany karateka nie widziat nawet
na oczy automatu ze Street Fighterem Il i nie wiedziat, ze kazda
z postaci powinna walczy¢ innym stylem. Sytuacja dodatkowo sie
skomplikowata, kiedy pod koniec zdje¢ Capcom do listy swoich
zadan dotozyt pokazanie na ekranie cioséw specjalnych znanych

88

SCENARZYSTA | REZYSER OKRESLAL
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z gry. Sceny te dokrecano na szybko i za ostatnie grosze. Co cie-
kawe, realizowat je sam de Souza, a nie specjalizujacy sie w takich
sekwencjach rezyser drugiej ekipy. Zdarzato sie, ze kontrole nad
planem przejmowat sam Jean-Claude Van Damme, ktéry w krece-
niu realistycznie wygladajacych kopniakéw miat wigcej doswiad-
czenia od Amerykanina.

Stevenowi de Souzie nie mozna jednak odméwi¢ wytrwato-
Sci, zwtaszcza ze gehenna zwigzana z produkgja ,Ulicznego wo-
jownika” nie skoriczyta sie wraz z ostatnim klapsem na planie
filmowym. Koszmarna byta réwniez postprodukcja, na ktéra -
podobnie jak na efekty specjalne - zostato ekstremalnie mato
czasu. Gdybyscie sie zastanawiali, dlaczego na ekranie nie wi-
dac stynnego hadoukena, tylko jakies Swietlne ,pierdniecie”,
to whasnie dlatego.

»Street Fighter” pojawit sie na ekranach kin na swieta 1994
r. - tak jak zazyczyt sobie tego Capcom. Film zarobi# trzykrotnos¢
swojego budzetu, ale nie zachwycit ani fanéw gry, ani krytykéw.
Jedni zarzucali mu wprowadzenie zmian wzgledem gier (Chun-Li
jako dziennikarka to tylko jeden z przyktadéw), inni, ze poza sce-
nami akgji, ktére i tak nie sg najlepsze, w dziele de Souzy nie ma
nic chwytajacego za serce. Po latach catos¢ wspominana jest nie-
co cieplej, zwtaszcza jesli spojrzymy na te produkcje jak na satyre
traktujaca o dyktatorskich zakusach rzadzacych, co w 2026 r. jest
niestety bardziej aktualne niz przed trzema dekadami. Inaczej pa-
trzy sie tez na kreacjg Raula Julii, ktéry niestety nie dozyt premiery
»Ulicznego wojownika”. Aktor przyznal, ze przyjat te role ze wzgle-
du na swoje dzieci, ktére uwielbiaty Street Fightera II. Jego dzie-
dzictwem juz na zawsze pozostanie cudownie teatralny M. Bison
bedacy jednoczesnie najmroczniejszym i najjasniejszym elemen-
tem filmu de Souzy. Julia doskonale wiedziat, w jakim filmie gra,
i postanowit po prostu swietnie sig bawic.

Round 2

W Hollywood przez dtugie lata krazyty plotki o realizacji konty-
nuadji ,Ulicznego wojownika”, w ktérej u boku Van Damme’a wy-
stapi¢ miat Dolph Lundgren. Z tych planéw nic nie wyszto, ale na
nasze nieszczescie pod koniec pierwszej dekady XXI w. w kinach
pojawita sie nowa filmowa interpretacja niekoriczacej sie sagi
Capcomu. ,Street Fighter: Legenda Chun-Li” z Kristin Kreuk w roli
gtéwnej to dzieto naszego rodaka, Andrzeja Bartkowiaka, ktéry
ze Swietnego operatora stat sie.. nieco mniej Swietnym rezyse-
rem. ,Romeo musi umrze¢” i ,,0d kotyski az po gréb” mogty sie
podobad, ale tego samego nie mozna powiedzie¢ o wielkoekra-
nowej wersji ,Dooma” z Dwayne’em
»The Rockiem” Johnsonem, za ktéra
tez odpowiedzialny byt ten pan. Po-
lak ma na swoim koncie réwniez je-
den z najgorszych filméw w dziejach
kina, czyli rzeczong , Legende Chun-
-Li”

Pierwsza préba sfilmowa-
nia Street Fightera zakoriczyta sie
moze i gtupkowata, ale za to maja-
ca swoj niezaprzeczalny urok pro-
dukcja. Podejscie numer 2 byto zgo-
ta inne - film miat by¢ powazniejszy.
W 2009 r. kinu akcji byto blizej reali-
zmu - wahadto wychylifo si¢ w te strone za sprawa filméw o Jaso-
nie Bournie bedacych odtrutka na ostatnie, jakze fantazyjne Bon-
dy z Pierce’em Brosnanem. Pamigtacie jeszcze okreslenie ,gritty
reboot”, oznaczajace od$wiezanie znanych franczyz, ale w mrocz-
niejszym i bardziej przyziemnym stylu? Do ,,Street Fightera” po-
dejscie to pasowato jak pies¢ do nosa. I nie, nie jest to eufemizm
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Van Damme i Raul Julia sprawiali na planie mnéstwo ktopotdw, ale z zupetnie roznych powodow:
jeden byt uzalezniony od narkotykow, drugi walczyt z rakiem Zotadka.

wynikajacy z tego, ze mamy do czynienia z bijatyka. W przypadku
»Legendy Chun-Li”, ktéra chce by¢ czym$ w rodzaju powaznego
thrillera szpiegowskiego o niepowaznej tematyce, nie ma zadnych
okolicznosci fagodzacych. Kiepskie - i to bardzo - s3 tu nawet sce-
ny walk. Najwiekszym grzechem filmu Bartkowiaka jest jednak to,
ze ani przez moment nie wierzymy w kreowany przez niego Swiat.
Do terminéw realizm i formalizm dorzucam jeszcze jeden - veri-
similitude. To zapozyczone z francuskiego stéwko oznacza nic in-
nego jak wewnetrzng spdjnos¢ i autentycznosc dzieta. O pierw-
szym ,Ulicznym wojowniku” mozna powiedzie¢ wiele ztego, ale
nie to, ze stworzona w nim wizja Swiata, nad ktérym panowanie
chce przejac Bison, nie jest przekonujaca. W ,Legendzie Chun-Li”
widza bez powodzenia zmusza sie do tego, by wierzyt, ze w akcyj-
niaku typu ,na serio”, takim z podpisami lokacji w prawym dol-
nym rogu ekranu i o brudnym, kryminalnym zacieciu, jest miejsce
na miotanie kolorowych kul energii.
Nawet nie prébujcie na wtasng
reke sie przekonywac, czy aby
na pewno mam racje. Ostrze-
gam!

Continue?
W 2026 r. kino rozrywkowe
jest w zupetnie innym miej-
scu. W duzej mierze za spra-
wa widowisk superbohater-
skich (i to nie tylko w wersji
aktorskiej) widzowie ot-
worzyli sie na filmy, kt6-
re nie prébuja wiernie
imitowac rzeczywistosci.
Wszystko wskazuje na to, ze
w strone formalizmu zwawo kroczy
nowy ,,Street Fighter”, ktérego site
poczujemy 16 pazdziernika. Pierw-
sze fotosy i zwiastuny nie tyle
oznajmiaja, ile wrecz krzycza, ze
produkgji autorstwa Kitao Sa-
kuraia (m.in. serial ,,Awantu-
ra’ i ,Twisted Metal”) be-
dzie bardzo blisko do gier
wideo. Stroje, fryzury
oraz ogdlna warstwa
wizualna stawiajaca na
intensywne kolory pod-

Idealna adaptacja Street Fightera? Odpowiedz brzmi: anime.

kreslaja, ze nie ma mowy o zadnej zachowawczosci. Skojarzenia
z anime ,,Street Fighter II: The Animated Movie” (bezdyskusyjnie
najlepszym filmem na podstawie serii od Capcomu) réwniez s3 tu
jak najbardziej na miejscu. Co wiecej, akcje filmu umiejscowiono
na poczatku lat 90., a fabuta — wreszcie! - krecic sie bedzie wokot
turnieju sztuk walk, w ktérym w szranki stanie szereg barwnych
postaci. W obsadzie zobaczymy chociazby Jasona Momoe w roli
Blanki, samego 50 Centa wcielajacego sie w Balroga i Joe Anoa'i,
znanego lepiej pod pseudonimem Roman Reigns, ktéry zagra Aku-
me. Co z Kenem, Ryu i Chun-Li? Spokojnie, na ekranie nie zabrak-
nie zadnego z ulubiericéw graczy.

Tym razem przynajmniej na papierze wszystkie elementy wa-
runkujace powstanie wiernej (to juz jaki$ sukces!) egranizacji sa
na wfasciwym miejscu. Czerwona lampka ostrzegawcza zapala
sie, kiedy oglada sie zwiastun nowego ,,Street Fightera”. Znajome
dzwieki (,,Perfect!”) wywotuja przyjemne dreszcze na plecach, ale
cato$¢ momentami wyglada bardziej jak fanowski film, w ktérym
gtéwna role zagrali cosplayerzy, a nie jak produkcja za grube mi-
liony dolaréw. Ale jednego odméwi¢ nie moge - hadouken wresz-
cie wyglada, jak trzeba! @

JEDEN FILM, DWIE GRY

Gra na podstawie filmu, ktdry sam w sobie jest... adaptacia gry. Mato? Co powiecie na
dwie rdzne produkeje o fym samym tytule? W latach 90. nie wyobrazano sobie, aby ki-
nowy przeboj skierowany do mtodego widza obyt sie bez fowarzyszacej mu gry wideo.
LStreet Fighter” nie byt wyjatkiem. Gapcom mimo wszystko wierzyt w sukees filmu, stad
decyzja, by dzietu Hollywood towarzyszyla zupetnie nowa gra - a w zasadzie fo gry. Bo
Street Fighter: The Movie (wiem, ze fo mylace) w wersji na aufomaty znaczaco sig réznit
od produkeji, ktdra trafita na pierwsze PlayStation i Sege Saturn. Za edycje arcade odpo-
wiadali Amerykanie z Incredible Technologies, wydaniem na konsole zajal sie sam Cap-
com (przy wydawniczym wsparciu Acclaim w Europie i USA). Tym, co faczy obie wersje,
jest styl graficzny - postawiono na zdigitalizowane postacie, przez co grze - przynaj-
mniej wizualnie - blizej jest do serii Mortal Kombat niZ innych odston cyklu Street Fig-
hter. Na tym jednak podobieristwa sig koricza.

Amerykanie przemodelowali system walki, dodajac nie fylko nowe ciosy, ale tez
zachecajac gracza do juggle'owania, czyli wymierzania ciosdw spadajacemu z wysoko-
$ci przeciwnikowi. Capcom byl o wiele bardziej konserwatywny - ich wersja to w zasa-
dzie Super Street Fighter Il Turbo w innej (gorszej wzaledem wersji automatowej) opra-
wie, z superciosami specjalnymi i dluga lista mankamentéw. Recenzenci narzekali na
dlugie czasy tadowania, lagi, problemy ze sterowaniem, czyli wszystko to, czego nie po-
winna miec dobra bijatyka. Bedg jednak fair i dodam, ze chociaz z tego starcia to Amery-
kanie wychodza obronna reka, to ich produkcja nie jest o wiele lepsza. Sprawdzacie na
wiasna odpowiedzialno$c, chociaz lepiej bedzie, jesli siegniecie po film.

89



Motyw niesmiertelnosci byt eksplorowany niemal od zarania dziejow. W 2007 r. Mistwalker,
czyli niezalezne studio zatozone przez ojca Final Fantasy Hironobu Sakaguchiego, wydato gre
podejmujaca ten temat w charakterystyczny dla tworcy sposéb. Z doskonatym gameplayem,
cudowna muzyka legendarnego Nobuo Uematsu i poruszajaca fabuta petna pieknej, egzy-
stencjalnej melancholii. Nade wszystko jest to tytut dogtebnie osobisty, w metasposéb pod-
sumowujacy branze, gatunek jRPG i gry w ogole.

TEKST:
KUBICA

ost Odyssey z jakiegos niezrozumiatego przeze mnie powodu zo-

tato niemal zapomniane. Na pewno przyczynito sie do tego wyda-

nie go bezposrednio przez Microsoft Game Studios, bycie exclusivem

dla Xboksa 360, dzi$ dostepnym jedynie na MS Store. Ale przeciez sg

gry, ktére utknety na konkretnych platformach, np. MGS4 na PS3, a na-

dal sa znane i kochane. LO jest niezaprzeczalnie jednym z najbardziej
niedocenianych arcydziet gier wideo.

Kuternoga Sajonara Twoja Stara ze Square’a

Po fiasku ,, The Spirits Within” ostatnie chwile w Square Enix Sakaguchi
spedzit na niczym. Jego rola w kor-
poracji ograniczyta sie do produ-
centa wykonawczego. FFX-2 byto
ostatnig gra, w ktorej nazwisko au-
tora pojawito sie w napisach kor-
cowych, choc nie pracowat nad nig
w ogoéle. Nowo mianowany dyrek-
tor finansowy Yoichi Wada stat sie
najwieksza wewnetrzng opozycjq
Sakaguchiego. Rozgoryczony i wy-
klety, tworca spedzat cate dnie
w swoim domu w Honolulu, kon-
templujac. W pewnym momencie
skontaktowali sie z nim przyjaciele b =
i zaufani autorzy, rzucajac pomyst
stworzenia czego$ wspolnie. Byli
to m.in. Nobuo Uematsu, Hideo
Minaba, Akira Toriyama i Take- "

SZe serca.

20

~ gdra wlecznie zywa

. ! Y
1a projekt postaci odpowiedzialny jest legendarny mangaka Takehiko Inoue. Bohaterowie
wyrdiniaja sie designem, zwtaszcza NieSmiertelni. Prezentowana futaj Seth skradnie Wa-

hiko Inoue. | tak powstat, jak sam o nim
mowit, kolektyw zrzeszajacy artystow
i programistow, Mistwalker. Siedziby W
firmy znajdowaty sie na Hawajach oraz Sof A
w Tokio i, co ciekawe, ich gry nie byty two- h"'
rzone na miejscu. Oté6z Sakaguchi miat nietypo-
we podejscie do formy Mistwalkera, ktéry miat byc
tacznikiem z innymi wybitnymi artystami. Nie posia-
dat personelu ani zasobow, aby dziata¢ jak prawdzi-
we studio deweloperskie. Jego tworcy koncentrowali sie
gtéwnie na fabule, grafikach koncepcyjnych i muzyce
swoich gier, zlecajac jednoczesnie wszystkie pozostate
zadania deweloperskie firmom zewnetrznym - zazwy-
czaj zatozonym przez przyjaciot i znajomych autora Fajnali. Mi- J
stwalker od razu zaczat projek- N
towac dwie gry naraz: pierwszg ‘
byt Blue Dragon, we wspotpracy
ze studiem Artoon, firma legend
Segi. Ten catkiem niezle przyjety
przez graczy i recenzentow tytut
w stylu graficznym Akiry Toriya-
my, bardzo klasyczny jRPG, wy-
dano wytacznie na X360, ku za-
skoczeniu wszystkich, bowiem
konsola MS nie byta popularna
w Japonii. Sakaguchi i éwczesny
szef marki Peter Moore chcieli za
sprawg tej bardzo bliskiej wspot-
pracy zwiekszyc zainteresowanie
Xboksem. Wydanie BD na PS3 na

e ) pewno zwiekszytoby sprzedaz,

== :

: : w koricu Sony miato o niebo wie-
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Oktadka wersji japonskiej. Nie ma co dyskutowac,
lepsza niz ta wydana na rynek PAL i NTSC.

cej odbiorcow w kraju. Wybér padt na Zielonych z dwéch powodow:
architektura Chlebaka byta stawetnie trudna do ogarniecia przez
programistow, to raz. Dwa, Sakaguchi gardzit Kenem Kutaragim,
szefem PlayStation. Wszyscy pamietamy jego megalomanskie za-
pedy podczas ery PS3. W kuluarach dorobit sie reputacji niestabil-
nego furiata. ,Kiedys$ zostatem zaproszony na spotkanie”, wspomi-
na Sakaguchi swojg ostatnia interakcje z CEO. ,Padty tam z jego
strony stowa, ktérych nigdy nie ustyszatem od drugiego cztowie-
ka. Przebieg tej rozmowy i jego stowa zabiore ze soba do grobu”.
Wocale sie wiec nie dziwie jego decyzji dotgczenia do Microsoftu,
ktory nie tylko bardzo szczodrze wspierat Mistwalkera, ale takze
dawat mu wolna reke w zarzadzaniu. Najbardziej pomogli szef ja-
ponskiego oddziatu Xboksa, Yoshihiro Maruyama, a takze szef ja-
ponskiego oddziatu Microsoft Game Studios, Hiroshi Kawai, ktérzy
pracowali z Sakaguchim jeszcze nad FFVII. Murayama wydawat Faj-
nale na Zachodzie i miat know-how jak nikt inny. ,Kawaiowi ufam
bezgranicznie, dlatego wybratem Microsoft”, méwit. Dzieki temu
z firma Feelplus rownolegle tworzyt drugg gre, kolejnego exa dla
X360, czyli Lost Odyssey.

Walka z technologia

Feelplus byto studiem zatozonym przez weteranéw jRPG-6w. Zrzesza-
to talenty m.in. ze studia Sacnoth (Koudelka, Shadow Hearts) i podwe-
dzonych z Sony oraz Square, m.in. autoréw Legend of Dragoon. Pro-
ducentem gry zostat Ray Nakazato, ktory wspominat, ze Mistwalker
sktadat sie z wynajetego w biurowcu lokalu, a jego oddziat miat sie-
dzibe za $ciana. Cata druzyna sktadata sie z 10 osob.

Poczatki byty bardzo trudne. Nakazato opowiadat, jakim proble-
mem byta rekrutacja. ,Musieli$my zatrudni¢ wiele oséb, a Microsoft
stawia bardzo wysokie wymagania. Kandydat musi by¢ generalnie naj-
c e lepszy we wszystkich obszarach, ale specjalisci od gier czesto sg
Kai . o . Swietni w jednym obszarze, a stabi w innych. Bardzo trud-

aim fo wyjatkowy o : - »
ol - ~ \ no byto spetni¢ wszystkie kryteria Microsoftu”.
amnestyczny. 3 - ’ \ Pézniej pojawit sie zgota inny problem, miano-
Jego wspomnienia wicie... zbyt wielu pracownikéw! ,,Zaczelismy
ald:;:‘l':‘iaa?:l\:mh - projekt zbyt wczesnie i ostatecznie za-
scenach Thousand 3 A angazowalismy w niego zbyt wiele
Years of Dreams. N i os6b na zbyt wczesnym eta-
%, pie.. Projektanci gier

musieli rozpoczad
projektowa-
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nie, zanim jeszcze mieli konsole, wiec wiele z ich dziatan opierato sie
na probie wyobrazenia sobie, jak bedzie wygladata przysztos¢”, smiat
sie Nakazato. Wszystkie przeciwnosci ekipa pokonata dzieki wspdlnej
filozofii projektowania jRPG-6w i uwazam, ze tworcy sa zbyt surowi
dla siebie. Nawet wobec napotkanych trudnosci z nowym sprzetem,
nowym silnikiem (Unreal 3) i nowa sytuacja finansowa gra dziata i wy-
glada fenomenalnie. Jedynym potknie-
ciem s3 loadingi i instalacja - tytut
w swojej oryginalnej formie zajmuje
cztery ptyty DVD-DL, no$nik X360.

Dream Team 360

Techniczne cudotworstwo to jedno,ale
to,czym Lost Odyssey I$ni, to fabuta. Co
ciekawe, Sakaguchi widywat sie z ekipa
raptem dwa razy w miesigcu, stuzac je-
dynie pomoca i wskazujac kierunek
produkdji. Sledzimy losy Kaima, jedne-
g0 z nieSmiertelnych wojownikow, kté-
ry zyje juz ponad tysiac lat. Brat udziat w setkach walk, wspomagajac
kraje, ktdrych juz nie ma na mapach. Przez wieki widziat rzeczy, o kto-
rych opowiada sie w legendach. Niestety traci wspomnienia. Kaim nie
jest sztampowym protagonista, poniewaz nadal czuje kottujace sie
emocje z przesztosci. Koszmarna egzystencja. Bohatera poznajemy
w srodku wielkiej bitwy dwdch armii walczacych o dominacje nad nie-
dawno odkryta magia i napedzana nia technologia. Scena otwarcia LO
i wprowadzenie Kaima to jeden z najlepszych momentéw w grach wi-
deo ever, serio. Walke koriczy... meteoryt! W lawie, popiele i ogniu ging
wszyscy procz niego. Tak epicko rozpoczynamy egzystencjalng podroz,
podczas ktoérej odkrywamy wspomnienia bohatera, poznajemy nieza-
pomniane postacie i czesto ocieramy fzy. Poznajemy wiecej nieSmier-
telnych, jak moja ulubiong Seth (ktérej gtosu uzycza Tara Strong, czy-
li Rikku!) i innych, ktérzy stracili pamie¢. Mimo ze projekt historii i jej
najwazniejsze punkty sg dzietem Sakaguchiego, to za najbardziej de-
wastujacy tadunek emocjonalny gry odpowiedzialny jest Kiyoshi Shi-
gematsu. Jest to jeden z najbardziej poczytnych pisarzy w Japonii, spe-
cjalizujacy sie w historiach o rodzinie i domu.

