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Nowy rok, stary PSX Extreme

Numer 340 magazynu, ktéry rozpoczyna rok 2026, trafia wtas-
nie w Wasze rece. Miniony rok byt dla branzy gier peten za-
skoczen, ale przede wszystkim fali restrukturyzacji i zamkniec¢.
Zanim jednak spojrzymy na trudne doswiadczenia minionych
12 miesiecy, najwazniejsze momenty i trendy, zapraszamy Was
do zanurzenia sie w najlepsze gry ostatniego roku. Redaktorzy
tradycyjnie wybrali swoje TOP 10, ktore stato sie fundamen-
tem petnego TOP 100 najlepszych produkcji 2025 r. A to ran-
king, ktérego nie mozna przegapic.

Nowy rok zaczynamy tez od spojrzenia w przysztos¢. Androidy, niegdys jedynie cieka-
wostki z filméw science fiction, pod koniec 2025 r. zaczety funkcjonowac w rzeczywistych
zaktadach i magazynach, wykonujac prace dotychczas zarezerwowang dla ludzi. Co przy-
niesie w tej kwestii najblizsza przysztos¢? Okazuje sie, ze nie lada rewolucje. W innym arty-
kule, niejako dla kontrastu, stawiamy pytanie o granice zycia i Smierci: co oznacza koniec,
jesli jeden zapis gry moze go uniewazni¢? Od lat tworcy gier zamieniajg $mier¢ w mecha-
nike, metafore i akt gtebokiej refleksji nad cztowieczeristwem. Sprawdzamy, kto robi to
najlepiej.

Nie brakuje rowniez popkulturowych fenomendéw - serial ,,Stranger Things” stat sie hi-
tem Netfliksa dzieki festiwalowi nawigzan i easter eggoéw, przyciggajac uwage zaréwno
fanéw horroru, jak i mitosnikéw kultury i gier lat 80. Z kolei dla mitosnikéw nieznanych
historii i gier akcji przygotowalis$my materiat o interaktywnych wariacjach Terminatora,
ktore pozwalaja odkry¢ batalie niemozliwe do pokazania w kinie. | maczata w tym palce...
»Bethesda”. Niezwykle interesujacy jest tez program nagréd dla pilotow dronéw w Ukra-
inie. O cyfrowej armii w akgji, ktéra dziata niczym w rasowych strzelaninach FPP, piszemy
z lekkim przerazeniem.

W magazynie na dobre zagoscito tez Final Fantasy VII, a konkretnie - Crisis Core. Masa
ciekawostek zza kulis produkgji to jedno, bo w artykule prébujemy pokazac tez, jak duza
franczyza moze ewoluowac, taczac innowacje z hotdem dla klasyki. Bedzie tez o EA Sports
BIG, zapomnianej juz marce, ktéra na state wpisata sie w historie széstej generacji kon-
sol i inspiruje swojg unikatowa mieszanka arkadowej jazdy bez trzymanki. Czemu projekt
upad#? | kto tak naprawde stat za jego narodzinami?

Wraca tez dziat ,,0 co chodzi jakby”, w ktorym opowiadamy, jak Silent Hill f przenosi psy-
chologiczne horrory Konami na kolejny poziom, oferujgc subtelny, zdefragmentowany
scenariusz, ktory wymaga od gracza petnej uwagi i refleks;ji. Jesli nie zrozumieliscie fa-
buty nowej odstony serii - nie martwcie sie, pomozemy to wyjasni¢. A i prawie bym za-
pomniat - wiecie, czym s3 ,foddian games”? Istniejg gry, ktore grafika, mechanika i my-
$la projektowa celowo traktuja odbiorce z liscia. | co najdziwniejsze - w tym tkwi ich sita.
O nich tez piszemy.

W numerze 340 nie zabraknie tez ponad 20 recenzji $wiezych produkcji - w sumie catkiem

niezty wynik jak na poczatek stycznia. Witajcie w nowym roku, moi drodzy. Roku Grand
Theft Auto VI. Przynajmniej do czasu kolejnego przesunigcia premiery :)

e Qo

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 5 lutego
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S * £2025 ROKU

r’ \‘ Temat Numeru
Podsumowu;emy trudny rok 2025 dla bran-
zy gier, peten zwolnien i restrukturyzacji.
Sprawdzamy trendy i najwazniejsze wydarze-
nia oraz serwujemy redakcyjny ranking TOP
100 najlepszych gier 2025 roku.

—

T~ ] o CZYM SNIA ANDROIDY

Andr0|dy w2025 rokulpotrafia juz odwzo-
rowac naturalne ruchy /ludzkiegociata. A to
dopiero poczatek nadchodzacej rewolucji.

TERMINATOR
(NIE)KANONICZNY

Recenzji Terminator

2D: No Fate towarzyszy
tekst o growych ad-
aptacjach tej kultowej
marki. Tych, ktére nie
bazowaty na filmach, ale
probowaty poszerzy¢
horyzonty uniwersum.

Inajdziecie nas na: C_J psxextreme.pl

facebook.com/PSXExtremePL 3

POPKULTUROWY
WEHIKUL CZASU "

Albo kiedy klasyczne gry spotykaja popkulture,
kasety VHS i Demogorgona. Zapraszamy na podréz
po Swiecie Stranger Things.

GRA W WOJNE

Co sie stanie, gdy w realnej wojnie wprowadzony
zostanie system punktowy i nagréd dla operatorow
dronéw rodem z FPS-6w? To sie dzieje tu i teraz.

ZANIM CLOUD CHWYCIt
BUSTER SWORD

O tym, jak Square Enix, mimo ryzyka
i ograniczen PSP, stworzyto Crisis Core
- emocjonalny prequel FFVII.

x.com/psx_extreme & instagram.com/psxextreme

TEMATY NUMERU

2025 - redakeyjne podsumowanie roku 20
TOP100 najlepszych gier 2025 28
2025 w kalejdoskopie - wydarzenia i frendy 38
HARDKOR
Pikselowa wiekuisto$¢ 64
,Stranger Things” - wiecej niz nosfalgia 68
Androidy 72
0 co chodzi jakby... - Silent Hill f 76
Graw wojng 78
Foddian games - poetyka siermiggi 80
RETRO
Retrocenzja - Disney's Hercules Action Game 62
Terminator - (nie)filmowe baalie 86
Crisis Core: Final Fanfasy VIl 90
EA Sports BIG 94
FELIETONY
Super Pisario [Michat Pisarskil 103
Fabularna tawerna [Zax] 104
Savepoint [Michat Walkiewicz] 105
Dwach zgryzliwych tetrykow [Mielu / Marcellus] 106
Story Mode [Adamus] 107
0d gracza dla graczy [Mazzil 109
Okiem maniaka [Roger] 114
STALE RUBRYKI
Prenumerata 05
Conowego 06
Ohayo Nippon 10
Dobre, bo polskie 1
Hyde Park 42
Headshot 43
Myszag lubi 98
Region Filmowy 100
Comix Zone 101
Bardzo Ambitny Kacik Anime 102
Graczpospolita 108
Glos Ludu 110
Patronite 111
Listy 112
. GRY
CO NOWEGO
Pokémon Pokopia 16
Super Meat Boy 3D 14
The Sinking City 2 15
PLAYTEST
Marvel Tokon: Fighting Souls 18
RECENZJE
ALLA 58
Asterix & Obelix Mission Babylon 58
Blood: Refreshed Supply 52
Bubble Bobble Sugar Dungeons 44
Destiny 2: Renegaci 49
Elden Ring Nightreign: The Forsaken Hollows 50
Forestrike 52
Inazuma Eleven: Victory Road 44
Let It Die: Inferno 56
Marvel Cosmic Invasion 48
Microsoft Flight Simulator 2024 57
Mount &Blade Il: Bannerlord - War Sails 51
Octopath Traveler 0 54
Roufine 60
Samurai Academy: Paws of Fury 46
She's Leaving 60
Skate Story 47
Terminator 2D: No Fare 53
The Berlin Apartment 50
The Last Case of John Morley 61
Thief VR: Legacy of Shadow 56
Total Chaos 59
PSX EXTREME



PRENUMERATA

Zapraszamy na psxextreme.pl!

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

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

dostawe pocztg czy InPostem, a moze interesuje

Ciebie tylko prenumerata elektroniczna?

Ty decydujesz!

PRENUMERATA ROCZNA:

krajowa 219 zt

krajowa (pakowanie premium) 249 z¢
krajowa (dostawa InPost) 319 zt
zagraniczna 379 zt

zagraniczna (pakowanie premium) 409 z4
cyfrowa 169 zt

sklep@psxextreme.pl

NA PATRONITE.PL

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

13 zt / 29 l’/ 5021(/ 100 zt / 200 zt / 300 z4

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

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

Dostajesz dostep do e-wydania aktualnego numeru

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

Wyslemy Ci drukowany numer czasopisma z 8-stronicowym dodatkiem Extreme Plus

Zgarniesz e-wydanie zerowego numeru PSX Extreme -
Raz na kwartat otrzymasz wydanie specjalne PSX Extreme W grudniu w Extreme Box do
Przy cyklicznym wsparciu mozesz zgarna¢ nawet dwa dodatkowe numery PSX Extreme ZHHTIEUW“?V#V_ lllllklh!.hSkilllaﬂkl,
. L . 0SZUIKa, rigurka i brelok.
Dotadowania o wartosci 100 zt do PS Store/MS Store .



To wszystko wina Francuzow?

Tegoroczne The Game Awards miato jednego, absolutnego bohatera. Clair Obscur: Expedition 33 nie tylko wygrato

najwazniejszg statuetke, ale wrecz zdominowato cata impreze, zgarniajac az dziewiec nagrod. Debiutanckie dzieto
Sandfall Interactive okazato sie sensacjg wieczoru, wygrywajac dziewiec¢ z 11 nominacji, w tym za najlepsze RPG, rezyse-
rie i Sciezke dzwiekowa. To jednak nie koniec nietypowych sytuacji, poniewaz byta to jedyna gra, ktéra zdobyta wiecej
niz jedna nagrode - reszta tytutédw musiata zadowoli¢ sie pojedynczymi wyréznieniami, jak Hades 2 (gra akcji), Hollow
Knight: Silksong (przygodowa gra akcji) czy Donkey Kong Bananza (gra rodzinna). Nie brakuje jednak mocnej krytyki,
poniewaz takie tytuty jak Kingdom Come: Deliverance Il czy tez Death Stranding 2: On the Beach nie otrzymaty nawet
jednego wyroznienia. Jesli chodzi o zapowiedzi, byto solidnie, ale bez efektu ,wow”... Trudno moéwi¢ o niespodziankach,
skoro niemal wszystko wyciekto przed galg - od dwéch nowych przygod Lary Croft, przez Control 2, po nawet drugiego
bohatera nowego Residenta. Jednym z bardziej intrygujagcych momentéw by# finat tajemnicy wokdt zagadkowej statuy,
ktora ostatecznie zaprowadzita nas do widowiskowej zapowiedzi nowego Divinity... ale w zasadzie nawet ta niespodzian-
ka zostata ujawniona przed gala.

ROGER: Nagrad i nominacii nie traktuje powaznie, bo czesto brakuje w tym spdjnosci i sensu, ale przyznam, ze w kwestii prezentaciji nowych gier jest to w tej chwili najlepsza

namiastka dawnego E3. Nawet pomimo wyciekow.

Nowa przygoda Lary!
'omb Raider: Catalyst
to oficjalnie ,,najwiek-

sza przygoda Lary Croft

w historii serii”, ktorej

premiera zostata zapla-

nowana na 2027 r. Akcja
przeniesie graczy do pét-

nocnych Indii, gdzie mi-

tyczny kataklizm uwalnia

pradawne sity i zapomnia-
ne sekrety. Lara wyruszy
na wyscig z czasem, a na-
wet bedzie rywalizowac

z bezwzglednymi towcami

skarbow, balansujac mie-

dzy rywalami i nieoczy-
wistymi sojusznikami.

Twércy obiecujg ogromny,

wertykalny $wiat — geste

dzungle, monumentalne
gory i ruiny petne tajem-
nic potaczone z ptynna
eksploracja, rozbudowa-
nym sprzetem i dyna-
micznymi, platformowy-

mi sekwencjami. To ma

by¢ nowa definicja Tomb

Raidera.

Dobrze, ze robi to
Grystal Dynamics. Super, Ze fo
kolejne podejs$cie ,na Swieip”.
Najwyiszy czas na nowa serie
i nowe wzorce. Jestem szalenie
podjarany!

Pigkna Lara

w starym stylu
Lara Croft wraca do ko-
rzeni i wyrusza w po-
droéz przez kultowe lokacje
- od dzungli Peru, przez
ruiny Gregji i pustynie
Egiptu, az po tajemnicza
$rédziemnomorska wyspe
spowitg mitami. Tomb Rai-
der: Legacy of Atlantis to
wyjatkowa odstona przy-
gotowana z myslg o 30-le-
ciu serii - gra jest tworzo-
na przez Crystal Dynamics
i Flying Wild Hog. Twércy
stawiaja na petnoprawny
remake produkgji z 1996
r.Klasyczne grobowce,
akrobacje, zagadki i sekre-
ty zyskajg nowa oprawe
graficzna, wspoétczesne
mechaniki i $wieze niespo-
dzianki, majace na nowo
rozbudzi¢ ducha odkry-
wania u weteranéw i no-
wych graczy. Premiera? Juz
w 2026 .

0 raju. Po pierwowzorze,
jego remake’u, a potem jego
remasterze przychodzi kolejny re-
make. | to znowu cieszy! Z miejsca
jedna z najwazniejszych premier
przysziego roku.

Mass Exodus
Exodus coraz wyrazniej wyrasta na pozycje
obowigzkowa dla fanéw Mass Effect. Gra
opowiada historie Juna Aslana - bohatera,
ktory cho¢ wychowat sie na marginesie galak-
tyki, nosi w sobie dziedzictwo legendarnej dy-
nastii Traveleréw. Ukryte geny daja mu moce,
jakich nie posiada zaden inny cztowiek. Gra-
cze beda ksztattowac jego los poprzez moral-
ne decyzje, konflikty intereséw i wybory niosace konsekwencje na cate
pokolenia. Rozgrywka pozwoli na wybér miedzy skradaniem a bezpo-
$rednig walka, rozwijanie zdolnosci, budowanie relacji z towarzyszami
i odkrywanie rozlegtego uniwersum. Tajemnicza role w tej opowiesci
odgrywa C.C. Orlev, w ktorego wciela sie Matthew McConaughey.

] McConaughey na poktadzie bardzo mnie cieszy, ale mam obawy o balans rozgryw-
ki. Zeby z tej przesadnej filmowosci nie wyszta nam wydmuszka, gdzie gameplay jest tylko
hiednym dodatkiem do cutscenek.

Saros ma fabute, ale potrzebuje czasu

ousemarque wrocito z nowymi konkretami o Saros. Gra opowie

mroczng historie zaginionej kolonii na Carcosie, planecie pogra-
zonej w nieustannym za¢mieniu. Gracze wcielg sie w Arjuna Devraja,
ktory jest zdeterminowany, by odnalez¢ kogos, kto ma kluczowe zna-
czenie dla jego przesztosci - nawet za cene wiasnego cztowieczen-
stwa. Twércy mocno stawiajg na narracje i aktorskie wystepy: Arjuna
gra Rahul Kohli, a w obsadzie pojawiajg sie m.in. Jane Perry, Ben Pren-
dergast i David DeSantos. Nowoscig jest hub, gdzie poznamy postacie
i ich historie poprzez rozmowy oraz hologramy. W rozgrywce powraca
efektowne bullet ballet, wzbogacone o nowa mechanike parowania,
pozwalajgca odbija¢ pociski idealnie wymierzonym ruchem. Gra jed-
nak potrzebuje czasu i zadebiutuje 30 kwietnia.

Weiskanie giebokiej fabuty do rozgrywki tego typu fo ryzykowny eksperyment.
Boje sie, Ze przez te ,.kinowe ambicje” stracimy ten genialny, zreczno$ciowy flow.

9 wrze$nia za- Wiosna 2026 24 kwietnia 12 marca 29 maja 30 kwietnia
debiutuje Phantom roku odbedzie sie  zadebiutuje zagramy w John bedzie $wietem wyruszymy do
Blade Zero. Tytut premiera South Pragmata. Capcom Carpenter’s Toxic ~ wszystkich nieto-  walki. 0d tego dnia
wciaz nie ufracit of Midnight na mocno wspiera Commando. Gracze perzy. W tymdniu  narynku pojawi sie
ekskluzywnego PS5 i Switchu 2. hybrydowa konsole moga liczyé na sprawdzimy LEGO  Invincible VS, czyli
smaku i trafi Microsoft wspiera i gra trafi takie hordy wrogdw, Batman; Legacy of  hijatyka w Swiecie
wylaczniena PS5  konkurencyjne wtymdniunaNin-  humorikoopera-  the Dark Knight. uznanego i krwawe-
i PC. platformy. tendo Switcha2.  cyjna sieczke ze golP.

Znajomymi.
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min dol. wygenerowat
Pikmin Bloom. Gra
dostepna na smartfo-
nach weiai cieszy sie
wielkim zaintereso-
waniem.

min graczy kupito
dodatek do Elden Ring:
Nightreign. Forsaken
Hollow odnidst zaska-
kujaco duiy sukees.

1ys. egzemplarzy
Gronos: The New Dawn
kupili gracze do koiica
listopada. Nowe IP
zanotowato
dobry start.

Jeszcze wigcej chaosu

ONTROL Resonant to dfugo wycze-

kiwana kontynuacja nagradzanej
gry Remedy Entertainment. Tym razem
w centrum wydarzen znajduje sie Dy-
lan Faden, ktéry po latach uwiezienia
przez Federalne Biuro Kontroli zostaje
rzucony w sam srodek paranaturalne-
go kryzysu. Akcja przenosi sie do znie-
ksztatconego Manhattanu, gdzie kosmiczna sita nagina prawa fizyki, rozrywa rzeczywistos¢ i zmienia
miasto w surrealistyczny koszmar. Dylan musi opanowac nowe moce, walczy¢ o wtasne cztowieczernstwo
i sprobowac odnalez¢ Jesse Faden. Remedy obiecuje wieksza skale, swobodniejsza eksploracje, rozwiniety
system akcji RPG i wybory wptywajace na rozwoj bohatera. W CONTROL Resonant mozna wejs¢ bez znajo-
mosci pierwszej czesci, ale fani serii majg dostac jeszcze wiecej tego, za co pokochali Swiat Control.

Surrealizm Remedy to unikat, ale Dylan jako gtowny bohater? Odwaznie. Jesli jednak system walki na zniszczonym Manhatta-
nie utrzyma tempo i absurdalny klimat jedynki, wchodze w to. Wyglada duio ciekawiej.

Bond vs. Kravitz
IO Interactive ujawnito jednego z kluczowych antagonistéw z 007 First
Light. Do $wiata Bonda dotacza Bawma, znany jako Pirate King, w kto-
rego wciela sie Lenny Kravitz - po raz pierwszy uzyczajac w grze zaréw-
no gtosu, jak i wizerunku. Bawma to charyzmatyczny, nieprzewidywalny
lider poteznej siatki handlujacej bronig na czarnym rynku. Wedtug twor-
cOw jego obecnos¢ mocno wptynie na droge Jamesa Bonda w Swiecie
szpiegdw, a sam Kravitz podkresla, ze to postac grozna i walczaca o kaz-

Capcom nie zapomniat

0 niebieskim
Capcom oficjalnie wycia-
ga Mega Mana z lodéw-
ki. Mega Man: Dual Override
zadebiutuje w 2027 r. i be-
dzie pierwszg nowa, gtdwna
odstong serii od czasu Mega
Mana 11z 2018 r. Krétki zwia-
stun potwierdzit to, na co
fani liczyli najbardziej - kla-
syczng rozgrywke 2D z wido-
kiem z boku, petng skokow,
strzelania i star¢ z robotami.
Nie zabraknie tez znajomych
wrogdw, a uwage zwraca de-
likatnie przeprojektowany
pancerz bohatera. Szczegoé-
ty pozostaja tajemnica, ale
powrét kultowej formuty
na 40-lecie marki brzmi jak
idealny moment na wielki
comeback niebieskiego bo-
hatera.

Brzmi dobrze, wyglada
odpowiednio, wielu bedzie zadowo-
lonych, ale bardziej ucieszytbym sie
na rozwoj (Devil May Cry!) lub powrot
(Dino Crisis!) innych IP od Capcomu.

dy skrawek wtadzy.
Kontrowersyjnie: mam wrazenie, e 10 nie wie, jak ma promowac tego Bonda, co

z nim robié medialnie. W tym momencie rabini nie sa zgodni, czy to bedzie gra na kanwie
Hitmana, czy nowe Uncharted. Lenny tu tei nie pomaga.