Dla gry napisat kilkadziesiat krétkich opowiadan, The Thousand
Years of Dreams, ktdre odstaniajg sekrety Swiata i postaci. Poznaje-
my je w formie znajdziek/cutscenek. Kazda z tych krétkich historii jest
przemyslana i wywotuje bardzo silne emocje, Scisle wigzac sie z gtow-

SAKAGUCHI GARDZIt KENEM
KUTARAGIM, SZEFEM PLAYSTATION

nym tematem gry, jakim jest ciezar
nieSmiertelnosci. Sakaguchi opisat to
w ten sposob: ,,Powodem, dla ktérego
poprositem o wspofprace Shigemat-
su w tym projekcie, jest to, ze w grach
wideo wciaz brakuje nam emocji. Cze-
gos, co wyciska tzy z oczu. | najbardziej
uciesza mnie fzy graczy”. Do przektadu
gry zostat zaproszony Jay Rubin, legen-
darny ttumacz, autor podrecznikéw do
nauki jezyka japorskiego, nauczyciel
i znawca kultury japonskiej. To dzieki
niemu Zachdd poznat dzieta Harukiego Murakamiego, od lata kandy-
data do literackiego Nobla. Byt problem, poniewaz poczatkowo odmo-
wit on wspotpracy, bedac zdecydowanym przeciwnikiem przemocy
prezentowanej w wiekszosci gier wideo. Po zapoznaniu sie z sekwen-
cjami wspomnier Kaima autorstwa Shigematsu zgodzit sie dotaczyc,
mowiac o tym tak: ,Myslatem, ze w zadnym wypadku nie dotoze sie
do Swiatowej promocji bezsensownej przemocy. Silny rdzen moralny
sprzeciwiajacy sie przemocy i sugestywne obrazy, za pomoca ktorych
Shigematsu przekazat te lekcje, przekonaty mnie, ze powinienem na-
tychmiast sie sprzedac (Smiech)”, ale predko dodat: ,,Nie, serio, z pew-
noscia nie zaszkodzito to, ze byli gotowi dobrze zaptacic za te wartos-
ciowe, dydaktyczne teksty”.

Niesmiertelny styl

Juz na pierwszy rzut oka da si¢ zauwazyc, ze gra kontynuuje zapoczat-
kowany w FFX nurt przemycania kultury Azji Potudniowo-Wschodnie;j.
Te wszystkie kostiumy, kolory, krajobrazy, a nawet wprost pojawiaja-
ce sie napisy sanskrytu na magiczno-technologicznych wyswietla-
czach. Nie ukrywam, ze zainteresowatem sie nig ze wzgledu na styl
i design, ktorego autorem jest nie kto inny jak Takehiko Inoue, czyli
najbardziej poczytny autor mang w historii. Jego ,,Slam Dunk” tonie-
zaprzeczalnie najbardziej wptywowa historia dla catego pokolenia
Japonczykéw i nie tylko. Prawdziwe
miejsca pojawiajace sie na jej stro-
nach odwiedzaja turysci z catego
$wiata. ,Vagabond”, czyli niedokon-
czony samurajski epos, to arcydzie-
to gatunku jidaigeki, historii okre-
su Edo. Styl Inoue charakteryzuje
potrealistyczna kreska, ktora wy-
cigga z postaci emocje, a z otocze-
nia namacalny nastroj. Wszyscy jego
bohaterowie, w tym takze w Lost
Odyssey, s nieidealni. To nie mode-
le, lalki kopiuj+wklej, tylko prawdzi-
wi ludzie. Kaim to nie stereotypo-
wy bishonen czy nieokrzesany trep.
Jego przekrwione, podkrazone oczy
i grymas obrzydzenia mowia wiecej
o jego wewnetrznej walce niz prze-
gadane historie niemal wszystkich
innych postaci meskich tamtej ge-
neracji konsol. Efekt poteguje do-
skonate motion capture, ktore uwy-
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datnia doswiadczenie, celowos¢ i morderczg skutecznos¢ bohatera,
przy jednoczesnej naturalnosci. No i ten cool kosmyk na twarzy -
jak bardzo musisz mie¢ wy*ebane, skoro nie zwracasz na niego uwa-
gi!? W projektowaniu gry pomagali takze genialny Christian Lorenz
Scheurer, autor strojéw do FFIX, obecnie pracujacy nad megahita-
mi kinowymi, chocby przy ,,Diunie”. Swojego talentu uzyczyt takze
Hideo Minaba, ktéremu zawdzieczamy niepodrabialny styl wielu
gier, w tym Granblue, Parasite Eve czy FFT.

Ponad wszystko muzyka

Nie mogto tez zabrakng¢ Uematsu. Jego odejscie ze Square Enix nie
byto tak dramatyczne jak przyjaciela, a powod byt skrajnie przyziem-
ny. Po przeniesieniu biur studia z Meguro do Shinjuku kompozytor
miat po prostu dalej do pracy. Ponadto nie lubit dzielnicy rozrywki, jej
korkow i jakosci powietrza. Powtarzat, ze firma postawita go w pew-
nym momencie wyzej na szczeblach kariery, przez co stracit kontakt
z tym, co kochat najbardziej, czyli komponowaniem. Dla niego dota-
czenie do Mistwalkera nie byto trudna decyzja. Dzieki swojej reno-
mie mdgt pozwolic sobie na prace, kiedy chce i z kim chce. Mégt np.
wynajmowac wybrane przez siebie sale orkiestrowe do nagran stu-
dyjnych. Uematsu poswiecit wiec sporo czasu na przygotowania do
sesji z udziatem ponad 50 muzykow, ustalajac osobne daty specjal-
nie dla instrumentéw detych blaszanych i smyczkowych, ktére mia-
ty zostac pozniej potgczone! Kto inny mégtby sobie na to pozwoli¢?
Dzieki temu OST do gry zawiera zaréwno epickie, multiinstrumen-
talne tematy, jak i charakterystyczne kawatki na syntezatorach.
Znajdziemy tez heavymetalowe brzmienia, poprzedzane rzewnymi
smyczkami. Pojawiaja sie takze ballady z wokalem, rytmy inspirowa-
ne kultura rdzennych Amerykanow i wysp Pacyfiku. R6znorodnosc
muzyki maestro Uematsu tylko wzbogaca doswiadczenie gry. Byt
on szczegolnie podekscytowany pisaniem muzyki do Lost Odyssey,
stwierdzajac: ,,To [pierwsza] «powazna» gra RPG stworzona przez Sa-
kaguchiego po jego dtugiej przerwie. Czyz to nie ekscytujace!?”. Ow-
szem, Nobuo, owszem. Muzyk w wywiadzie dla serwisu 1UP powie-
dziat, ze ta Sciezka dzwiekowa jest jego ulubiong sposrod wszystkich,
ktore stworzyt. | powiadam Wam, jako osoba, ktora przestuchata te
muzyke setki razy, czasami po kilka razy dziennie, czu¢ w niej arty-
styczng swobode i wolnos¢, a jednoczesnie przejmujaca melancholie.
»Kiedy komponowatem gtéwny utwor, czesto wyobrazatem sobie,
jak to jest zy¢ tysigc lat. To musi by¢ nie do zniesienia; bolesne musi
byc patrzenie, jak umieraja twoje rodziny, ukochani i przyjaciele, pod-
czas gdy ty wciaz zyjesz. To uczucie sktonito mnie do napisania utwo-
ru w tonacji molowej”.

Zmierzch Czasu

Premiera gry miata miejsce w grudniu 2007 r. w Japonii, a reszta
Swiata otrzymata jg w lutym 2008 r. Zebrata bardzo wysokie noty,
np. Famitsu ocenito ja na 36/40. Recenzenci byli zgodni, ze to nie tyl-
ko jedna z najlepszych gier RPG, jakie kiedykolwiek powstaty, ale tez
system seller X360. Oczywiscie nie jest to ideat, catkowicie sie zga-
dzam, ze voice acting i mastering kwestii wypowiadanych przez po-
stacie pozostawia wiele do zyczenia. | japoniski, i angielski dobor ak-
torow jest Swietny, ale wychodzi tu niedoswiadczenie dzwiekowcow.
Scenariusz takze nie pomaga fenomenalnej fabule, zwtaszcza kolej-
nos¢ scen. Strzatem w stope jest zrobienie ze zbierania wspomnien,
najlepszego elementu gry, pobocznej, mozliwej do pominigcia sek-

System walki opiera sie na klasycznych elementach gatunku z mechanika nacisniecia

w odpowiednim momencie przycisku, by zwiekszyé obrazenia. Dla dyrektora kreatywnego

Glair Obscur, Guillaume’a Broche, inferaktywna akcja furowa i weiagajaca fabuta Lost Odys-

sey stanowia kluczowe inspiracje. Przyznat, ze to ostatnia ora, przy ktdrej ptakat.
i )

wengcji cutscenek. Krytykowano antagonistow, ktérych motywacje,
dialogi i ogdlna charyzma ocieraty sie o btazenade. Stuchajcie, co
jak co, ale ten aspekt akurat nie odbiega od rzeczywistosci - naszym
wspodtczesnym Swiatem rzadza upojeni wiadza, kreskowkowo zli, nie-
dojrzali politycy. W mojej ocenie wiec to Lost Odyssey przewidziato,
jak Kojima, przysztosc.

Wieczna idea

Gameplay nie jest moze odkrywczy, co jest najprawdopodobniej naj-
wiekszg zaleta gry, bedacej podsumowaniem i szczytowym osiagnie-
ciem nurtu jRPG, ktéry zaspokoi najwiekszych purystow. Dlatego tak
wazne jest, by LO przetrwato i w dobie exdéw, umierajgcych w ciszy,
zdradzonych i niewspieranych przez wtasne firmy, godne pochwa-
ty jest wspieranie go przez Microsoft i mozliwos$¢ zagrania w niego
na nowych konsolach - o ironio, ze wszystkich odpowiedzialnych za
obecne choroby branzy akurat oni! Kochasz FFX? FFIX? Star Ocean?
Brakuje Ci Shadow Hearts? Lost Odyssey jest dla Ciebie. Turowe wal-
ki z dynamicznymi ujeciami kamery. Zwiekszanie obrazen po odpo-
wiednim nacisnieciu przycisku. Eksploracja dungeondéw z bossem na
korcu. Rozwijanie umiejetnosci poprzez uczenie sie ich z przypisane-
go ekwipunku. Side questy, jak chocby licytacje lepszego ekwipun-
ku. ,,Celem Lost Odyssey byto stworzenie emocjonujacego doswiad-
czenia dla graczy, dlatego wierzymy, ze tradycyjna rozgrywka RPG
sprawdzi sie najlepiej w tej grze i dla jej fanow... Te systemy sprawiaja,
ze gra jest bardziej interaktywna, a jednoczesnie nie odwracajg na-
szej uwagi od fabuty”, méwit Sakaguchi. | to,moim zdaniem, jest sed-
no tego tytutu. Lost Odyssey to studium nad postepem gier wideo
w ogodle. Szukanie odpowiedzi na pytania - czy wieczne przezywanie
tego samego nie jest udreka? Kiedy odpusci¢? A moze to wtasnie
te znane, bezpieczne momenty nas definiuja? A moze te odwazne,
zmieniajgce $wiat i historie? Czy tak by sie o tej grze moéwito, a nawet
pisato po latach, gdyby stworzyt jg inny zespot? Rownie wielkie jaja
miat Yoko Taro i jego NieR, takze znane z metakomentarzy policzku-
jacych graczy, by nastepnie ich pocatowac i wycisnac 4zy. Do pionie-
réw Swiat gier i serca fanéw naleza. Lost Odyssey jest powodem, dla
ktérego warto mie¢ Xboksa. &
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Przeglad

produkgji o tym,

jak odbic¢ sie od dna

esli nie wiesz, na czym stoisz, to sie potdz... Te

rade kiedys ustyszatem od lokalnego podroz-
nika. Wzglednie kloszarda. Bezdomnego nawet.
Wszystko zalezato od tego, z jakiej perspektywy na
niego spojrzec. Czy to byt ktos, komu w zyciu nie wy-
szto. Czy moze dumny posiadacz wszystkich mozliwosci na
Swiecie, mogacy realizowac kazdy scenariusz, bo ,,wolnos¢ totalna”
to wszystko, co posiadat... | dzi$ wtasnie o takich réznych perspek-
tywach porozmawiamy. Bohaterowie opisywanych produkgji albo
sq w czarnej... dziurze, albo na drodze wielu mozliwosci. Tak czy
siak zaraz stang sie jakas niepohamowana wersja siebie.

Widze martwych ludzi

(2026) to film o tym, jak za pomoca siekiery wy-
cig¢ sobie droge w hierarchii spotecznej. Pfonacej siekiery - co robi
réznice. Oto uzbrojona w kok i sekretng zemste Asia staje u progu
posepnego nowojorskiego apartamentowca. Pozornie - bedzie
tu sprzatac. Realnie - wysprzata kazde pietro z nadetych, ze-
psutych snobow. | trzeba przyznac, ze robi to naprawde efek-
towne. Czu¢ site kazdego ciosu, uderzenia o Sciane, wywale-
nia plecami dziury w stylowych meblach... Czu¢, ze Zazie Beetz
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i poleeeciec...

trenowata kilka miesiecy te uktady. Po prostu

sg bardzo satysfakcjonujace, jesli chodzi o fizy-

ke, impet uderzen, krwawa maz, bliska prace ka-
mery. S3 tez tak absurdalnie krwawe, ze nie spo-
sob traktowac ich powaznie. Ot, taki paradoks. Troche
w tym ,Kill Billa”, troche ,,0ldboya”... Asia ttucze uprzywile-
jowanych wtascicieli przybytku, ze zblazowana Patricig Arquet-
te na czele, odkrywajac, ze demoniczne mozaiki i rzezbienia nie
s tutaj tylko wynikiem fantazji dekoratora wnetrz... Budynek
jest swojego rodzaju $wiatynia dla czego$ odwiecznego, czegos
nienasyconego, czegos
zfego. ,,Oni cie zabija” to
bardzo stylowa, taranti-
nowska historia, z plejada
wyrazistych postaci i sce-
nerii.. Problem w tym,
ze scenariusz zajat tyl-
ko jedna strone A4. Jest
szczatkowy, co w drugiej
potowie wyraznie czut.
Rozumiem komiksowy
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wydzwiek, rozumiem ,John Wick-style”, ale szkoda, ze kto$ nie
pokusit sie o pogtebienie historii, ciekawszy przewrot w finale.
Co ciekawe, na rynku jednoczesnie zadebiutowata druga czes¢
»Zabawy w pochowanego”, ktéra wyglada blizniaczo podobnie.
Jednak pod wzgledem scen walki, przeplatania watkéw kome-
diowych z kreatywng makabreska Zazie Beetz wygrywa.

Oni tancza we mgle

Zostawiamy $winskie kung-fu i wchodzimy na bardziej fabular-
ne tory. (2026) to jeden z ciekawszych ekspe-
rymentdéw telewizyjnych ostatnich miesiecy - serial, ktory taczy
horror, thriller i czarng komedie w zaskakujaco sp6jna catos¢. Tro-
che tu Kinga, troche Lovecrafta, troche Izejszej wersji braci Coen.
Za ten matomiasteczkowy kalejdoskop odpowiada Katie Dippold
(,Parks and Recreation”), co samo w sobie zapowiada specyficz-
ne poczucie humoru i nieszablonowe podejscie do gatunku. Mamy
wiec matg wyspe u wybrzezy Nowej Anglii, z podejrzanym mitem
zatozycielskim, jakoby osadnicy pewnego dnia tutaj zamkneli sie
w kosciele i z blizej nieokreslonych przyczyn (gtdd, szaleristwo)
pozarli nawzajem. Ale to
byto dawno temu. Teraz
miasteczko zmaga sie z in-
nym problemem - bra-
kuje turystéw. Burmistrz
robi, co moze, $cigga na-
wet dziennikarza podréz-
niczego z Nowego Jorku,
ale mieszkancy nie przepa-
daja ani za nim, ani za ob-
cymi... Kiedy we mgle znika
lokalny pijaczyna, dodat-
kowo wracajg stare zabo-
bony... To zaledwie wyjscidwka, ale trzeba przyznad¢, ze ,,Wdowia
zatoka” umiejetnie ogrywa najrézniejsze znane horrorowe tropy
i bardzo czesto igra z oczekiwaniami widza. Tam gdzie oczekujesz
jumpscare’a, nic sie nie dzieje. Tam gdzie nie oczekujesz, pojawia
sie co$ niewyjasnionego. No i dialogi miedzy burmistrzem a pra-
cownikami jego gabinetu to ztoto. Osiemdziesiecioletnia sekretar-
ka, ktéra musi sobie ucig¢ drzemke juz o 10, bo jest przemeczona.
Czterdziestoletnia urzedniczka, ktéra dywaguje nad tym, do jakie-
go wieku nieznajomi proponujg kobietom niebezpieczng podwdz-
ke... No i sam burmistrz (Matthew Rhys), ktéry na site stara sie by¢
jednym z lokaleséw, a jednoczesnie prowadzi¢ urzad w nowoczes-
nym stylu... Miedzyludzka satyra bardzo umiejetnie przeplata sie
tu z klimatem czegos niewyjasnionego. | potrafi zaskoczy¢ widza.

Jak ping-pong na wietrze
Miedzyludzka satyre, ale na powaznie serwuje

(2025) jednego z brac Safdie. Film inspirowany jest historig
Marty’ego Reismana - ekscentrycznego mistrza ping-ponga, kto-
ry zyskat popularnosc nie tylko dzieki umiejetnosciom sportowym,
ale tez charyzmie i bardzo cwaniackiej osobowosci. Narracja sku-
pia sie na drodze bohatera od drobnych oszustw do wielkiej karie-
ry sportowej. To klasyczna opowie$¢ o awansie spotecznym, ale
opowiedziana w bardzo chaotyczny, momentami wrecz neurotycz-

ny sposob. Safdie unika
typowej ,filmowej in-
spiracji” - zamiast lo-
gicznej biografii dosta-
jemy portret cztowieka
petnego sprzeczno-
Sci. Marty’ego cechu-
ja codzienne podtosci
i przedmiotowe trak-
towanie ludzi, ale tez
momenty petne wiel-
kiego talentu. Czylirola
idealna dla Timothée-
go Chalameta (nikt jak on nie umie tak malowniczo wk** ludzi).
Sukces i porazka, drobne przestepstwa i wielkie czyny, rynsztok
i blichtr - tutaj odbijajg sie z predkoscia biatej piteczki wtasnie.
Wiasciwie widz co chwile watpi - czy Marty jest az tak bezczelny
i bez powodu przekonany o swoim powotaniu, czy moze faktycznie
geniusz ma prawdo do zycia poza regutami spotecznymi. Od cza-
s6w ,,Forresta Gumpa” nie byto réwnie wciagajacego i nieoczywi-
stego filmu o gosciu z paletka. No i Safdie pieknie idzie w poprzek
z montazem, jesli chodzi o oczekiwania widza wobec sportowego
filmu.

Az zgasnie stonce

Na koniec film mainstre-
amowy, o klasycznej formu-
le, o ktérym styszatem bar-
dzo duzo dobrego, a ktory
troche mnie zdziwit... Mowa
o ekranizacji kolejnej po-
wiesci autora ,Marsjani-
na” Andy’ego Weira, czy-
lio

(2026). Mamy powoli gasna-
ce storice, mamy statek naukowy lecacy w odmety galaktyk, aby
znalez¢ rozwigzanie tej anomalii (@ wtasciwie cien rozwigzania).
Mamy wreszcie jednego z naukowcéw (a wtasciwie szkolnego na-
uczyciela), ktéry nagle budzi sie sam na poktadzie, z potezng amne-
zja. Nie wie, dlaczego sie tu znalazt, nie wie, dokad zmierza, nie wie,
dlaczego tylko on zyje. W tej roli Ryan Gosling, wiec gos¢ ma spo-
ra doze wdzieku i luzu jak na tak beznadziejng sytuacje... | to mnie
w tym filmie zdziwito. Gféwna postac bardzo czesto przypomina
kogos z taniej komedii slapstickowej. Tu sie wyrznie, tu obleje, tu
nie skuma oddziatujacych sit... Smieszne to, komediowe, ale ni chu
chu wiarygodne. Kluczowa misja, gos¢ z tega gtowa i pracami na-
ukowymi, a jednak debil. I caty ,,Projekt Hail Mary” taki troche jest.
Wizualnie, scenograficznie, fabularnie (jesli chodzi o teorie sto-
neczne) mocny. Ale co rusz przecinany wstawkami dla nierozgar-
nietych uzytkownikéw TikToka. Kto$ napisze, ze przeplata sie tu
i dramat, i widowisko, i codzienna btazenada. Otéz nie. Nie prze-
plata. Raczej wchodzi jedno na drugie, czasem wytracajac widza
Z mocnej opowiesci na rzecz ,|zejszego oddechu”. Mozna byto to
zrobi¢ subtelniej, bez obrazania intelektu widza. Ale przyznaje, cata
historia to piekna, petna emocji odyseja przez kosmos. @
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MORTAL

KOMBAT, %

Nie ma co sie oszukiwac - zyjemy

w czasach, w ktérych naprawde fajnie
jest by¢ graczem. Nie dos¢, ze regularnie f’* .
dostajemy ciekawe tytuty do ogrania, to
jeszcze ekranizacje najwiekszych hitow
przestaty by¢ powodami do wychodzenia

z kina ze wstydem na twarzy. Oczywiscie

nie kazda adaptacja jest perfekcyjna. Czes¢

z nich nadal ma swoje stabsze momenty, ale ,
wydaje mi sie, ze najgorszy okres mamy juz

za soba. | dotyczy to zaréwno duzego, jak

i matego ekranu.

ozna byto wiele zarzuci¢ ,Mortal

Kombat” w rezyserii Simona McQuo-
ida, ale na pewno nie to, ze byt to film zty.
Sredni? By¢ moze. Trzeba jednak pamietac,
ze tworca stanat przed bardzo trudnym za-
daniem. Musiat przedstawic ten $wiat lu-
dziom, ktorzy wczesniej nie mieli o nim
zielonego pojecia. Taki wymoég postawito
przed nim studio Warner Bros. ,Wiedzia-
tem, ze pierwsza czes¢ to tylko wstep. Pet-
nie tego turnieju i intryg stojacych za nim
bede moégt pokazac dopiero w drugiej cze-
Sci, gdy fundamenty zostana juz pofozo-
ne. | wtasnie tak budowatem te historie”
- powiedziat McQuoid podczas konferen-
cji prasowe;.

Rezyser juz podczas pracy nad pierw-
szym filmem uktadat sobie w gtowie fabu-
te sequela. Caty czas jednak czut, ze cze-
gos$ brakuje. Klocki nie uktadaty sie tak, jak
powinny. Wtedy pojawit sie pomyst, by do
wspotpracy nad scenariuszem zaprosic sa-
mego Eda Boona - wspoéttworce Swiata
Mortal Kombat.
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Podczas pracy nad ,Mortal Kombat I1”
obu twércom przyswiecat jeden cel. Moc-
niej rozwing¢ kobiece watki i da¢ bohater-
kom wiekszy wptyw na rozwdj fabuty. Stad
pomyst rozbudowania historii Kitany, kto-
ra stata sie jedna z najwazniejszych postaci
filmu. To wfasnie od niej zaczyna sie nowa
historia. ,,Nie chcieliSmy ponownie zrobic¢
filmu, w ktérym mamy Sonye Blade i catg
reszte facetow. W grach te proporcje s3
duzo bardziej wyréwnane. Musielismy wiec
wprowadzi¢ wiecej kobiecych wojowniczek,
ktorych fani wrecz sie domagali. Nie chcia-
tem jednak, zeby byto to robione na site.
Stad taki, a nie inny zabieg fabularny” - ttu-
maczy McQuoid.

Johnny ,,Fucking” Cage

Pierwsza cze$¢ rozczarowata czesc¢ fanow
tym, ze byta zbyt powazna. Mozna byto
wrecz odnies¢ wrazenie, ze nie ogladamy
ekranizacji gry, ale jedynie jej bardzo luzng
interpretacje. Nawet mnie to momentami
mocno mierzito, a mam naprawde wysokg
tolerancje na gtupoty w kinie. Twércy do-
skonale zdawali sobie sprawe z tych zarzu-
tow i wyraznie wzieli je sobie do serca. Pi-
szac kontynuacje, postanowili wpusci¢ do
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niej znacznie wiecej luzu. A zeby to osiag-
na¢, w centrum wydarzen umiescili jedyng
postac, ktora mogta to zagwarantowac —
Johnny’ego Cage’a. Do tej roli zatrudniono
Karla Urbana i moim zdaniem jest to cas-
ting perfekcyjny. Aktor kradnie kazda sce-
ne, w ktorej sie pojawia. ,,Gdy przyjatem te
role, dostatem od znajomych kartke z gratu-
lacjami i dopiskiem: Tylko tego nie schrzar”
- Smieje sie Urban. ,Byfem mocno zasko-
czony, bo nie zdawatem sobie sprawy, jak
wielka baze fanéw ma ten bohater. Zytem
w btednym przekonaniu, ze to po prostu je-
den z wielu wojownikéw dostepnych w grze.
Okazato sie, ze jest zupetnie inaczej. Kiedy
nawet twoi najblizsi zaczynajg wywierac¢ na
tobie presje, wiesz, ze wybrates dobrze”. Po
chwili aktor dodaje juz znacznie powazniej:
»,Miatem spodnie petne strachu.| to nie tylko
dlatego, ze przyszto mi pracowac z niezwykle
utalentowana grupa wyszkolonych kaskade-
réw, ktérym musiatem doréwnac, ale réw-
niez dlatego, ze zabralisSmy sie za marke, kto-
ra ludzie naprawde kochaja”.

,»,Nie byto tam zbyt wiele czasu na odpo-
czynek czy podziwianie widokéw. Harmono-
gram byt tak napiety, ze kiedy przyleciatem
na plan, zamiast zawiez¢ mnie do hotelu, od

PSX EXTREME



'

"2 2 S g

_"ﬁ‘ Ml

razu zabrano mnie na sale treningowa. Sta-
tem tam z walizkami w rekach i zastanawia-
fem sie: W co ja sieg, do cholery, wtadowa-
fem?” — wspomina aktor. Zwlaszcza ze czes¢
obsady wczesniej nie miata wiekszego kon-
taktu ze sztukami walki.

»Kiedy bytem dzieckiem, bratem udziat
w kilku béjkach, ktore koriczyty sie dla mnie
tragicznie. Gdy wiec rozpoczelismy treningi,
praktycznie zaczynatem od zera. Moze i je-
stem duzym facetem, ale nie potrafitem wy-
prowadzi¢ nawet jednego porzadnego ciosu”
- moéwi Mehcad Brooks wcielajacy sie w Jak-
sa. Watek Cage’a zostat mocno podszyty ko-
media. Z zatozenia miat rozluzni¢ atmosfere
filmu, ktora w pierwszej czesci byta momen-
tami zbyt ciezka. Urban obawiat sie jednak,
Ze W pewnym momencie zacznie popadac
w parodie.

»,Batem sie, ze zaczynam przesadzac,
kiedy nagrywalismy «Cage Fury», czyli fil-
my, w ktérych wystepuje méj bohater. Mia-
ty wygladac jak tanie kino klasy C, ale zacza-
tem miec watpliwosci. Spojrzatem w lustro
i zobaczytem siebie w spodniach przypomi-
najacych te, ktore kiedys nosit MC Hammer.
Wtedy pomyslatem: Co my wtasciwie robi-
my?” - Smieje sie aktor. ,,Wszystkie watpli-
wosci zniknety jednak w momencie, gdy zo-
baczytem reakcje reszty obsady. Przyszli na
plan tylko po to, zeby zobaczy¢ moje sceny,
i bawili sie przy tym Swietnie”. Jak wiado-
mo, choreografia walk i widowiskowe Fa-
tality to gtéwny powdd, dla ktérego ludzie
ogladaja ,Mortal Kombat II”. To wtasnie na

te sceny widzowie ida
do kina. Dlatego Edo-
wi Boonowi bardzo za-
lezato, by byty one jak
najbardziej zblizone do
tego, co gracze znajg
z gier.

jesli walki nie
beda krwawe i brutal-
ne, fani nam tego nie
wybacza. Wiele rzeczy
moze ujs¢ ptazem, ale ten aspekt filmu musi
by¢ dopracowany do perfekeji” - ttumaczy
Boon. Najwiecej pracy wymagaty walki Liu
Kanga i Kung Lao oraz starcie Cole’a Youn-
ga z Shao Kahnem. W pierwszym przypadku
problemem byta skomplikowana choreo-

g0 sama, ale rezyser sie nie zgodzit. Uwazat,
ze moge zrobi¢ sobie krzywde, co opdznito-
by zdjecia” - zali sie troche Tati Gabrielle.

W obsadzie znalazta sie jednak jedna
osoba, ktéra niemal wszystkie popisy ka-
skaderskie wykonata samodzielnie. Byt nig
wecielajacy sie w Shao Kahna brytyjski kultu-
rysta Martyn Ford.,,Dla mnie wysitek fizycz-
ny nigdy nie byt wielkim problemem. A ze
ciosy mojej postaci w duzej mierze wynikajg
z jej wielkosci, sity i masy, to radzitem sobie
z nimi bez wiekszego problemu. Najtrudniej-
sza byta jednak choreografia wymagajaca
odpowiedniego postugiwania sie bronia.
Nie dlatego, ze byta wyczerpujaca fizycznie,
ale batem sie, zeby nie zrobi¢ krzywdy moim
partnerom w scenach walki. Czasami za bar-
dzo ponosita mnie wyobraznia. Wiesz, jak
to jest. Zaktadasz kostium i nagle wydaje ci
sie, ze naprawde jeste$ w tej grze i bierzesz
udziat w turnieju na Smier¢ i zycie” - Smie-
je sie Ford.

,Mortal Kombat 1I” zawiera réwniez
mnoéstwo ukrytych easter eggoéw, ktére
z pewnoscig zostang wytapane przez najbar-
dziej zagorzatych fanéw. ,Umiescilismy ich
ponad 100 w catym filmie. Niektore z nich
w mniejszym lub wiekszym stopniu zdra-
dzajg, czego potencjalnie mozemy sie spo-
dziewac w kolejnej czesci. Simon McQuoid
bardzo madrze to zaplanowat” - przyznaje
Ed Boon. Jak sam dodaje, ta franczyza moze
by¢ rozwijana jeszcze przez dtugie lata, po-
niewaz przez dekady Mortal Kombat docze-

SPOKOJNIE WYSTARCZY+LOBY MATERIALU

NAWET NA 12 FILMOW

grafia z uzyciem kapelusza Kung Lao, kto-
ry jest niezwykle charakterystyczna bronia.
Za kazdym razem, gdy bohater go uzywat,
trzeba byto wymysli¢ nowy sposéb poka-
zania tego na ekranie, by wygladato efek-
townie i nie powtarzato wcigz tych samych
ruchéw. W walce Cole’a z Shao Kahnem
ogromne znaczenie miata natomiast sama
arena starcia, zywcem wyciggnieta z gry. To
wtasnie ona w duzym stopniu wptywata na
przebieg pojedynku i jego dynamike.

Jaja jak berety. Duzo jaj

Nie oznacza to jednak, ze aktorzy byli w sta-
nie wykonac¢ wszystkie choreografie, ktore
zostaty zaplanowane lub ktére rezyser so-
bie wymarzyt. ,Jade bardzo czesto podczas
swoich walk korzysta z laski. Postuguje sie
nig niezwykle sprawnie, zwtaszcza przy wy-
skokach i akrobatycznych ruchach. W jed-
nej ze scen walki jest bardzo skomplikowany
skok z obrotem. Bardzo chciatam wykonac

kato sie ogromnej galerii charakterystycz-
nych ztoczyricdw, ktorych mozna stopniowo
wprowadzaé do historii i rozbudowywac
dzieki nim caty Swiat przedstawiony. ,,Spo-
kojnie wystarczytoby materiatu nawet na 12
filméw. Bardzo chciatbym, zebysmy w trze-
ciej czesci pokazali na przyktad Shinnoka” -
rozmarzyt sie na koniec Boon. &
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SOBEK: Zleciato mi 14 lat pisania Regionow rozpoczetych przez Myszaqa, po ktérym przejat pa-
teczke Walkiewicz. Duze to buciory, a gdy zaczynatem, recenzowalismy gféwnie premiery DVD.
Jedyne nosniki, jakie sie tu dzi$ przewijaja, to Blu-raye petnigce funkcje winyli dla kultowych lub
zapomnianych filmoéw, ktére zbieram w seriach limitowanych i dziele sie tu z Wami, bySmy sobie
przypomnieli o peretkach. Zmienita mi sie tez cyfra z przodu. | to juz po raz drugi. Przyszedtem tu
jako 26-letni brzdac, a ten magazyn nadal istnieje. Gdy miatem 16 lat, to Nowa Fantastyka miata
20 lat. Byta juz wtedy stara, a jednak wciaz mfodsza niz dzi$ ten szacowny, niemalze trzydziesto-
letni periodyk. Papierowy dinozaur.

KINO

Mortal Kombat II
vy Czy nowy ,Mortal Kombat” jest lepszy od poprzedniego? Niewatpliwie. Czy jest lepszy od ,,Mortala” z 1995 r.? Pod pewnymi wzgledami
&y tak, pod pewnymi nie, chocby w kwestii niektorych pojedynkow. Podobnie ze Sciezka dzwiekowa, ktorej w zasadzie nie pamietam po
e wyjsciu z kina. Za to masa smaczkéw na ekranie z pewnoscig ucieszy wielu fanéw. Karl Urban jako Johnny Cage sprawdza sie, cho¢ w kilku
przypadkach czu¢, ze wiek mu nie pomaga. W duecie z Kano (Josh Lawson) dzwigaja na barkach wiekszos¢ filmu, gdy nikt sie nie bije.
Reszta obsady dobrze sobie radzi. Sporo przemocy, krwi, flakow, troche nieréwne efekty wizualne, ale cato$¢ oglada sie dobrze. Niektére momen-
ty to przeniesienie jeden do jednego tego, co znamy z gier. Scenariusz Oscardw nie zbierze, ale nie oszukujmy sie, fabuta w ,,Mortalu” to ostatnia
rzecz, jaka ma znaczenie. Liczy sie to, aby walki byty dobrze zrobione, postacie wygladaty, jak powinny, i byta odpowiednia dawka przemocy, ktéra
daje banana na twarzy. Pod tym wzgledem ekipa data rade, problemy pierwszego filmu niemal nie istnieja w kontynuacji, jest naprawde dobrze.
Jesli lubicie Mortal Kombat, to juz pewnie jestescie po seansie, jesli chcecie dobrych walk i poprawnej adaptacji, raczej sie nie zawiedziecie. Po
prostu dobry film (nie tylko dla fanéw gier), ktory oglada sie bez zgrzytania zebami. Konsolite

Ocena: 7

Reiyseria: Simon McQuoid Wystepuja: Karl Urban, Josh Lawson, Hiroyuki Sanada Rok produkcii: 2026 Gatunek: akcja

NETFLIX

Legend
— Juzdla (lub od) samego brytyjskiego
rejwu i eurodance’u granych nazywo
mozna umrze¢, a co dopiero gdy do-
damy jeszcze heroine do tego. Ztoty
strzat prowadzacy do nieba bram
przy ,Halleluyah” zmiksowanym przez Paula
Oakenfolda otwiera serial o legendach bry-
tyjskiego urzedu celnego majacego w 1990
r. wieksze kompetencje niz policja czy mary-
narka wojenna. Taka pozostato$¢ po impe-
rialnej przesztosci wysp. Tytutowe legendy
wytuskano z wyselekcjonowanych celnikow,
czyli elity elit. Tylko ze tak naprawde to ze
znudzonych urzednikéw pracujgcych poni-
zej kompetencji i wyciggnietych z urzedni-
czego odwioka. Otrzymali ,proste” zada-
nie: postawi¢ tame fali heroiny zalewajacej
wyspy z Afganistanu i Pakistanu. W obliczu
kryzysu ekonomicznego schytkowej ery
thatcheryzmu nie dysponowano s$rodkami
innymi niz tymczasowe, wiec dostownie
wyciagnieto z lotnisk celnikow ,,od walizek”.
Utalentowanych, ale zyciowo potamanych.
Nastepnie zbudowano im wtasnie tytutowe
legendy, czyli historie i tozsamosci stuzace
do operowania miedzy gangsterami w celu
odkrycia szlakow przemytniczych. Wspania-
ty serial rozgrywajacy sie w okolicach roku
1990, okraszony muzyka i gadzetami z ery.
Wizualnie stylizowany na starg telewizje.
Swietnie zagrany, ale tylko dobrze wyrezy-
serowany, bo nie wszystko sie spina, jak na-
lezy - czasami mozna odnies¢ wrazenie, ze
szef Swiata dileréw pracuje praktycznie sam
bez zotnierzy.

Rezyseria: Neil Forsyth Ocena
Wystepuja: Tom Burke, Steve Googan 7
Rok produkcji: 2026 (UK) Gatunek: kryminat
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DISNEY PLUS

Maul: Mistrz Cienia

Uwazam, ze Maula nalezato pozo-
stawi¢ przy zyciu po ,Epizodzie 17,
by uroczysty pojedynek z zadnym
zemsty Obi Wanem zwienczyt ktorys
z kolejnych dwdch prequeli. Zamiast
tego Lucas dawat Palpatine’owi nowego ucz-
nia co epizod, zanim wpadt mu w rece Anakin.
Super, ze w takim razie zobaczyli$my powrot
Mistrza Cienia w sequelu ,Hana Solo”, ktére-
go nigdy nie nakrecono. Widzicie, ze postac
darze sympatia, bo prequle ztapaty mnie jesz-
cze przed dojrzewaniem, wiec nie zdazytem
wyrosnac¢ na zawodowego gwiezdnowojenne-
go marude i Maul przerazat mnie swego czasu
na rowni z Vaderem. Obaj wyrwani ze swoich
planet przez ztego Lorda i odcieci od bliskich
wyewoluowali w postaci tragicznie zdane na
taske Sitha jak dwie strony tej samej monety.
Maul powraca w animacji, ktéra, mimo ze za-
wiera ogromne dawki rycerzykow z kolorowy-
mi mieczykami, to powinna przypas¢ do gu-
stu fanom ,,Andora”, gdyz na planecie Jannix,
gdzie operuje (anty)bohater, po prostu robi
sie duszno od imperialnych. Maul prébuje od-
budowac¢ mafijne wptywy, zaczynajac od po-
tozonej na uboczu planety, ale sprawy szybko
sie komplikuja, gdy szyki mieszaja mu lokalny
policjant, dwoje Jedi i wreszcie Inkwizytorzy.
Nie podobaty mi sie w wiekszosci zbyt szyb-
kie pojedynki i gumowe ruchy bohateroéw, ale
w zamian warstwa wizualna postaci i tet nalezy
do ekstraligi, nawigzujac do malowanego ,,Ar-
cane”. Co$ za co$. Ocena taka, bo historia byta
zbyt prosta. Jako maniak datbym z dziewiec.

Reiyseria: Dave Filoni, Matt Michnovetz QOcena
Wystepuja: Sam Witwer, Dennis Haysbert 7
Rok produkeii: 2026 (USA) Gatunek: animowany

AMAZON PRIME

Kraina mroku

Sa filmy, o ktérych nie wiem, co na-
pisac i po kilkuset recenzjach w Re-
4 gionie na przestrzeni ostatnich 14
% lat pora sie przyzna¢, ze nie mam
bladego pojecia, o czym modwia nie-
ktore opowiesci. Mozna nakreci¢ podwojna
historie metoda Disneya czy Pixara, gdzie
dwa rodzaje widowni odkryjg rézne narracje
i wyjda z kina tak samo usatysfakcjonowa-
ne, a mozna tak, by sens odnalezli wytacznie
kulturoznawcy i znawczynie, podczas gdy
reszta zobaczy przecietng wersje fantasy ,,Le-
ona zawodowca”. Tutaj osmiolatka straszona
przez potwora mieszkajacego pod jej tozkiem
zleca w akcie desperacji ochrone sasiadowi,
ktérego podejrzewa o prowadzenie podwoj-
nego zycia. W jej mniemaniu nocami walczy
on z potworami. ,towca” ten poczatkowo
niechetnie, ale ostatecznie z fabularnego
rozpedu zgadza sie przyjac zlecenie, by chro-
ni¢ ja przed najdziwniejszymi zagrozeniami
w Swiecie. Przeciwnikami stworzonymi jakby
przez Jeana-Pierre’a Jeuneta w jednorazowej,
uroczej kolaboracji z Wesem Andersonem. Ich
dziecie nazywa sie Bryan Fuller - autor seria-
lowego ,Hannibala” i stad pewnie w ,,Krainie
mroku” znalazt sie Mads Mikkelsen, czyli sta-
ty bywalec dziwnych planéw filmowych i gier
o plazach. Tu bierze on udziat w strzelaninach
w basniowym Swiecie Nowego Jorku przypo-
minajacym Francje, gdzie straumatyzowana
dziewczynka szuka odpowiedzialnego doro-
stego, by pokonac¢ potwora. Pewnie nieprzy-
padkowo nosi ona na poczatku czerwona kur-
teczke, ale co ja tam wiem!

Rezyseria: Bryan Fuller Ocena
Wystepuja: Madds Mikkelsen, Sophie Sloan, Sheila Atim 6
Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: fantasy
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PUNISHER: TOM 1
Egmont
Lubie scenariusze pi-
sane przez Ricka Re-
mendera, bo ten
cztowiek nie owija
w bawetne. Ma moc-
i L2 no pokrecone pomy-
g &wﬁ“& sJ(y. i qd razu wciela je
&l w zycie. Kiedy dostat
od Marvela mozliwos¢ pracy nad Pu-
nisherem, postanowit zrobi¢ rozgar-
diasz, jakiego ta seria dawno nie wi-
dziata. Zaczyna sie¢ od polowania na
Normana Osborna, podczas ktore-
go Frank Castle robi prawdziwg rzez.
Krew leje sie gesto, a poziom przemo-
cy momentami ociera sie o absurd.
Ale to nie historia jest tutaj najcie-
kawsza. Prawdziwe szaleistwo zaczy-
na sie dopiero wtedy, gdy Castle staje
naprzeciw Dakena, syna Wolverine’a.
Punisher zostaje brutalnie pokonany,
poc¢wiartowany i praktycznie zamie-
niony w kawatki miesa. Jak jednak do-
brze wiemy - w $wiecie Marvela nikt
nie umiera na zawsze. Dzieki N’Kantu
Frank wraca jako pozszywana istota
przypominajgca potwora Frankenste-
ina i trafia do Legionu Potworoéw. To
tak absurdalny pomys#, ze az genialny
w swojej prostocie. Dzieki tej przemia-
nie Punisher staje sie jeszcze bardziej
bezwzgledny niz wczesniej. Nie ma juz
praktycznie zadnych hamulcéw i urza-
dza totalng jatke wszedzie tam, gdzie
sie pojawia. To zdecydowanie nie jest
Punisher, ktorego znacie, ale ja ten
potworny wariant kupuje w catosci.
I dobrze, ze tworcy czasem pozwalajg
sobie na takie ekspery-
menty. Czasami wycho-
dzg z tego naprawde
ciekawe rzeczy. Tak jak
tutaj. Muszyiski

AVENGERS: ZMIERZCH

Egmont

Swiat sig zmienif. Kapitan Ameryka odwiesif tarcze i probuje ratowac rzeczywisto$¢ w inny spo-
s6b - niewymagajacy uzycia sity fizycznej, cho¢ wcale niemniej brutalny. Na pewnym etapie an-
gazuje sie politycznie, co dla ludzi o czystych intencjach zazwyczaj nie koriczy si¢ dobrze. Ame-
ryka nie jest juz krajem, ktory potrzebuje Avengerséw. Bohaterowie stali sie niewygodnymi
reliktami przesztosci. Swiat chciatby o nich zapomnieé. Teraz uwaga skupia sie na nowym poko-
leniu heroséw, reprezentowanym miedzy innymi przez Jamesa Starka - syna Iron Mana i Wasp.