-

Myszka zamarzta
o historyczny moment dla fanéw strategii. Total War: Warhammer
40,000 po raz pierwszy w historii serii trafi na konsole - PlaySta-
tion 5 i Xbox Series X|S, a takze na PC. Creative Assembly przenosi swo-
je kultowe potaczenie strategii turowej i widowiskowych bitew czasu
rzeczywistego do brutalnego uniwersum. Gracze obejma dowodzenie
nad czterema ikonicznymi frakcjami: Space Marines, Orkami, Aelda-
riami oraz Astra Militarum, prowadzac wojny w galaktycznej skali. Be-
dziemy zarzadza¢ imperium, podbija¢ planety, bombardowac z orbity
i toczy¢ gigantyczne bitwy petne czotgéw, mechdéw i apokaliptycznych
broni. Ogromny nacisk potozono na personalizacje armii, dowddcow
i stylu walki. Nie znamy jeszcze daty premiery, jednak pierwsze mate-
riaty potwierdzaja epickie walki, w ktorych beda brac udziat gigantycz-
ne armie.

I Fantastyczna wiadomos$¢, cieszy mnie, Ze tak wiele strategii przenoszonych
jest na konsole. Mam jedynie nadzieje, ze tworcy zadbaja o intuicyjne sterowanie padem

i nienaganna plynnosé podczas najwiekszych staré.

1 AM FUTURE (PS5, XSX, SWITCH] THE RUMBLE FISH 2

CODE VIOLET (PS5 — NINTENDO SWITGH 2 EDITION [SWITCH 2]

ANIMAL GROSSING: NEW HORIZONS NINTENDD SEGA FOOTBALL CLUB GHAMPIONS 2026 (PS5, PS4, PC)
SWITCH 2 EDITION [SWITCH 2] HIGHGUARD [PS5, XS, PC]

GASSETTE BOY [PSb, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PC] CORE KEEPER

BROKENLORE: UNFOLLOW [PS5, XS, PC] - NINTENDO SWITCH 2 EDITION [SWITCH 2]

MIO: MEMORIES IN ORBIT (PS5, XSK, SWITCH?, PC] THE SEVEN DEADLY SINS: ORIGIN (PS5, PC]

DYNASTY WARRIORS: DRIGINS (S\/ITCH 2] GAIRN (PS5, PC]

FINAL FANTASY VIl REMAKE INTERGRADE | HATE THIS PLAGE (PS5, XSX, SWITCH, PC]
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Czas wyruszyc
W przestworza

Ace Combat 8 wraca z hukiem i zapowiada
jedna z najbardziej widowiskowych odston
serii. Tworcy z Project Aces stawiaja na inten-

sywne, zrecznosciowe walki powietrzne, dy-
namiczne przestworza z wielowarstwowymi
chmurami oraz kinowg kampanie fabularna,
ktéra pokaze wojne zaréwno z perspektywy
kokpitu, jak i pilota poza nim. Gracze poczuja
ciezar decyzji, presje dowodzenia i emocjo-
nalne wiezi w eskadrze, wykonujac kolejne ry-
zykowne misje. Catos$¢ uzupetnia potezne ma-
szyny, efektowne uzbrojenie i rozbudowana
oprawa. Premiera odbedzie sie w 2026 r.

No w koiicu Bandai Namco zlitowato sie nad fanami. Multi mam
gteboko w rufie, ale w towarzystwie dobrej historii z checia polatam,
zwiaszcza e Microsoft Flight Simulator w tym aspekeie akurat

Mroczny Swiat D&D

Wizards of the Coast zapowiedziato Warlock: Dungeons & Dragons -
gre akcji singleplayer TPP osadzong w mrocznym $wiecie D&D. Gracze
wciela sie w Kaatri, doswiadczong wojowniczke, ktéra zawiera niebez-
pieczny pakt, by wtadac pozaziemska magia. Produkcja stawia na ot-
warty Swiat dark fantasy, peten niepokojacych lokacji, sekretow i nie-
liniowe] eksploracji. Walka faczy brutalne starcia wrecz z poteznymi
zakleciami, ktore stuza nie tylko do eliminowania wrogdw, ale tez ma-
nipulowania otoczeniem i odkrywania nowych drég. Premiera zaplano-
wana jest na 2027 r., a pokaz rozgrywki odbedzie sie latem 2026 r.

GRUGHA: Mrocznych gier w $wiecie D&D nigdy za wiele? Warlock wyglada infrygujaco, ale
do premiery daleka droga, wiec wszystko moze sie jeszcze wydarzyG.

Wiecej, mocniej, Divinity

Larian Studios, twdrcy Baldur’s Gate 3, ofi-

| cjalnie zapowiedzieli Divinity - zupetnie
nowa gre RPG osadzong w Swiecie Rivellon.
To ma by¢ najambitniejszy projekt w histo-
rii studia, ¥aczacy doswiadczenia z catej do-
tychczasowej tworczosci. Bogowie milcza,
Swiat krwawi, a nowe moce budzj sie w cie-
niu dawnych konfliktéw. Divinity nie wymaga znajomosci wczesniej-
szych gier, ale fani Divinity: Original Sin dostrzega liczne nawiazania.
Swen Vincke podkresla, ze to RPG wieksze, gtebsze i bardziej osobiste
niz wszystko, co Larian stworzyfo do tej pory.

PIECHOTA: Biorac pod uwage impet tej zapowiedzi oraz szalestwo zebranych na TGA
ludzi - Larian juz ma hit w banku. Dobrze, nalezy im sie. Gzas wrdci¢ do Original Sin na
powaznie.

Tajemnice w koszmarze

'worcy gry SOMA wracaja z nowa, niepokojaca przygoda science fic-

tion. ONTOS zabiera graczy do Samsary - przebudowanego hotelu
na Ksiezycu, gdzie rzeczywisto$¢ zaczyna sie rozpadac. Wcielamy sie
w Aditi Amani, ktora podaza sladem ojca-geniusza, proroka i wizjone-
ra, liczac na odpowiedzi... a zostaje wciggnieta w koszmar egzysten-
cjalnych eksperymentoéw. To gra o wyborach bez dobrych rozwigzan,
analogowych systemach, planowaniu i konsekwencjach. Eksplorujemy
surrealistyczng baze petna frakgji, laboratoriéow w kasynach i maszyn
ukrytych w ksiezycowych jaskiniach. ONTOS stawia pytania o nature
istnienia i nie pozwala fatwo od nich uciec.

RDGER: SOMA powstawata piec lat, wigc nie licze na szybka premiere, ale z tytu glowy Zyje
sobie maty astronauta, ktory juz zaciera raczki na mysl o wycieczce na Ksiezyc.

niedomaga.

Ojciec

W swoim swiecie

Star Wars: Fate of the
Old Republic to nowa, fa-
bularna gra RPG dla jed-
nego gracza, ktora juz
teraz rozpala wyobraz-
nie fanéw ,,Gwiezdnych
wojen”. Projekt powstaje
w Arcanaut Studios we
wspotpracy z Lucasfilm
Games, a za sterami stoi
Casey Hudson - twérca
Mass Effect i oryginalne-
go KotOR-a. To duchowy
nastepca Knights of the
Old Republic, stawiajacy
na kinowa narracje, silne
emocje i decyzje prowa-
dzace gracza ku jasnej
lub ciemnej stronie Mocy.
Akcja osadzona jest

w erze Starej Republiki,
co daje twoércom ogrom-
na swobode. Trzeba jed-
nak uzbroié sie w cierp-
liwos¢ - gra potrzebuje
czasu i premiera ma sie
odby¢ dopiero za kilka lat.

{OMODD: A jana to jak na lato,
jednak nienawidze tak wezes-
nych zapowiedzi tak waznych
tytutéw. Gzemu to ma stuzyé?
Przypominam, ze oficjalng
zapowiedz The Elder Scrolls VI
dostali$my prawie osiem lat
femu.

Gwiezdne

wyscigowki

Star Wars: Galactic Racer
to Swieze spojrzenie na
wyscigi w kultowym uni-
wersum. Akcja gry prze-
nosi nas na rubieze ga-
laktyki, gdzie po upadku
Imperium narodzifa sie
nielegalna Galactic Lea-
gue - podziemny cykl wy-
$cigow sponsorowanych
przez syndykaty. Kazdy
wyscig to osobny ,,run”,
peten dynamicznych
zdarzen, kolizji i decyzji
ryzyko-nagroda. Gracze
wcielg sie w Shade’a, sa-
motnego pilota walcza-
cego o reputacje, zemste
i stawe. Tworcy stawiaja
na réznorodne klasy ma-
szyn, gteboka personali-
zacje pojazddw, kampanie
fabularna oraz rywaliza-
cje PvP, w ktorej liczy sie
nie tylko predkos¢, ale tez
strategia i styl jazdy. Pre-
miera w 2026 .

ZABLOGK: Powrdt kapitalnych
wyscigow po latach! Uniwersum
SW potrzebowato tego. Jesli
model jazdy zaoferuje wyzwanie
i adrenaline, a nie jazde po
sznurku, to widze fu potencjat
na hit.
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Gdzie jest prawo?

o Law to pierwszoosobowy shooter cy-

ber-noir z mocnym naciskiem na fabu-
te i wybory gracza od twércow The Ascent.
Wocielamy sie w Greya Harkera, weterana
wojennego, ktory po niemal Smiertelnej mi-
sji chce odciac sie od wojska i zacza¢ spokoj-
ne zycie. Problem w tym, ze w Port Desire
- neonowym miescie bez zasad - kfopoty
zawsze znajduja droge do jego drzwi. Kaz-
da decyzja ma konsekwencje, a miasto jest
otwartym placem zabaw do skradania, bru-
talnej akgji i wertykalnej eksploracji od da-
chéw po mroczne zaukki.

The Ascent fo jedna z tych peretek, ktdra
zagineta w gaszczu wielu znacznie wiekszych gier.
Go prawda nie wszystko byto idealne, ale dobrze sie
strzelatoi... dlatego czekam na No Law.

Nowe IP od tworcow Tytanow

Wildlight Entertainment, studio zato-
zone przez twércéw Apex Legends

i Titanfall, zapowiedziato swoja pierw-

sz3 gre - Highguard. To sieciowy PvP raid

shooter w modelu biznesowym free-2-play,

w ktérym gracze wcielg sie w Straznikow...

magicznych rewolwerowcéw walczacych

o kontrole nad mitycznym kontynentem.

Rozgrywka faczy starcia druzynowe z na-

jazdami na bazy rywali: najpierw walka

o artefakt, a potem brutalny atak na tery-

torium przeciwnika. Twércy zapowiada-

ja dynamiczng akcje, wyrazny nacisk na

wspotprace i fundament pod zupetnie

nowe uniwersum. Premiera Highguard?

Juz 26 stycznia 2026 r.

Nie, prosze nie. Kolejna Apexowa strzelanina,
w dodatku sieciowa. Cytujac Mistrza Jode: ,Gene-
ryczna, stabo$c w niej wyczuwam, choc broni w reku
jeszeze nie dzierzytem”.

Leon powrdcit
Capcom potwierdzit plotki i oficjalnie za-
prezentowat drugiego grywalnego bo-
hatera Resident Evil Requiem. W trzecim
zwiastunie pokazano, ze obok zapowie-
dzianej wczesniej Grace Ashcroft w grze
pojawi sie Leon S. Kennedy. Kultowy agent
powraca, a jego watek fabularny splata
sie bezposrednio ze $ledztwem Grace, gdy
oboje badaja serie tajemniczych zgonow
prowadzacych do prawdy o wydarzeniach
z Raccoon City z 1998 r. Leon rozpoczyna
dochodzenie w opuszczonym hotelu - tym

samym, ktdry réwnolegle eksploruje ana-
lityczka FBI. Capcom podkresla kontrast
rozgrywki: sekcje z Leonem to dynamiczna
akcja i ryzykowne starcia, natomiast Grace
stawia na czysty survival horror. Na deser
ujawniono tez wspotprace z Porsche - Leon
otrzyma cayenne turbo GT i bedzie nim
przemierzat miasteczko... A gracze zastana-
wiajg sie, czy Japoriczycy zaszaleja i pozwolg
nam rozjezdza¢ zombie pieknym porsche.

Siddemka to eksploracja, zagadki i groza,
Gsemka to mroczna przygodéwka akeji, dziewiatka
to wiec balans pomiedzy jednym a drugim. Swietny
ruch! A poza tym, skoro Leon, to i Ada. Moze bohater
wreszcie zakisi...

Left 4 PlayStation

Sony i Bad Robot Games odstonity
nowe IP — 4:LOOP. To czteroosobowy

kooperacyjny shooter w klimacie science

fiction, za ktory odpowiada Mike Booth,

wspottworca Left 4 Dead. Gra stawia na
intensywna wspotprace, ale zamiast linio-
wych poziomdw oferuje otwarte mapy,
gdzie druzyna sama decyduje, kiedy ry-
zykowad, walczy¢ lub sie wycofac. Kazda
wyprawa dziata w formie petli - misje
zwiekszajg uwage przeciwnikéw, pozwala-
ja ulepsza¢ ekwipunek i budowa¢ unikato-
we zestawy zdolnosci. Elementy roguelike
sprawiajg, ze kazda rozgrywka wyglada
inaczej, a kreatywne uzycie przedmio-
tow potrafi catkowicie odmienié przebieg
walk. Twércy obiecujg szybki start bez
zbednego przygotowania i duza regry-
walnos¢, a kolejne szczegoty poznamy juz
wkrétce - testy rusza w najblizszych mie-
sigcach.

Dylogia Left 4 Dead to dla mnie najlepsze gry
online siddmej generaciji konsol, jednak ich duchowy
spadkobierca (Back 4 Blood) nie dat rady wywrzec
na mnie réwnie wielkiego wrazenia. Moze tym razem
bedzie lepiej?

Tworca Yakuzy powrdcit
G ang of Dragon to nowa, brutalna gra
akcji od Nagoshi Studio, rozgrywaja-
ca sie na prawdziwych ulicach tokijskiego
Kabukicho. Wcielimy sie w Shina Ji-seonga
- wysoko postawionego cztonka korean-
skiego syndykatu, granego przez Ma Dong-
-seoka. Gameplay stawia na walke wrecz,
podkreslajac fizyczna site bohatera, ale nie
zabraknie tez mieczy, broni palnej i zaawan-

sowanych technik. Catos¢ uzupetnia dyna-
miczne poscigi samochodowe po neono-
wych ulicach Shinjuku oraz ciezka, ludzka
historia w stylu Yakuzy... co w zasadzie nie
jest zaskakujace, bo nad catym projektem
czuwa Toshihiro Nagoshi, czyli tworca wy-
jatkowe;j serii.

Noitak wtasnie powinna wygladaé Yakuza/
Like a Dragon nowej generacji, bo z calym szacun-
kiem dla dorobku studia Ryu Ga Gotoku, ich ikoniczny
cykl zatrzymat sie w rozwoju co najmniej generacje
wstecz.

Diablo chce na szczyt
Diablo 4: Lord of Hatred to drugi dodatek
i jednoczesnie najambitniejsza aktuali-
zacja od premiery. Rozszerzenie zadebiutuje
28 kwietnia 2026 r. i rozwinie zaréwno fabu-
te,jak i kluczowe systemy rozgrywki. Gracze
trafig do Skovos — mrocznej, legendarnej
krainy powigzanej z narodzinami Sanktu-
arium. To wiasnie tam Mephisto, Wtadca
Nienawisci, dziata pod postacia fatszywego
proroka, popychajac swiat ku catkowitemu
skazeniu. Jesli zamodwicie dodatek, to juz te-
raz sprawdzicie w akgji Paladyna, a druga
klasa trafi do gry pod koniec kwietnia. Lord
of Hatred to réwniez rewolucja w syste-
mach: przebudowane drzewka umiejetno-
$ci, nowe warianty skilli, Loot Filter, talizma-
ny oraz gruntownie odswiezony endgame
z nowymi trybami. To ma by¢ najciemniejszy
i najbardziej rozbudowany rozdziat Diablo 4.

Blizzard nie zaoferowat duzego dodatku
w 2025 r., wiec przynajmniej otrzymali$my nowa
klase. Jesli dzieki temu Lord of Hatred zaprezentuje
nowa jako$c, to mozemy zrobic z tego przyjemna
tradycje - dodatek co dwa lata, a w miedzyczasie
kolejna postac.



Ohayo Nippon

Kontynuujac ten nastrdj lekkiej
frustracji i tworczej przeko-
ry: w ,,Zootopii 2” w japoriskim
dubbingu ustyszysz charak-
terystyczny, spokojny gtos
Hideo Kojimy. Tworca najbar-
dziej zakreconych gier tej de-
kady wciela sie w Paula Mole-
debrandta, zrzedliwego kreta
kierujgcego dziatem IT w po-
licji Zootopii, czyli doktadnie
taka postac, przy ktorej trud-
no uwierzy¢, ze to przypadek.
W wers;ji angielskiej gtosu uzy-
cza mu Josh Gad, ale w Japonii
to Kojima kradnie cate przed-
stawienie. | co wazne: nie jest
to zaden PR-owy numer ani
marketingowa wrzutka. Rezy-
ser filmu, Jared Bush, zaprosit
go osobiscie, a Kojima, zako-
chany w pierwszej ,,Zootopii”,
wszedt w temat bez chwili wa-
hania. Mimo ze pojawia sie tyl-
ko w kilku scenach, potrakto-
wat je Smiertelnie serio. Po
nagraniach mowit, ze jako re-
zysera absolutnie zachwyci-
to go to, jak wiele zalezy od
drobiazgéw w pracy aktora
gtosowego: oddechu, pauzy,
a nawet dzwieku przewraca-
nej kartki, ktory potrafi zabi¢
cate ujecie. Japonski X eksplo-
dowat komentarzami w stylu:
»Kiedy Kojima gra gadajace-
go kreta, wiesz, ze zyjesz we
wtasciwym wszechswiecie”.

W Swiecie bijatyk w#asnie
wybrzmiat gong, ktory za-
pamietamy na dtugo. Katsu-
hiro Harada - twarz, dusza
i serce serii Tekken - ogtosit,
ze z koncem 2025 r. opuszcza
Bandai Namco. Schodzi z rin-

10

gu jako mistrz, ktoéry przez
trzy dekady ksztattowat nie
tylko jedna z najwazniejszych
serii w historii gier, ale i cata
kulture wokoét niej. To czto-
wiek, ktéry nosit automaty
arcade wiasnymi rekoma, bta-
gat przechodniow: ,,Zagrajcie
w Tekkena”, i z kazda premie-
rg kolejnej czesci tej legendy
stawat sie ikona. Jego histo-
ria to podréz od zakurzonych
hal turniejowych do $Swiato-
wych finatéw Tekken World
Tour, gdzie dzis witany jest
jak stary przyjaciel - z usci-
skiem dtoni i wspdlnym toa-
stem po finatach. W emocjo-
nalnym oswiadczeniu Harada
wspomniat o osobistych stra-
tach i przemijaniu czasu - rze-
czy, ktore sktonity go do prze-
myslenia przysztosci. Decyzja
ta dojrzewata latami. Juz od
czterech-pieciu lat przekazy-
wat pateczke mtodszym twor-
com, oddajac im nie tylko pro-
jekty, ale i Swiat, ktéry sam
budowat - piksel po pikselu,
klatka po klatce. Jego ostat-
ni tytut pod bandera Bandai
Namco, Tekken 8, okazat sie
sukcesem i hotdem dla catej
serii. Co dalej? Na razie milczy.
Ale znajac jego pasje, to raczej
pauza niz epilog.

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01, Mario Kart World

JR Kyushu postanowito pota-
czy¢ dwie narodowe dumy -
Shinkansen (pocigg-kula) i Su-
per Mario - w ramach akgji
sLet’s Go Kyushu”, tworzac

co$ wiecej niz kolejowa pro-
mocje. To pefnoprawna gra

na szynach. Kamome Shinkan-
sen miedzy Nagasaki a Takeo
Onsen przemalowano na czer-
wono-niebieska barwe Mario,
a piaty wagon zdobi bohater
zZ mocga ognistego kwiatu. Ale
to dopiero poczatek. Na tra-
sie Tsubame miedzy Fukuoka
a Kagoshima lub Kumamoto
do zabawy dotacza cata fe-
rajna: kolorowa armia Yoshi,
ksiezniczki Peach, Daisy i Ro-
salina, Donkey Kongowie,
a nawet cata rodzina Bowse-
ra ma swoj wagon. Pociagi
wygladaja jak zywcem wyje-
te z poziomu Super Mario - sa
nawet flagi na koncu sktadu!
W Mario-podobnej szacie po-

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch2

02, Kirhy Air Riders

Ninfendo/ Swifch2

03. Pokémon Legends: 2-A - Nintendo Switch 2 Edition
04. Octopath Traveler 0

The Pokémon Company / Switch2
Square Enix/ Switch

05. Metroid Prime 4: nnvnll Nintendo Switch 2 Edition

||1 Minecraft

Nintendo/ Switch2
Konami/ Swifch2
Microsoft/ Switch

08, Hyrule Warriors: Age of Imprisonment

Koei Teemo/ Switch 2

09. Dragon Quest | & Il HD-2D Remake

Square Enix/ Switch 2

10. Donkey Kong Bananza

Nintendo/ Switch2

i~ Momotaro Dentetsu 2 fo zwariowana planszowkowa gra ekono-
miczna, w ktdrej rywalizujesz o bogactwo, podréZujac pociagami
po catej Japonii. Edycja Higashi Nihon + Nishi Nihon dzieli kraj na
wschod i zachdd, zamieniajac prawdziwe miasta w pole gry. To

lekka, bardzo japonska seria, ktdra uczy geografii i lokalnych ciekawostek, nawet jesli
przegrywasz przez jeden fatalny rzut ko$cia.