I powiem tylko tyle: bardzo daleko mu do ojca. ,,Avengers: Zmierzch” pokazuje alternatywna
rzeczywistosc, a to zawsze ryzykowna gra. Na szczescie wizja Chipa Zdarsky’ego okazuje sie in-
trygujaca. Jest w niej cos Swiezego, co pozwala mocno zaangazowac sie w lekture. Czu¢ jedynie,
ze tempo momentami jest zbyt szybkie i ze ten Swiat warto bytoby bardziej rozbudowac. Obser-
wujemy bowiem rzeczywistos¢, ktéra catkowicie staneta na gtowie, a ktos$ prébuje powoli przy-
wrdci¢ dawny porzadek. Do tego dochodzg swietne plansze autorstwa Daniela

Acuiiy. Kazdy kadr wyglada jak dopracowany obraz, ktéry spokojnie mégtby za-

wisnac na Scianie. To bardzo mite zaskoczenie. Mimo ze album uderza w znajome

struny, potrafi zagra¢ melodie, ktéra brzmi $wiezo i nie jest jedynie odtworze-

niem czegos, co dobrze juz znamy. Muszyiiski

DC KONTRA WAMPIRY

Egmont

Mam wrazenie, ze kiedy scenarzystom zaczyna brakowa¢ pomystow na nowe
zagrozenia dla superbohateréw, siegaja po klasyke - zombie albo wampiry. A ze
zombie na jaki$ czas zawtaszczyt sobie Marvel, i to catkiem skutecznie, to DC zo-
staty krwiopijcy. Pojawiajg sie oni znikad i bez wiekszych problemoéw eliminuja ko-
lejnych heroséw. | gdyby tylko ich zabijali, problem moze nie bytby az tak powaz-
ny. Cze$¢ bohaterdw zostaje jednak przeciaggnieta na strone mroku i sama staje sie
wampirami. Po oktadce mozecie sie domysli¢, na kim spocznie odpowiedzialnos¢
za doprowadzenie sytuacji do porzadku. Scenarzysta James Tynion IV ma catkiem
ciekawy pomyst na ten $wiat i serwuje czytelnikom kilka twistéw, ktérych raczej nie bedziecie sie
spodziewac podczas lektury. ,,DC kontra wampiry” obfituje w nieoczywiste sojusze. Tworca siega
naprawde gteboko do kanonu DC, wyciagajac bohaterow troche zapomnianych - postaci drugiego
i trzeciego planu, ktére dostajg tutaj okazje, by zabtysng¢. Celowo nie pisze, o kogo chodzi, zeby
nie psu¢ Wam zabawy. Za rysunki odpowiada dobrze nam znany Otto Schmidt, z ktorym mielismy
juz okazje rozmawiac na tamach tej rubryki. Tym razem artysta mocno dat sie ponies¢ historii i po-
stawit na ciemne, ponure kolory z dominacja czerwieni i zétci. Mnie taki dobor barw bardzo pa-
suje do opowiesci ubrudzonej krwig i mrokiem. Zreszta po prostu lubie styl Schmidta. ,,DC kontra
wampiry” to do$¢ niestandardowa pozycja, skierowana bardziej do fanéw horroru i

wielbicieli wampiréw niz przecietnego mitosnika superbohateréw w trykotach. Czy-

ta sie ja szybko i rownie szybko ulatuje z gtowy. Nie ma tutaj scen czy kadrow, ktore

sprawityby, ze zbieratbym szczeke z podtogi. Ale jako lekkie czytadto na ciepty wie-

czor sprawdza sie bardzo dobrze. Muszyiiski

PRZEZNACZENIE X: GRZECHY SINISTERA
Egmont

Mecze sie z runem rozpoczetym przez Jonathan Hickmana i catg historig mutan-
‘,_,. tow rozgrywajaca sie na Krakoi. Czytam kolejne albumy i wcigz nie moge sie do
tego Swiata przekonac. Jest tu zdecydowanie za duzo gadania, zakulisowych gie-
rek i polityki, a za mato ciekawych wydarzen oraz walki. Chyba musze sie pogo-
B dzi¢ z tym, ze X-Meni, ktérych znatem i kochatem, juz nie istnieja. Nastata nowa
Y era, ktora po prostu moze nie by¢ dla mnie. Tym razem fabuta skupia sie na Sini-
sterze, ktory od kilku albuméw prowadzi wtasng gre majgca rozbic spotecznos¢
2 mutantéw od srodka. Nieustannie sabotowat rade, realizujgc swdj ukryty plan.
Wszystko szto po jego mysli... az przestato. Pojawity sie pierwsze przeszkody, ktore zaczety sie
pietrzyc. | nagle okazuje sie, ze Nathaniel Essex - genialny manipulator, ktéry cate swoje dfu-
gie zycie spedzit na knuciu i spiskowaniu - nie potrafi sobie z nimi poradzi¢. Przynajmniej pod
wzgledem wizualnym ,,Przeznaczenie X: Grzechy Sinistera” naprawde robi wrazenie. Plansze au-
torstwa Andrei Di Vito potrafig zapas¢ w pamiec dzieki ciekawemu kadrowaniu

i bardzo efektownemu pokazywaniu przemocy. To jeden z tych komiksow, ktore

trudno odtozy¢ przed dotarciem do konca. Co jest dla mnie mitym zaskoczeniem,

bo - jak wspomniatem - nie jestem fanem tego runu. A tutaj dostatem historie,

ktdora przynajmniej mnie nie znudzita. Muszyiski
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obrego fantasy, tak jak SF, nigdy za wiele. ,,Frieren: Beyond

Journey’s End” to urocza pod wieloma wzgledami, prosta
opowies¢ o tym, co sie dzieje, gdy grupka bohateréw pokona kré-
la demonow. A dokfadnie - co sie dzieje po napisach koricowych,
lata od wydarzenia, o ktérym wszyscy mieszkaricy wspominajg
i zapisato sie na kartach historii.

Pot wieku po wiekopomnej potyczce Frieren wyrusza, by do-
trzymac obietnicy ztozonej swojej druzynie, i tutaj wtasnie tkwi
magia tej serii. Gldwna bohaterka w przeciwienstwie do reszty
ekipy jest elfem, czas ptynie dla niej inaczej niz dla ludzi, jest tro-
che infantylna i nie do korica rozumie bolaczki, jakie ich spoty-
kaja. Dla niej 50 lat to niewiele. Po powrocie do miasta zauwaza,
ze wiele sie zmienito, a jej znajomi i przyjaciele sie postarzeli. Je-
den z bohaterow, u ktérego boku walczyta z krélem demonow,
opuscit ten Swiat. Kolejni cztonkowie jeszcze zyja, jednak nie sg
tymi mtodymi Smiatkami, ktorych zapamietata. Seria ma moc-
no melancholijny klimat, jednak zadziwiajgco odswiezajacy i zro-
biony z gustem. Liczne przebitki pokazujace, jak Frieren wspomi-
na przygode, co kontrastuje ze wspomnieniami innych, sa urocze.
Pokazuje takze, jak odmienne jest istnienie elféw, ktére sg dos¢
rzadka rasg w tym Swiecie, mimo iz zazwyczaj zyja do tysiaca lat.
Podobnie jest z wszelkimi ol$nieniami, ktére dopiero teraz docie-
raja do bohaterki. Pod wieloma wzgledami Frieren to zwierciad-
to tego, co doswiadczamy. W efekcie trudno nie lubic tej postaci
mimo jej specyficznego stylu bycia, bedacego na przecieciu wie-
kowej, doswiadczonej babci i nastolatki, ktéra nabiera sie na pro-
ste putapki (zarcik, ze myli zwykte skrzynie z mimicami, stat sie
dla niej ikoniczny) i nie ogarnia swoich finanséw. Ponowne spot-
kanie z dawnymi sprzymierzericami sprawia, ze Frieren zyskuje
nowa druzyne, z ktérg wyrusza na kolejng przygode. Po namowie
jednego z kompanow bierze pod swoje skrzydta mtodg sierote
i szkoli jg w uzywaniu magii, cho¢ pod wieloma wzgledami to bar-
dziej Fern zajmuje sie Frieren niz odwrotnie.

Do ekipy dofacza takze uczen jej dawnego towarzysza —
Stark, typowy mtody, naiwny i pewny siebie wojownik, ktéry musi

[o]0]

Frieren: B~eyond Journey’s End

Scenariusz: Tomohiro Suzuki Rezyseria: Keiichird Saitd, Tomoya Kitagawa Studio: Madhouse Liczba odcinkow: 38
Gdzie ogladac: Grunchyroll, Amazon Prime, Netflix

“ 2\ KONSOLITE: Skoneczko za oknami, ptaszki ¢wierkaja, kolejne sezony anime sie koncza lub zbliza-
‘= ja do korica. Mimo ogromnego wyboru rzeczy do ogladania trudno wytrzymac z wiekszoscia
! serii, bo po kilku odcinkach mamy typowy syndrom rozwlekania. Na szczescie zawsze co$ sie
""j_,”".‘ znajdzie, a kolejne miesigce zapowiadaja sie¢ smakowicie. Tymczasem w tym wydaniu Bardzo
Ambitnego Kacika Anime seria, ktéra skradta serca wielu fanéw japonskiej animacgji...

sie jeszcze wiele nauczy¢, jednak ma serce ze ztota. Nie grzeszy
inteligencja, ale stara sie, jak moze, co czasami bywa komiczne,
a czasami stodkie. Do kompletu jest jeszcze Sein, kaptan, ktory
dotacza do druzyny Frieren. Pomimo wyjatkowego talentu fatwo
ulega wiasnym natogom, takim jak zamitowanie do alkoholu, pa-
pierosow, hazardu i kobiet. Wspdlnie stawiajg czota licznym nie-
bezpieczernstwom oraz pozornie btahym sytuacjom jak chocby
zdobycie funduszy na wyzywienie czy nocleg.

Mimo do$¢ powolnego tempa nie brak tu akgji, jednak jest
ona raczej dodatkiem do swoistej perspektywy Frieren na Swiat,
po ktérym podroézujg. Animacja jest ptynna i oszczedna tam,
gdzie powinna by¢, bez wiekszych cie¢, jakie majg miejsce w ma-
sowych, zeby nie napisac¢ tasmowo produkowanych anime
z gatunku Isekai. Kolejne odcinki poruszaja typowe i nie-
typowe sytuacje, mamy pojedynki, tajemnicze, jeszcze
bardziej pierwotne zto, intrygi, polityke oraz gtebsza
tajemnice. Jednak nic nie jest tu na site ani prze-
kombinowane, wiec catos¢ oglada sie po prostu
przyjemnie. Postacie sg ciekawe, kontrast
pomiedzy nimi sie sprawdza, a elementy
humorystyczne bawig. Szczegdlnie mo-
menty, gdy jaki$ zty wygtasza monolog
pewny swej wygranej, by za chwile sie
przekonad, ze srogo sie przeliczyt w ocenie
pozornie kruchej czarodziejki. Jedyne, co moze
nie przypas¢ do gustu, to wspomniane tempo, ktére
momentami jest az zbyt spokojne, ale to jeden z uro-
kow tego cyklu.

Dwie serie stanowia niemal perfekcyjng catos¢,
natomiast trzecia jest w produkgji. Nie bez po-
wodu ,Frieren: Beyond Journey’s End” za-
chwycito fanéw anime kilka lat temu i nadal
jest uznawane za jedno z najlepszych anime
fantasy. Jesli jeszcze nie ogladaliscie, to naj-
wyzszy czas nadrobic te serie. &
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Michat Pisarski

SUPER PISARIO

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Gdzie konczy sie gra?

Mixtape, czyli jedna z najlepiej ocenianych gier tego roku, zdaniem wielu oséb ani na takie oceny nie zastuguje,
ani nawet w ogole nie jest gra.

powies¢ o trojgu przyjaciol, ktérzy wiasnie koncza

liceum. Maja zaczaé nowe zycie, cho¢ nie do konca
us$miecha im sig¢ jeszcze zegnanie sie ze starym. Nim sie roz-
stang, wyruszaja na ostatnia wspolng przygode. No fajnie
— ChatGPT, wygeneruj mi typowy film o amerykariskich
nastolatkach!

Mimo sztampowosci Mixtape intrygowal mnie
jednak od pierwszych zapowiedzi. Raz, bo méj wyprany
przez zamerykanizowang popkulture mézg teskni za tym
stereotypowym okresem wkraczania w dorosto$¢. Mimo
ze nawet nigdy go nie przezylem — w USA ziomeczki roz-
jezdzaja si¢ po dwdch wybrzezach kraju i czesto ladujg tysigce kilometrow od
rodziny. Ja mégtbym pozwoli¢ sobie co najwyzej na pélrocznego Erasmusa do
Rzeszowa, a i to wydawalo mi sie zbyt egzotycznym kierunkiem. Co, gdybym
nigdy nie nauczyl si¢ jezyka?

Dwa, bo muzyka jako $ciezka dzwiekowa do zycia zawsze byla dla
mnie wazna, a tutaj nie do$¢, ze tworcy wykazuja si¢ podobnym podejéciem,
to jeszcze udato im sie ogarnaé do gry kawatki od The Smashing Pumpkins,
Portishead, Rainbow czy Joy Division. Trzy, bo juz sam styl graficzny emanuje
ciepla nostalgia.

Recenzje przyttaczajaco spolaryzowane

W nattoku ciekawych premier jako$ jednak o Mixtape zapomnialem. Az tu
wstaje pewnego dnia, a tu wszedzie informacje o $redniej ocenie ponad 90 na
Metacriticu. Otwieram strone na Steamie — recenzje spolecznosci ,przyttacza-
jaco pozytywne’, a opis gry ustany dychami niczym finalowy odcinek ,Tanica
z gwiazdami”. No to git, no to $ciggam — sprawdze. Tak, Mixtape jest krociut-
ki, ale kosztuje tylko 55 zl, czyli tyle, ile kupienie sobie filmu do obejrzenia
w domu. Analogia nieprzypadkowa!

Bo mnie si¢ Mixtape jako do$wiadczenie bardzo podobal, ale dopiero
po skoriczeniu go zobaczylem, ze tam w tle sie jakie§ grube aferki odbywaja.
Gléwny zarzut: recenzenci zostali przekupieni, bo IGN dato Crimson Desert
6, a tu jaki$ woke szajs na pare godzin dostaje dyszke. W dodatku to nawet nie
jest gra, tylko film! Ech...

Pierwiastek uczestnictwa w géwnoburzy

Pokochalem gry wideo tak bardzo miedzy innymi za to, jak pojemnym wyda-
waly mi si¢ medium. Za to, ze kreatywno$¢ niemal nie ma w nich ograniczen.
Faktycznie, Mixtape to interaktywna opowie$¢. Nie zbieramy punktéw, nie da
sie przegra¢. Ale ta interaktywnos¢ jest wedlug mnie bardzo potrzebna i rozsze-
rza to, co datoby sie osiagna¢, nagrywajac tradycyjny film. Tu chodzi o to, zeby
poczuc sie czedcia tej opowiesci. Widze stereotypowy pokdj nastolatki i moge
po nim pochodzi¢, pogrzeba¢ w jej gratach i pozna¢ jej historie. W filmie to
niemozliwe, w realu przyjechalaby po mnie policja. Ogladam przyjaciél jada-
cych samochodem i machajacych tbami w rytm muzyki, i sam tez moge sobie
wirtualnie pomacha¢. Albo nawet wciska¢ do rytmu przycisk zamykania drzwi.

TO TYLKO MOJA OPINIA | ZUPEENIE MNIE NIE DZIWI,
ZE NIE KAZDEMU MIXTAPE PODCHODZI

Jest jakie$ calowanko, to krece analogami w celu miedlenia
jezorem — troche obrzydliwe, ale takie wlasnie miato wy-
wola¢ odczucia. I nie, wbrew temu, co czytalem w komen-
tarzach w necie, obejrzenie rozgrywki na YouTubie to nie
to samo, bo zabieracie z doswiadczenia maly, ale najbar-
dziej warto$ciowy pierwiastek. Pierwiastek uczestnictwa.

A co z warto$ciowym pierwiastkiem uczestni-
ctwa w géwnoburzy? Ja sie wypisuje — to tylko moja opi-
nia i zupelnie mnie nie dziwi, ze nie kazdemu Mixtape
podchodzi. Tylko to, ze komus$ nie podchodzi, nie musi
od razu oznacza, ze jest padaka. W branzy mamy problem
z ocenianiem gier. Zgadzam si¢ — to absurd, Ze takie historyjki trzeba mierzy¢
dokladnie ta sama skala, co wspomniane Crimson Desert, czyli wielki otwarty
$wiat obudowany mnéstwem systemow, w ktérym mozna zamieszkad na kilka-
set godzin. Tak samo troche mnie mierzi widok na liscie najlepiej ocenianych
gier wszech czaséw The House in Fata Morgana na Switcha, ktére nie dos¢,
ze jest visual novelka, to jeszcze chiriska bajka. Ale to jak z demokracja — niby
ustrdj do dupy, natomiast nic lepszego jeszcze ze$my nie wymyglili. Choc¢ ja za-
wsze bede mial nadzieje na powrét ztotej wolnosci szlacheckiej.

Kazda gra to... gra

Taka wolno$¢ maja tez tworcy. Jesli cos ukazato sie na konsoli i mozecie cho¢
w najmniejszy sposéb wplyna¢ na poruszanie si¢ pikselkéw w tym tworze, no
to chyba jest to jednak gra. I zebysmy zaraz si¢ nie zaczeli przesadnie zastana-
wiad, co na miano gry nie zastuguje, bo — wiem, uczepilem sie tej demokracji
szlacheckiej — zaraz tak jak w niej, niby ,demokracja’, ale jednak ten nie moze
glosowa¢, tamten nie ma realnej wladzy i zostaje ze 2% spoleczeristwa.

Czy kultowe Dragon’s Lair, czyli tak naprawde film animowany z kil-
koma $ciezkami fabuly, to gra? Czy Night Trap i inne ikony ery FMV to gry?
A te z wigkszym wplywem gracza, jak horrory od Supermassive, ktére uwiel-
biam? Walking simy? Visual novele? Minecraft albo Simsy? Przeciez nie da si¢
tam wygrad. Albo ten viralowy hicior ze Steama polegajacy na klikaniu godzi-
nami w banana?

Nie zawsze wysokie noty dla czegos, co nie trafia w nasze akurat gusta,
to spisek. Mozemy przymkna¢ oko, przymkna¢ buzie i zaja¢ sie tymi soulsami,
open worldami czy czymkolwiek, co spelnia nasze wymogi bycia dobrg gra. Ja
réwnolegle z Mixtape'em przechodzilem tak ,,growego’, jak tylko sie da Sarosa
i eksplorowatem ogromna mape Final Fantasy VII Rebirth. Zupelnie inne do-
$wiadczenia. Ale wszystkie piekne. Bo akurat lubie réznorodnos¢. Z wyjatkiem
FPS-6w — nienawidze, cho¢ nie krece nosem na ich dobre oceny.

To kto jest czyja corka?

Ach, w tej aferce jest jeszcze watek poboczny, ze gre wydala firma zalozona
przez cérke miliardera, wiec, po pierwsze, nie jest to tytul niezalezny, a po dru-
gie, stad pewnie to cale lewactwo. OK, ale poki tytul nie staje w szranki w The
Game Awards, to chyba niewazne, czy go sklasyfikujemy jako indyka, czy nie?
Do tego ojciec tej babki przekazuje miliardy dolaréw najwigkszemu $wiato-
wemu obroricy lewackich wartosci — Donaldowi Trumpowi. A ona sama byla
producentka miedzy innymi filmu-ikony $rodowiska LGBT - ,Sausage Party”.
Tak, to zart. Chyba po prostu zawsze szukamy dziury w calym :) @
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Tomasz HIV Koziet

btedny rycerz z porannym autyzmem, empiryczny smakosz zycia, ciskajacy harpunami w spoteczny regres intelektualny.

Kariera, czyli 6sma

Wole komus wejs¢ w droge niz w dupe,
co zazwyczaj niesie przykre konsekwencje.

Lubig wychodzi¢ ze strefy komfortu,
a oportunizm jest mi obcy. Z jednej stro-
ny chcialbym odwiedzi¢ Haiti (najwigkszy syf
na Ziemi, miejsce demonizowane nie przez
przypadek), a z drugiej - wolalbym zosta¢
spalony na brzegu Gangesu. Albo nie, bo In-
die $mierdza niemilosiernie (500 mln ludzi
robi kake na ulicy, wigc inaczej by¢ nie moze).
Jako dopaminowiec w pracy szukam wyzwan,
podniet, nowego $rodowiska oraz ludzi. Para-
doksalnie uwielbiam rytualy, a zatem rutyno-
we akcje. Tyle ze szybko sie nudze. Cholernie
szybko. Lubi¢ naprawiaé, poprawia¢ i uspraw-
niaé¢. Gdy widze glupote wlewajaca si¢ przez
burte, nie potrafie przej$¢ obojetnie, odru-
chowo lapie wiadro i prébuje poméc. Niestety
nie wszystkie ryby rozumieja, ze plywaja w wodzie. Moja postawa
nie jest zatem powszechnie lubiana czy akceptowana, jednak wole
komu$ wej$¢ w droge niz w dupe, co niesie konsekwencje, zazwy-
czaj przykre i przychodzace znienacka. Jednak moja wewnetrzna
wolno$¢ jest nieodbieralna. Gdy kolano skrzypi, w krzyzu tupie,
ewentualnie szeroko u$miecha si¢ proktolog — w takich sytuacjach
dochodzi do mnie, ze co nieco juz przezylem.

Sciezki zawodowe zaprowadzily zg(Red.)éw w rézne miejsca:
jeden zostal maszynisty, drugi korposzczurem, trzeci banksterem,
czwarty ma profesure zwyczajng w dziedzinie melanzu, a kolejny
mniej lub bardziej skutecznie wojuje w #branzuni. Po niektérych
$lad zaginal i na prézno ich szuka¢, niczym wiatru w polu. Branza
growa w Polsce charakteryzuje si¢ spora rotacja na nietechnicznych
stanowiskach, nawet teoretycznie bezpieczne posady w duzych fir-
mach nosza ryzyko ,pstryki cie nie ma”. Jest projekt — jeste$ w nim,
nie ma projektu — znikasz jak kamfora. W sumie jest to przypadlo$é¢
uniwersalna, nie tylko polska. Po kil-
ku latach pracy w PSX Extreme na
umowe o dzielo zdalem sobie sprawe
z faktu, ze z tego nie wyzyje. Pisanie
i korygowanie tekstéw to moglo by¢
intratne zajecie dodatkowe, wigec po-
stanowilem wyfruna¢ z gniazda, aby
podbi¢ $wiat. Na poczatku §ciezki nie
sadzilem, ze do$wiadcze tylu kuriozalnych sytuacji i ludzi, ktérzy
prawdopodobnie obrali sobie za cel dopier***enie mi. Moze uznajac,
ze jestem przyglupi, a moze dlatego, ze kto§ im szepnal, ze wielki ze
mnie gwiazdor. Nie wiem, ludzie lubiag wygadywa¢ glupoty, a naj-
bardziej ci, ktérzy nie maja pojecia, o czym prawia, bo w zyciu nie
zamienili ze mna cho¢ stowa. Tak juz jest, ze plotki wychodzg od
goéwniarzy, ktérzy nie radzq sobie ze swoim zyciem. Ludzie lubig
podpisywac si¢ pod opiniami, ale ich wygtlaszanie zarezerwowane
jest dla odwaznych. Jako ze $wiat jest maly, a poza tym nie chce
nikogo krzywdzi¢ moimi (by¢ moze) subiektywnymi odczuciami,
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poming wybrane dane personalne,
skupiajac si¢ na przykladach z zy-
cia wzietych. Ku przestrodze, ale
iwramach §miesznostki.

Warszawski sen

Jako szczyl bylem zafascynowany
Warszawka, ktéra ostatecznie niezle
si¢ po mnie, chlopaku z prowingji,
przejechata. Dziadu (elo!) dal mi
cynk, ze CD Projekt wchodzi w dys-
trybucje Xboksa 360 i firma szuka
odpowiedzialnego czlowieka na
| to stanowisko. Zarekomendowal
mnie u wladz, skontaktowalem
si¢ z nimi i po kilku dniach przy-

jechalem do stolicy na rozmowe kwalifikacyjna. Duet

Kicinski & Iwinski przemaglowal mnie solidnie, spraw-

dzit praktyczng znajomo$¢ jezyka Szekspira i zostatem
zatrudniony na stanowisku ,co$ tam co$ tam menedzer ds. Xboksa”.
Kasa si¢ zgadzala, stanowisko tym bardziej, checi nie brakowalo.
Po perturbacjach zwiazanych z przeprowadzka do Wawy (to bylo
niesamowite!) pierwszego dnia w pracy dostalem biurko, wygodny
fotelilaptop Vaio, mieszczacy si¢ w tylnej kieszeni dzinséw. Czulem

sie wniebowziety z racji panujacego tam luzu. Michal Kicinski oraz
Marcin Iwinski zartobliwie zakazywali oficjalnego stroju podczas
imprez czy spotkan z oficjelami. Jako mlodzieniaszek piastujacy cal-
kiem intratng funkcje czulem dysonans, ale bez ceregieli wbijalem
si¢ w ulubione dzinsy w kolorze blue, koszule i eleganckie, czarne
buty. Jako ze pracowalem w tzw. open space, trzy metry obok mnie
siedzial Michatl ,Gemba” Gembicki, ktérego prositem o wyjasnienie
mechanizméw dzialania pewnych zjawisk. Ztoty czlowiek z cierpli-

JEST PROJEKT - JESTES W NIM, NIE MA
PROJEKTU - ZNIKASZ JAK KAMFORA

woscig chirurga. Jako ze odpowiadalem m.in. za ilo§ciowe zamowie-
nia poszczegélnych gier na polski rynek, przejety rola, podpytywa-
tem wyjadacza, jak szacowa¢ np. liczbe pudelek Gears of War, ktérg
puscimy w obieg. Michal wykonat teatrzyk: wlozyt palec wskazujg-
cy do ust, poslinil, po czym podniésti krecit w gescie poszukiwania
kierunku napierajacego wiatru. Na czuja, znaczy si¢. Aha...

Rozpad krdlestwa
Wracajac do tematu, pierwszego dnia, gdy moscilem sie na stano-
wisku, do mojego biurka zacumowata nimfa z dziatu sprzedazy, sia-
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dajac na nim z gracja godna tyzwiarki figurowej. Po kilku zdaniach
wiedzialem doskonale, dlaczego si¢ mng zainteresowata. Szczerzac
kty, obrzucata mnie komplementami, a ja odparlem, ze jeszcze zda-
zymy si¢ pokléci¢ i wkrotce przestaniemy sie lubi¢. Wybatuszyta
galy i prébowala podtrzymac rozmowe, ale zbylem ja wzdrygnie-
ciem ramion. Nie rozumiata, ze doskonale odczyta-
lem jej intencje. Systemowo nie bylem zaintereso-
wany romansami, aw dodatku nadatem jej tajemna
ksywe Gruba. Podobaja mi si¢ fury ze stajni Audi
czy Mazdy, a Gruba wygladata jak Multipla. Sorki,
niefortunne ,body positive” si¢ skonczylo, a je-
$li masz dupe wielka jak Jabba — to Twéj problem
(z obrazania wylaczam osoby faktycznie chore). To
byt poczatek mojego korica w CDP, bo odrzucona
Multipla obrécita przeciwko mnie caly dzial, z kto-
rym powinienem byl blisko i zyczliwie wspétpraco-
waé. Chcialem i prébowalem, na prézno. Po trzech
miesigcach wylano mnie na bruk, cho¢ robitlem swo-
je i nadawalem si¢ do tej roboty jak cholera. Majac
juz informacje o zakonczeniu kariery, rozgoryczo-
ny podzielilem si¢ nig w kultowej palarni (klatka
schodowa) z jednym z wysoko postawionych
w firmie ludzi. Przejal si¢ moim losem niczym
zeszlorocznym Wypuszczajac
dym z ptuc, rzucil nonszalancko: ,Aaa, no
to krzyzyk na droge”. Empatia godna po-
dziwu.

Mialem go w dupie jeszcze gle-
biej niz on mnie, wigc u$miechnatem
sie krzywo i wrécitem do biurka, ktére
skrupulatnie posprzatalem. Nie zapo-
mnialem sprzatnaé réwniez krytycz-

nych baz danych, ktére stworzylem (dane
to ropa XXI w.). Do$wiadczylem tam réwniez niecheci wobec ,sto-
ika”, jakim niewatpliwie bytem, cho¢ okreglenie to zostalo wykute
znacznie pdzniej. Podsumowujac, nie mialem ochoty romans, wiec
zaczeto podktadaé mi §winie. Pamig¢tam stowa Michata Kicinskie-
go podczas rozmowy rozwiazujacej wspolprace, ktéry rzekl, ze ten
organizm mnie nie strawil i wyplul. Celna i zabawna puenta, okaza-
tem si¢ mniej warto§ciowym pracownikiem niz wrogo nastawiony
do mnie obdz. Z perspektywy czasu decyzje rozumiem i poniekad
szanuje, szkoda jedynie, zZe merytorycznie nic mi nie zarzucono (ni-
gdy nie bylo tak, ze lezalem bezczynnie i fiutem gruszki obtrzasa-
tem). Bylem woéwczas solidnie wkurzony i czulem, ze zawodowo po
raz pierwszy solidnie wypier***ilem si¢ na ryj. Pieprzone rozgory-
czenie. Owszem, chcialem by¢ grzeczny, zalezalo mi, gasilem pozar
w burdelu, cho¢ dzisiaj rozegralbym ten mecz na swoich zasadach,
zostawiajac krew na murawie, lecz to si¢ nie odstanie. Rok czy dwa
lata pdzniej, podczas targéw w Lipsku, gdzie zawedrowalem z ra-
mienia innej firmy, wyszedlem przed hale i usadowilem si¢ na scho-
dach, aby delektowa¢ si¢ §mierdzacym dymem, obserwujac napiera-
jacy thum. Nieopatrznie natknalem si¢ na Multiple, ktéra probowata
co$ zagada¢, $miala sie tak szeroko, ze czern jej przeterminowanych
plomb wylewala si¢ z ust, lecz spuscilem ja do kibla jednym zda-
niem. Swoja droga do tej pory nie wiem, jak Sciera pozwolil na to,
abym podczas piastowania rzeczonego stanowiska napisat recenzje
Gears of War do PE #112. Z perspektywy czasu byt to pewien kon-
flikt intereséw i nie powinienem dostac tej gry do recenzji, aczkol-
wiek moge przyzna¢ z rekq nalodowatym sercu, ze popetnitem tekst
uczciwie i rzetelnie — z perspektywy gracza, nie marketera. A to jest
nie w make pierdnal.

$niegiem,

Mus atawizmoéw - kreca nas konflikty
To historia zaledwie jednej firmy, ktéra zaszczycitem swoja obec-
noscia (htehle!), aitak przedstawiona lapidarnie, nader redukcjoni-

WYNURZENIA CYMBALA

stycznie. Na kontynuacje zapraszam za miesiac — opisze absurdalne
sytuacje z kilku kolejnych geszeftéw, jak wskutek wystuchiwanych
bzdur niemal dopadta mnie martwica rozptywna mézgu, prébe sko-
rumpowania mnie przez Obrotnego Zdzicha, jak pewna ryza matpa
sprawila, ze branzuni podzigkowalem za wspoélprace definitywnie,
a takze kilka stéw o kumplu, ktéremu walito z geby jak z kosza na
brudy. A nie, o nim nic nie bedzie. RedNacz niesiony na fali optymi-
zmu, intelektualnie pobudzony i napalony jak piec hutniczy, zade-
klarowal przyznanie mi wigkszej liczby stron, wiec bede mégt nieco
sie wyzy¢. Ot, czasami otwiera sig jaka$ czakra iz pudelka wyskaku-
je pajacyk. No i ,jak tatus zrobi dziubek, to nie ma ch**a we wsi”, hm?
Niniejszy cykl mial by¢ nie o mnie, ale wyzej wymieniony osobnik
przypalal mnie zelazkiem. Czy to klasyczny ogon machajacy psem?
Na szczescie czuje si¢ jak Koszalek-Opatlek, ktéry zawzigcie macza
gesie piéro w garncu najczarniejszego atramentu, no i wychodzi
na to, ze synteza awangardowa w duszy gra nie tylko mnie, a nasze
mapy mentalne powinny zosta¢ nakreslone od nowa. &
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Bartosz /') Dawidowski

maniak RPG-Ow, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Ekstaza milenialsa

Ekstremalnie liniowy i krotki samograj otrzymat mndstwo ocen 10/10, stajac sie najwyzej oceniang gra
pierwszych miesiecy 2026 r. Czym wyttumaczy¢ ten gremialny zachwyt redaktoréw?

ixtape to nie zadne arcydzielo, tylko zwykly
przecietniak. Jakim cudem ten tytul uzyskal
wiec najwyzsza $rednig 2026 r. wedtug danych ze-
branych w OpenCritic (stan z 11 maja, kiedy pisze
felieton). Warto przyjrze¢ sie tej sprawie, ktdra by¢
moze obnazy glebsza prawde o krytykach gier.
Zaczne od tego, ze nie neguje prawa do istnie-
nia symulatoréw chodzenia czy ,interaktywnych
filméw”. Gdy gameplay ma jednak szczatkowy
charakter, to wybitnie dobra fabula i oprawa audio-
wizualna muszg nadrabia¢ niedostatki interaktyw-
nosci. A wlasnie w tych obszarach Mixtape rozcza-
rowuje najbardziej.

Strzelba Czechowa

W grze autoréw The Artful Escape brakuje przede
wszystkim spdjnej dramaturgii. Recenzenci odmie-
niaja przez wszystkie przypadki stowa ,emocje”
i ,dorastanie’, ale dokladnie tych dwoéch rzeczy
nie znajdziecie w tym projekcie. Bohaterowie
nie dojrzewaja, nie przechodza zadnej metamorfozy, wcale nie wyrasta-
ja z gowniarskiej fazy arogancji i zadufania. Antypatyczna, rozpuszczo-
na gléwna bohaterka kategoryzuje ludzi ze wzgledu na to, jakiej muzyki
stuchaja - tak jakby preferencje muzyczne byly wyznacznikiem intelektu
i wartosci moralnej. Pomimo uptywu godzin nic si¢ tutaj nie zmienia — w fi-
nale wcigz ogladamy te same narcystyczne postacie, ktore niczego sie nie
nauczyly o zyciu.

Niestety to tylko poczatek fabularnych probleméw tej przereklamo-
wanej gry. Scenarzy$ci Mixtape'a nie styszeli bowiem o strzelbie Antona
Czechowa, czyli zasadzie prowadzenia narracji, ktéra brzmi nastepujaco:
yjesli w pierwszym akcie powiesiles strzelbe na $cianie, to w kolejnym musi
wystrzeli¢”. Chodzi o to, by usuwa¢ z opowiesci elementy zbedne, a umiesz-
cza¢ w niej tylko motywy i sytuacje absolutnie kluczowe dla rozwoju wyda-
rzen i przeshania dziela. Studio Beethoven and Dinosaur przez pét gry mami
nas wizja pierwszej samodzielnej wycieczki trojga nastolatkéw. Ale wlasnie
ta narracyjna ,strzelba” nigdy nie wypala. Do rzeczonego wyjazdu najzwy-
czajniej w $wiecie nie dochodzi. Wypada to tak, jakby deweloperzy wycieli
z gry polowe zawartosci — te wazniejsza cze$¢é, gdzie moglibyémy zobaczy¢,
jak zblazowani nastolatkowie wyrastaja ze swojego zarozumialstwa. Moze na
wycieczce doszloby do wypadku, moze do zagubienia w lesie. Do cholery,
nawet spotkanie z agresywnym niedzwiedziem mogloby tchna¢ zycie w ten
scenariusz. Poprzez skonfrontowanie rozpieszczonych dzieciakéw z rzeczywi-
stoci ta rozmemtana historia mogtaby nabra¢ charakteru. Ale nic takiego sie
nie dzieje. Polowa dialogéw w Mixtape to brednie o niczym — o wydarzeniach,
ludziach i sytuacjach, ktére nigdy nie pojawiaja si¢ na ekranie. Anton Czechow
przewraca si¢ w grobie.
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Punk byt lepszy

Temat nostalgii za latami 90. i za muzyka z tego
okresu mozna zrealizowal znacznie lepiej. Lost
Records: Bloom & Rage jest przykladem takiego
dziela. Ta punkowa rebelia nastolatek, z doskona-
Ia $ciezkq dzwiekowa, wypada znacznie odwaz-
niej i spdjniej od nowosci zespotu Beethoven and
Dinosaur. Studio Don't Nod zadbalo o wyrazna
dramaturgie, o dobrze zaakcentowany motyw prze-
wodni, ktérym jest mlodziericzy bunt. To rewolta
nie tylko przeciwko zepsutemu spoteczeristwu. To
sprzeciw wobec najbardziej podstawowych zasad
egzystencji, takich jak choroby i $mier¢. Scenariusz
tej gry, osadzonej w klimatach literatury realizmu
magicznego, jest przy tym na tyle dojrzaly, ze zesta-
wia naiwne, mlodzienicze ideaty bohaterek z szarg
rzeczywistoscia — z sytuacja, gdy postacie spotykaja
sie po kilkudziesieciu latach od przedstawianych
wydarzen, by sprébowac¢ sklei¢ fragmenty trauma-
tycznych wspomniert w spdjng cato$é. Bloom &
Rage to po prostu tytul, ktéry podjal temat muzyki i zeitgeistu lat 90. w znacz-
nie madrzejszy sposob od Mixtapea. I otrzymat za to wyraznie gorsze oceny
od krytykéw.

W recenzjach omawianej gry nie zauwazylem tez odniesien do The
Artful Escape, poprzedniego tytutu zespolu Beethoven and Dinosaur. To
kolejna zagadka, bo ta peretka goruje nad Mixtape'em nie tylko muzycznie,
ale przede wszystkim wizualnie. Tetnigce zywymi kolorami i nieposkromiona
kreatywnoscia The Artful Escape, ktére zgrabnie taczy surrealizm i science fic-
tion, $miato mozna nazywa¢ arcydzietem grafiki 2D. Mixtape to natomiast ty-
powa, rozmazana mamatyga w Unreal Engine 5, jakich widzialem juz dziesiat-
ki. Technika animacji poklatkowej, ktéra ma pewnie maskowa¢ nieudolnos¢
programistéw (fatalna wydajnos¢), nic tutaj nie zmienia. Nie szukajac daleko,
recenzowane przed miesigcem, stawiajace na karykaturalny styl Tides of To-
morrow prezentuje si¢ tak podobnie do Mixtape’a, ze az trudno uwierzy¢, ze
nie stworzyli tego dokladnie ci sami ludzie. Nuda!

Widzialem opinie, ze niektére redakeje zostaly przekupione przez wtas-
cicielke Annapurny i to miatoby thumaczy¢ wysyp ocen 10/10. Megan Ellison
to faktycznie corka jednego z najbogatszych ludzi $wiata, wiec jest to jakis trop.
Jaupatruje jednak przyczyny tej gremialnej ekstazy w czyms innym. Uwazam,
ze w branzy gier az roi si¢ od niespelnionych ,artystow” i filmowcéw, ludzi,
ktorzy cheieli by¢ krytykami/twércami kina, ale zbyt wysokie progi sprawily,
ze wyladowali ostatecznie w redakcjach gamingowych czy w studiach dewelo-
perskich. I w zwigzku z tym obserwujemy wysyp 10/10 dla samograja. Bo to
jest ich wysniony ideat filmu, z nienachalng szczypta interaktywnosci.

Najprzebieglejszym zagraniem Annapurny bylo doklejenie do
Mixtape’a licencjonowanej muzyki, ktorg grono takich niespetnionych,
czterdziestoletnich dzi§ ,artystow” z pokolenia milenialséw uznaje za
kompozytorskie arcydziela. Joy Division brzdeka, redaktor zachwycony,
a gameplay? A kogo on obchodzi!? I wlaénie tak zgarnia si¢ w tej branzy
oceny maksymalne. &
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Uliczny Wojownik: Abominacja

Okazcie nieco mitosci ztemu kinu.
Nawet jesli zadng miarg na Waszg taske nie zastuzyto.

eka, noga, mézg na scianie! Po seansie ,Mortal Kombat II” oraz zwiastu-

nie nowej ekranizacji ,Street Fightera” znéw mam sze$¢ lat. Pragne okre-
ci¢ sie na piecie i straci¢ zyrandol kopniakiem z pélobrotu. Z okazji niemal
réwnoleglych premier obydwu filméw czas zatem przywrdcic¢ utracony blask
ich starszym braciom, ktérych — jak to starszych braci — kochamy nienawidzi¢.
Zaréwno ,Street Fighter” (1994) Stevena E. de Souzy, jak i ,Mortal Kombat
2: Unicestwienie” (1997) Johna R. Leonettiego udowadniaja, ze dobra zaba-
wa nie zawsze réwna si¢ dobremu kinu.

Zwykty wtorek

yDzien, w ktérym zaszczycilem twoja wioske swoja obecnoscia, byt najwaz-
niejszym dniem w twoim Zyciu” — rzecze general M. Bison (Raul Juli4) do
wlasnorecznie osieroconej Chun-Li (Ming-Na Wen). Po trwajacej stad do
wiecznoéci pauzie dodaje: ,Dla mnie to byt... wtorek” No i zaorane.

Mogtbym napisa¢ caly tekst o tym, dlaczego ten cytat byl wystarczaja-
cym powodem powstania ,Street Fightera”. Dlaczego warto bylo przewali¢
niemaly, 35-milionowy budzet na scenografie z dykty, kostiumy z papieru
toaletowego i $wiadomie przeprowadzi¢ najgorszy casting w dziejach kina.
Moglbym, ale dobrze wiecie, ze bylo warto.

Wypowiadajac te stowa, portorykanski aktor Radl Julid byt $miertelnie
chory. Nie dozyl konca zdjec. Jego rola pozostaje jednak bijacym sercem fil-
mu. Wezesniej znali$my go zaréwno z artystycznej wagi ciezkiej (oscarowy
,Pocalunek kobiety pajaka” Héctora Babenco), jak i z popkulturowych kla-
sykéw (,Rodzina Addamséw” Barry’ego Sonnenfelda) W ,,Street Fighterze”
przypomnial, ze kamp nie istnieje bez stuprocentowego zaangazowania.

Poza Bisonem nic w tym filmie (ani w jego procesie produkcyjnym) nie
ma sensu. Chun-Li jest reporterka. E. Honda jej operatorem. Bokser Barlog
- dzwigkowcem. Dhalsim to naukowiec z moralnymi oporami. Blanka to Jan
Kowalski poddany ,reprogramowaniu genéw”. W roli Cammy zatrudniono
Kylie Minogue, zeby splaci¢ danine australijskim wladzom, ktére pomogly
przy ulgach podatkowych. Jean-Claude Van Damme byt na planie wiecznie
zawiany. I tak dalej, w ten desen.

Z czysto filmowego punktu widzenia jest jeszcze gorzej. Od dialogéw
wiedng uszy, sceny walki wrzucono do sokowiréwki, watki urywaja sie bez
tadu i sktadu. Méwiac krétko, bardzo tatwo cieszy¢ sie ,Street Fighterem” jako
monumentalna porazka. No i Julid — Bison, na ktérego nie zastuzylismy i ktory
na zawsze zamieszkat pod naszymi powiekami.