MAZZI: Pierwszy dzien po przegranej na gali Gry Roku wygladat pew-
nie tak: Tokio obudzito sie jak zawsze, automaty mrugaty neonami, ale
Hideo siedziat w studiu, patrzyt w ekran i myslat, ze $wiat najwyrazniej
nie byt jeszcze gotowy na ten rodzaj geniuszu.

jawia sie rowniez inne pociagi
JR Kyushu, jak Relay Kamome,
Kirameki czy Sonic. Nie znaj-
dziesz tych pociagéw na kla-
sycznej trasie Tokio-Kioto. To
atrakcja wytacznie dla podro-
zujacych po wyspie Kyushu -
zapraszam w moje strony, by
zwiedzi¢ mniej znane, a row-
nie urokliwe rejony Japonii!

Pojawiasz sie na rozmowie
o prace w japonskim studiu
gier, a rekruter wrecza Ci
kartke i mowi: ,,Rysuj”. To rze-
czywistos¢, ktorg dzis testu-
je jedno z japonskich studiow,
probujac bronic sie przed za-
lewem kandydatow podszy-
wajacych sie pod artystow,
a w rzeczywistosci korzysta-
jacych z generatywnej sztucz-
nej inteligencji. Wspomniane
$redniej wielkosci studio (po-

zostajace anonimowe) zmie-
nito zasady naboru po tym,
gdy kilkukrotnie zatrudni-
to osoby, ktérych portfolio
- stworzone przez Al - nijak
nie przekfadato sie na real-
ne umiejetnosci. Zmarnowa-
ne miesigce, niedokoriczone
projekty i frustracja zespo-
tu. Obecnie kazdy kandydat
musi udowodni¢ swoje zdol-
nosci, rysujac na zywo pod-
czas rozmowy. To desperacki,
ale zrozumiaty ruch w branzy,
gdzie autentycznos¢ staje sie
towarem deficytowym. Mr B,
gtowny grafik studia, mowi
wprost: ,To ktopotliwe, czu-
jemy sie, jakbysmy cofneli sie
w czasie, ale to jedyny sposéb,
by oddzieli¢ ludzi od algoryt-
mow”.
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Dobre, bo polskie

dy czytam, ze wychodzi coraz mniej pol-

skich gier, sg coraz gorsze, przysztos¢ ry-
suje sie w czarnych barwach i nie ma w co
grac, to co$ we mnie peka. Oczywiscie kazdy
ma prawo do swojego zdania, ale gdy to pi-
sze, jest potowa grudnia, a moje zestawienie
pokazuje, ze mielismy w tym roku blisko 550
premier. Nie kazdego roku wychodzi Wiedz-
min 3: Dziki Gon czy Cyberpunk 2077, ale jest
mndstwo udanych tytutéw. Szczegodlnie ze
nie samymi AAA cztowiek zyje. Trzeba tez
przyjac, co jest dla nas wazne. Liczba sprzeda-
nych kopii,moze oceny branzy, werdykt wyda-
ny przez graczy lub gatunek, ktéry Wam pod-
chodzi. Wezmy taki Crime Simulator. Dobra,
jest to kalka innej polskiej gry Thief Simulator,
ktora odniosta gigantyczny sukces. Sprzedaz
powyzej 2 min kopii, potem wersja VR (ponad
300 tys.), czes¢ druga, a niedawno zapowie-
dziano trzecia. Na przyktadzie tego sukcesu
studio CookieDev stworzyto Crime Simula-
tor i znéw siadto. Sprzedaz 300 tys. kopii,
dobre oceny, peak réwnoczesnie grajacych
powyzej tysigca.

I takich gier jest sporo. Moze nie scho-
dza w takich liczbach, ale zbieraja bardzo do-
bre oceny, czyli graczom sie podobaja. Futu-
rystyczny Metal Eden, totalna rzez w Maniac,
rozbudowane wyscigi #DRIVE Rally, przega-
dane Kamikaze Lassplanes, najlepsza logiczna
gra w historii Hook: Complete Edition czy za-
skakujaco dobre Police Shootout. Doktadamy
do tego rodzime pecetowe gigahity, ktore wy-
szty na konsole: Crime Scene Cleaner, Contra-
band Police, Against the Storm, Frostpunk 2.
Nawet mate, cho¢ z wielkim tadunkiem emo-
cjonalnym Bad Cheese warto ograc. Inne do-
bre gry, ale majace duzo wieksze budzety? Kli-
matyczny Cronos: The New Dawn, podobno
dobre Dying Light: The Beast (nie gratem jesz-
cze), Swietne The Alters, Tainted Grail: The Fall
of Avalon, a nawet Donkey Kong Country Re-
turns HD. Wymienione wyzej tytuty juz star-
Cza na miesigce grania, ale ,nie maw co grac”.

Niestety jak co roku na catym Swiecie
sg tez gry, ktore zawiodty. Wezmy Painkillera.
Wizja wydawcy nie trafita do graczy i mamy
sporg klape, na szczescie bez wiekszych kon-
sekwengcji dla twdrcow. Wyscigi RENNSPORT
miaty namiesza¢ w gatunku sim racingu,
a szoruja po dnie, Chernobylite 2: Exclusion
Zone nie spetnito oczekiwan po rewelacyjnej
jedynce, platforméwka Castle of Heart: Re-
told okazata sie niepotrzebnym remasterem,

a RoboCop: Rogue City - Unfinished Business
znaczaco odbiega od oryginatu. Ale spokojnie,
w przysztym roku tez beda gry, ktére nie spet-
nig oczekiwan i okaza sie klapa.

Miejsca mato, wiec omowie teraz kwe-
stie polskich gier na znanych licencjach. Jak
chyba kazdy styszat, rodzime Flying Wild Hog
wraz z Crystal Dynamics tworzy remaster kul-
towego pierwszego Tomb Raidera z podtytu-
tem Legacy of Atlantis. Swojg droga tytut ten
zostanie odswiezony po raz... trzeci. W 2007
r. byt remake Tomb Raider: Anniversary,
aw 2024 r.remaster w ramach zestawu Tomb
Raider I-1ll Remastered. To sie nazywa odci-
nanie kuponow. Co ciekawe, rodzimi twércy
od dawna zajmujg sie odswiezaniem starych
i znanych gier. Tu bezapelacyjnym liderem
jest spotka Forever Entertainment. Oni sami,
ich wewnetrzne studia lub wspétpracuja-
ce z nimi ekipy (MegaPixel Studio i Storm
Trident) stworzyty m.in. Panzer Dragoon: Re-
make (powstaje Panzer Dragoon Zwei: Rema-
ke), trylogie Front Mission Remake czy dwie
czesci The House of the Dead. Kazda nie tylko
odswiezona, ale tez z dodatkowg zawartos-
cig. Co prawda oficjalnie studia pracujg nad
jednym kolejnym odswiezonym kotletem, ale
nie zdziwie sie, gdy w przysztym roku ogto-
sz kolejne. Sega ma w portfolio jeszcze dwie
pozycje z serii Panzer Dragoon, beat ’em upy
Altered Beast (a polskie Forever Entertain-
ment w tym gatunku zrobito Night Slashers:
Remake), jest tez kolejny railshooter Virtua
Cop. Jesli chodzi o innych rodzimych twor-
cow, to jest jeszcze ten nieszczesny Painkiller,
o ktérym pisatem w pozycji ,,zawdd roku”...
Osobna kwestia to gry na licencjach, bo po-
wstaje survival horror Star Trek: Infection, ale
na urzadzenia VR, czy $wietnie wygladajaca
strzelanina Mouse: P.I. For Hire, inspirowa-
na czarno-biatg Myszka Miki, do ktorej prawa
autorskie ,stracit” Disney (trafity do domeny
publicznej). W tej drugiej grze poktadam spo-
re nadzieje.

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Koniec roku to okazja do matego podsumowa-
nia, zwtaszcza ze polscy twércy sa wyjatkowo ptodni. Byto kilka hitéw,
sporo tytutéw dobrych, masa srednich i od metra przecietnych, czyli
jak zawsze. Wazne jest to, ze mamy wybor. A rok 2026 tez zapowiada sie
interesujaco, bo kilka potencjalnych hitéw jest w drodze.

Na koniec zrobie co$, czego podobno
nie lubicie (tak mi zrzedzi naczelny), czyli wyli-
czanke. Trudno na jednej stronie poleci¢ kilka
polskich gier,a co dopiero kilkanascie. W przy-
sztym roku mamy kilku pewniakow, ktore juz
teraz zapewne sa na Waszych radarach czy
wishlistach. Gwarancje sukcesu ma Valor
Mortis, duzg szanse na sukces majg Lords of
the Fallen II, The Blood of Dawnwalker czy
House Flipper: Remastered Collection. Ale to
gtosne gry, czesto z wielkimi budzetami. War-
to wiec zwrdci¢ uwage na te duzo mniejsze,
czesto niezalezne lub od matych zespotow.
O wieluznich pewnie nie styszeliscie. O takich
jak czarno-biaty i klimatyczny Kosmosis z mo-
nochromatyczng pikselowa grafika, a takze
o strzelaninie Jackal, bedacej nieslubnym dzie-
ckiem Hotline Miami i The Hong Kong Mas-
sacre. Zobaczcie, jak prezentuje sie roguelite
autoshooter Arms of God, ,,cataclysm extra-
ction survival” Into the Fire, turowa figurkowa
strategia Table Tactics, taktyczny Shardpunk
2 czy pixelartowy jRPG SacriFire. Jest tez szan-
sa, ze w 2026 r. w koncu wyjdzie gra-ukton do
czas6w PRL-u Martial Law: Our Spring, moc-
no wyczekiwany, klimatyczny i piekny Holstin,
moje GotY HELLREAPER, lovecraftowski bilard
w stylu retro z elementami roguelite’a Pool of
Madness i retrofuturystyczny western Exe-
Killer. A przeciez sg jeszcze tytuty we wczes-
nym dostepie: Yet Another Zombie Survivors,
Witchfire, Chernobylite 2: Exclusion Zone,
Davy x Jones... Jesli wiec ktos Wam powie, ze
nie ma ciekawych polskich gier, mozecie prze-
kona¢ go, pokazujgc mu kilka z powyzszych.
A to przeciez tylko kilkanascie z kilkuset tytu-
tow, ktére wyjda w 2026 .

PREMIERY

GRUDNIA: Grime Simulator
Fort Solis

,Everdream Village
,Layers of Fear: The Final Masterpiece Edition
, Tank Mechanic Simulator b
Treasure Drop
STYGINIA: Cooking Simulator 2: Better Together
DwarfLegacy ' ,|Hate This Place
SimRail - The Railway Simulator
Vampires: Bloodlord Rising

, StarRupture [,

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

Szczecin (takze online). CRECTPONROLITA St
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Roger: Przede wszystkim wytfumacz
mi, jak z pisania o grach i robienia gier
zrobites film za 10 min zt z gwiazdorska
obsada?

Damian: Mojg najwieksza pasja, poza
grami, zawsze byto kino. Odkad tylko pa-
mietam, zawsze marzytem o tym, zeby
robi¢ filmy. Juz w wieku 15 lat montowa-
tem na kasetach wideo filmiki z juggla-
mi z Tekkena 3. Pézniej realizujac dla
wroctawskiej telewizji program o grach
»~Game Time” wspdlnie z Afrem i My-
szagiem tez krecilismy filmowe scenki,
niejednokrotnie siedzac nad ich monta-
Zem, scenariuszem czy rezyserig. Wtedy
to wszystko byto w wiekszym stopniu
zabawa niz powazng praca, ale tysia-

ce godzin spedzonych przy tych wszyst-
kich funkcjach, ktére musieliSmy petni¢,
spowodowaty, ze nauczytem sie sporo z rzemiosta filmowe-
go. Do tego 15 lat spedzonych w gamedevie jako game de-
signer i rezyser sporo nauczyto mnie w kwestii prowadze-
nia narracji, pisania dialogéw i rozpisywania dramaturgii.

0Od ponad 20 lat pisze scenariusze do gier i opowiadania. Od
25 lat zajmuje sie montazem dzwieku i obrazu. W miedzy-
czasie pisatem scenariusze i rezyserowatem reklamy topo-
wych brandéw. W 2022 r. zadebiutowatem krétkim metrazem
»Mama umiera w sobote”. Film wygrat 36 nagréd na festi-
walach miedzynarodowych. Nic nie stato sie z dnia na dzien.
Obejrzatem takze sporo filméw. Te ulubione po kilkadziesiagt
razy. Wiem, ze w tym momencie wiekszos¢ os6b usmiecha
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,CHCE WIECEJ?”

WYWIAD Z DAMIANEM MATYASIKIEM

Scenarzysta i rezyserem filmu ,,Chce wiecej” jest Damian ,,Mashter” Matyasik, tamacz wielu
ogolnoswiatowych rekordéw ery PSX-a, jeden z najbardziej utytutowanych graczy w historii
polskiego Tekkena i zastuzony redaktor magazynu PSX Extreme.

sie z politowaniem, bo kto w dzisiejszym
$wiecie, w dobie platform streamingo-
wych, nie obejrzat tysigca filméw? A ogla-
dat kto$ ,,Incepcje” lub ,Mrocznego Ryce-
rza” z wytaczong muzyka, zeby sprawdzic,
jakie petni ona funkcje w tych filmach?

To bardzo ciekawe doswiadczenie. Pole-
cam wszystkim kinomaniakom. Mégtbym
sie jeszcze rozpisac o tym, jak pobija-

nie rekordéw w najtrudniejszych grach

w czasach PlayStation nauczyto mnie, jak
szybko rozwigzywa¢ problemy na planie
filmowym, ale to juz watek na osobny wy-
wiad. (§miech)

W twoim filmie graja Julia Wieniawa,
Maciek Musiatowski, Jan Frycz, Piotr
Stramowski, Sebastian Dela, Przemy-
staw Bluszcz, Jarostaw Boberek, Piotr
Cyrwus. Jak to w ogdle mozliwe, ze uda-
to ci sie przy debiucie peinometrazowym przekona¢ tyle
znanych nazwisk?

Przede wszystkim wydaje mi sig, ze napisatem catkiem niezty
scenariusz z ciekawym gféwnym watkiem fabularnym. Zacze-
to sie od tego, Zze od razu ztapali$my flow z Piotrem Stramow-
skim. Piotr zarekomendowat scenariusz Julii, a ta wiedzac, ze
chce obsadzi¢ w gtéwnej roli Macka, przekazata mu scena-
riusz. Pézniej byty spotkania i jakos méj urok hardkorowego
gracza musiat ich przekonac¢. (Smiech) A tak serio, to nigdy ich
nie pytatem, co byto dla nich najwazniejsze. Wydaje mi sie, ze
kazdy czynnik miat znaczenie. Wierze w to, ze moja determi-

PSX EXTREME



MATERIAtL PARTNERA

nacja i wiara w to, ze wszystko jest mozliwe, powoduje, ze rze-
czy po prostu sie udaja. Moze jest to naiwne myslenie, ale nie
wstydze sie tego, w co cate zycie wierze i dzieki czemu udato
mi sie dojs¢ tu, gdzie jestem teraz.

Spedzites$ z Juliag Wieniawga sporo czasu przy tworzeniu
tego filmu. Czy mozesz wszystkim wyttumaczy¢, na czym
polega jej fenomen?

Proponujac Julii pierwszoplano-
wa role zenska, od poczatku wie-
dziatem, ze sobie z nig poradzi.
Ogladajac ja w jej wczesniejszych
rolach, w ktérych nie pokazata
wielkiego talentu aktorskiego,

ja i tak widziatem spory poten-
cjat, bo Julia ma co$, czego nie da
sie nauczy¢. Jest charyzmatyczna
i kamera jg uwielbia. Do tego jest
ambitna i jest tytanem pracy. Ale
te wszystkie pochlebstwa i tak
nie oddaja w pe#ni tego, co zo-
baczytem juz w trakcie pierwsze-
go dnia zdjeciowego. Wiekszos¢
osdb bedzie bardzo zdziwiona, jak
dobrg aktorka jest Julia, kiedy ma
porzadnie napisang postac.

Produkowates gry, a teraz pro-
dukujesz filmy. Jakie s3 naj-
wigksze réznice i czy jeszcze
planujesz kiedy$ wréci¢ do ga-
medevu?

Zdecydowanie najwieksza rézni-
ca jest w zauwazalnym postepie
prac. W tworzeniu gry czasami mijaja miesigce, zanim mo-
zemy cokolwiek sprawdzi¢ i zobaczy¢, czy cos dziata zgodnie

z designem, czy mechanika walki jest taka, jak sobie jg ktos
wymyslit itp. W produkgji filmowej postep bardzo czesto wi-
da¢ z dnia na dzieni, a na pewno z tygodnia na tydzien. | to nie-
wazne, czy to preprodukcja, czy plan zdjeciowy, czy postpro-
dukcja. Sredni czas produkji tez jest rézny w przypadku filmu
i gry. Kiedy mamy scenariusz, film mozna zrobi¢ w rok. Duza
gre tworzy sie minimum dwa lata, a w wielu przypadkach na-

WIEKSZ0SG 0SB BEDZIE BARDZO ZDZIWIONA, JAK DOBRA AKTORKA JEST

JULIA, KIEDY MA PORZADNIE NAPISANA POSTAG

wet trzy i wiecej. Czy wrdce jeszcze do gamedevu? Na pewno
tak. Chciatbym zrobic¢ remake jednej z moich ulubionych gier
z lat 90., ale mam takze pomyst na wysokobudzetowy tytut
z pewnymi patentami w mechanice walki, ktérych nigdy jesz-
cze nigdzie nie widziatem.

Film ,,Chce wiecej” wchodzi do kin 30 stycznia, czyli
w okres walentynek. Na plakacie widzimy Julie Wieniawe

przytulona do Macieja Musiatowskiego. Ze zwiastuna wy-
nika, ze jest w tym filmie mocny watek romantyczny. Po-
wiem szczerze, ze wyglada to troche jak romans na walen-
tynki z przekretem w tle. Mozesz powiedzie¢, co ten film
wyréznia od innych polskich filméw o przekrecie?

To ani nie jest komedia, ani tym bardziej komedia romantycz-
na o przekrecie. To przede wszystkim film o gamerach, kté-
rym los spuscit na glowe wyzwanie przewyzszajace 100 naj-

trudniejszych platyn ze wszystkich generacji PlayStation. To
film o trudnych wyborach (mitos¢ czy lojalno$¢?), dylematach
moralnych i najwiekszym cyberprzekrecie w historii naszego
kraju. Jest to historia oparta na faktach, o chtopaku z Kato-
wic, ktoéry jako pierwszy w Polsce zaczat praktykowac prze-
stepczy proceder polegajacy na przejmowaniu kont na por-
talach spotecznosciowych i wytudzaniu pieniedzy. Historia
jest arcyciekawa i mam nadzieje, ze udato mi sie w atrakcyjny
sposdb przenies¢ jg na duzy ekran. No ale ja jestem ostatnig
osoba na Swiecie, ktéra powinna
ocenia¢ ten film. (§miech) Moge
tylko obieca¢, ze na pewno nikt
nie bedzie sie nudzit.

Chyba mnie przekonates. Chy-
ba. (§miech)

Kazda osoba, ktéra mnie zna,
wie, Ze nigdy nie zrobitbym miekkiego romansidta na walen-
tynki. To zupe#nie nie klei sie z moja twoérczoscia i nijak sie ma
do mojego gustu filmowego, na ktérego czele stoi David Fin-
cher. Reszte mozna sobie dopowiedziec.

Dzigki za rozmowe.

Zapraszam wszystkich do kina 30 stycznial
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Kondycja konsoli w

PS5 / PS4

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 86,27 (dane vgchartz.com)

SONY STAWIA
NA BOHATEROW

Po stosunkowo spokojnym roku
PlayStation w 2026 r. ponownie
stawia na mocne marki first-party
- jui 30 kwietnia zadebiutuje
Saros, w marcu do glosu dojdzie
Marathon od Bungie, a jesienia za-
gramy w Marvel’s Wolverine. Pro-
ducent PS5 kolejny raz skorzysta
7 pomocy partnerdw, wiec w ko-
lejnych miesiacach posiadacze
japoriskiej konsoli beda umierac
w Ni0h 3 (6 lutego) oraz Spraw-
tza swoje umiejetnosci w Marvel
Tokon: Fighting Souls. Fani Play-
Station moga sie takie szykowac
na Phantom Blade Zero (9 wrzes-
nia) - w tym wypadku Sony zadba-
{0 0 roczng ekskluzywnosc. Mato?
Firma kolejny raz stawia na sprzet
i w 2026 r. zadebiutuja gtosniki
Pulse Elevate, kontroler do bijatyk
fight stick FlexStrike oraz pierw-
szy oficjalny monitor PlayStation.
Lista nie jest zhyt rozbudowana,
jednak pozostaje miec nadzieje,

1e korporacija juz w pierwszym
kwartale zaprosi graczy na State
of Play, ktdry potwierdzi przynaj-
mniej dwie niespodzianki.
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tym miesiacu

Super Meat Boy 3D

L]
Zadne tam miesne jeze z Tokio. Swoj-

skie miesne chfopy! W 3D! Oto cze-
g0 nam trzeba, szanowni paristwo.

Samobiezny krwisty befsztyk ze
szczerbatym usmiechem wraca w no-
wym wymiarze. Super Meat Boy 3D
stat sie faktem, a od premiery dzieli
nas juz tylko kilka miesiecy. Czy kulto-
wa marke 2D udato sie z powodzeniem
przenie$¢ do zbudowanego z polygo-
noéw srodowiska Unreal Engine 5?

Wszystko wskazuje na to, ze kul-
towe IP znalazto sie w dobrych rekach.
Tommy Refenes, twérca Meat Boya,
zwrdcit juz w 2022 r. uwage na obsce-
nicznie zwariowane Hell Pie. Rzeczona
platforméwka 3D tak bardzo spodo-
bata sie deweloperowi, ze ten powie-
rzyt jej autorom zadanie przeniesienia
»miesnego chtopca” w nowy wymiar.

Zespot Sluggerfly udostepnit juz
solidna porcje rozgrywki z Super Meat
Boya 3D. | co tu duzo méwi¢ - studio
Swietnie odtworzyto ogromna szyb-
kos¢ ruchéw i doktadnosc¢ sterowania
charakterystyczng dla krwistego pro-
tagonisty. Na modte klasycznych plat-
formoéwek 2,5D nie mozna tutaj po-
rusza¢ kamera, by nic nie zaktocato
chirurgicznej precyzji skokow i biega-
nia po scianach miedzy wszedobylski-
mi pitami tarczowymi, laserami, szpi-
kulcami i zgniatarkami.

W celu zwiekszenia czytelnosci
autorzy dorzucili wyrazny pierscien,
ktéry wskazuje na ziemi pozycje roz-
pedzonego befsztyku. Akcja jest dzieki
temu przewidywalna, nawet gdy wyko-
nujemy najdalsze skoki, wspomagane
horyzontalnym ,,dashem”.

Szykowany tytut zachowuje
gameplayowa esencje gryz 2010r.Sto-
wem - SMB 3D jest wolny od zbedne-
go balastu. Autorzy nie znecaja sie nad
graczami metroidvaniowym backtra-

6 | SLUGGERFLY/TEAM MEAT

ckingiem, oklepanym zdobywaniem
zdolnosci postaci, eksploracja czy pro-
zaicznym wzmacnianiem HP. Nowy
miesny chtop to kwintesencja totalnie
linowej, platforméwkowej formy. Tutaj
szalony ped jest wszystkim. Po katach
lokacji rozrzucono co prawda spora-
dycznie plastry/opatrunki, ktére moz-
na kolekcjonowac (nie wiadomo jesz-
cze, dla jakich nagréd), ale to totalnie
drugoplanowa sprawa.

Zademonstrowane pierwsze eta-
py Super Meat Boya 3D nie sg zbyt
trudne, ale to tylko mite ztego poczat-
ki. Niemieccy deweloperzy juz stwier-
dzili, ze nie moga sie doczekac, az
wykonamy ragequit, rzucajac game-
padem o $ciane z powodu frustrujace-
go hardkoru. W istocie cata rozgrywka
jest przystosowana do ciaggtych zgo-
now bohatera i dziesigtek, a nawet se-
tek btyskawicznych powtérek danego
etapu. Uwidacznia sie to nawet w ge-
nialnie wykonanych replayach, gdzie
na ekranie podziwiamy chmare mies-
nych chtopéw, ztozong z wyswietla-
nych réwnoczesnie duszkdw-zapisow
naszych poprzednich prob zaliczenia
poziomu. Cos$ pieknego!

Nawet poza replayami wyglada to
Slicznie. Nie tylko na pierwszym planie,
bo Super Meat Boy 3D imponuje boga-
ctwem graficznym réwniez w tle, gdzie
widac chociazby szalejagcego robota-
-bossa, ktdry robi totalng demolke oto-
czenia, czy prace ogromnej,zautomaty-
zowanej fabryki. Szykuje sie hit. & Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

®bogre tworza eksperci od platformawek 3D
Jmbotytut zachowuje esencig klasykaz 2010r.

@ bo sterowanie jest bardzo precyzyine

/= bo poziom trudnosci moze byc przegiefy dla wielu osdb
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The Sinking City 2

PS5, XSK, PC | 1POLOWA 2026 | FROGWARES

OStatnie lata nie byty fatwe dla
ukrainskiej ekipy Frogwares. Pla-

ny studia krzyzowata rosyjska inwa-
Zja, a jednoczesnie zespot prowadzit
prawng batalie z firmg Nacon, ktéra
spowodowata w pewnym momencie
usuniecie The Sinking City z cyfrowej
dystrybucji. Z wydawniczego sporu
udafo sie jednak wyjs¢ obronng reka,
dzieki czemu Frogwares moze samo-
dzielnie wprowadzi¢ na rynek sequel
gryz2019r.

Od razu trzeba powiedzie¢, ze The
Sinking City 2 nie jest typowa kontynu-
acja. Ukraincy przebudowali bowiem
fundamenty rozgrywki, co nie wszyst-
kim przypadnie do gustu. Od przygo-
dowego kryminatu ze sporg liczbg
dialogdéw studio przeszto do survival
horroru z masg strzelania w stylu Resi-
dent Evil. Porzucono tez zywe miasto,
wrzucajac gracza do zrujnowanych ur-
banistycznych pustkowi, prawie kom-
pletnie pozbawionych NPC-6w.

Marka odchodzi nawet w duzej
mierze od detektywistycznego kom-
binowania. Motywy zwigzane z deduk-
cja zostaty zepchniete na drugi plan
i takie aktywnosci nie sa juz koniecz-
ne do zaliczenia gtéwnego watku fa-
bularnego. Wszystko ustawiono tak,
by nic nie zaburzato dynamicznej akgji
wypetnionej strzelaniem. Frogwares
nie kryje zresztg swojej nowej fascy-
nacji. Najwazniejszym zagadnieniem
dla autoréw The Sinking City 2 jest
jak najlepsza realizacja walk w ujeciu
TPP. | tutaj faktycznie mamy do czy-
nienia z przefomem. Oblesni przeciw-
nicy w realistyczny sposéb reaguja na
trafienia pociskami. Dobrze animowa-
ne modele 3D stwordw ulegajg czes-
ciowej destrukgji i pokrywaja sie ra-
nami w zaleznosci od miejsca, w ktore
strzelamy. Adwersarze potrafig przy

tym uciekac, gdy upuscimy im troche
krwi, by sprobowac sie zregenerowac
i uderzyc ponownie znienacka. Gdy tyl-
ko robi sie goraco, kamera przykleja sie
do prawego ramienia protagonisty, by
jeszcze lepiej ukazywac brutalny spek-
takl zniszczenia, prowadzony réwniez
przy uzyciu broni biatej.

Autorzy postawili przy tym na
nowa technologie Unreal Engine 5,
ale pewne rzeczy mimo wszystko zo-
staja po staremu. Akcja wciaz rozgry-
wa sie w latach 20. XX w., a Frogwares
nadal inspiruje sie groza znang z opo-
wiadan H.P.Lovecrafta. Gkéwnym $rod-
kiem transportu pozostaje tez mata
t6dka, dzieki ktorej mozna smigac po
podtopionych ulicach spowitego mro-
kiem miasta. W miare postepéw akgji
morskie wody beda sie podnosi¢, co
odetnie dostep do czesci lokacji, ale
pozwoli jednoczesnie na eksploracje
wyzszych kondygnacji budynkéw.

The Sinking City 2 to w duzej mie-
rze survival, gdzie ciggle borykamy sie
z maty iloscig amunicji i leczniczych
specyfikow. Witasnie ten niedobdr
ma stanowi¢ motywacje do zbacza-
nia z utartej $ciezki i gromadzenia po-
ukrywanych fantéw w ikonicznym dla
prozy Lovecrafta miescie Arkham, kté-
re wydaje sie znacznie wieksze od Oa-
kmont z pierwszej odstony marki. Na
Smiatkow uwaznie przeczesujacych ru-
iny czekajg m.in.fakultatywne logiczne
wyzwania, za ktore zgarniemy najcen-
niejszy ekwipunek w grze. & Zax

Dlaczego

/nie/czekamy

®bo wykonanie walk to przefom dla studia Frogwares
= bow grze pojawia sie detektywistyczne watki
/=/boautorzy odchodza od gameplayu z czesci pierwszej
= bossilnik UES potrafi sprawiac duze problemy

Kondyecija

konsoli w tym miesiacu

XSX / XONE

Sprzedai konsoli XSX w min sztuk: 34,09 (dane vgchartz.com)

NAJWAZNIEJSZY ROK?

Spotecznos$c Microsoftu szykuje
sie do wielkich ogtoszen, jeszcze
wiekszych premier i... kolejnych
gier na platformach konkurencii. Juz
w pierwszych miesiacach 2026 1.
mamy zagrac w Forza Horizon 6, ale
to dopiero poczatek, poniewaz Phil
Spencer hedzie $wietowat 25-lecie
Xboksa i na rynek maja trafic cztery
wielkie marki amerykaniskiej kor-
poracji. Obok Forzy umiejscowionej
w Japonii sprawdzimy takie Gears
of War; E-Day, Halo: Campaign Evol-
ved i Fahle, ale wedtug przeciekow
lista zostanie wzhogacona jeszcze
o Clockwork Revolution, a moie
nawet State of Decay 3. Microsoft
moze takie planowac ogfoszenie
next-genowej platformy, ktdra we-
ttug plotek zadebiutuje w pierwszej
potowie 2027 r. Nie bedzie to jed-
nak klasyczna konsola, ale bardziej
hybryda PG ze sprzetem do salonu.
Jednoczesnie wiele gier od zespo-
tow Xboksa trafi na PlayStation 5

i pewnie takze na Nintendo Switcha
2. Microsoft chee sie dzielic do-
stownie wszystkim.

Ludzie, tu nikogo

nie ma.
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SWITCH

Sprzedaz konsoli Switch 2 w min sztuk: 12,48 (dane vgchartz.com)

JESZCZE WIEGE) GIER

Nintendo w przysztym roku chce
regularnie oferowac graczom
nastepne ekskluzywne gry - juz

na poczatku zagramy w Animal
Crossing: New Horizons Nintendo
Switch 2 Edition (15 stycznia), Ma-
rio Tennis Fever (12 lutego) oraz

w Pokémon Pokopia (5 marca).
Japoriczycy potwierdzili jeszcze
Yoshi and the Mysterious Book,
Splatoon Raiders, Fire Emblem:
Fortune’s Weave oraz The Duskblo-
ods... a to pewnie dopiero pocza-
tek. Nintendo w ostatnich latach
udowodnito, Ze chce systematycz-
nie (przynajmniej raz w miesiacu!)
oferowac nastepne ekskluzywne
peretki. Na platformie nie zabrak-
nie takie mocnych tytutéw od
zewnefrznych partneréw - Final
Fantasy VIl Remake Intergrade, Fal-
lout 4: Anniversary Edition czy fez
Dynasty Warriors: Origins trafity juz
na konkurencyjne urzadzenia, a fe-
raz nadejdzie czas na hybrydowa
konsole Big N. Pytanie w zasadzie
pozostaje jedno - kiedy ustyszymy
o Baldur’s Gate Il i Glair Obscur:
Expedition 33 na Switcha 2?

Jejuu o to byt
za sylwester.
Mic nie pumig’mm.

Ow T;;L-I}Td@!
Krasnoludki!

Pokemon Poko

=
b

pia

T

SWITCH 2 | 5MARCA 2026 | OMEGA FORCE

Po co jedynie pozywac, kiedy mozna
samemu zerznaé? Nintendo naj-
pierw wytoczyto swoich prawnikéw
grubego kalibru przeciwko autorom
Palworld, a teraz samo inspiruje sie
gameplayowymi koncepcjami z kon-
kurencyjnego dziefa studia Pocketpair.

Z Palworld producent Switcha 2
wyciggnat watek przymuszania stod-
kich stworkéw do bezptatnych, nie-
wolniczych roboét. Pozyskiwane
w Pokémon Pokopia zwierzaki wy-
korzystamy do automatyzowania
réznych codziennych obowigzkdw,
takich jak chociazby zapalanie lamp
ulicznych noca (tu wykaze sie Pika-
chu) lub do podlewania woda upraw
rolnych (w czym specjalizuje sie
Squirtle).

Z ta pracg przymusowsq to byt
zart. Chyba. Sytuacja wyglada bo-
wiem tak, ze poksy wydaja sie podja-
rane wizjg zbudowania cudnej wioski
na dzikich pustkowiach, w ktérych
egzystuja. Gfownym bohaterem
nie jest nawet cztowiek, tylko styn-
ny ,transformer” Ditto, ktory tym
razem przybrat ludzka postaé, by
skrzykna¢ okolicznych tubylcéw i za-
gonic ich do konstruktywnej aktyw-
nosci. A zatem do pracy, pokérodacy!

Nasz protagonista sam musi sie
zresztg najpierw natrudzi¢. Zabawe
rozpoczynamy od przeczesywania oko-
licznych traw i zarosli, by znalez¢ pod-
stawowy zestaw pomagieréw, od kté-
rych przejmujemy zdolnosci takie jak
tryskanie zyciodajnymi ptynami (Squi-
rtle), wycigganie nasionek i korzeni
z ziemi mackami (Bulbasaur), rozwala-
nie przeszkéd terenowych bokserskimi
ciosami (Hitmonchan) i wiele innych.
W ten sposob zaczynamy robic¢ porza-
dek z panujaca na wyspie gemela. Spa-
lone storicem chwasty zamieniamy

w soczyste taki, ususzone badyle w zie-
lone drzewa, a bagna w oczka wodne.
Dzieki ciezkiej pracy w okolicach poja-
wiajg sie kolejne pokémony, zwabione
odradzajgcymi sie ekosystemami.

Wsrdd takich przybyszéw poja-
wiaja sie czasami rodzynki takie jak La-
pras, od ktérego przejmujemy umie-
jetnos¢ wplywania na szerokie morze,
dzieki czemu mozna dotrze¢ do in-
nych wysp archipelagu. A to jeszcze
nie szczyt mozliwosci. Gdy przybedzie
do nas Dragonite, to nauczymy sie od
niego latac, co pozwoli np. na zbieranie
cennych surowcow w wysokich gorach.

Budowanie wt#asnych ulic, mo-
stow, szatasow, chatek, a w koncu na-
wet patacow i zamkow kojarzy sie moc-
no z Dragon Quest Builders. Zbierane
przedmioty przeznaczamy na dziatania
rzemieslnicze, wytwarzajgc m.in. meb-
le i dekoracje do swojej hacjendy. To
konstrukcyjne szaleristwo mozna usku-
tecznia¢ z innymi graczami. W koope-
racji online pobawig sie razem maksy-
malnie cztery osoby.

Pokémon Pokopia zapowiada sie
fajnie, ale obawiam sie jednego: ze taki
rzemieslniczy relaks, pozbawiony walk
i zewnetrznych zagrozen, moze nudzic.
Autorzy Hyrule Warriors szykujg zmie-
niajace sie warunki atmosferyczne
w nastepujacych po sobie czterech po-
rach roku, co pewnie pokrzyzuje nam
czes$¢ planéw. Juz w marcu sie przeko-
namy, czy takie urozmaicenie rozgryw-
ki wystarczy. @ Tax

Dlaczego
/nie/czekamy

@ hoautorzy Hyrule Warriors s doswiadczeni
B bo pomysty i estetyka kojarza si z D0 Builders
o dostaniemy kooperacie dla czterech graczy
(z funkcja Game Share)
= bo to tytut Game-Key Card (bez netu nie zaczniesz
zahawy)
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MARVEL TOKON:
FIGHTING SOULS

2026 | ARG SYSTEM WORKS

o tym, gdy (fapcom skopat Marvel vs. Capcom: Infinite oraz po

licznych popierdotkach udajacych bijatyki na urzadzenia mobil-
ne mozna byto uznac, ze nastapit koniec petnoprawnych bijatyk z po-
staciami ze stajni Marvela. Jednak w naturze nic nie ginie, Arc System
Works po cichu pracowato nad gra, ktéra zawstydza dawnego gigan-
ta automatow, a to tylko beta.

0Od samego poczatku Marvel Tokon pokazuje, ze to bedzie, a raczej
jest istne szalenstwo. Wybieramy cztery postacie, z czego jedna to
dowddca zespotu i jako pierwsza wkracza na pole walki, a po spet-
nieniu odpowiednich warunkéw dotaczajg kolejne. Pierwsza runda
kazdej potyczki to swoiste wprowadzenie, gdzie mamy tylko jedng
dodatkowa postac, ktérg mozemy wezwacé do pomocy. Daje ona do-

datkowy atak, ktéry wydtuza combo, a po odpowiedniej sekwencji
moze sie ona zamieni¢ miejscami z dowddca. W kazdej chwili moz-
na wykonaé combosa taczonego, cho¢ robi on najwieksze wrazenie,
gdy cata czworka serwuje plaskacze przeciwnikowi, wymieniajac sie,
kto czym przywali. Cudo, istne cudo, podobnie jak taczenie Superdw,
ktorych sg dwa typy. Jeden zabiera spora ilos¢ energii, natomiast dru-
gi, mocniejszy moze wyczysci¢ nawet i 50% zycia przeciwnika. Nato-
miast potgczenie przy petnym pasku trzech Superdw to istny cha-
os, ktory daje banana na twarzy. Do tego sg oczywiscie dodatkowe
techniki — crossover sprawia, ze nasz partner wyptaca kare za nie-
trafiony cios w naszym kierunku, ale przeciwnik moze odptaci¢ swo-
im atakiem. Do tego jest znane z Guilty Gear wybicie w powietrze
i powietrzne combo, dashowanie na ziemi i w powietrzu oraz ostre
tempo. Niektore areny maja po kilka wariantéw i ulice Nowego Jor-
ku s niszczone, gdy odpowiedni atak przebija przeciwnika przez sa-
mochody w inny rejon. Towarzysza temu takze ujecia stylizowane na
panele z kart komiksow.
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System walki to swoista mieszanka Guilty Gear -Strive-, Dragon
Ball FighterZ oraz troche zapomnianego i zaniedbanego DNF Duel.
Wszystkie ataki sa z automatu uproszczone, kazdy Special lub Super
wykonuje sie, wciskajac kierunek i odpowiedni atak, gatling combosy
sq trzy, ale mozna je faczy¢ z réznymi atakami. Mozemy klepac sta-
by, mocny, sredni albo zrobi¢ matg mieszanke, z czego $rednia i moc-
na sita koriczy sie atakiem specjalnym lub Superem. Mozna to odpo-
wiednio przerywac i stosowac zagrywki psychologiczne, wiec mimo
pozornej prostoty systemu gtebia jest.

Wizualnie nie mozna sie do niczego przyczepic. Ekipa Arc opano-
wata do perfekcji technike cel shading, wszystko wyglada, jakby
byto filmem animowanym, postacie sg pieknie wymodelowane
i animowane — po prostu wizualne cudo. ,Zywy komiks”, ciénie sie
na usta, rowniez dzieki stylistyce paneli oraz elementow z szab-
lonéw do druku, zanim zostang natozone cienie i kolory. Po sieci
wszystko $miga gtadko niczym guinness nalewany do gardta. Rol-
Iback dziatat perfekcyjnie, ale to Arc, wiec nie ma co sie dziwic. Do-
stepnych postaci byto zaledwie osiem: Captain America, Doctor
Doom, Ghost Rider (Robbie Reyes), [ron Man, Ms. Marvel (Kamala
Khan), Spider-Man, Star-Lord oraz Storm. W peinej wersji bedzie
ich wiecej, wiec z pewnoscig pojawi sie Wolverine, a reszta? Zo-
baczymy. Na potrzeby bety ta liczba w zupetnosci wystarczyta, by
sprawdzic réznice w stylach walki postaci oraz jak Arc zaprojekto-
wat ich ataki. Mamy petne spektrum, od kontaktowych, zwinnych,
poprzez dystansowe i te posrodku. Kombinowania jest naprawde
sporo, a uproszczony system sprawia, ze mozna sie bardziej sku-
pi¢ na strategii niz tym, czy udato sie nam wykonac¢ odpowiednia
kombinacje w danym momencie.