Finish him!
»Mortal Kombat 2: Unicestwienie” jest filmem jeszcze gorszym, co automa-
tycznie czyni go filmem znacznie lepszym. W przeciwienistwie do ,Street
Fightera” w kinach pojawil si¢ na wyrazne zyczenie fanéw — oryginalna ad-
aptacja hitowej bijatyki byta w polowie lat 90. do$wiadczeniem bez mata
pokoleniowym.

Rezyser John R. Leonetti miat do dyspozycji wigkszy budzet, studio
zwiekszylo liczbe dni zdjeciowych, a ekipa wybrata sie w podréz dookota

$wiata — od Wielkiej Brytanii, przez Jordanie, po Tajlandie. Dlaczego zatem
film wyglada, jakby pierwszoklasiéci ze szkolnego teatru nakrecili go stoikiem?
Zgadywaé mozemy wspdlnie. W, Unicestwieniu’, podobnie jak w , Street Fig-
hterze”, réwniez znajdziemy kultowy dialog. Oto ksiezniczka Kitana (Talisa
Soto), zaskoczona naglym zmartwychwstaniem swojej rodzicielki, krélo-
wej Sindel (Musetta Vander), rzuca: ,Matko... ty zyjesz!” Na co matka,
ze ztowrdzbnie wyciagnietym paluchem, odpowiada: ,Jaka szkoda, ze ty...
umrzesz!”.

Mozna si¢ zzyma¢ na totalny i bezkompromisowy krindz; umieszczaé
ten moment na listach najgorszych scen w dziejach kina. A ja umiescitbym go
raczej w Bibliotece Kongresu. Warto bowiem zada¢ sobie fundamentalne py-

tanie. Co wlasciwie krélowa Sindel, we fioletowym spandeksie, ze straza przy-
boczng w postaci faceta z rondlem na glowie, centaura z p6tka $nieznobialych
zebow, czterorekiej baby z irokezem oraz wojownikéw ninja we wszystkich
kolorach teczy, miataby odpowiedzie¢?

Dos¢ powiedzied, ze ,Unicestwienie” wikta nas w podobne refleksje na
kazdym kroku. Na przyklad wtedy, gdy Scorpion, uciekajac przez portal z Ki-
tana pod pacha, krzyczy: ,Frajeeeerzy!”. Albo w scenie, w ktérej Shao Kahn,
najwazniejszy czarny charakter w historii serii, okazuje si¢ chfopcem z gilem
pod nosem, pragnacym jedynie akceptacji ojca.

Kazdy pomyst jest zly. Kazdy wybér — brzemienny w skutkach. Bez
wzgledu na to, czy méwimy o rezyserze, scenarzycie, operatorze, monta-
zyscie, czy aktorach, wszyscy graja do jednej bramki. Wlasnej. Wisienka na
torcie sg efekty komputerowe, ktére nawet w 1997 r. wywolywaly u fanéw
migotanie przedsionkéw. Galerie obrazdw, ktdre mogg sie przysni¢, otwiera-
ja bezimienni ninja fruwajacy po niebie namalowanym w Paincie. Zamyka ja
pojedynek smokéw, w ktorych zamieniajg si¢ Shao Kahn i Liu Kang w trakcie
finatowej batalii.

Noc bedzie bezsenna, ale warto tego wszystkiego doswiadczy¢. Chocby
po to, by zrozumie¢, jak dluga pokonalismy droge. Jako ze okres niemowle-
ctwa adaptacji gier wideo dawno minal, warto spojrze¢ na te czasy z odrobing
sympatii. Na plaszczyZnie intencji niewiele si¢ bowiem zmienito. Ktos chcial
potraktowa¢ nasza pasje powaznie i sprawi¢ nam niespodzianke, zas przy oka-
zji zarobi¢ wywrotke dolardw.

Za wiadomos¢: niektérym sie udalo. Dobra: nostalgia wygladza krawe-
dzie przesztosci. @
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pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

Gry
bez rozgrywki

W styczniowym numerze magazynu NextGen z 2000 r. znalazl
sie dtugi artykut o crunchu. Ostatnio méwi si¢ o nim mniej, ale
przez dwie dekady nie bylto konca dyskusjom o pracy po kilkanascie
godzin dziennie, nierzadko réwniez w weekendy. Problem przez lata
pozostawal nierozwiazany, cho¢ wydawalo sig, ze branza zdazyta zlo-
kalizowa¢ przyczyny jego powstawania i miata pomysty na to, jak sobie
z nim poradzi¢.

Dwa inne nie$miertelne tematy — czy gry sa sztuka oraz przemoc
w grach wideo i jej wplyw przede wszystkim na dzieci. Wlasciwie mo-
gliby$my opublikowac¢ teksty sprzed kilkunastu lat, zmieni¢ tytuty pro-
dukeji i nazwy firm, i nikt by nie rozpoznal, ze juz to czytal. Jeste$my
zapetleni, w kétko mielimy te same tematy i klécimy sie o to samo.

Niedawno wydany Mixtape sprowokowat do ,dyskusji” o tym,
co jest gra. Jak duzo powinna mie¢ rozgrywki. Czy mozna nig nazwa¢
interaktywny film? A przede wszystkim: czy taki produkt moze otrzy-
ma¢ maksymalng ocene. Zapytajcie, co o tym sadzi, piszacego tuz obok
Marcellusa, ktéry w NEO+ wystawil dyche dla Heavy Rain (Roger:
zapytamy za miesiac, bo na urlopie ;)). Jako fani tego medium dawno
powinni$émy zrozumie¢, ze gry wideo to cholernie pojemne okreglenie.
Jak postawi¢ obok siebie Eye Toy Play, LocoRoco, Europa Universalis,
Quake’a, Vib-Ribbon i Shadow of the Colossus? Jak zmierzy¢, czy lepsza
gra jest Tetris, Terraria, czy Breath of the Wild? Przerabialismy réw-
niez dyskusje o interaktywnosci w przypadku produkeji pogardliwie
nazywanych symulatorami chodzenia. Pierwsze Layers of Fear to gra
o wchodzeniu do kolejnych pomieszczen i rozgladaniu si¢, by odpali¢
jump scare’a. Rozgrywki tam tyle, co kot naplakal, a jednak ta pozycja
umiescita Bloober Team na mapie §wiatowego gamedevu. Na emocjach
bardziej niz na rozgrywce skupia si¢ wychwalany w mediach Gris. Vir-
ginia to tak naprawde gra o wskazywaniu kamera w odpowiedni punkt.
Rozgrywka w Journey jest szczatkowa. Czy w ogodle da sie tam przegra¢?
Jak takie co$ moze by¢ wyzej oceniane od Dragon Quest VIII?

Lubig, gdy deweloperzy eksperymentuja z mozliwosciami tego me-
dium. Moim ulubionym przykladem tego, na jak wiele sposobéw moz-
na opowiadac historie w grach, jest Kentucky Route Zero. Tam niemal
kazda scena to inny pomyst na przedstawienie wydarzen i postaci. Nie-
ktére sg abstrakcyjne, nierealistyczne — zupelnie jak w Mixtape, w kt6-
rym bohaterka wysadza samochody w powietrze skinieniem dloni, co
symbolizuje moment, gdy jest po prostu wkurzona. Kibicuje twércom
chcacym sprébowac czegos$ nowego, a nie wpatrzonym w stupki w Exce-
lu czy w wishlisty. Od kolejnej metroidvanii i roguelike’a zdecydowanie
wole eksperymenty pokroju Mixtape’a. Mam tylko jedng pro$be. Nie
nazywajmy tej produkcji mianem indie. Za drogo wyglada i brzmi. &

OD KOLEJNE) METROIDVANII | ROGUELIKE’A
ZDECYDOWANIE WOLE EKSPERYMENTY
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cztowiek z demo-sceny, fan retro, mitosnik szybkich fur.

Chtodnym
okiem

dzie sa gry muzyczne, ja si¢ pytam! Gdzie sa Buzz, Wiedza to
potega, To jeste$ Ty, gdzie jest dobra zabawa!? Co sie stalo, ze
rynek gier towarzyskich, muzycznych czy nawet ruchowych tak sie
straszliwie skurczyl, a wrecz mozna powiedzie¢, ze zniknat zupelnie.

Ostatnio wpadly w moje rece dwie stare gitary do Guitar Hero
i pomyslalem sobie, ze mozna by zagra¢, zrobi¢ mity wieczorek przy
konsoli, ale zaraz taka my$l mnie dobita, bo przeciez na PSS czy XSX
nie majuz chyba nawet zadnej gry na gitare. To, z czego kiedy$ styne-
ty konsole, a zwlaszcza Sony, za co pokochalismy ten sprzet, to byty
wlasnie nietypowe gry towarzyskie, muzyczne i ruchowe. Ale dzisiaj
$wiat gier jest zupelnie inny. No ba, nie da si¢ nawet juz zagra¢ w zad-
na czes$¢ z serii PlayLink, bo wszystkie aplikacje zostaly wycofane ze
sklepu na telefonie. Zostaje PS3 lub Xbox 360, gdzie mozna jeszcze
zdoby¢ipodlaczy¢ dodatkowe kontrolery, ale to juz zabawa dlaretro
freakéw i to w dosy¢ ograniczonym wymiarze, bo przyktadowo zad-
nych aktualizacji do Buzza juz nie mozna pobrac i trzeba odpowia-
da¢ w kétko na te same pytania dostepne na plytach (ktérych ceny
ostatnio w obiegu wtérnym przekraczaja ludzkie pojecie).

Co sie stalo ze §wiatem, ze firma Sony, ktéra przodowala prze-
ciez w tego typu produkcjach, kompletnie z nich zrezygnowata? Czy
przemawial za tym konkretny wynik finansowy, czy tez zupelnie
inne aspekty? Nie chce mi si¢ wierzy¢, ze ludzie juz nie chcg graé
w tego typu tytuly na konsolach. Juz bardziej wydaje mi sie, ze ko-
mus zalezy, aby dostarcza¢ naszym dzieciakom zupelnie innej ,roz-
rywki” i aby siedzialy jak zahipnotyzowane przed ekranem konsoli
lub telefonu, na ktérym rzadza teraz tytuly typu Fortnite, Roblox
czy Minecraft (ta ostatnia to jeszcze najmniejsze zlo z tych trzech).
A moze to tworcom bardziej zalezy na dostarczaniu dzieciakom ta-
kich wlasnie treéci, a rozgrywka typu ,pay to win” i mikrotransakcje
w grach to dzisiaj najlepszy towar? Pytanie pozostawiam bez odpo-
wiedzi, chociaz wydaje si¢ ona oczywista. W pewnym momencie
chyba skrecilismy nie w te strone, a szkoda, bo nawet sukcesy takich
gier jak It Takes Two czy Split Fiction niewiele moga zmieni¢. Cze-
kam tylko momentu, az jaka$ kolejna FIFA bedzie oferowata wylacz-
nie rozgrywke dla jednego gracza lub multiplayer online, i wtedy
pozostanie nam juz tylko zgasi¢ $wiatlo. Nie chce takiego §wiata i za-
pewne nikt z nas nie chce, ale jesli cyferki beda si¢ zgadzaé nakoncie,
to wszystko jest mozliwe i nic mnie juz nie zdziwi. Dobranoc. &

NIE CHCE MI SIE WIERZYC, ZE LUDZIE JUZ NIE CHCA
GRAC W TEGO TYPU TYTULY NA KONSOLACH

PSX EXTREME



STORY

M 0DE

mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Wataha

W kazdym z nas sg dwa wilki. Nie potrafimy traktowac ich jednakowo i czesto faworyzujemy tego,
ktorego siersc razi swiattem odbitym od opinii panujacej w naszej nieco elitarystycznej banieczce.

ICedy przegladam sie¢ — zaréwno
ocial media, jak i fora czy tema-
tyczne portale zawierajace bardziej ska-
nalizowane tresci — lub rozmawiam ze
znajomymi, niewazne, czy zwigzanymi
zawodowo z ,branzy”, czy nie, dostrze-
gam pewng rozbiezno$¢ w deklaracjach
i dzialaniach. Ot6z kazdy z nas, kon-
sumentéw  elektronicznej rozrywki
uwielbia nowe IP, brzydzi si¢ leniwymi
remasterami, krytykuje zerowanie na
nostalgiiiwytykabrak twérczej odwagi.
Ciekawe, ze liczby od lat pokazuja co$
innego.

Pierwszy wilk

Grajac, zawsze troche zezuje. Jedno oko, to, ktére nie zostalo jeszcze
skazone sceptycyzmem poznawczym, $ledzi akcje, cieszy sie z pedza-
cej na zlamanie karku fabuty, skacze miedzy liczba naboi, minimapa
a celownikiem. Drugie okreca si¢ wokoél wlasnej osi, kieruje w glab
czaszki, lypie narozpalone neuronyianalizuje. To oko badacza. Jakub
Zulczyk powiedzial, ze jako scenarzysta nie potrafi juz ogladaé filmu
czy serialu tak, jak robil to lata temu; ze na poziomie pod$wiadomo-
$ci caly czas studiuje rozwigzania, dostrzega zabiegi, ocenia. Kazdy,
kto pisze — czy szerzej: dyskutuje — o grach, ma podobnie. M6zg sam
si¢ w nieokre$lonym ,miedzyczasie” wytrenowal do tego, by niczym
pies gonczy instynktownie weszy¢. Za odniesieniami, kalkami, inspi-
racjami, reinterpretacjami, narracyjng czy mechaniczna innowacja.
Z rozkosza gubi si¢ w intertekstualnym labiryncie.

Bardzo czesto, kiedyjedno oko kieruje si¢ w oceniaczce ku 6sem-
ce, drugie zwraca si¢ w strone szdstki. Albo odwrotnie. Terminy takie
jak ,dobra gra” czy ,dajace mase radoséci doswiadczenie” okazujg si¢
zbyt ciasne, a umyst zaczyna dluba¢ w niuansie. I to jest ten pierwszy
wilk, ktérego wycie moje usta ttumaczg na bunczuczne deklaracje:
yslepiej, zeby studio poswiecito zasoby na co$ ciekawszego niz kolejne
odéwiezenie hitu z PS2” albo: ,kolejne cinematic experience od Sony
to tak naprawde ta sama gra z inaczej podczepionymi klockami, co
w dluzszej perspektywie psuje rynek”. Ha, da si¢ nawet odwazniej:
ydla medium, ktére pozwala stworzy¢ dowolny §wiat, wymysli¢ nie-
ograniczong liczbe interakcji z nim i opowiedzie¢ bez barier kazda hi-
storieg, sigganie po uproszczong i ptytka interpretacje przemielonych
sto razy mitow jest miejscami az uwlaczajace”.

Gdzie$ tam, z tylu czaszki jawi si¢ wymarzona wizja branzy
odwaznej, pelnej wizjonerdw, garazowej wrecz. Utopijne myslenie.
A zza pierwszego wilka powoli wylania sie ten drugi i szczerzy osli-
nione kty.

GDZIES TAM, Z TYLU CZASZKI JAWI SIE WIZJA BRANZY
ODWAZNE], PELNEJ WIZJONEROW

Drugi wilk

Szczerzy i rozszarpuje na strzepy wy-
szczekiwane przed chwila opinie. Bo
musicie wiedzie¢, ze ja cholernie dobrze
sie¢ bawie przy tych remake’ach i rema-
sterach. I (cho¢ méwig to przez zacis-
nigte zgby) kazdorazowo na nie czekam.
Odswiezenie TLoU tyknalem w dwa
wieczory. Kocham to, co z serig Resi-
dent Evil robi Capcom. Czy kupilem
przypudrowane starsze Tomb Raidery?
Oczywiscie, ze tak.

Podobnie mam z bezpiecznymi
markami. Zloszcze si¢ na Asasyny, ale
zawsze wiem, ze te kilkadziesiat godzin
tepego klikania w guziory dostarczy
mi potrzebnego relaksu po cigzkim, glo§nym dniu. Tak, kolejne od-
stony serii sa klepane od sztancy, ptytkie fabularnie i mechanicznie
niedopracowane, ale kolysza przebodZcowany mézg powtarzalnymi
aktywnosciami. To, co robi z cyfrowa pitka kopang EA, wota o po-
mste do nieba, agresywna monetyzacje¢ uwazam za niemoralna, ale co
roku kupuje - cho¢ po sporych obnizkach - kolejng odstone Fify czy
innego FC i przed wazniejszymi meczami Ligi Mistrzéw rozgrywam
dla klimatu kilka spotkan. Wiele, naprawde wiele godzin mojego gra-
nia po$wiecam na co$, co wigkszo$¢ z Was nazwaltaby ,casualowym
pykaniem”. Nie wykrecam milionowych komboséw w bijatykach, nie
przechodze Soulséw w samych gaciach, z chochla w dloni i na macie
do taniczenia. Wigkszo$¢ tytuléw koncze na normalu, NG+ to u mnie
rzadkos¢. I przewaznie ogrywam to, co ogrywa wigkszo$¢.

Czy wilki musza sie zagryzc
Jest w tym pewna schizofrenia. Z jednej strony wywracam oczami na
mysl o Assassin’s Creed Shadows i mégtbym godzinami méwi¢, dla-
czego ta gra nie dziala, oraz narzekac na decyzje Ubisoftu. Z drugiej,
tytul kupitem na premiere i przez wiele godzin — w sam raz tyle, by
nie zalowaé wydanych pieniedzy — bawilem si¢ naprawde niezle. Sha-
dows pojawilo si¢ na rynku akurat w momencie, w ktérym go potrze-
bowatem. Podobnie mam z Marvel’s Spider-Man 2. To kontynuacja
na tyle bezpieczna i tak malo innowacyjna, ze jednocze$nie uznaje to
za jej najistotniejszg wade, jaki... najwigksza zalete.

A moze te dwa wilki nie muszg si¢ gryz¢ po karkach, a my sta¢
w rozkroku miedzy deklaracja a grzeszna przyjemnoscia. Moze nie
ma nic ztego w tym, ze milo spedzamy czas z do$wiadczeniem cynicz-
nym, niedopracowanym czy przesadnie bezpiecznym. Moze to, ze
przy RE: Requiem geba szczerzyla mi sig jak trzylatkowi w sklepie ze
stodyczami nie wyklucza krytycznego odbioru gry jako osadzonego
w pewnym kontekscie tekstu kultury czy glo§nego méwienia, ze ten
tytul ma naprawde znaczace problemy.

Moze zamiast przekarmia¢ jednego wilka kosztem drugiego,
dzielmy po réwno? &
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Ohyeczaje:
Nowy portret gracza

Mit gracza jako samotnego nastolat-
ka w potmroku przetrwat dtugo, bo
upraszczat rzeczywistos¢. Pozwalat
wierzyc, ze gry s etapem, ktéry mija.
Tymczasem nie minat, tylko dojrzat ra-
zem z pokoleniem, ktére od osmiobito-
wych $wiatéw doszto do ztozonych, cy-
frowych ekosystemow. Dzis$ $redni wiek
gracza to 35-36 lat, co potwierdzajg
chocby coroczne raporty Entertain-
ment Software Association opisujace
jego wspdtczesny profil. To pokolenie
wplotto gry w dorostosé: miedzy poran-
nym budzikiem a wieczorng listg zadan.
Zmienifo sie przy tym cos subtelniejsze-
go niz demografia. Wielogodzinne ma-
ratony ustgpity miejsca krotszym, pre-
cyzyjnie odmierzonym sesjom, bo gra
musi dzi$ konkurowac nie tylko z praca
i rodzing, ale tez zmeczeniem ciata i co-
raz mniejsza tolerancja na cos, co mar-
nuje czas. W badaniach kultury gracz
coraz czesciej pojawia sie jako modelo-
wy uczestnik wspotczesnosci: ktos, kto
na co dzien podejmuje szybkie decyzje
i funkcjonuje réwnolegle w wielu $wia-
tach, realnym i wirtualnym. Dorosty
gracz zaczyna jednak inaczej wyceniac
wiasng uwage. Coraz czesciej rezygnuje
z tytutéw opartych na zmudnym grin-
dzie, porzuca gry, ktére ,nie szanuja”
jego godzin, wraca za to do kilku spraw-
dzonych swiatéw jak do znanych miejsc
na mapie. Dlatego ,,pokdj gracza” prze-
stat by¢ konkretnym pomieszczeniem.
Stat sie momentem: krotka, ale $wiado-
ma przerwa w dniu, w ktorej odzyskuje-
my poczucie sprawczosci.
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Jesli sadziliscie, ze szczytem desperacji byto analizowanie faz Ksiezyca w zwiastu-
nie GTAVI, to granica absurdu lezy znacznie dalej. Jeden z fanéw probowat prze-
widzie¢ date publikacji kolejnego materiatu, $ledzac natezenie ruchu w kawiarni
serwujgcej herbate potozonej przecznice od biura Rockstar North w Edynburgu.
Wykorzystujgc dane z Google Maps, ogtosit Swiatu, ze skoro w lokalu jest ttoczniej
niz zwykle, to deweloperzy z pewnoscia celebrujg domkniecie prac nad zwiastu-
nem. Cata akcja to nie tylko gamingowy folklor, ale btyskotliwe nawigzanie do tzw.
teorii pizzy z Pentagonu. W czasach zimnej wojny amerykanscy dziennikarze za-
uwazyli, ze gwattowny wzrost nocnych zaméwien w pizzeriach wokdét budynkéw rzadowych w Waszyng-
tonie niemal zawsze zwiastowat przefomowe decyzje polityczne lub akcje militarne. Logika fana byta roz-
brajajgco prosta: skoro amerykanscy generatowie jedza pizze przed atakiem, to szkoccy programisci musza
pi¢ herbate przed publikacja trailera. Uznat on, ze w Edynburgu to wtasnie filizanka earl greya, a nie kawa-
tek pepperoni, jest prawdziwym barometrem nadchodzacych ogtoszen. Sytuacja ta pokazuje jednak szer-
szy fenomen GTAVI. Czy wrdzenie z fuséw zadziatato? Zwiastuna wciaz nie ma, ale dopoki zbliza sie termin
raportu finansowego Take-Two, kazdy sprzedany w Szkocji sernik bedzie traktowany przez internetowych
detektywow jako najwazniejszy przeciek sezonu.