Jedyne, co jest mocno niepewne, to balans - pewne posta-
cie maja niesamowity zasieg, natomiast klepanie przeciwnika
pod $ciang ma swoj urok, jednak brak ucieczki z opres;ji dla wie-

lu moze byc¢ problemem. Zasada, ze dostep do petnego zespotu
jest ograniczony, takze sprawia, ze pierwsza runda moze by¢ nie-
co mniej szalona. Jednak mimo tego Marvel Tokon: Fighting So-
uls zapowiada sie na fenomenalng bijatyke zaréwno dla fanow
Marvela, jak i fandw gatunku oraz dobry wstep dla

poczatkujacych. Nie moge sie doczekac kolejnych Ocena wstepna
potyczek z moim gundamowym Iron Manem oraz
tego, jakie absurdalne akcje bedzie mozna odsta- +
wiac¢ w petnej wersji. @
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DLAGZEGO EWOLUCJA GAMINGU WYMAGA REDEFINICJI PLYNNOSGI

W dyskusji o sprzecie dla entuzjastow przez lata dominowat jeden, nadrzedny parametr: rozdzielczo$¢. Byt to wyscig
zbrojen tatwy do skwantyfikowania, jednak wspotczesna scena gamingowa, napedzana zaréwno przez dynamiczny
e-sport, jak i coraz bardziej wymagajace produkcje dla jednego gracza, przeszta znaczacg metamorfoze. Dzi$ punkt
ciezkosci przesuwa sie z prostego zageszczenia pikseli na precyzje odswiezania obrazu w czasie. To wtasnie w tym ne-
wralgicznym segmencie Lenovo dzieki wprowadzeniu nowej linii monitorow Legion stawia sprawe jasno: koniec z ko-
niecznos$cig wyboru miedzy jakoscig wizualna a responsywnoscia.

Analizq warto rozpoczaé¢ od mniejszej konstrukcji, modelu Le-
gion 24-10. Dla laika specyfikacja oparta na matrycy o prze-
katnej 23,8 cala i rozdzielczosci Full HD (1920 x 1080) moze wyda-
wac sie zachowawcza w dobie wszechobecnych ekranéw 4K. Jest
to jednak btedna interpretacja przeznaczenia tego sprzetu. Mamy
tu do czynienia z urzadzeniem wysoce wyspecjalizowanym, swoi-
stym narzedziem chirurgicznym przeznaczonym dla graczy rywali-
zacyjnych. W tytutach e-sportowych, takich jak Counter-Strike czy
Valorant, ograniczenie pola widzenia do niespetna 24 cali pozwala
na zachowanie petnej kontroli peryferyjnej bez koniecznosci wyko-
nywania ruchéw gtowa. To kluczowe, by utrzymaé¢ absolutne sku-
pienie w momentach najwyZzszego napiecia.

Prawdziwa sitg tego modelu jest jednak panel IPS o czestotliwo-
Sci odSwiezania wynoszacej 240 Hz. W potaczeniu z czasem reakcji na
poziomie 0,5 ms (mierzone w standardzie MPRT) monitor ten zdecy-
dowanie redukuje opdznienia sygnatu i eliminuje niepozadane zjawi-
sko powidokéw, znane szerzej jako smuzenie. Co istotne, zastosowanie
technologii IPS z 99-procentowym pokryciem przestrzeni barw sRGB
gwarantuje, ze e-sportowa szybko$¢ nie odbywa sie kosztem jakosci
koloréw, co byto bolaczka starszych matryc typu TN.

GRACZ HYBRYDOWY

Po drugiej stronie osi mamy model Legion 27Q-10, kt6ry idealnie wpi-
suje sie w definicje ztotego Srodka nowoczesnego gamingu. Zastoso-
wano tu 27-calowy panel o rozdzielczosci QHD (2560 x 1440). Przy tej
przekatnej zapewnia to optymalne zageszczenie pikseli i gwarantuje

WSPOLNYM MIANOWNIKIEM DLA 0BU KONSTRUKC)I LENOVO JEST
BEZKOMPROMISOWE PODEJSGIE DO ERGONOMII | HIGIENY PRACY

obraz ostry i szczeg6towy, a jednoczesnie nie obcigza uktadu graficz-
nego w tak drastycznym stopniu jak formaty UHD. Jest to propozycja
dla gracza hybrydowego, ktéry oczekuje gtebokiej immersji w fabu-
larnych grach akgji, a nie chce rezygnowac z wyczynowych osiaggéw
w strzelankach sieciowych.

Parametry techniczne modelu Legion 27Q-10 imponuja wszech-
stronnoscia. Poza standardowym dla tej serii odSwiezaniem 240 Hz
i blyskawicznym czasem reakgji 0,5 ms MPRT otrzymujemy fabrycz-
ng kalibracje koloréw. Wierno$¢ odwzorowania barw z parametrem

-

Delta E < 2 oraz pokrycie 90% kinowej przestrzeni DCI-P3 sprawiaja, ze
oprawa graficzna w tytutach wysokobudzetowych wyglada doktad-
nie tak, jak zaplanowali to dyrektorzy artystyczni. Dodatkowo, obstu-
ga standardu HDR10 pozwala na wydobycie detali z cieni i przeswiet-
lers oraz buduje niesamowita atmosfere w ciemniejszych lokacjach
gier. Ptynno$¢ animaciji jest dodatkowo zabezpieczona przez NVIDIA
G-SYNC oraz AMD FreeSync Premium.

Wspélnym mianownikiem dla obu konstrukgji jest bezkompro-
misowe podejscie do ergonomii i higieny pracy - aspektéw czesto
pomijanych w sprzecie gamingowym. Lenovo zaimplementowato
technologie Natural Low Blue Light, potwierdzona certyfikatem Ey-
eSafe 2.0 instytutu TOV Rheinland, chronigca
nasze oczy przed szkodliwym Swiattem nie-
bieskim.

Obudowy obu modeli, utrzymane
w estetyce Raven Black, osadzono na pod-
stawach zapewniajacych petna swobode re-
gulacji mechanicznej. Uzytkownik moze do-
stosowac wysokos¢, kat nachylenia, obrét
W poziomie, a nawet pracowac w trybie portretowym (funkcja pivot).
Nowoczesne zaplecze komunikacyjne, obejmujace dwa porty HDMI
2.1 oraz DisplayPort 1.4, zapewnia bezproblemowa wspdtprace za-
réwno z komputerami PC, jak i konsolami nowej generacji, co umoz-
liwia wykorzystanie potencjatu wysokiego klatkazu na kazdej wio-
dacej platformie. Catos¢ spina autorskie oprogramowanie Lenovo
Artery, pozwalajace na precyzyjne zarzadzanie profilami wyswietla-
nia bezposrednio z poziomu systemu operacyjnego. Z takimi moni-
torami osiggane wyniki beda w petni zadowalajace.

19




kolejna Swieczke, a branza zasuwa nieuchronnie ku
koncowi tej szalonej i petnej niespodziewanych roz-
wigzan generacji. Minione 12 miesiecy to z pewnos-
cig nie byt dla Swiata gier najlepszy okres w historii,

 gdyz fala zwolnien, restrukturyzacji i zamknie¢ po-

nownie przejechata sie po naszym poletku niczym
walec po asfalcie. Ale zanim poczytacie o najwaz-
niejszych wydarzeniach i trendach 2025 r., zapra-
szamy Was na nasz redakcyjny ranking najlepszych
gier. Redaktorzy, praktykanci i orbitanci wybieraja
swoje TOP 10 gier, na podstawie ktérych powsta-

fo tez TOP 100 najlepszych tytutéw minionego ni.

roku (w topce nie uwzglednialismy jedynie portow

na nowe platformy, jesli ich pierwotne wersje po- .\ pils
jawity sie przed 2025 r.). Oczywiscie jest to nasze '

autorskie zestawienie, ktore nie musi zgadzac sie
z branzowymi nagrodami, ale w tym roku wyjatko-

wo jesteémy blisko wyboréw ogétu. Zwtaszcza je- .

$li chodzi o jedna produkcje - Clair Obscur: Expe-
dition 33. Czy to ona zostata naszg gra roku? I jak
wygladata walka o podium?

Odpowiednia punktacja podestanych przez re-

daktoréw topek, zaréwno tych suchych bez opisow,
jak i tych, ktore znalazty sie z opisami na kolejnych "

stronach, pozwolita jak co roku urozmaicic naszg za-
bawe, a pierwsza dziesiatka zmieniata sie co chwila
i nawet ostatnia topka nadestana przez redaktora

Piechote troche w tym zestawieniu namieszata. Jed- .

noczesnie chciatbym przypomnie¢, ze z racji tego,
iz gatunki gier coraz bardziej sie zacieraja, a gusta
i1 redaktoréw sa rézne i trudno im wybieraé na site
tytuty z kazdej kategorii, nasze podsumowanie sku-

pia sie po prostu na najlepszych grach, w jakie mieli- |

_ Smy okazje zagrac. Dla oséb, ktére pozostajg jednak
mocno przywigzane do gatunkow, przygotowalismy
' tez ponownie stosowne oznaczenia, ktére pokazu-
ja, ktore tytuty byty wedle naszych skromnych opi-
nii najlepsze w danej kategorii. Mitej lektury i mamy
nadzieje, ze znajdziecie w naszym rankingu przynaj-
mniej kilka peretek, o ktorych nie styszeliscie lub
ktore warto nadrobic.

/T

ROGER: Kolejny rok za nami, na torcie mozna zapali¢
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1. GRA ROKU
Silent Hill f
Mlasteczko w ktérym kwiaty.majg wiecej ze-

iz uroku Klimat, postacne,rZerce mu-
to wszystko piekn

ec eWindowsa. “-— 3 “

m rycerzem oddajacym

przypomniat mi, jak
skie gry RPG. Przepr.

sie zgadza, ale de-
strukcyjny Swiat + transformacje Donkey Kon-
ga + kooperacja + bogactwo eksploracjiizbie-
rania = JEDNA WIELKA MIEOSC!

5. Jurassic World 3

Dinozaury uciekajg, ludzie krzycza, ekolodzy
szukaja kleju do asfaltu, a Ty prébujesz ogar-
nac chaos. W 1997 r. po seansie ,,Jurassic Park”
mogtem tylko pomarzyc o takiej peretce.

6. Inazuma Eleven: Victory Road
Potaczenie zbierania pokémonow (zawodni-
kéw) z bitwami rodem z jRPG-a, szalonymi me-
czami, ogromnym trybem story i Swietnymi
wstawkami anime. Tsubasa naszych czasow.

7. Suikoden 1and 2 HD Remaster
Zbierz 108 bohaterdw, planuj epickie bitwy,
bierz udziat w politycznych intrygach i roz-
budowuj swoje zamczysko. Déja vu w HD, ale
smakuje lepiej niz pierogi w kosmosie.

8. Ghost of Yotei

Zemsta Atsu nie jest juz tak Swieza jak Tsus-
hima, ale zachwyca krajobrazami, ztozonym
systemem walki, eksploracjg i oprawa godna
2025 r. Mokry sen tworcow AC: Shadows.

9. Metroid Prime 4: Beyond

Strzelasz, skaczesz, testujesz mozg i wzdy-
chasz do Samus. Warto byto czeka¢ 8 lat? Pa-
trzac na sekcje pustynne, mégtbym miec wat-
pliwosci, ale reszta to ,,Seal of Quality”.

10. Ender Magnolia: Bloom in the Mist

NieR: Automata w 2D? Troche tak, troche nie,
ale to piekna metroidvania 2D, z klimatyczny-
mi lokacjami,swoboda eksploracji i rozgrywka
oparta na zrekrutowanych ,homunculusach”.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
ASSASSIN’S CREED: SHADOWS
Przyktad tytutu, ktory tak wymeczyt mnie za-
liczaniem pierdyliarda ikonek, ze nie miatem
ochoty na sledzenie dalej fabuty.
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ie. 200 godzin
wie. Shoo-

killa i efekciarstwa. Tyl-
ko takie gry sportowe trawie, a takiej pitki nie
byto od czaséw LiberoGrande na PSX-a.

4. Metal Eden

Kolejny krolik z kapelusza. Nie znatem, nie cze-
katem, wiec niespodzianka byta kompletna.
Swietny skill-shooter z rewelacyjna oprawa.

5.Dying Light: The Beast

Formuta sie wyczerpuje - jak napisatem w re-
cenzji - ale czasu z Bestig nie uznaje za zmar-
nowany. Ta rzeznia z Wrocka wcigz ma swoj
urok.

6. Lost Records: Bloom & Rage

Tworcy Life is Strange ponownie dowoza.
Wciggajaca opowies¢, pomystowy gameplay
i nostalgiczna styléwka lat 90. to wyborna
mieszanka.

7. Gears of War: Reloaded

Nie potrzebowalismy kolejnego odswiezenia
Gyroséw. Co nie zmienia faktu, ze ,,dobre gry
sg dobre” i po 20 latach to wcigz masakrator.

8. Wheel World

Chwila oddechu po setkach godzin strzelania
i mordowania. Wirtualny rowerek z lekka fa-
butka, fajnymi zadaniami i znajdzkami. Cozy.

9. Cronos: The New Dawn

»Polacy nie gesi” odc. 2137. Fantastyczne $ro-
dowiska i lokacje prosto z Krakowa, a horror
i survival wzorowany na najlepszych.

10. Sword of the Sea

Dla mnie to duchowy spadkobierca Journey
z PS3. Eteryczna, enigmatyczna przygoda bez
stowa narracji, w pieknych srodowiskach.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
KONSOLOWA ZADYSZKA

Zle sie dzieje. Microsoft oszalat, Nintendo
skopiowato witasng konsole, a Sony robi
swoje (czyli nic). Koniec exéw, konkurencji.
Marazm.
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Clair Obscur3Expedition 33

Ze wzgledu né'hurgery specjalne wiele czasu
poswiecam starociom. Expedition 33 przenio-
sto mnie do czaséw PS2 i takich produkgji jak
trylogia Shadow Hearts. Piekny sSwiat, historia
i gra. Jeu de 'année!

2. Dispatch
Gra na jeden weekend? Owszem, ale za to
jaka! Dawno _sie<tak nie $miatem. Dawno
nie zzytem sié’e;k z bohateraml P

o wigcej.

3. Absolum
Przezywamy renesanschodzony:
krol w 2025 r. mogt byc'tylko je
lum. Mechanika, wykonanie'i,pomyst - zagra-
fo wszystko.

4. Blue Prince v,

Kto mogt sie spodziewad, ze ta gra zawtadnie
tyloma umystami. Godziny préb i kombinowa-
nia, jak dotrze¢ do celu. Majstersztyk designu.

5. Kingdom Come: Deliverance I
,,Chwata Polsce!”. Czesi dali nam ,,Wiedzmi-
na 3 naszych czasdéw”. Historyczne realia i roz-

mach robia wrazenie. Cudowny RPG.

6. Donkey Kong Bananza

Najlepsza gra na Switcha 2? Moim zdaniem
tak. Platformer, w ktory ludzie beda grac
przez kolejne lata, i pokaz tego, na co stac
nowa konsole.

7. Lumines Arise

Lumines to instytucja sama w sobie, a stu-
dio Enhance zawsze dowozi ciekawe projek-
ty. | przy okazji wyszta z tego naprawde dobra
graVR.

8. Hollow Knight: Silksong

Co moge napisac? Jest to boski tytut. Czysta
magia. Nawet moje zmeczenie metroidva-
nig jako podgatunkiem nie mogto mi go
obrzydzic.

9. Ghost of Yotei

Esencja udanego i ,bezpiecznego” sequela. Za
sprawg kosmicznego budzetu i utalentowa-
nego zespotu dostaliSmy wizytdwke PS5 na
ten rok.

10. Shinobi: Art of Vengeance

Shinobi to dla mnie klasyk. Ciesze sie, ze nowa
wersja wyszta tak dobrze, faczac starg
i nowa szkote tego typu produkcji. Nostal-
gia na catego.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

CALL OF DUTY: BLACK OPS 7
Uwielbiam, dla relaksu, ogra¢ kampanie
w CoD. Rok temu Black Ops dowidzt Swietny
tryb dla jednego gracza - teraz otrzymatem
byle co. Wstyd.
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Grﬁgbsza, niz mozé.
wag, o sile ktorej stan
artystyczny. Dzieje sie’

ze do dzi$ potrafie zadume
mi rozwigzaniami fabularn!

2. Silent Hill f
Tak, tez mam problem z tg wa
nie rozwleczonymi sekcjami.

Otherworld. Natomiast poruszana
i sposdb jej prezentacji to najwyzsza lig

3.Hades Il
Czy da sie stworzy¢ kontynuacje idealna?
Taka, ktora i rozwija pomysty z jedynki, i je
réwnoczesnie nicuje? Jesli wydaje sie Wam, ze
nie, zagrajcie w Hadesa 2.

4. Jurassic World Evolution 3

Szlifowanie formuty, kilka ciekawych pomy-
stow i jeszcze wiecej dinozauréw. Wybaczcie,
nie potrafie tak na chtodno... no po prostu ko-
cham te prehistoryczne gady.

5. Cronos: The New Dawn

Bede bronit tego tytutu jak lew. ,Krakoski”
lew. To miks znanych z ery post-RE4 rozwigzan
z twistem, w dodatku serwujacy nam wybor-
ny kierunek artystyczny.

6. The Alters

Kolejne polskie doswiadczenie wysoko w ze-
stawieniu. Tym razem za etyczng niejedno-
znacznosc¢ i wywazone podejscie do kwestii
ekonomii wewnatrz gry.

7. Ghost of Yotei

Nie moze by¢ wyzej. To wcigz piekna, relak-
sujaca gra, jednak formuta zdaje sie powo-
li wyczerpywac. Ale i tak splatynowatem -
zeby nie byto!

8. Split Fiction

Zawsze nalezy docenia¢ kanapowa koopera-
cje. No i plusik za fabute traktujaca o okoto-
literackich perypetiach bohaterek. Zona po-
twierdza, ze jest dobrze.

9. KARMA: The Dark World

Miesza ta gra tropy, zaskakuje na wielu po-
lach, miejscami zachwyca estetycznym roz-
machem. Czarny kon tego zestawienia. Jesli
sie wahacie, dajcie prosze szanse.

10. Mafia: The Old Country

Brakowato w ostatnim czasie mniejszych, na-
stawionych na filmowa narracje doswiadczen.
Nowa Mafia jest powrotem na stare smieci
i daje nadzieje na rewitalizacje serii.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
ASSASSIN’S CREED: SHADOWS

Miata by¢ to przyjemna, cyfrowa wycieczka,
a na zmiane ziewatem, przysypiatem i mysla-
tem o jutrzejszym obiedzie.
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Clair Obscur~Expedition 33
Tu zgadza sie wszystko (muzyka, voice acting,
fabuta, rozgrywka, gtebia systemu). Ponadto

4 jest to cenna lekcja, ze wydawcy nie sa wszyst-

kowiedzacy. Takich anomalii w systemie po-
trzebujemy.

2. Elden Ring: Nightreign

= From nie rozczarowuje, nawet gdy ekspery-

mentuje. Zabrakto tylko wiekszej réznorodno-
$ci przeciwnikow, bosséw i map, ale i tak spla-
tynowatem ochoczo.

3. Final Fantasy Tactics:

The Ivalice Chronicles

Powazna historia, kapitalna intryga, rewela-
cyjny system, mistrzowski soundtrack. Naj-
lepszy Final Swietnie odSwiezony. Platyna?
Jeszcze jak.

4. Like a Dragon:

Pirate Yakuza in Hawaii

Mistrzowski recykling gotowych rozwigzan
i materiatow, a takze pokaz, jak wples¢ absur-
dalna tematyke (piraci) do wspotczesnej hi-
storii. Platyna whbita!

5. Lumines Arise

Moze nie s3 to najlepsze Luminy, a tryby i mu-
zyka s3 ciekawsze w Tetris Effect, ale wciaz
wsysa jak bagno i wyglada cudownie. Platyna
juz blisko.

6. Tainted Grail: The Fall of Avalon

Wy moéwicie ,remake Obliviona”, a ja jako lo-
kalny patriota mowie ,,pierwszoosobowy er-
peg prosto z Wroctawia”. Ci szalericy zrobili
taka gre na Unity. Nierealne.

7. Cronos: The New Dawn

Zaczynasie srednio,od Huty jest Swietnie. Cie-
kawsze poziomy, lepsze flow rozgrywki, trud-
niejsze walki i kapitalny klimat nie pozwalaja
odejs¢ od konsoli.

8. Blue Prince

Jestem rozdarty, bo rogalikowos¢ psuje mi za-
bawe, ale bez niej ta gra nie ma sensu. Doce-
niam za niezwyk{a gtebie zagadek i pomysto-
wa rozgrywke.