Smierc¢ w barwach Nintendo

Jesli zaczeliscie juz planowac swdj ostatni rozdziat,
brazylijska firma Bignotto ma propozycje, ktora wy-
wraca branze funeralna do gory nogami. Producent
trumien wprowadzit do oferty modele inspirowane
$wiatem Mario: jaskrawe barwy i symbole nawigzu-
jace do stynnego hydraulika czy ksiezniczki Peach.
Brzmi to jak zart wyjety prosto z internetowego pu-
detka z pytajnikiem. Materiaty promocyjne ida zresz-
ta na catosc - jaskrawym kolorom towarzyszy mu-
zyka z podziemnych pozioméw i wielki napis GAME
OVER. Najtatwiej bytoby uzna¢ to za niesmaczny
mem, ale im dfuzej patrze na te kolorowe skrzynie,
tym mniej mam ochote na drwiny. Przeciez od poko-
lerr zabieramy ze sobg w ostatnig droge znaki tego,
co definiowato nasze zycie - szalik ukochanego klu-
bu, pamiatki czy zdjecia bliskich. Gry wideo po prostu
osiagnety wiek, w ktérym staty sie integralng czes-
cig ludzkich biografii, a nie tylko chwilowa rozrywka.
Dla wielu z nas Mario nie jest jedynie marka korpo-
racji,lecz wspomnieniem sobotnich porankéw przed
kineskopowym telewizorem i dzwiekiem monety.
Jesli kto$ chce pozegnac sie ze Swiatem w barwach
dziecifistwa, trudno uznac to za bardziej osobliwe niz
wybér urny w barwach narodowych czy religijnych.
Najwieksza ironia polega jednak na tym, ze Mario od
dekad sprzedawat nam fantazje o ,,dodatkowym zy-
ciu” i zielonym grzybku. Moze wtasnie dlatego po-
trzebujemy chocby wizualnego symbolu, ze gdzies
na samym koncu,zamiast pustki, czeka na nas sekret-
ne przejscie do zupeknie innego Swiata.

Motoryzacija:
Projekt Sony

| Hondy uderzyt
W Sciane

Sony i Honda ostatecznie wycofu-
ja sie z projektu Afeela 1, znanego
szerzej jako ,,PlayStation Car”. Sa-
mochod, ktory miat byé rewolucjg
taczaca Swiat technologii i moto-
ryzacji, okazat sie projektem zbyt
oderwanym od rynkowej rzeczywi-
stosci. Mimo ze wizja grania w naj-
nowsze tytuty na postoju brzmiata
efektownie w materiatach promo-
cyjnych, nie wystarczyta, by przeko-
nac do siebie klientow, ktorzy w tym
segmencie szukajg przede wszyst-
kim wydajnego $rodka transportu,
a nie mobilnego salonu gier. Gtow-
nymi problemami Afeeli byty cena
i brak konkretnych atutéw tech-
nicznych. Zapowiadany koszt na po-
ziomie 90 tys. dol. stawiat to auto
w jednym rzedzie z najbardziej do-
pracowanymi elektrykami na $wie-
cie. Niestety pod wzgledem zasiegu
czy technologii tadowania produkt
Sony i Hondy nie oferowat nicze-
go, co mogtoby zagrozi¢ Tesli czy
markom premium z Niemiec i Chin.
Tworcy postawili na rozrywke, zapo-
minajac, ze w tej kategorii cenowej
klienci wymagaja najpierw doskona-
tego samochodu, a dopiero potem
dodatkowych gadzetow.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Twarze, ktoérych nie pamietamy

Mimo ze premiera wcigz majaczy na horyzoncie, Lucia juz rzuca potezny cien.
Patrzy na nas ze zwiastunéw GTAVI jak kto$ znajomy, choc przeciez o jej wnetrzu nie wiemy niemal nic.

Dawniej protagonista musial przetrwa¢
z nami caly kampanie, by ugrunto-
wac swoja pozycje w pamigci. Dzi$§ najpierw
przechodzi przez czyéciec marketingu, prze-
ciekéw, memow i opinii ludzi, ktérzy jeszcze
nawet nie dotkneli kontrolera. A potem przy-
chodzi sprawdzian: czy za tg twarza kryje sie
postac, ktéra zapamietamy? Wspolczesne gry
potrafia wykreowa¢ $wiat wigkszy niz niejed-
no miasto i perfekcyjnie odbi¢ $wiatto w ka-
tuzy, a jednak coraz czeéciej po 30 godzinach
pamietam mape i drzewko ulepszen lepiej niz
cztowieka, w ktérego skore wszedlem.

Moze wigc nie chodzi o to, ze dzisiejsi bohaterowie s zle napisani.
Czesto sa napisani az zbyt poprawnie. Maja rane z przeszlosci, motywacje,
konflikt i moment, w ktérym ucza si¢ komus zaufaé. Wszystko odhaczo-
ne w arkuszu. Tyle ze po napisach koricowych nie zostaje kontur. Zostaje
funkgcja fabularna w dobrej kurtce.

?

- o
Lucia, GTA VI

Byc¢ ikong gamingu

Niegdysiejsi bohaterowie nie zawsze grzeszyli glebia. Czesto byli bardziej
komiksowi, czasem wrecz bezczelnie przerysowani. Ale mieli jedng prze-
wage: dawali si¢ rozpozna¢ po samym cieniu. Mario, Sonic, Lara, Snake,
Cloud, Dante, Leon, Kratos. Fryzura, bron, glos, poza, sucha riposta
w $rodku horroru — byli skondensowana ideg, ktéra dzialala szybciej niz
notka na pudetku. Dzi$ wielu protagonistéw wyglada tak, jakby opuscili te
samg tasme produkcyjna spod znaku ,dojrzalej narracji premium”. Sg przy-
gaszeni, rozsadni, zmeczeni i asekuracyjnie ironiczni. Noszg praktyczne
ubrania. Méwia pélglosem. Czesto sa napisani tak, zeby nikogo nie ziryto-
wacé. Maja by¢ wiarygodni, ,zyciowi” i bezpieczni.

Tylko ze pamig¢ kocha krawedzie i dziwactwa. Dlatego Ichiban Kasuga
zostaje w glowie, bo jest naiwny i kompletnie nieironiczny. Harry Du Bois
z Disco Elysium fascynuje, bo jest egzystencjalng katastrofa. Alan Wake zostaje
w glowie, bo jest niezno$nie pisarski i wlasnie przez to wyrazny. Bohater, ktore-
go nie da si¢ nie lubi¢, zazwyczaj nie daje sie tez zapamieta¢. W badaniach nad
grami od lat méwi sie o identyfikacji, czyli chwilowym wejéciu w role. Gracz
nie tylko obserwuje posta¢, ale przez pewien czas ,pozycza” jej ciato. To waz-
ne. Ale moze branza wyciagneta z tego zbyt wygodny wniosek: skoro gracz ma
wej$¢ w bohatera, ten nie moze mu stawia¢ oporu. A przeciez czasem powinien.
Dobra posta¢ nie jest tylko wygodnym kostiumem. Czasami powinna uwierac,
mowi¢ co$ nie w naszym rytmie albo podejmowa¢ decyzje, z ktéra musimy sie
zmierzy¢. I whasnie wtedy zaczyna naprawde istniec.

Kto zabit bohatera gry?
Wielkie produkcje majg dzi$ ukryty problem: protagonista zostal zaprzeg-
niety do obstugi zbyt obszernego uniwersum. Musi pasowa¢ do gtéwnej

PRAGMATA OD CAPCOMU
TO FASCYNUJACY POLIGON

=

fabutly, pobocznych aktywnosci, romanséw,
rzemiosta i setek malych absurdéw. W jednej
chwili ratuje ludzkos¢, w drugiej zbiera grzy-
by, w trzeciej kupuje rekawiczki z bonusem
do odpornosci, a w czwartej stucha monologu
o zgubionej pamiatce po babci. Im wigkszy
$wiat, tym bardziej bohater musi by¢ elastycz-
ny. A im bardziej jest elastyczny, tym bardziej
staje si¢ przezroczysty. Silna osobowos¢ sta-
wia opér, moglaby powiedzie¢: ,Nie, ja bym
tego nie zrobil”. To stworzyloby zgrzyt miedzy
dramatem fabuly a bezdusznym czyszczeniem
mapy. Dlatego wielu protagonistéw zostaje wygladzonych pilnikiem uzy-
teczno$ci. Stajg sie nie tyle postaciami, ile dobrze animowanymi operato-
rami zawartosci.

W tym napieciu ginie charakter. Posta¢ nie moze by¢ zbyt specyficz-
na, bo musi by¢ kompatybilna z kazdym systemem. Dlatego Pragmata od
Capcomu to fascynujacy poligon. To nowe IP z 2026 r. nie oferuje jedynie
kosmicznego anturazu, strzelania i hakowania, ale duet: Hugh i Diane. Py-
tanie brzmi: czy za kilka lat bedziemy ich wspominac jako ludzi, czy tylko
jako efektywny uklad gameplayowy?

Bohaterowie bez cienia

I tu wraca, cho¢ juz z boku sceny, Fox McCloud. Jego powrdt na Switcha 2
jest wymowny. Nintendo moze znéw odpali¢ lisa w Arwingu, dorzuci¢ od-
$wiezong oprawe i uruchomi¢ machine nostalgii, a wielu graczy od razu
wie, o co chodzi. To sita ikony: prosta sylwetka i wspomnienie czaséw, gdy
postac nie musiata pozowac na prawdziwego czlowieka, by by¢ autentycz-
na. Lucia, Diana i Fox pokazuja trzy stany skupienia. Lucia to twarz oczeki-
wania, Diana to proba stworzenia nowej emocjonalnej osi, a Fox to triumf
konturu nad biografig.

Dlatego tatwiej odéwiezy¢ rozpoznawalng twarz sprzed lat. Stworze-
nie nowej ikony wymaga ryzyka, bo ta musi by¢ ,za bardzo”: zbyt glos-
na, zbyt chlodna lub zbyt niewygodna. Nie powinna by¢ tylko zestawem
poprawnie odhaczonych cech. Nie tesknie za czasami, gdy kazdy bohater
musiat by¢ maskotka. Gry dorosly i dobrze, ze potrafia opowiada¢ ciszej.
Ale cisza tez musi mie¢ barwe. Realizm nie powinien oznacza¢ rozmycia.
Najwigkszym problemem wspolczesnych protagonistow nie jest to, ze s3
zle napisani, ale to, ze sa napisani zbyt lekliwie. Tak, by pasowali do tabelki
w Excelu, marketingu i wrazliwo$ci kazdego odbiorcy. Tylko ze posta¢, kto-
ra pasuje wszedzie, rzadko zostawia $lad.

Warto wiec zada¢ branzy proste pytanie: czy rozpoznamy waszego
bohatera po samym cieniu? To ostateczny sprawdzian projektowania wi-
zualnego: jesli kontur postaci jest unikalny, postac zyje. Ten test dziala tez
w sferze charakteru. Prawdziwy bohater rzuca cieri na cala gre: jego osobo-
wos$¢ powinna przestania¢ mechanizmy i tabelki w menu. Jesli jednak po
finale pamietamy uklad paska umiejetnosci lepiej niz osobe, z ktérg dzie-
liliémy zycie przez kilkadziesiat godzin, to nie prowadzilismy przez $wiat
bohatera. Bylismy tylko uzytkownikami bardzo drogiego kursora w mar-
kowych butach. @
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redaguje Perez

GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [ psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL 3 x.com/psx_extreme /@ instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Zaile mozna sprzedac XSX: dwa pady, do tego w pudetkach
GTA 4, Forza Horizon 1, PGR. Stan bardzo OK, uzywany sporadycznie.
W lombardzie dostaniesz osiem stawek.
Lostaw sobie, bo fo ostatnia na rynku prawdziwa kon-
sola od MS.
Jasig bujatem miesiac i taki sam poszedt za 1300 zt.

Kiedy ostatni raz kupilicie nowa gre na premiere?
Silent Hill 2 Remake
Alan Wake 2

Mouse PI. For Hire, zaraz Saros

Pragmata
W pudetku? Battlefield 3
Pragmata, Requiem, Yakuza 3 Kiwami - dwie fenomenalne gry,

jeden krapiszon

Mysle, by dac druga szanse Personie 5, ale na Switchu. Moze
w handheldowej formie, gdzie moge w kazdej chwili ,zapauzowac”
gre, bedzie bardziej jadalna.
Na duzych konsolach tez mozna usypiac gry. Ale Perso-
ny w kieszeni zawsze na lekkim plusie.
Jawrdcitem na PS5 po prostu usypiam konsolg, ale na S2 na
pewno tei fajnie.

Ale mi zona dowalita: , Jestes juz stary”. Mam dopiero 411at, czy-
tam miesigcznik z obrazkami i gram w gierki dla dzieci. Daj mi spokaj.

Trafilem na te gre dzieki podcastowi Bez Dys-
kusji redaktora Piechoty, ktéry poswiecitjej od-
cinek Encyklopedii Platformeréw (polecam!).

Gléwna bohaterka, Beebz, chce przejac¢ wia-

ALE NUMER!

Extreme

KRZYSZTOF NOWAK:
Tesknie za starym stylem okla-
dek... [Perez: Czyli wracamy do
wigkszej liczby napiséw? Pasuje
namto!;)].

PIX: Elegancka okladeczka
z potencjalnym GOTY. Tema-
tycznie $rednio moje klimaty,
ale nie moze by¢ co miesiac nu-
mer pod moje gusta robiony. Za
to w recenzjach duzo si¢ dzieje!
LEIFERIKSON: HIV wra-
ca do felietonéw? Super, wszak
wynurzenia Pierdzacego Oszo-
toma to od zarania dziejow ele-
mentarna cze$¢ Szmatlawca.
MAREK WIECZOREK: Nie
trzeba reklamowa¢. Bede w kio-
sku jako pierwszy — jak co miesiac!
MATEUSZ BRYCHCY:
Okladka klimatyczna :) Bedzie
czytane jak co miesigc.
BRY@N: Jak jest co$ o Sekiro
to biore od razu.

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.04-15.05)

facebook.com/PSXExtremePL - 6 397 aktywnosci
forum psxextreme.info — 8 464 posty

KEN ADAMS: Licze na to, ze
HIV wniesie pierwiastek ,trzo-
dy” do dziatu felietonéw, bo tam
grzecznie jak w kosciétku.
KONRAD ANTONIAK:
Stawiam, ze grze Saros daliscie
maks 8. [Perez: Dobry typ, teraz
poprosimy o numery Lotto :)].
PAN_KAKTUS: Jeszcze go-
dzinka w trasie i zawitam do
mojego ulubionego saloniku
prasowego :) A pdzniej dom,
kawka i inhalacja :D

TANNERPL: Czy sekretem
HIV-a na podtrzymywanie przy
zyciu dzialu Listy (oby istnial do
korica) jest... recykling listéw?
Ten, ktéry zostal opublikowany,
bytjuz w #330. Przynajmniej od-
powiedz nowa :) [Perez: Koper-
ta z listem poszla nie na te kupke
isie porobilo!].

KACIK KMIOTA: 24 452
znaki recenzji majowego nume-
ru zawitalo na forum — jak zawsze
serdeczne dzigki!

badzejo gotowy na sfart rozgrywki w LEGO Barman: Dziedzictwo Mrocznego Rycerza.

Oprawa jest surowa i czuc¢ jej budzetowos¢.
Do audio nie mam zastrzezen: dominuje funk,
hip-hop, ska i elektronika.

Bylbym w stanie wlepi¢ siodemke, ale po-
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dze nad $wiatem demonéw kontrolowanych
przez zlego krodla i jego czterech przydupaséw.
Czy potrzebujecie wigcej informacji? Raczej nie
— historia jest lekka, utrzymana w zartobliwym
tonie i w sumie to wszystko. Przygotujcie si¢ na
zbieranie OGROMNE] ilosci baterii, ciast i li-
zakéw — wycisniecie 100% zajmie ponad 30 h.
W ich trakcie przemierzycie 4 réznorodne, cho¢
do$¢ standardowe jak na gatunek, $wiaty. Przy-
gody opieraja si¢ na sprawdzonych schematach,

ale nie odbieratbym tego jako wady. Posta¢ pro-
wadzi sie z lekkoscia, a skakanie, odbijanie od
$cian i szybowanie sprawiaja sporo frajdy. Przy
poszukiwaniu stodyczy trzeba bedzie tez troche
poglowkowa¢ - to nie jest fatwa platforméwka.
Powtarzanie etapéw bedzie stalym elementem.

wstrzymuje mnie najwiekszy minus, czyli wal-
ka — niepotrzebny, zle zaprojektowany system
wzbudzajacy mase frustracji. Nie dziwie sie, ze
wDLC (ktére nie wymaga podstawki) element
ten zostal usuniety.

Podstawka i DLC czesto laduja nawyprzeda-
zach. Sam kupilem pakiet za niecale 40 zl i jest
to uczciwa cena za kilkadziesiat godzin skaka-
nia w starym, dobrym stylu, ocenionego przeze
mnie na solidne 6/10.
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Dzieki Wam

A Bogush
Adam Pietrykowski
Adam Sitek
Adam Warda
ELENSG)
Alan Miller
Andrzej Brzozowski
Andrzej Chabera
Andrzej Rajfura
Antoni Okninski
Artur Isbaner
Artur Brzezicki
Artur Osiniski
Artur Pigtek
A-subskrybuj
RetroMenele-kropka-pl
Bart ER
Bartek Kiljariski
Barttomiej Balcerzak
Barttomiej Debski
Barttomiej Ferus
Bartfomiej Wotk
Bartosz Banach
Bartosz Lisek
Black Order
Btazej Chodkowski
Bogustaw Szawara
BrodatyGnom
Bzduras
Chad Davski
Damian Buczyriski
Damian Kajzer
Damiancio
Daniel ,Jandus666”’ Landowski
Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
Dariusz tekawa
Dariusz Dyrda
Dariusz Napieczyriski
Dawid Chetmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczyriski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991
Donboro

FireTheft
Fr3du
fuard
GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Orfowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Ireneusz Widera
Jacek Jagodziriski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choinski
Jakub Kaiser
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzyniski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibinski
Krzysztof ,,Eskimos”
Studzinski
Krzysztof Banaskiewicz
Krzysztof Kaczorowski
Krzysztof Kornacki
Kuba Sudor
Lukasz Mickaniewski
tukasz Dworniczuk
tukasz Boryczka
tukasz Chmielewski
tukasz Engler
tukasz Fidurski
tukasz Grzywinski
tukasz Struminiski
tukasz Uczkiewicz
tukasz Wasielewski
tukasz Zbrzezniak
Maciej Szewczyk
Maciej Szulc

jedziemy
wspdlnie
do przodu

Maciej Tylski Piotr Glizniewicz
Maciej Wolny Piotr Jaskotka
Maciej Wroéblewski Piotr Karnas
Matgorzata Radecka Piotr Pociegiel
Marcin ,,Eddie2032” Biernat Piotr Sujka
Marcin Borkowicz Piotr Swigtek
Marcin Bors Piotr Warczak
Marcin Bugaj Piotrek Grabowski
Marcin Duda Piotrek Nowosad
Marcin Kazimierczak piotros
Marcin tabenski Przemystaw Piotrowicz
Marcin Medrala Przemystaw Endzel
Marcin Mietlicki Przemystaw Mastowski
Marcin Mizak Radca Prawny Bartosz Stasik
Marcin Protasiuk Radomir Obrebski
Marcin Raubo Radostaw Sumera
Marcin Skierski Radostaw Zuk
Marcin Sptawski Rafat Grodek
Marcin Spoczynski Rafat Cichon
Marcin Wrzesien Rafat Kleta
Marek Bemowski Rafat Kohlbrenner
Marek Molczyk Rafat Najdul
Marek Wtodasz Rafat Pieczynia
Marek Zaton rickenbacker
Mariusz ,,Marian” Malec Robert Jurski
Mariusz Janas rozyk83
Mariusz Urbaniak s3quel
Mateusz Jarzynski Sebastian Fraczkiewicz
Mateusz Szatan Sergiusz Furmaniak
Michat,,Schemat” siniak Dominik
Wierzbicki Slippin82
Michat Burak Stawomir Piekut
Michat Gieraltowski smallv86
Michat Goszczynski Szczotula
Michat Kukla Szermac
Michat Przezdziecki Szymon Skrzypczak
Michaf Ruta Tomasz ,,noktv” Powata
Michat Wroctawski Tomasz Czerwinski
Michat Wrzesniewski Tomasz Kajniak
Mieszko Krajewski Tomasz Kowalski
MiKaa Wojcieszek Tomasz Nyc
Mirek Dtugosz Tomasz Szerzad
MYSZa7 Tomasz Truszkowski
N1C4LOR3 Vencer
Na Piechote. Podcast Wiktor Kepinski
kulturalny Witold Czekaj
NanekGro Wojciech Kulesz
Patryk Gtazewski Wojciech Michalik
Pawel Usinowicz Wojciech Z6tkiewicz
Piotr ,,Gmeru” Gmerek Wojtek Dzidowski
Piotr Adamus woland
Piotr Chrupek ZakOnlck
Piotr Czacharowski

Serdecznie dziekujemy za wsparcie akcji

patronite.pl/PSXEXTREME

Lista bedzie aktualizowana (aktualny stan na 24 maja)

Zbigniew Korpaczewski
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LISTY Z DOPISKIEM
DO HIVA"itp.:

listy@psxextreme.pl

.Lubie mie¢ wybor. Nie za duzy, ale jakis. Konsola jest dla mnie bardzo waznym meblem, elementem wystroju
wnetrza, czesto zajmuje honorowe miejsce, ustepujac jedynie telewizorowi. Ten dla wielu ludzi, na szczescie, stat sie
= tylko wyswietlaczem medioéw zamiast odbiornikiem tuby propagandowej. Chciwe padalce z mandatami poselski-
mi wyciagaja tapska po abonament telewizyjny, a ostatnio przepchnety dodatkowy podatek reprograficzny, ktory
jest reliktem przesztosci. No, ale grosz do grosza... Nie ogladam telewizji od 30 lat i jest mi z tym cholernie dobrze.
Skandynawscy designerzy mogg sie nie zgodzic (vide minimalistyczne marki Volvo czy IKEA), ale fizyczna konsola to
jednak wrobel w garsci. Dlatego prosze mnie nie wkurzac (wyrazajac sie parlamentarnie) pomystami sprzetéw zin-
tegrowanych i skutecznie streamujacych. Jako opcja - prosze bardzo, ale ja chce mie¢ kolejne konsole i gapic sie na
nie jak bocian na sanki. tapy precz réwniez od fizycznych kopii gier, sukinsyny. Pudetka gora! (.v.) Zegna sig HIV fest
zalatany, w catym tym chaosie wychillowany.