9. Lies of P: Overture

Swietny dodatek do porzadnej gry. Pokazat, ze
nie trzeba bac sie trybu easy w soulslike’ach.
A ostatni boss do teraz mi sie $ni.

10. Despelote

Byty lepsze tytuty, ale po pierwsze, w nie nie
gratem, a po drugie, doceniam wykorzystanie
gier do opowiadania osobistych historii.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
PAINKILLER

To nie atak na katowickie Anshar, ale na wy-
dawce 3D Realms, ktory wymyslit, by z Painkil-
lera zrobi¢ co-opowego shootera. Bez sensu.
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1. ROKU
Kingdom Come: Deliverance Il
KClI to najlepsza produkgja o $red

obok Medieval 2 oraz CK3. To tez czesc
fgli immersyjnych gier. Dojrzaty, amﬁa
playjkt6ry w powazne motywy zgrabniey

ta Swietny humor. L

2. Avowed : . .
Avowed to najbardziej niesprawiedliwie K
tykowany tytut 2025.r. Gra miata pewnep

lemy graficzne na starcie, ale obecnicyg
poprawkach, to must have.

3. Atomfall < 9
Atomfall jest przetomem dla autoréw:Sniper
Elite, ktorzy wyszli w koricu ze swojej strzele-
ckiej strefy komfortu. Wciagajaca biytyjska

przygoda inspirowana Falloutem.

4. Clair Obscur: Expedition 33 e

Nie jestem fanem fabuty w Clair Obscur, ale
mimo wszystko mito widzie¢ tak dobrze zre-
alizowany turowy system walki. Warto zagrac.

5. ARC Raiders

ARC Raiders to nie tylko najlepszy extraction
shooter, ale w ogdle najbardziej udana strze-
lanka roku. Swietna implementacja UE5!

6. Keeper

Keeper to chyba najwieksze pozytywne zasko-
czenie 2025 r. Ta gra ma czar kultowego 1CO
i graficzny artyzm dzieta sztuki.

7. Roadcraft

Roadcraft nie jest lepszy od wspaniatego Sno-
wRunnera, ale... i tak go kocham i spedzitem
z nim juz ponad 70 godzin. Wyborna, relaksu-
jaca zabawa.

8. Assetto Corsa EVO

To wciaz tylko wczesny dostep (PC), ale jakze
udany! Niedawna aktualizacja, z cudnie zre-
alizowanym torem Nordschleife, po prostu
daje rade.

9. The Outer Worlds 2

Nie jest to na pewno poziom Fallout New Ve-
gas, ale i tak doceniam wysitki Obsidian. Sequ-
el przebija cze$¢ pierwszg marki pod kazdym
wzgledem.

10. Wuthering Waves

Styczniowa premiera na PS5 skusita mnie do
zagrania w WuWa i nie zatuje! Piekna darmo-
wa gra, ktora pod pewnymi wzgledami przebi-
ja Genshin Impact.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
ASSASSIN’S CREED SHADOWS
Realistyczna, piekna grafika to nie wszystko.
Jakims cudem Ubisoftowi udato sie zrobi¢ gre
z gorszg fabuta i z jeszcze wiekszymi poktada-
mi nudy niz w rozwleczonej Valhalli.

PSX EXTREME



ko ten jeden:tytut jednoczesnie
iezg mechanika, poruszyt histo-
gatunek'do gorynogami.Atego
am w grach, wiec z zachwytu nie
teraz.

ssielskiego-RPG-a”, w ktorym za-
nia Swiata:malujemy wiejskiego
Wy

P
Con§: Deliverance I
dlona i napisana gra o zy-

: | =

| I| 3. SilentHill'f

[ Wiele lat przyszto czekac, az japoriska seria
przeniesie akcje do Japonii, ale udato sie. | to
od razu z dobrym skutkiem, bo atmosfere
mozna tu kroic¢ nozem.

4.'Sonic Racing CrossWorlds

Jak mi tu jakis kolega obok wstawi nudne i wol-
ne Mario Kart, to znaczy, ze nie pograt za duzo
w Sonica. tadna i intensywna arcade’éwka.

5. Clair Obscur: Expedition 33
Wspaniaty system walki (a w zasadzie wiele
systemow, jeden per postac) i swieze realia,
a wszystko skapane w dekadencji.

6. Ghost of Yotei

Nie planowatem zabawy z Yotei, bo Tsushima
mnie wynudzifa, ale ku wtasnemu zdumieniu
spedzitem tu fure mitego czasu, mszczac sie
z usmiechem na ustach.

7. Death Stranding 2: On the Beach
Najlepsze chodzenie w historii gier. | najmniej
angazujaca historia w karierze Kojimy, ale naj-
wyrazniej nie mozna miec wszystkiego.

8. The Roottrees are Dead

Tylko PC. Kapitalna detektywistyczna zabawa
zdrzewem genealogicznym i rodzinnymi ta-
jemnicami w tle. Niepozorna, acz satysfak-
cjonujaca.

9. The Alters

Pomystowa i zrealizowana z zebem koncepcja,
wrzucajaca do tygla pomysty z réznych gatun-
kow. Efekt zaskakuje wizjg i oryginalnoscia.

10. Ball x Pit

Arkanoid, ale roguelike. A do tego rozwoj
,miasteczka” réwniez z wykorzystaniem ele-
mentow odbijajacych sie od otoczenia. Peret-
ka.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
BATTLEFIELD 6

Byto, mineto. Duze mapy mogty imponowac
20 lat temu, a nie w erze battle royali. Do kto-
rych notabene BF6 dotaczyto za sprawg RED-
SEC, ktory paradoksalnie kreci bardziej niz kla-
syczne granie w beefa.

HIV._ £ .

1#GRA ROKU
Battlefield6———

Solidne piepmr(mwrét na tro
zem. Tak sie robi strz ¢

c6w, a CoD ma teraz matego pisiorka.

o,

2. ARC Raiders
Swoboda dziatania, ciekawy Swiat, gie
zdrady i zaufania, satysfakcjonujace drze
ko umiejetnosci, pozeracz zycia. Pozdro dlz
PUBG. Loot, bejbel!

3. Super Mario Galaxy + Super Mario__,
Galaxy 2 \

Najlepsze platformery w historii w skonden-1

sowanej i unowoczesnionej formie. Skromne,
azfote. | gotowe do akgji w Twoim plecaku.

4. Donkey Kong Bananza

Przygoda Swietna, niekoniecznie cukierko-
wa, nieco prostacka, ale zasysanie materii po-
trafi - nomen omen - pochtonaé. W kolejne
warstwy Swiata wpijatem sie niczym Drakula
w szyje dziewic.

5. Forza Horizon 5 (PS5)

Kwintesencja samochodowej wolnosci, przy-
tfaczajgca mnogos¢ mozliwosci, wspaniate
nagrody, piekne wykonanie i online jak ta lala.
Nie moge sie doczekac kolejnej odstony.

6. DOOM: The Dark Ages

Doom Slayer ma powera, szlachtuje szatan-
skie pomioty z gracjg godng baletnicy, two-
rzac widowiskowe combosy. W petni kontrolo-
wany chaos to kwintesencja zabawy. Miodzio.

7.Dying Light: The Beast

Kyle jest fanem gore, nocne eskapady stawiajg
wiosy na plecach,samochody to zmarnowany
potencjat, a walka wywotuje sadystyczng sa-
tysfakcje. Skondensowana i bardziej oskrypto-
wana rozgrywka bytaby w punkt.

8. Gears of Wars: Reloaded

Odgrzewany kotlet, ale na oleju z nasion
opuncji figowej. Niezmiennie doskonata,
mimo ze nieco archaiczna zabawa, szczegol-
nie w co-opie.

9. Mario Kart World

Solidna porcja cukierkowego Sciganctwa,
cho¢ jazda po Scianach i grindowanie to juz za
wiele (acz dobra zabawa dla wariatéow mecza-
cych gre latami). Chce wiecej zawartosci, bo
World wypada blado na tle MK8.

10. Call of Duty: Black Ops 7

CoD oraz Destiny 2 to obecnie cienie swoich
sukcesow, niedbale odcinane kupony spadaja-
ce na ziemie. Niemniej wcigz warto sie schylic.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

FAST & FURIOS: ARCADE EDITION

Gra tak staba i chaotyczna, ze dostownie za
darmo nie warto. Kicha na wysokich obrotach,
ktora bez licendji jest gota i wesota.

Komo

1. GRA ROKU
Clair Obscur: Expedltlon i
Rzadko kiedy tak dobrze dziata nie
ko - od stylistyki, przez obtedna
i system walki, po genialny scenariusz peJ(en
odwaznych zwrotéw akgji. Tak sie wiasnie po-
winno rgbic gry!

2. Silent Hill f

Nad dyskusyjnymi pojedynkami i przynud-
nymi $wiatyniami goéruje bogactwo narra-
cji przemawiajace przez sceny, wizerunki po-
twordw i lokacje. Piekna i wazna gra.

3. Cronos: The New Dawn

Za trudne? Nie, jesli grasz zgodnie z zasadami
tutejszych mechanik. Genialny klimat, tto hi-
storyczne i scenariusz,a do tego nietuzinkowy
motyw scalania sie wrogow.

4. Monster Hunter Wilds

Jedni narzekajg, inni bawia sie swietnie. Ow-
szem, to najprzystepniejszy MonHun w histo-
rii, ale mnie zmiany przyniosty mase frajdy.

5. Split Fiction

Ostatnie sfowo w dziedzinie kanapowej ko-
operacji? Niewykluczone, tutejsze natezenie
pomystéw na platformowa wspotprace trud-
no bedzie juz przebic.

6. Mario Kart World

Idealny tytut na start platformy. Dziesiatki
godzin wyjezdzone z zong w sieciowej wersji
Knockout Tour nie mogty nie otrzymac ode
mnie wyrdznienia.

7.Hell Is Us

Catkiem wspotczesny technologicznie po-
wrot do czaséw, gdy przygodowki stawiaty na
myslenie, a nie zreczne palce. Mate studia de-
weloperskie FTW!

8. DOOM: The Dark Ages

DOOM taki sam jak zawsze, a jednak zupetnie
inny. Futurystyczne $redniowiecze przyniosto
narzedzia i motywy, jakich w gatunku jeszcze
nie byto!

9. South of Midnight

A jednak wielkie korporacje sg w stanie wydac
co$ o mniejszej skali, pachnacego stylistyczna
i narracyjng pomystowoscia ery szdstej gene-
racji konsol. Mata peretka.

10. Metal Gear Solid Delta: Snake Eater
Z jednej strony leniwy remake, z drugiej zas
niemal nienaruszone odkurzenie wspomnien
w obtednej formie graficznej. Wciaz chwyta
za serce!

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
DEATH STRANDING 2: ON THE BEACH
Po sequelu nie oczekuje sie wywrécenia me-
chanik i fabuty do géry nogami, tu jednak do-
szto do przesady. To ,ta sama” gra, co w 2019
r., tyle ze w nowej skorce.
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Kart World
ajlepsza gra rokugiZdecy
am jatuz prze
przez.osta
kuje mocarnych gier od Sony i Micro-

anie nie,

ni’ebzogcafix‘\:/vm

#2. Shinobi: Art of Vengeance

Wychewatem sie na konsolach Segi i dla mnie
nostalgii w nowym, wypasionym
im ongis$ byto dla mnie réwnie
te Ghosts 'n Goblins.

3. Silent Hil
Mroczny klimat #*€iary na plecach, choc seria
juz-tak nie peniewi sychicznie jak ¢wierc
wieku temu. Algma bos¢ do japoriskie-
go anturazu.

4. Kingdom Come: Deliverance I
Jedynka mna nie pozamiatata, a dwojce
poprawiono wszystkie rzeczygktore mnie iry-
towaty, wiec pozycja godna palecenia. Choc¢
i tak wole trzeciego Wieska. ‘

5. Escape Simulator 2
Cztowiek coraz starszy, to szuka ¢wiczen dla
umystu,a przeciez nie bede grat w bingo... Je-
$li lubicie pomystowe zagadki i wyteZzac szare
komorki, to polecam!

6. Mafia:The Old Country

Nie jest to gra idealna, ale znéw poczutem
ten klimat, co przy jedynce i dwojce. Fajnie,
ze po beznadziejnej Mafii 3 seria wraca na
wtasciwe tory.

7. Anno: 117: Pax Romana
Jedna ze strategii, ktore przykleity mnie w tym
roku na dtuzej do ekranu. Wciaga i ma swoj kli-
macik, a o to przeciez chodzi.

8. Donkey Kong Bananza

Bez dwoch zdan najlepsza gra na Switcha 2,
przynajmniej w mojej skromnej opinii. Szko-
da, ze tak pieronsko droga, no i co-op mogtby
by¢ lepszy.

9. Hades Il

Mimo ze nie wiedzie¢ czemu nazwa kojarzy mi
sie gtéwnie z ,,sedesem”, to mam stabos¢ do
tej naparzanki. Jedynka byta swietna i dwojka
jej nie ustepuje.

10. Sid Meier’s Civilization VII

Uwielbiam te serie i jestem w stanie wiele jej
wybaczy¢. Mimo Ze jest to najgorsze wydanie
w historii, to i tak przyjemnie sie klika.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

THE ALTERS

Nastawiatem sie na intensywng emocjonalng
podréz jak w pierwszym Frostpunku i TWOM,
a dostatem ptytkie i cringowe dialogi oraz
petna absurddéw historie.
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4: Beyond
le czekac¢ na Samus i jej nowe

‘@Lm_gj;aﬁykl Pozostaje je-
gtaby byc jeszcze lepsza,
Yy nie hamulec technologiczny w postaci

2. Shinobi:.Art'o ance
Fantastyczny system walki i elementy me-
troidvanii w bajkowej oprawie okazaty sie
strzatem w dziesigtke przy powrocie Joe
Musashiego.

3. Absolum

Kamiern milowy w chodzonych bijatykach,
udowadniajacy, ze ten gatunek sprawdzi sie
réowniez w rogalikowej formule.

4. Cronos: The New Dawn
Dead Space osadzony w Polsce zarwat u mnie
niejedna nocke i wbrew pozorom nie jest tak
trudny, jak wszyscy go maluja.

5.DOOM: The Dark Ages

Z pewnoscig nie jest to cos, o czym marzyli
fani DOOM Eternal, ale jednak wciaz rajcowna
rozwatka z kozacka tarcza na czele.

6. Lumines Arise

Kazda odstona Lumines jest gwarancjg uza-
leznienia i nie inaczej jest tym razem. A do-
znania poteguje obcowanie z VR.

7. Donkey Kong Bananza

Wole klasyczne Donkey Kongi ,,od boku”, ale
klon Super Mario Odyssey okazat sie cat-
kiem dobry i kopanie w ziemi potrafi moc-
no wciagnac.

8. Ninja Gaiden: Ragebound

U mnie zawsze 2D > 3D, a Ragebound to god-
na kontynuacja klasycznych Gaidenéw, cho¢
mogtaby by¢ dtuzsza.

9. Ninja Gaiden 4
Troche za mato w niej Ryu Hayabusy, ale dyna-
mika star¢ i system walki urywa feb, wiec jed-
nym stowem warto.

10. Guns of Fury

Metroidvania w klimatach Metal Sluga uprzy-
jemnita mi kilka wieczoréw i mysle, ze kazdy
fan gatunku powinien ja sprawdzic.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
SILENT HILL F

Japonczycy sptodzili dziwny horror, ktéry nie
miat szans na dobra sprzedaz, wiec postano-
wiono go przemianowac na Silent Hill, zeby
hajs sie zgadzat.

Ninja Gaiden 4
Znakomity system, ptynna rozgrywka, masa
krwi i prawdziwe wyzwanie:Megaptynna walz
ka nie nudzi sie nawet po
Prawdziwa gratka dla fanow akji.i mordowa-

‘,,iia na ekranie. ,?
2 Ender Magnolia: Bloom in the'Mist

Piekna, ciekawa i cholernie dobra metroidva-
nia, ktérag mozna poleci¢ kazdemu, zaréwno
weteranom gatunku, jak i tym, ktérzy chca go
skosztowac.

3. Clair Obscur: Expedition 33
Jesli nie graliécie, to_naico czekacie? Fanta-
styezna, artystyczna zabawa' formuta znana
z japoniskich RPG-0w, po' prostu francuski F|-
nal Fantasy.- & o /

4. Death Stranding 2: On.the Beach

meczaca,natomiast scenariusz i scenki to czy-
ste Zio(to). Hideo, nlgdy@g nie zmieniaj!

Mistrz Kojima nire}auiéd rozgrywka mniej :

5. Ninja Gaiden: Ragebound

Znakomite pofaczenie tego, co znamy z kil-
koma nowymi rozwigzaniami, skapane
w pieknym pixel arcie. Nie mﬂ(u, ale i tak
jest zajebiscie. 5

6. Absolum

Chodzona bijatyka w potaczeniu z rogali-
kiem? Zadziwiajaco cholernie dobrze sie to
sprawdza, ptynna, cho¢ chaotyczna walka
daje mase frajdy.

7. Sonic Racing: CrossWorlds

Lepsze Mario Kart pod kazdym wzgledem.
Sliczna oprawa, fajne trasy, predkos¢ i szalen-
stwo na ekranie. Ucz sie, Nintendo, od swych
rywali.

8. Guilty Gear -Strive- Switch Edition
Najlepsza bijatyka od lat, z prawie wszystkimi
dodatkami, nadal wyglada fenomenalnie, sy-
stem to poezja,a muzyka? OST permanentnie
leci u mnie w tle.

9. Blade Chimera

Futurystyczna metroidvania z kilkoma me-
chanikami, ktére powinny by¢ na state czescig
tego gatunku. Swietni bossowie i mapa, ideal-
na metroidvania na kilka wieczoréw.

10. Metroid Prime 4: Beyond

Dobra metroidvania, poprawny Metroid, jed-
nak kilkanascie godzin pekto i nie zatuje, cho¢
po tylu latach czekania oczekiwatem wiecej...

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
SHADOW LABYRINTH

Metroidvania z mechanikami Pac-Mana mo-
gta by¢ czyms, czego ten gatunek potrzebo-
wat, jednak dostalismy nudng i staba gre, kto-
ra zdecydowanie nie byta przemyslana ani
zrobiona przez ludzi znajacych gatunek.

PSX EXTREME

ielu godzinach:




- malcene. Smacikl dlak
jaki smagczny!

5. Ghost of Yotei

Duch, miecz i cisza gér. Samotna droga wo-
jowniczki mnie ujeta, podobnie jak Tsushima,
na diugie godziny.

6. Kingdom Come: Deliverance Il

Brud $redniowiecza bez filtréw. Zadnych skré-
tow, zadnych bohaterdw, tylko cztowiek i kon-
sekwencje.

7. Donkey Kong Bananza

Energia, rytm i czysta rados¢. Gra, ktora przy-
pomina, po co gramy na konsolach i jedno-
czesnie najlepsza pozycja na Switcha 2.

8. Hades II
Perfekcyjny loop gniewu, stylu i mitu. Kazda
Smier¢ boli, kazda jeszcze bardziej wcigga. Se-
quel idealny.

9. Shinobi: Art of Vengeance

Powro6t klasycznego ninja: szybka, technicz-
na walka, skradanie i precyzja zamiast chao-
su. Magia 2D.

10. Mario Kart World

Chaos, Smiech i kontrolowane wypadki. Nie-
zmiennie idealne, gdy zycie robi sie zbyt po-
wazne.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
MINDSEYE

Wielkie ambicje, ptytka tres¢. Obiecywano
gtebie, a zaserwowano pustke i zmeczenie.
Serdecznie odradzam.

Walkiewicz

1. GRA ROKU
Split Fiction

Sorry, ale Josef Fares ma najwieksze przyro-
dzenie w branzy. 15 godzin czystej ekscytacji

cudza wyobraznia. | stymulowania W%

2. Death Strandin the Beach

od OpOWIESCI o spo’(eczn atomizagji do hi-
storii o poSwieceniu jako najwyz 16
Piekna i - mam wrazenie - niedo

3. Battlefield 6 :
We're back baby! Proteza kampanii lowej
nie zmienia faktu, ze o takiego Battlefielda nic
nie robiliSmy przez ostatnig dekade.

4. Clair Obscur: Expedition 33

Najlepszy scenariusz roku. Co do reszty - do-
ceniam, szanuje i rozumiem, ale nie potrafie
pokochac.

5. Blue Prince

Mam nadzieje, ze lubicie zagadki. Te z Blue
Prince potrafia sie przysnic. Gra zbyt wielka
jak na moj mikroumyst, ale doceniam.

6. Hades Il

Nieco zbyt przekombinowany wzgledem ory-
ginatu jak na mdj gust. Ale nie bede narzekat
- to wciaz kawat pysznego rogalika.

7. Silent Hill f

Mechanicznie - gehenna. Fabularnie - zto-
to. Silent Hill jako rzecz o inicjacji, kobiecosci
i gorsecie konwenanséw? Czemu nie!