PS W poprzednim numerze PE opublikowatem ponownie list z #330. Sorki, staros¢ nie rados¢.

Honotu - nowa konsola
»(..) Czes¢, jestem oddanym fa-
nem od niepamietnych czasow,
mam wiekszo$¢ numeréw PSX
Extreme i mase siwych wtosow.
Konsole zawsze byty bliskie mo-
jemu sercu, dorastatem z Wami
i zawsze liczytem sie z Waszy-
mi opiniami. Mimo pozytywnie
gtupkowatego  usposobienia
uwazam Was za autorytety
i chyle czota przed potezna wie-
dza, ktérg dzielicie sie co mie-
sigc. Mam na mysli starych wy-
jadaczy, jak i stosunkowo mtody
narybek. (..) Zainteresowate$
mnie w poprzednim numerze
kilkoma zdaniami we wstepie do
Listbw na temat nadchodzacej
generacji i DLSS. Czy mdgtbys
napisac cos$ wiecej, HIV-ie? Co sa-
dzisz i jak oceniasz nadchodzace
konsole? Przymierzam sig, po-
woli zaczynam zbiera¢ kase, bo
zyje sie trudno, dlatego chciat-
bym dokonac¢ witasciwego i prze-
myslanego wyboru. Jesli nic sie
nie zmieni, bede mdgt pozwoli¢
sobie na zakup jednej konsoli,
a moje obecne preferencje nie
maja zadnego znaczenia, bo dla
mnie licza sie gry. Bede wdziecz-
ny i oby Wam sie powodzito,
a na hejterow laske kfade. (..)”
Marcel

HIV: Odpowiem po omacku, bo
nie mam miejsca na zgtebienie
tematu. Druga potowa bieza-
cej generacji konsol to bardziej
eksperyment niz przemyslane
dziatanie.Korporacje szukaja no-
wych rozwigzan, stawiajac na op-
tymalizacje zyskow - to przede
wszystkim. Bilans zyskow i strat
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PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

musiat wykaza¢, ze pojscie sze-

roko przynosi pokazne docho-
dy, lecz szarga opinie i wptywa
niekorzystnie na marke, patrzac
dalekosieznie. Jak na mdj gust
»wspotczesny przetom” w dzie-
dzinie grafiki zaczat sie od imple-
mentacji ray tracingu, ktory na
state zagoscit w grach i obecnie
wydaje sie bezwysitkowy (cho¢
to iluzja). Kolejne sztuczki sg sku-
tecznie wdrazane: renderowanie
neuronowe/deep learning super
sampling to optymalizacja, ska-
lowanie, a wszystko po to, aby
zadowoli¢ rosnace oczekiwania
graczy. Chcieliémy poteznych
sprzetéw grajacych podpietych
do ogromnych TV, no to mamy.
Przy czym liczymy kazdy grosik
i mato kto moze sobie pozwoli¢
na adekwatny ekran. Obecnie na
tapet trafita pigta iteracja DLSS
i branza sie sra, ze to skandal.
Tymczasem tworcy zacierajg
raczki z tej racji, ze moga two-
rzy¢ tadniejsze rzeczy, niz po-
zwalajg ich talenty. Nawet jesli
jest to obecnie technologia ob-
cigzajaca hardware do absurdal-
nych granic, kolejna generacja
konsol wciggnie je noskiem. A to
za sprawg czystej mocy oblicze-
niowej, optymalizacji i sztuczek,
bo takowe zawsze sie stosuje,
aby osiggnac status quo, okta-
mujac niezwykle kiepski zmyst
wzroku. Ludzie z zatozenia boja
sie zmian, wiec pokrzycza, pofe-
flunia, a po ujrzeniu efektu zapo-
mn3 o technologii napedzajacej
gry i skupig sie na obrazkach
zapierajgcych dech w cyckach.
One sa najwazniejsze i wskazujg
kierunek. (...) Teraz kilka stow na

Z PE WOKOL SWIATA
g

HG:a0n

Dany napisat: ,Witam i po-
zdrawiam znad stonecznego
(0 dziwo) Battyku, Szmat-
tawca zbieram/czytamz
przerwami od 2007.,a od
czterech lat prenumeruje.
Jednak dopiero teraz przy-
szto mi do gtowy napisac.
Uwielbiam prase papierowa
i mam nadzieje, e jeszcze
dtugie lata bedziecie mi
towarzyszyG zardwno w
domu, dziatce, jakina wy-
jazdach”.

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 szczegétow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.
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Namil napisatk: , Witaj

cie, jestem waszym czytelnikiem od 2022 r. 0to moj HC Room, od nie-

dawna zagoscita w nim nowa PS5. Pozdrawiam cata redakeje i innych czytelnikdw, oby ten ma-

gazyn dozytdo 450 numerdw :)".
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temat nadchodzacych sprzetow.
Project Helix, czyli nadchodza-
ca konsola Microsoftu, kolejny
Xbox. Nie bedzie to konsola, lecz
hybryda PC/konsola - obecnie
funkcjonuje taki wynalazek, czy-
li Asus ROG Xbox Ally X. Sprzet
zbiera mieszane recenzje z racji
fatalnego systemu, wyczyniaja-
cego cuda na kiju. Eksperyment,
jak juz rzektem, spodziewam
sie dopracowania rzeczonego.
MS pozycjonuje sprzet jako pre-
mium, a to oznacza cene wywa-
long pod sufit, bo powszechnie
wiadomo, ze wystapit kosmicz-
ny wzrost cen komponentow.
Premiera w 2028/2029 r., ale to
moze by¢ rozgrywka, marketin-
gowy betkot, zastona dymna,
aby zmyli¢ oponentéw. W pew-
nym momencie Sony i Micro-
soft zaczety sobie gratulowac
w mediach spofecznosciowych
launchéw duzych projektow, ale
gdy przypatrywatem sie temu
cyrkowi, zbierato mi si¢ na tor-
sje. Rzyga¢ mi sie chciato, wyra-
zajac sie kolokwialnie. Obtuda
siegneta chmur, bo sg to ogrom-
ne korporacje, dla ktérych liczg
sie pieniadze i nic wiecej, a kon-
kurent to wrdg, ktérego nalezy
wgnie$¢ w glebe i przydeptac
obcasem, wykonujac piruety
w akompaniamencie skocznej
muzy oznaczajacej wykonang
misje. Ty sie nie liczysz i ja tez
nie, one funkcjonuja tylko po
to, aby generowac dywidende
dla akcjonariuszy. Liczne putap-
ki zastawiane na leszczy stuzg
wyciaggnieciu z ich portfelow
mamony. Eksperymenty (gam-
bling w réznych postaciach, np.
skrzynki wyrzygujace ,losowy”
loot) sa gaszone, na szczescie,
bo cho¢ regulator jest z zatoze-
nia ucigzliwy, to czasami stucha
gtosow niezadowolenia i potrafi
skarci¢ chciwe $winie. Jednak za-
nim zapadna decyzje, mija czas
i przepada masa impulséw za-
mienianych na szmal. Najwiecej
pieniedzy generuje rynek mo-
bilny, dzieciaki przewalaja mase
kasy w modelach pay-to-win
oraz free-to-play, odpalaja niepo-
trzebne abonamenty i biznes sie
kreci. BezmysIni rodzice z niezro-
zumiatych powodéw udostep-
niajg pociechom swoje urza-
dzenia sparowane z kontami
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Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.
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W wyrmimaiae na A vy by

,(..) Gzesé, HIV. Nie wiem, czy byto juz fo watkowane, ale chciathym poruszyé temat
backlogu i presji z nim zwiazanej. Mamy bowiem takie fajne czasy, Ze wszystkiego
jestduzo (zeby nie powiedzied «za duzo») i wszelkie rozrywki typu gry, filmy, seriale
czy szeroko pojete czytanie atakuja nas z kazdej strony.. A czasu ciagle na to za mato. Z mojej perspektywy wyglada
to tak, Ze majac zone i dziecko, dysponuje okoto dwiema godzinkami dziennie «dla siebie». | ciggle, od kilku lat, czu-
tem te presje hacklogu - ze sie nie wyrabiam, ze mam tego za duzo (bo kupka wstydu ro$nie przez «<must have'y», bo
wasze nowe, zajebiste wydania itd.), popadajac w stan, w ktorym gry i czytanie przerodzity sie w wielkie nadrabianie,
zadaniowo$c i presje wasnie, zamiast po prostu czerpac z fego wytacznie przyjemnosc i delektowac sie swoim hobby.
Pasja stata sie wiec poniekad problematyczna (wiem, kiepsko to brzmi:) i zaczatem fo w koficu analizowaé, majac
dosyc takiego my$lenia (tutaj fajnie pomdgt tez ChatGPT, méj sporadyczny psycholog, hehe). A potem niedawny list
od czytelnika, ktéry ma zalegtos$ci z Extrimami i twoja odpowiedZ: «W czym problem? Spieszysz sie gdzie$?». To dato
mi ostatecznie do myslenia, ze fo niezbyt normalne (a moze jednak powszechne?) i ze musze zaczaé trakfowac fo
inaczej, odwrotnie. Ze tak naprawde nikt mnie nie goni, a tylko sam tworze sobie iluzje, Ze sig «wiecznie nie wyrabiamo,
e za wolno, ze inne gry/pisma juz czekaja w kolejce i niecierpliwie «tupia ndzka». Zamiast tego zaczynam my$lec na
zasadzie; «mam sporo gier i czytania, nie nadrobie tego od razu, ale to jest wiasnie piekne, ze to dopiero przede mnal».
Albo jeszceze inaczej, bo mozna odwradcic syfuacje. Powiedzmy, ze mam w koncu jedno pismo do przeczytaniaijedna gre
w backlogu... Jak sie wredy czuje? Raczej Zle, bo nie mam Zadnego zapasu i za chwilg zostane z niczym. Gzy na pewno
chodzituodogonienie krdliczka, ktdrego i tak sie nie dogoni? Czy chee go dogonicé? Gzy cheiathym zostaé z niczym, ale
ze Swiadomoscia, Ze sie w koricu «wyrobitem»? Jak bym sie wtedy z tym czut? Ze nie mam juz totalnie nic do ogrania/
czytania? Mam wrazenie, ze wredy bym zrozumiat, ze ten zapas (juz nie backlog) byt cholernie wazny i dawat mi po-
czucie bezpieczenstwa, usmiechajac sie do mnie z potki, a teraz pozostata tylko pustka. To zdjeto mi cigzar frustraciji
7wi3zanejze swoja pasjaipracuje teraznad tym, Zeby myslec juz tak zawsze. No bo pocotapresjainiepokdj? Mam tyle
czasu dla siebie, ile mam i delektuje sie nim, ile wlezie. | gdy kiedy$ dopadnie mnie znowu ta my$l: «Za duzo tego mam,
nie wyrabiam sig!», to zaraz pojdzie kontra: «<Mam na to wszystko czas, gdzie sie spiesze? To nie zalegto$c, tylko zapas
przyjemnoscil». Polecam wszystkim taka autoterapie, bo w dzisiejszych czasach bardzo fatwo o fakie niezdrowe podej-
$cie do «kupki wstydu» i mam wrazenie, ze nie tylko ja miewam problem z jej ciezarem. Trzeba po prostu ja polubic i dag
jej czas, bo nigdzie nam nie ucieknie, niczym ten kréliczek. Pozdrawiam catq redakcje i jak zawsze trwajcie!”.  Marek

HIV: Samozwarnczy dr HIV zawsze do ustug. Gwoli $cistosci, definicje backlogu sprowadzitbym do uporzadkowanej listy
zadan, tworzonej skrupulatnie wedtug priorytetdw. W wiekszosci przypadkow graczy mozna to sprowadzic do kupki
wstydu, na ktdrej zalegaja gry, filmy i inne smakotyki popkulturowe. Ja juz dawno przestatem gonic za krdliczkiem,
twardo ustalitem priorytety i frzymam sie ich (w miare) kurczowo. Nigdy juz nie zrozumiem ludzi rzucajacych sie na
premierowe gry, ale moze to wynikac z faktu, ze mam je przedpremierowo i faki stan uwazam za naturalny. Przy czymna
gry, ktérych nie recenzuje, a chce ograc, moge czekac latamii w sumie zwisa mi to kalafiorem, bo mam czym wypetnic
tenczas,zpokainanawiazka. Dlatego powtarzam z uporem maniaka, ze nigdy sie nie nudze i zycze takiego stanu kazde-
mu, kto czuje wewnetrzna presje. Ta presja nie istnieje, wszystko dzieje sie w zwichrowanej gtowie. (..) Jako ze Twoje
wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca, dostajesz nagrode w postaci bonu o warto$ci 100 zt do wykorzystania
w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode w postaci kodu przeslemy e-mailem.

bankowymi. No i nie mozna za-
pominac o samotnych kobietach
majacych dosy¢ wieczornego
miziania futerka. Kota, rzecz jas-
na. Madre badania wykazuja, ze
wigkszos¢ uzytkownikéw rynku
mobilnego to kobiety - casua-
lowe gejmerki uwielbiajg proste
gry pokroju ,.diamencikéw”, sta-
nowigce doskonate czasoumila-
cze lub wypekniacze czasu pod-
czas emisji reklam w TV (lub na
platformach streamingowych).
Wracajac do sprzetu MS - be-
dzie to PC czy konsola? Definicje
sie zmieniajg - kiedys konsola

byta synonimem zamknietego
systemu i architektury, pdzniej
nastata era HDD, wiec pojawity
sie aktualizacje gier i systemu,
klasyczne wywrdcenie stolika.
Obecnie trudno orzec, historia
pisze sie na nowo. Do PS5/XSX
mozna wtozy¢ dysk, ale wciaz
system i bebechy stanowia za-
mkniety format. Steam Machi-
ne to pecetowa konsola, oparta
na Linuksie, stricte growa, lecz
mimo wszystko to PC. Helix to
w moim odczuciu bardziej kon-
sola niz PC, bo przeznaczeniem
platformy bedzie granie, nie

dtubanie w komoérkach Excela.
Samochody tez ewoluuja i nie-
wiele mozemy z tym zrobic. Ja
juz tak tatwo nie zaufam Micro-
softowi po kilku fikotkach. Gdy
firma pada na ryj, zmienia sie ryj.
Sony w zasadzie milczy na temat
nadchodzacego PlayStation 6,
wiec odpuszczam temat. Od lat
powtarzam, a raczej wyrazam
nadzieje, ze powstanie konsola
Honotu od Apple’a, ktéra mo-
gtaby sporo namieszac na rynku.
To byfoby cos. Steam Machine to
czysty pecet, wiec jest poza kon-
kursem. Tyle w wielkim skrocie.
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Zycie po czterdziestce

Serial ,,Czterdziestolatek” byt w moim dziecirstwie

czym$ jednoczesnie bliskim i odlegtym.

liskim, bo oznaczal wspdlnie spedzony czas z rodzicami przed

telewizorem, moment pewnego rodzinnego rytuatu. Odlegtym
natomiast dlatego, ze sam wiek 40 lat wydawal mi si¢ wtedy czyms
niemal abstrakcyjnym - granica, za ktora zaczyna si¢ powolne wy-
gaszanie zycia. W dziecigcej wyobrazni byta to niemal metaforyczna
ydeska do grobu”, etap, ktérego nie tyle sie wyczekuje, ile raczej uni-
ka myslenia o nim.

Rodzice i doroéli wokét mnie nie pomagali w zmianie tego obra-
zu. Czesto powtarzali, pélzartem, pélserio, ze po czterdziestce zdro-
wie zaczyna si¢ sypa¢, a rozmowy z przyjaciolmi przestajq dotyczy¢
filmoéw czy sportu, a zaczynaja krazy¢ wokét nadchodzacej kolono-
skopii. Wtedy wydawalo mi sie to przesada, moze nawet nieco ab-
surdalnym humorem dorostych. Nikt jednak nie u§wiadomit mnie,
jak bardzo te slowa sa zakorzenione w rzeczywistosci. Minely trzy
lata od momentu, gdy sam przekroczytem te symboliczng granice,
irzeczywistosé zweryfikowata wszystkie wezesniejsze wyobrazenia.
Trzy operacje i niezliczone wizyty u specjalistow, o ktérych wczes-
niej nie mialem pojecia, nauczyly mnie wiecej o ludzkim ciele niz
wszystkie lekcje biologii. Zrozumialem, jak czyta¢ wyniki badan
krwi, czym sie rézni tomografia od rezonansu, jak przebiega gastro-
skopia czy endosonografia. To wiedza, o ktéra nigdy nie prositem,
ajednak stala si¢ mojg codzienno$cig.

Lekcja pokory

Coraz cze¢sciej styszalem tez powiedzenie, ze do szpitala idzie sig
z jedng chorobg, a wraca z calym pakietem. Niestety w moim przy-
padku nie byto w tym przesady. Ostatni rok to nieustanna walka -
nie tylko z wlasnym organizmem, ale tez z systemem, biurokracjg
i konsekwencjami btedéw medycznych, ktére do dzis probuje napra-
wié. Zdrowie przestalo by¢ czym$ oczywistym, a stalo sie zasobem,
o ktéry trzeba walczy¢, zmieniajac choéby swoje przyzwyczajenia
czy diete. Zmienil si¢ réwniez méj styl zycia. To, co kiedys byto nor-
ma — zarwane noce, intensywna praca, szybkie tempo zycia — dzi$
okazuje si¢ nie do utrzymania. Organizm wyraznie daje zna¢ o swo-
ich ograniczeniach, gdy koncze grac o trzeciej, a chce wstaé o sz6-
stej. Cytujac pewnego mema — Andrzej, to jebnie. Czy rozwigzaniem
mogtoby by¢ dlugie zwolnienie lekarskie, odpoczynek i regeneracja?
By¢ moze, jednak rzeczywisto$¢ zawodowa, zwlaszcza w branzy
dziennikarskiej, nie daje takiego komfortu. Umowa o prace to tak
powszechna rzecz jak stonie w polskich lasach, a odpowiedzialnos¢
nie znika wraz z chorobg.

A moze to wszystko to znak, ze organizm po prostu sugeruje,
by zwolni¢, by nie bra¢ kolejnego specjala na swoje barki, kolejnych
tekstow do kolejnego albumu czy kolejnego silent review dlugo wy-
czekiwanej gry? Gdy zamykajac SNES Extreme, bylem miedzyjedna
a druga operacja, autentycznie myslalem, ze nie dam rady tego do-

CORAZ CZESCIE) SLYSZALEM, ZE DO SZPITALA IDZIE
SIE Z JEDNA CHOROBA, A WRACA Z CALYM PAKIETEM

14

wiez¢. Gdy jechalem na zeszloroczny gamescom po drugiej opera-
cji, bytem w tak stabym stanie, ze nie potrafilem nawet zebra¢ sie
z ekipa na wieczorne imprezy. W czasie gdy redaktorzy bawili sie po
ciezkim dniu pracy, ja juz spatem, préobujac ztapa¢ sity na dzien na-
stepny. Dostownie tuz przed zeszlorocznym Extreme Party bytem
na rezonansie z kontrastem, dlatego tez spdznilem sie¢ kilkanascie
minut na scene gléwng i nie bylem w takiej formie, jak bym sobie
tego zyczyl. Bezmyslnie i napedzany radoscig z mozliwosci ujrze-
nia redaktoréw i czytelnikéw napitem si¢ alkoholu, co nie dos¢, ze
btyskawicznie wylaczylo mi §wiatlo, to jeszcze zostawilo z bélem na
kilka kolejnych dni.

Nowy rytm zycia

A co, jesli to wladnie praca daje mi sile? Pasja do pisania, do gier, do
popkultury staje si¢ napedem, ktéry pozwala funkcjonowaé mimo
trudnosci? Moze to wlasnie dzialanie, tworzenie i zaangazowanie sg
tym, co pozwala zachowa¢ réwnowage psychiczna? By nie zwario-
wad, by nie da¢ sie weiggnaé w proze codziennego pudetka z lekami,
ktére konsekwentnie wraca z uporem maniaka rano i wieczorem.
Zycie po czterdziestce okazuje si¢ wigc nie tyle koicem widzianym
oczyma tego malolata ogladajacego z rodzicami serial o starszym
panu z wasem, ile poczatkiem nowego etapu. Etapu trudniejszego,
bardziej wymagajacego, ale tez bardziej §wiadomego. To czas, w kto-
rym czlowiek uczy sie stuchaé wlasnego ciala, docenia¢ to, co wezes-
niej wydawalo sie oczywiste, i redefiniowa¢ pojecie codziennosci.
To réwniez moment konfrontacji z wlasnymi ograniczeniami, ale
i odkrywania nowych zrddet sity. I by¢ moze najwieksza zmiana jest
wlasénie ta $wiadomo$¢ - ze zycie nie zwalnia, ale zmienia rytm. I ze
w tym nowym rytmie trzeba odnalez¢ siebie na nowo, wciaz kocha-
jac to, co sig robi. @

Ale czemu nikt mi
nie powiedziat, ze
Paulo Coelho dota-
czyt do redakeiji?
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