8. Ninja Gaiden 4

Nie udato sie zrobic tak dobrej gry jak Ninja
Gaiden 2. Udafo sie za to wskrzesi¢ ducha se-
rii, a to juz catkiem sporo.

9. The Alters

Co by byto gdyby: The Game. Przepiekna opo-
wies¢ o wszystkich niepodjetych decyzjach,
niewykorzystanych szansach i dtugich cie-
niach przesztosci.

10. Cronos: The New Dawn

Dead Space w domu? Raczej w zatechtej
piwnicy w wielkiej ptycie. Miejsce w topce
nalezy sie juz za podsycanie tego uniwersal-
nego leku.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

HELL IS US

Co za bubel. Orka na ugorze w nudnym, pta-
skim i wyzutym z zycia Swiecie plus system
walki rozpisany na kolanie.

%m sie ték dobrze! € owna

stwo faj
dobre;
siate

i ska

ph pomys’{ Wi
humoru. Itea igowe smaczKi, i
tumaczyc Roxi, kto to jest Lizard|

oznam. Petarda chcemy wiecej!

B Ghb’st of Yotei

Znakomlta gra, ktora udzwigneta jakos¢ S
go poprzednika, a poprzeczka pgstaww
przez Tsushime byta wysoko Powoli sie roz-
kreca, ale potem trudno sie oderwac.

3. Clair Obscur: Expedition33

Chociaz nie przepadam za tego typu grami,
to jednak po wielu rekomendacjach od zna-
jomych skusitem sie, aby zagrac, i nie zatuje.
Zdecydowanie TOP 3 tego roku!

4. Battlefield 6

Tuz za podium, znakomita premiera, chociaz
brakuje lepszej i dtuzszej kampanii dla jedne-
g0 gracza, ale cata reszta to po prostu znako-
mita robota. BF wraca na dobre tory.

5. Mafia: The Old Country

Dla jednych zbyt podobna do pierwszej cze-
Sci. Dla drugich koriczy sie za szybko i zostawia
niedosyt. Ale to znakomita gra.

6. Gears of War: Reloaded

A niech cie, Microsofcie! A niech cie drzwi
Scisng! Co robisz z tym Xboksem? Ale co ro-
bi¢? Trzeba sie po prostu cieszy¢ dobrymi gra-
mi na PS5! A te Gearsy s po prostu Swietne!

7.Ninja Gaiden 4

Dtugo sie zastanawiatem, czy zagra¢ w nowe-
go Ninja Gaiden. Niepotrzebnie. Gra wcigga
i urzeka, zwkaszcza genialng oprawa arca-
de. Moze jest tylko troszeczke zbyt mroczna.

8. DOOM: The Dark Ages

Do nowego DOOM-a nikt nie musiat mnie
zbytnio zachecac i dostatem doktadnie to,
czego sie spodziewatem. Znowu troszeczke
zbyt mrocznie, no ale to przeciez DOOM.

9. Death Stranding 2: On the Beach
Fantastyczna oprawa, mnéstwo pieknych wi-
doczkdw i ciekawe zadania. Nie wszystko jest
tutaj idealne, ale gra i tak jest wspaniata.

10. Kingdom Come: Deliverance Il

Nie jest to moze najlepsza gra dla mnie, wal-
ka mi nie lezy, ale za swiat, klimat, bohaterow
i zadania zastuguje na obecno$¢ w TOP 10.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

CALL OF DUTY: BLACK OPS 7

Call of Duty mozna lubi¢ mniej lub bardziej,
bywaty edycje stabsze, bywaty lepsze, ale to,
co odwalito sie w tym roku, to jakas kpina. Czy
mozna zepsuc TAKA marke? Mozna!
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sty Warriorsiorigins ¢, - \
ewn troche nostalgla bo“czekate

do masterowania. Pgmimo
zegranych bitew i wyrznjeciu
i Panstwa Srodka - gram dalej.

koc nej serii przez de!tze T

2 tHoIIo Knlght Silksong

To niemalze przyktad, jak indie mogg p6jsc
droga godna Rockstara. Nie jestem w stanie
zliczycyile razy premiera byJ(a przesuwana.
Ale’jak w koricu weszto: ,,aj laj dadi daj” sty-

szy«srq-wg?owm

3. Death Stsanding 2: On the Beach
Jasne,moznazarzucaé, ze to najmniej potrzeb-
ny sequel, ze Hideg Kojima to olat, szykujac
cos nowego i wysrubowanego. Ale... pomimo
odtworczosci to wcigz unikat, ktory pochto-
nat mnie na ponad 200 godzin.

4. Final Fantasy Tactics:

The Ivalice Chronicles

Normalnie rozptynatem sie na sama wiesc. To
tytut w moim topie gier, ktére chciatbym za-
bra¢ na bezludna wyspe. Zanurzytem sie w re-
masterze jak dziecko ;)

5. Metal Gear Solid Delta: Snake Eater

Z dzika rozkosza powrdcitem do kultowego,
najlepszego MGS-a ever. Zmiany drobne, za-
skoczyto mnie tylko, jak ta gra jest krotka, kie-
dys wydawata sie wieksza. Wspaniaty powrét!

6. Dying Light: The Beast

Nie wymasterowatem podstawki (a komus sie
to udato?;), ale The Beast mito mnie zaskoczy-
to. Dzieki Dying Light zabijanie zombie chyba
nigdy sie nie znudzi.

7. Where Winds Meet

To mogt byc¢ azjatycki Wiedzmin. Tylko gra
podazyta wtasna droga: tego free-2-play, az
grzech nie sprawdzi¢ ,,za darmoszke”.

8. Wuchang: Fallen Feathers

Chinczycy szarzuja, a ta gra udata sie najbar-
dziej od czaséw Wukonga. FromSoftware cia-
gle rzezbi swdj styl, a tymczasem wychodza
udane klony

9. Warriors Abyss

Klon Hadesa w $wietnej formie. Bawitem sie
wysmienicie, poki nie odblokowatem wszyst-
kich postaci.

10. Tekken 8

»Ale jak, to gra, na ktdra rok wczesniej gtoso-
wates!”. Tyle od Rogera, ale TK8 to wrecz ideal-
ny przyktad, jak mozna rozwijac tytut po pre-
mierze. Tfuke do dzis, nie moge sie oderwac.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
ZASTOJ NA WSZYSTKICH FRONTACH
Czy branza boi sie GTAVI? Nie pokazata wiele
w tym roku, bo znéw byt zasyp remasteréw.
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1. GRA ROKU'
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Kingdom Come: Deliverance
Bezapelacyjnie najlepsza gra roku, bo gdzie in-
dziej prosty wypad do karczmy koriczy sie epi-
ckim mordobiciem na weselu. Udowadnia tez,
ze Czechy to stan umystu.

2. Clair Obscur: Expedition 33

JRPG z malarskim stylem to czarny korr 2025,
ktory urzekt mnie taktyczng gtebia, postacia-
mi i wciggajaca historia, chociaz po napisach
koricowych nie mam ochoty do niego wracac.

3.Hades Il

Kontynuacja najlepszego roguelike’a, ktéra
wciggneta mnie na nowo dzieki nowej boha-
terce, magicznym systemom i rozbudowanej
mitologii, zapewniajac niekoriczaca sie frajde.

4. Ghost of Yotei

Mimo ze nie jest juz tak Swiezy jak przygoda
na Tsushimie, ten sandboks to nadal abso-
lutna uczta wizualna z rozbudowanym syste-
mem walki i krajobrazami obecnej generagji.

5. Death Stranding 2: On the Beach
Tylko Kojima potrafi potaczy¢ intrygujaca,
skomplikowang i emocjonalng fabute z tak
dziwnymi, ale wciggajacymi mechanikami ku-
rierowania. Lepsza od jedynki.

6. Anno 117: Pax Romana

Jestem kupiony! Potaczenie zfozonego za-
rzadzania i strategii w antycznym Rzymie
z intrygujacg dyplomacja i handlem spra-
wiaja, ze to idealna gra na setki godzin.

7. Battlefield 6

Wreszcie mam gigantyczne, multiplayero-
we bitwy, gdzie destrukcja otoczenia i total-
ny chaos na ogromnych mapach sprawiajg, ze
kazda rozgrywka wyglada nieco inaczej.

8. Hollow Knight: Silksong

Warto byto czekaé, bo to absolutnie mi-
strzowska metroidvania 2D, ktéra oferuje
jeszcze wieksza, przepiekng kraine do eksplo-
racji i zrecznosciowa walke Hornet.

9. DOOM: The Dark Ages

To moja osobista topka FPS-6w, ktéra udo-
wadnia, ze szybki i brutalny system walki Slay-
era w mrocznej, quasi-sredniowiecznej otocz-
ce, to doktadnie to, czego mi byto trzeba.

10. ARC Raiders

Jesli szukasz znakomitego looter shootera,
to ten kooperacyjny TPP z dynamiczng walka
przeciwko maszynom jest idealny do grania
ze znajomymi i nie tylko. Swietna gra.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
ASSASSIN’S CREED: SHADOWS
Odbitem sie od tej gry zaréwno na PC, jak i na
PS5. Przyttaczajaca liczba ikonek, nudna fa-
buta i nijakie postacie sprawity, ze nie bytem
w stanie sie w nig wkrecic.

Graba

1. GRA ROKY

Hollow Knight: Silksong
Piekna podréz w gtab Spaezonego krolestwa
Pharloom, powstawata w ciszy,-weszta z hu-
kiem. O przygodzie Hornet dfugo nie zapo-
mne, trudna, zjawiskowa i prawie za darmo.

2. Death Stranding 2: On the Beach

Juz nie tylko kraj, ale i Swiat potrzebuje samot-
nego kuriera, Sama Portera, by potaczyt we-
zty komunikacji. Kojima uczy, jak sparalizo-
wani jestesmy bez farcucha dostaw.

3. Cronos: The New Dawn

Podrdz w przesztosé naszego kraju okraszo-
na mroczng fantastyka. Oszczedno$¢ w zaso-
bach i wykorzystywanie otoczenia to klucz do
przezycia.

4. Clair Obscur: The Expedition 33
Potaczenie pieknej grafiki, poruszajacej re-
zyserii, mocnego systemu walki i standar-
déw rodem z Japonii. Kiedy kazdy spodzie-
wa sie skromnej przygody AA - pojawia sie
Expedition 33 i pozera zmysty.

5. DOOM: The Dark Ages

Slayer w roli gladiatora. W DOOM-ie zawsze
tanczylismy z bronia, teraz walczymy czot-
giem, a system parowania i obrony tarcza rza-
dzi niczym w klasycznym Hexenie.

6. Silent Hill f

Opowies¢ o przemocy rodzinnej eskaluje
w koszmar japoriskiego miasteczka z lat 60.
Nowy Silent Hill stawia w réwnym stopniu
na atmosfere, co rozgrywke.

7. Mafia: The Old Country

Seria wrdcita do korzeni mafii, umieszczajac
fabute na Sycylii. W zalewie duzych, otwartych
gier Hangar 13 oferuje historie roztozona na
10 godzin, nie pozwalajac na nude.

8. Dying Light: The Beast

Tworcy potaczyli najlepsze cechy pierwszej
i drugiej czesci, tworzac gre podobng do DLC,
The Following. To wizualnie najpiekniejsza
i najbrutalniejsza odstona cyklu o zombie.

9. Super Mario Galaxy & Super Mario
Galaxy 2

Fruwanie po galaktykach, zdobywanie gwiaz-
dek i struktura poziomoéw nie pozwalajg ode-
rwac sie od ekranu Switcha. Oryginalny Switch
jeszcze pociagnie, tylko grajcie w OLED.

10. Metal Eden

Pofaczenie Returnala z DOOM-em? Z tej nie-
bezpiecznej koncepcyjnie produkcji wyszedt
tytut bardzo grywalny, szybki i trudny.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:

MGS DELTA: SNAKE EATER

Tytut powstat z legendy, lecz kompletnie nic
nie dodat od siebie. Czy takiego nowego po-
czatku chciatem? Nie.

PSX EXTREME
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Hollow Knight: Silksong 4 §
Brutalnie trudny, nie zawsze etyczny,
struowany z niesamowitym rozmac
wiadajacy swym Swiatem tak wazna; elektry:
zujaca historie, ze trudno bedzie mi przezlata
go nie wspominac z zachwytem.

~.2: Donkey Kong Bananza »
Nowe oblicze Nintendo (,,po Zeldzie BotW”)
spotyka sie z ikonicznym bohaterem. Auto-
rzy Odyssey dalej przesuwaja granice plat-
forméwek 3D.

3. Silent Hill'f
To odwazny (nawet jesli gteboko nieperfekcyj-
ny) horror, ktéry zastuzyt na miano reprezen-
towanej serii. Z fabuta, o ktérej mozna rozma-
wiac godzinami.

4. Deep Rock Galactic: Survivor

Co zrobi¢, nie mozna sie wstydzi¢ - formuta
Vampire Survivors na tyle rozbudowana, bym
wtopit w to dziesiagtki godzin. Jeszcze jeden
run?

5. Blue Prince

0d logicznej nirwany ,Ksiecia” odgradza tylko
roguelike’'owa mechanika, ktéra baaardzo wy-
dtuzy to doswiadczenie. Momenty przetomo-
we jednak naprawde ,,przefomuja”.

6. Metroid Prime 4: Beyond

Z Prime’ami to jest tak, ze stworzyty wiasny
podgatunek, ktérego nikt nie umie naslado-
wac. Dobrze wiec, ze wrdcity. Swietny maty
krok naprzéd po Corruption.

7. Dispatch

Tak, to powrdt do Telltale. Ale nieudajacy juz
gry wideo. Interaktywny serial wysokich (su-
per)lotéw. Z najlepszym voice actingiem roku!

8. Fast Fusion

Kocham future racery. Wielbie Fasta. Muzyka,
predkos¢, trasy, eskapizm, narkotyki. Szok, ze
tak mato ludzi o nim mowi.

9. And Roger

Bo lubimy, gdy gry wideo opowiadajg o waz-
nych tematach w ciekawy sposob. Mechaniki
z Florence nabierajg nowych kontekstow.

10. Trails in the Sky 1st Chapter

Fani japoriskich RPG-6w muszg wiedziec, ze
Trailsy to dzisiejsze Final Fantasy! Najlepsza
saga w gatunku ma nowy punkt wejscia.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
MICROSOFT

I skoriczyto sie. Xbox Phila Spencera wyglada
obecnie jak fanatyczny pilot kamikaze. Ktore
studio zamkna nastepne?

SoQ

1. GRA ROKU . !
Kingdom Comes Deliverance il £

Uwielbiam gry z otwartym éw‘iatw czasem
trafi sie taka, ze za inam os$wiecie real-
nym i catkiem zatapiam sie w tym wirtual-
nym. | dokfadnie tak byto z drugim Kingdom
Come, a ja nawet nie przepadam za srednio-
wieczem.

2. Forestrike

Jesli za dzieciaka ogladates filmy kung-fu, to
zakochasz sie w Forestrike. To bodaj pierw-
sza roguelite’owa bijatyka i trudno sie od niej
oderwac.

3. Blue Prince

Kolejny rogalik, tym razem potaczony z grg lo-
giczna. Nie udato mi sie jeszcze dojs¢ do kon-
ca, ale nadal bawie sie swietnie.

4. Baby Steps

Satyra to rzecz w grach niespotykana, stad
tym bardziej imponujace, ze ,,gra o chodze-
niu” jest tez komiczng metafora zycia.

5. Ball X Pit

Zadziwiajace, ze nikt do tej pory nie wpad#
na pomyst takiej wariacji Arkanoida. Efekt -
gra z mocnym syndromem ,jeszcze jednej
partyjki”.

6. Clair Obscur: Expedition 33

Nie padam przed t3 gra na kolana jak niekto-
rzy. Niemniej to nadal bardzo solidna produk-
cja i chyba pierwszy tak udany jRPG w euro-
pejskim settingu.

7. 0ld Skies

Czasem dopada mnie nostalgia i siegam
po gry z klasycznych gatunkéw. To Swiet-
na przygodoéwka 2D od mistrza gatunku -
Dave’a Gilberta.

8. Skate Story

Unikatowa przygoda i przy okazji gra o desko-
rolce, ktéra uproszczenia nadrabia poetycka
narracja i osobliwymi zadaniami, zamiast po-
legac na rywalizacji i punktach.

9. DOOM: The Dark Ages

Czasem cztowiek musi pogra¢ w co$ od-
mdzdzajacego i nowy DOOM ze swa krwi-
sta, urywajaca teb tempem akcja sprawdzit
sie tu idealnie.

10. Eriksholm: The Stolen Dream
To ciekawa gra fabularno-skradankowa, kto-
ra na dodatek wyglada jak ozywiona diorama.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
DEATH STRANDING 2: ON THE BEACH
Nie to, zebym czekat z utesknieniem, ale gra
oferuje z grubsza to samo, a ludzie oszaleli.

Pisarion 3000 .

1. GRA ROKU <

Clair Obscur: Expedition 33

Wspaniata historia, muzyka i system walki
podwedzony z erpegéw z Mario - kocham ca-
+tym serduszkiem. Widac¢ wystarczy zmniejszy¢
troche ,,j” wjRPG, by Zachdd patrzyt z ekscyta-
¢ja, a nie konsternacja.

2.Hades Il

Nastepca w stylu Zeldy: TOTK czy Spider-Ma-
na 2. Bezpieczny, ale na tyle lepszy, ze trudno
wrocic po nim do poprzednika.

3. Donkey Kong Bananza

Przez miesigc po skoriczeniu tapatem sie na
tym, ze chciatem podobnie rozwalac wszystko
w kazdej innej grze. Mito by¢ poteznym mat-
piszonem.

4. Metroid Prime 4: Beyond

Bez rewolucji, chyba ze uznac za nig 120 FPS-
ow i ,powazng” grafike na konsoli Nintendo
;) Ale wcigz nieziemski (dostownie) klimat
i zagadki.

5. Ghost of Yotei
Kolejna trzecioosobowa opowies¢ o zemscie
od PlayStation nie uderzyta z sitg The Last of
Us: Part Il, ale podeszta mi zdecydowanie bar-
dziej niz Tsushima.

6. Mario Kart World

Pewnie dam je wyzej w rankingu gry dekady,
po setkach turniejéow z rodzina. Na razie - su-
per, ale chciatbym wiecej... wszystkiego!

7. Super Mario Galaxy + Super Mario
Galaxy 2

Leniwy remaster, ale nic nie poradze, ze Gala-
Xy to nadal najlepsze platformoéwki w historii
i moga je odswiezac leniwie jeszcze przez pare
dekad.

8. Dispatch

Zabawna, wciggajaca, czasem nawet co$ tam
trzeba sobie klikna¢ od niechcenia. Troche
jeszcze sie da z tych superbohateréw wy-

ciagnac.

9. Kirby Air Riders

Ja tej rozowej kulki-obzartusa nawet nie lu-
bie, ale tworca Super Smash Bros. odwalit tak
miodna i petng dobra gre, ze klekajcie, ninten-
dziarze.

10. Ninja Gaiden 4

Ciach, ciach i do przodu - to ich hasto. Ostat-
ni raz siekatem tyle w serii Cooking Mama.
Niewspotczesna w najlepszym mozliwym
znaczeniu.

NAJWIEKSZE ROZCZAROWANIE:
NINTENDO SWITCH 2 WELCOME TOUR
Darowanemu nie zaglada sie w.. CO? TO
KOSZTOWALO KASE? Nawet za darmo byto-
by marne. Wrzucam jako symbol ponadprze-
cietnej chciwosci Big N.
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ROGER, ADAMUS, KOMODO: Przed Wami nasze redakcyjne TOP 100 gier. Przypominam - to nasze su-
biektywne TOP 100, wiec jest wiecej niz pewne, ze nie znajdziecie tu niektorych tytutow,
ktore sami umiescilibyscie w takim zestawieniu. Krél w tym roku mégt by¢ tylko jeden, ale
walka o drugie miejsce na podium trwata do samego konca. Aby poprawi¢ czytelnos¢ nasze-
go zestawienia, zdecydowalismy sie pokazac liczbe punktow tylko dla pierwszej dziesiatki
gier, bo w tym przypadku jest ona najwazniejsza. Mitej lektury.

100. Tormented Souls 11

Platformy: PS5, XSX, PC

Mroczny survival horror w klasycznym stylu lat 90.
Intrygujace zagadki, krwawa atmosfera oraz uczu-
cie bezradnosci i frustracji godne starych odston Resi-
dent Evil.

99. The Hundred Line:
Last Defense Academy
Platformy: Switch, PC (
Uczniowie broniacy szkoty przed po-
tworami? A wszystko to ze sporg doza
japonskiego kampu, wyzwaniami taktycz-
nymi, setka zakoriczen (sic!) i elementami visu-
al novel? Brzmi jak dzier z zycia Piechoty, naszego
redakcyjnego belfra!

98. Kirby and the Forgotten Land
+ Star-Grossed Worl

Platformy: Switch 2
Udany powrét jednej z fajniejszych gier poprzed-

po tym uniwersum stricte survi-
valowej gry od tworcéw Conan
Exiles. Zbieramy surowce i po-
szerzamy mozliwosci eksplo-
racji, by ostatecznie mierzyc sie
zinnymi graczami.

94. Europa Universalis &
Platformy: PC

Przeogromna strategia, w ktorej prowadzisz
dowolne panistwo przez prawie 500 lat histo-
rii, zajmujac sie polityka, handlem, wojna,
gospodarka i dyplomacja na szczego-
fowych mapach swiata. Gra na setki
godzin.

93. Shujinkou

Platformy: PS5, PC
Czy gry ucza, bawigc? Shujinkou na pewno. To

potaczenie programu do nauki jezyka japoriskiego
z pierwszoosobowym dungeon crawlerem. Poprosimy

Kirby and the Forgotten Land
+ Star-Crossed World

niej generacji Nintendo. Szesc¢dziesigt klatek, od- o wiecej tego typu pomystéw w przysztosci.
$wiezone lokacje i nowy, cho¢ krétki dodatek to lep dla L
fanéw, nawet jesli finalnie chciatoby sie tego wiecej. 92. Bionic Bay
- Platformy: PS5, PC
97. Promise Mascot Agency Niewiele tytutéw - wbrew szumnym zapowiedziom producentéw ko-
Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC lejnych sprzetow do grania - obudowuje swoj gameplay wokot fizy-
Cztonek yakuzy w niefasce, podupadajgca agencja maskotek i prze- ki. Bionic Bay czyni z niej rdzer zabawy, a catos¢ ubiera w pixelartowe
klete miasto. A wszystko to w przygodowo-menedzerskim sosie. szaty z akcentami science fiction.
Brzmi jak kogel-mogel z wktadka, ale okazuje sie - o dziwo! - spojne
i szalenie grywalne. 91. Call of Duty: Black Ops 7
’ . Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC
96. The RUQUE Prince of Persia &  Jedna ze stabszych odston serii w ostatnich latach, z przekom-
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, Switch, PC ‘r] e k‘ binowang kampania singleplayerowg i chaotycznym omnimo-
Bawi sie tym ksieciem Ubisoft, oj bawi. Po - = vementem, ale wciaz dajgca ogrom frajdy fanom multiplayera
udanym The Lost Crown przyszedt czas A _af'x_ 3 ‘ i trybu Zombies.
na eksperyment z formuta mocno styli- , v \"x ; y }-
zowanego roguelike'a.Za projekt odpo- - /| U3 = 90. LEGO Voyagers
4 ! \ i Platformy: PS5, PS4, XSX, Switch 2, Switch, PC

wiada Evil Empire znane z fenomenal- o
nego Dead Cells. {

95. Dune: Awakening
Platformy: PS5, XSX, PC
Chyba mato kto spodziewat sie

;‘ Kooperacyjna gra przygodowa z elementami platfor-
\\ mowymi i logicznymi plus klocki LEGO - czy mozna
=% sobie wymarzyc lepsze'potaczenie? A do tego za-
S T bawawe dwoje jest mozliwa przy posiadaniu
tylko jednej kopii.

“‘*_\.
i
I
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89. Sunderfolk =

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Grazantropomorficznymi bohaterami, ktérzy tacza sity, s ( }

aby ochroni¢ wioske przed mrocznymi zagrozeniami. Wszystko

to w formule turowej gry RPG z elementami karcianki, lokalnym
co-opem i... smartfonami, bo nalezy pobra¢ darmowa aplikacje
towarzyszaca. Ciekawe.

88. The Drifter

Platformy: PC .
Przygoddéwka point-and-click, w ktorej kierujemy bo- /i
haterem niestusznie oskarzonym o morderstwo, po-
wracajacym do zycia, by oczyscic¢ swoje imie. Thriller w sty-

lu Stephena Kinga i estetyka grindhouse’u z lat 70.

87. Mandragora: Whispers of the Witch Tree

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Opowiesc o utraconym cztowieczenstwie piora Briana Mitso- *

dy znanego z Vampire: The Masquerade - Bloodlines. To od-
tworcza, ale bardzo dobrze wygladajaca mieszanka rozwigzan
z metroidvanii i soulslike’ow.

86. Little Nightmares |lI

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2, Switch, PC
Po oddaniu steréw innemu studiu - Super-
massive Games — Little Nightmares zaczeto
troszke inaczej rozktadac akcenty. Wiecej tu
nostalgii i smutku niz spotecznej krytyki. Co

nie oznacza, ze jejw trojce nie ma.No i w bo-

nusie dostalismy tryb kooperacji.

85. Citizen Sleeper 2:

Starward Vector .
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC o
Zbiegty android z problemami z pamiecia

- dla jednych cyberpunkowa sztampa, dla in-

nych klasyezny punkt wyjscia do rozwazar na
temat transhumanizmu. To gtebokie, oparte

na kosciach RPG o rozbudowanych systemach.
W sam raz dla fanéw stotowego grania.

84, Chronicles of the Wolf
Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC

Hotd dla klasycznej Castlevanii w gotyckim *4
stylu, oferujacy wciagajaca atmosfere, wy- —
magajacych bossow i przyjemna eksplora- 3
cje. Bytoby jeszcze lepiej, gdyby nie toporne ste- ;3
rowanie i powtarzalne elementy.

83. NBA 2K26

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne,

Switch 2, Switch, PC

Kolejna odstona cyfrowej interpretac;ji
koszykowki od 2K. Najlepsza koszykarska
liga $wiata po prostu musi mie¢ coroczny sy-

mulator skierowany do fanéw rzucania za trzy. No-
vum w tej odstonie jest technologia ProPLAY, zapew-
niajaca jeszcze lepsze animacje.

82. Two Point Museum

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Kazdy, kto zna serie, doktadnie wie, czego sie po Two Point Muse-
um spodziewac. Najwieksza sita cyklu jest bez watpienia jego hu-

~e ¥
Ghrgpiulehf the Wolf

Monster Train 2

= mor - pocieszny, ciepty i niewymuszony. Kto kocha
slapstick i kulturowe referencje, ten bedzie sie szcze-
rzyt do ekranu.

# 81.Dragon Quest 1&2 HD-2D Remake

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

Dwa kultowe tytuty, ktére stanowia fundament gatunku
JRPG lat 80. Wzbogacone o nowe elementy fabularne,
dodatkowe lokacje, nowe grywalne postacie czy prze-
piekna oprawe graficzng w 2D-HD. Mimo ze momen-
tami archaiczne, tak powinno sie robi¢ remaki.

—

80. Deltarune
Platformy: PS5, PS4, Switch 2, Switch, PC
Epizodyczne doswiadczenie od Toby’ego Foksa, bedace spin-
| -offem Undertale, indyka, ktory swego czasu narobit niema-
/ fo szumu. Jak to u Toby’ego, spodziewajcie sig formalnych

/  eksperymentéw i minimalistycznej oprawy.

19. The First Berserker: Khazan
Platformy: PS5, XSX, PC
r\ Kolejny soulslike z nieco slasherowym sznytem oraz

charakterystyczng, cel-shadingowa oprawa. Spora

doza brutalnosci, gesty klimat i quasi-Srednio-
wieczny setting nadaja tytutowi odpowiedni
stylistyczny ciezar.

18. Deep Rock Galactic: Survivor
Platformy: XSX, PC
Survivor auto-shooter osadzony w uniwer-
sum Deep Rock Galactic. Kierujesz kras-
’ noludem, ktory walczy z falami obcych,
wydobywa surowce i ulepsza sprzet, prze-
mierzajac proceduralnie generowane jaskinie
! planety.

11. Forestrike
Platformy: Switch, PC
Jesli ktos sie jarat filmami kung-fu, to jest to po
prostu bajka. Taktyczny system walki, pixelartowa
"‘ oprawa, formuta roguelite i unikalna umiejetnosé
' pozwalajaca przecwiczy¢ walki w umysle bohatera,
zanim stoczy je na serio.

A 16. Monster Train 2

Platformy: PS5, XSX, PC, Switch

jak przystato na dobry roguelike - umieraja. Mon-
ster Train 2 robi to, co czes¢ pierwsza, tyle ze in-
tensywniej.

=  15.F25
) Platformy: PS5, XSX, PC
Poza szeregiem drobnych zmian w mechanice i strukturze zabawy
tegoroczna Formuta 1 pozwala wcieli¢ sie w bohateréw kinowego
przeboju ,,F1”, a takze dodaje watek fabularny rozpoczety w edycji 21
i kontynuowany w wers;ji 23.

14. Cabernet

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC

Rysunkowa, narracyjna produkcja 2D w realiach XIX-wiecznej Europy
Wschodniej. Jako mtoda wampirzyca stajemy przed wyborem przeta-

e é Anioty ramie w ramie z demonami w tej szalonej
k 1 grze taktycznej na przemian zagrywaja karty i -
»
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mania toczacej postac klatwy lub poddania sie jej
demonicznej naturze.

13. Wuchang: Fallen Feathers
Platformy: PS5, XSX, PC

Tylko i az kolejny. ,,chinski” soulslike. Nic nie
wnosi do gatunku, ale fani docenia osadzenie
akcji w alternatywnej wersji historii péznej dy-
nastii Ming nekanej przez zaraze i potwory oraz
nieliniowa droge do finatu.

em _ 72.Wheel World
A $ . Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne,
Switch, PC
Przygodowa gra kolarska z wido-
kiem TPP, gdzie w roli rowerzystki
o wdziecznym imieniu Kat gracze mu-
szg uratowac Swiat. Tytut taczy jazde na
rowerze z otwartym Swiatem, wyscigami
i odkrywaniem ,,duchowych” sekretow.

11. LEGD Party!

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC
Wraz z internetowymi badz kanapowymi przeciwnikami bawimy
sie, rywalizujac w serii minigier. Walczymy o ztote klocki i wieczng
chwate zwyciezcy oraz odblokowujemy kosmetyke i figurki. Uro-
cza ciekawostka.

10. Inazuma Eleven: Victory Road

Platformy: PS5, PS4, XSX, Switch 2, Switch, PC

Dtugo przyszto czekac fanom na nowa Inazume, ale znakomity tryb
fabularny z masa pieknych wstawek animowanych to spetnienie
marzen fanow tego pitkarskiego RPG-a. Bogactwo trybow, mozli-
wosc¢ tworzenia wiasnej druzyny i rekrutowania setek zawodnikéw
z wczedniejszych czesci.

Wheel World

T

Keep Driving

69. The Midnight Walk

Platformy: PS5, PC
Stworzona z uzyciem 700 glinianych modeli przygoda od tworcow

Lost in Random zapiera dech w piersiach swoim wykonaniem. Ten
obstugujacy technologie wirtualnej rzeczywistosci horrorek spraw-
nie bawi sie motywami Swiatta i ciemnosci, takze (a moze gtownie)
w sferze symboliczne;j.

68. The Elder Scrolls IV: Oblivion Remastered
Platformy: PS5, XSX, PC

W oczekiwaniu na zapowiedziang wieki temu szostg odstone The El-
der Scrolls wydawca ni stad, ni zowad zrzucit bombe w postaci re-
mastera legendarnego Obliviona, opracowanego na silniku Unreala
piatej generacji.

67. Abiotic Factor

Platformy: PS5, XSX, PC

Pierwszoosobowa gra survivalowa utrzymana w stylistyce trojwy-
miarowego retro i otoczeniu korytarzy podziemnej placowki nauko-
wej gdzies na pustkowiach Australii. Zalatuje Half-Life'em i to powin-
no wielu osobom wystarczyc za rekomendacje.

66. Fatal Fury: Gity of the Wolves

Platformy: PS4, PS5, XSX, PC

Opracowana przez KOF Studio i wydana przez SNK siodma gtow-
na odstona serii o bogatej historii moze i ginie w gaszczu
wiekszych marek ze Swiata mordoklepek, ale za to ma Cristia-
no Ronaldo. Fani Messiego moga teraz wtasnorecznie sklepac
portugalskiego pitkarza.

69, Trails in the Sky 1st.Chapter

Platformy: PS5, XSX, PC

Bardzo udany remake cenionego jRPG-a. Zmieniono grafike i system

walki, lokacje staty sie wigksze, dodano tez nowe zadania poboczne,
choc¢ gtowna fabuta pozostata niezmieniona.

64. Lies of P: Overture

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC

Rozszerzenie, podazajace tg sama droga, co podstawka, ktore nie

miesza w formule. Fani Pinokia, ktéry czesciej gnaty tamie, niz
ktamie, otrzymali w tym prequelu doktadnie to, za co pokochali
petna wersje gry.

i3

63. Keep Driving
Platformy: PC
Gra drogi stanowigca mieszanke przygo-
déwki i RPG-a z silnym nastawieniem na
L. zarzadzanie zasobami. To pojedynek
| cztowieka z maszyng i specyfikg po-
Jik .. drézy - autostopowiczami, innymi
‘% ﬂ‘u uzytkownikami drogi czy zta na-
\ W wierzchnia.
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62. ReMatch
Platformy: PS5, XSX, PC
Sieciowa gra pitkarska od tworcow Sifu z perspektywy trzeciej
osoby, gdzie sterujesz jednym zawodnikiem. Zrecznosciowy
charakter zabawy, brak fauli, efektowne triki i nieoceniona
wspotpraca z innymi graczami. Po problemach na premie-
re gra ztapata wiatr w zagle.

61. Sword of the Sea

Platformy: PS5, PC

Tytut, ktory wyréznia sie ptynnym systemem ruchu na
hoverswordzie, artystycznymi krajobrazami, tajemni-
czym, piaskowym swiatem i zjawiskowg muzyka, kt6-
re razem tworzg relaksujaca, niemal medytacyjna
podroz rodem z kultowego Journey.

60. Eriksholm: The Stolen Dream

Platformy: PS5, XSX, PC

Kolejny przyktad po Clair Obscure, ze Swietne gry
moga dostarczy¢ mate zespoty. Te izometryczng skra-
danke z mocnym naciskiem na fabute, z piekng oprawa
i taktycznym podejsciem do rozgrywki osadzono w fikcyjnym mie-
Scie Eriksholm, inspirowanym nordyckimi miastami z poczatku XX w.

09. EA Sports FC 26

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2, Switch, PC

Tradycyjna doroczna ewolucja (czytaj tasiemiec) najlepszej gry pitkar-
skiej na rynku. Tym razem wigkszych szliféw doczekaty sie sztuczna
inteligencja zawodnikow, mozliwosci dryblingu oraz tryb kariery.

o8. Tainfed Grail: The Fall of Avalon

Platformy: PS5, XSX, PC

RPG nazywany polskim Elder Scrollem graficznie moze niedomagac,
ale zachwyca mroczng fabuta, questami, Sciezkg dzwiekowa oraz kli-
matem legend arturianskich i celtyckich.

o1. Borderlands 4
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC
Seria strzelankowego RPG-a nieszczegélnie lubi
gruntowne zmiany, mimo to proponuje gars¢ no-
wosci, z czego na pierwszy plan wysuwa sie na-
reszcie w pefni otwarty teren dziatan oraz paten-
ty na ptynniejsze przemieszczanie si¢ pieszo. Fani
co-opa beda zadowoleni.

56. South of Midnight

Platformy: XSX, PC
Amerykariskie gtebokie Potudnie, pradawna

magia, lokalne podania i stylizowana oprawa
o fantastycznym kierunku artystycznym. Game-
play moze i byt szeroko dyskutowany, ale duszy
tej grze odmoéwic nie mozna.

05. Despelote
Platformy: PS5, PC
Ekwador, rok 2001, pitka nozna. Ta stylowa
gra przygodowa z pierwszoosobowg
perspektywa traktuje sport jako
przyczynek do snucia gteboko
ludzkich opowiesci.

54. Bahy Steps
Platformy: PS5, PC

Tainted Grail: The Fall of Avalon

Termin ,symulator chodzenia” nie wywotuje najlepszych sko-

jarzen, ale ten tutaj przetamuje negatywny trend. Sterujemy

bowiem postacig dostownie uczaca sie chodzi¢, gdzie

.. Sprawne stawianie kazdego kroku to wyzwanie samo
w sobie. Szalony tytut.

1\\ e

03. Fast Fusion

Platformy: Switch 2

Pod nieobecnosc serii F-Zero i Wipeout cykl Fast
wyrasta na ich ciekawa alternatywe. Mimo ze za-
sady zabawy nie zmienity sie od ostatniego razu,
catos¢ wypiekniata, dobijajac do upscalowanego

4K przy 60 klatkach na sekunde.

02. Keeper
Platformy: XSX, PC
Przygodowka, w ktérej wcielamy sie w samobiezng
latarnie morska drepczacg w towarzystwie ptaka
przez abstrakcyjne realia barwnej postapokalipsy?
Na co$ takiego mogli wpas¢ chyba tylko ludzie z Do-
uble Fine. Artystyczna peretka.

ol. Skate Story

(Najlepsza gra sporfowa)

Platformy: PS5, Switch 2, PC

Tytut +aczacy niezwykle satysfakcjonujace mechaniki rodem z gier
skateboardowych z eksploracjg abstrakcyjnego, neonowego Swia-
ta. Szalona podréz po zaswiatach, ktérej celem jest poscig za...
ksiezycem.

50. Where Winds Meet

Platformy: PS5, PC
Chiny w natarciu. Darmowa gra RPG akgji z otwartym Swiatem, osa-

dzona w Swiecie wuxia w Chinach z X w. Walki na miecze, personaliza-
cja, bogaty swiat oraz zabawa zaréwno solo, jak i z innymi graczami.
Tytut bit rekordy popularnosci.

49. Hell Is Us

Platformy: PS5, XSX, PC

Ludzie od nowej dylogii Deus Ex dowiezli

przygodowy ukton w kierunku czaséw, gdy

liczyta sie nie tylko akcja, ale tez samodziel-

ne gtédwkowanie, bez podpowiedzi ze strony
gry. Klimatyczna i satys-
fakcjonujaca rzecz.

\'ﬁ e 48 Metal Gear
%\ Solid Delta
Snake Ealer
Platformy: PS5,
XSX, PC
Czesto sie narzeka, ze remaki legendar-
nych tytutdw wprowadzajg zbyt wiele
zmian wzgledem materiatu zrédtowego.
Ten tutaj poza obtedna oprawa wizual-
na nie wprowadza wiec praktycznie
zadnych. Kochaj albo rzué.

Metal Gear Solid Delta:
Snake Eater
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41. Assassin’s Creed Mirage: Dolina pamigci @w 40, Lost Records: Bloom & Rage

(Najlepsze DLC) A A, Platformy: PSS5;XSX,PC

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC o /. ’ Gra przygodowa od tworcow Life Is Strange,
Fabularne rozszerzenie do dwuletniej gry byto niespodzian- I & | w ktérej przezywasz niezapomniane lato 1995 r.
ka, ale zaskakujaco udana. No i co najwazniejsze - darmowa! DLC ¢ al"' ™ irozwigzujesz mroczny sekret sprzed lat. Petna no-
przedstawia $wiezy watek fabularny osadzony w ramach = . =N stalgii, emocjonalnej narracji przygoda z na-
catkiem nowej mapy - pustynnej krainy Al-Ula. f*—' stoletnimi bohaterkami.

46. Sid Meier’s Civilization VII k 39, Like a Dragon:

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2, Pirate Yakuza in Hawail

Switch, PC Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC
Strategiczna klasyka od mistrzéw gatunku, jak za- ﬂ Rok bez odcinka Like a Dragon rokiem

wsze skupiajaca sie na budowie wtasnej cywilizacji.
Nowoscig jest jednak system epok dzielacy kam-
panie na trzy odrebne fragmenty, z unikatowymi
rozwigzaniami dla kazdego z nich.

45. Suikoden | & Il HD Remaster
Gate Rune and Dunan Unification
Wars ‘. _
Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2, Switch,PC . ..o v «38. Sonic Racing:

Dobrych powrotéw nigdy doéé. Zwiaszcza &L < ~"GrossWorlds

gdy mamy do czynienia z dwoma tytutami na- ‘ - [ ik Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2,
raz i to takimi z serii Suikoden! Mimo ze odsSwieze- | « «a Switch,PC

nie proponuje zupetnie nowe tta oraz scenki, catos¢ 1} Zaskakujaco udane wyscigi kartow, gdzie tra-
nadal trzyma sie staroszkolnej, dos¢ umownej sty- | i, i -.:.{ sy w dynamiczny sposob przecinaja sie ze
listyki. Iz L ~ soba, przeskakujac z jednej do drugiej. No

. . i catos¢ oferuje rowniez zawodnikow z réz-
44, Pokémon Legends: Z-A ﬂ\ nych uniwersow,
\ 37. The Outer Worlds 2

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

Ciekawy i catkiem udany eksperyment osadzenia

przygody wytacznie w ramach zabudowy miejskiej.
Wiekszy, tadniejszy i bardziej rozbudowany sequel
catkiem udanego startu nowej marki Obsidian Enter-

A przy tym $miato zrywajacy z archaicznymi zasa-

dami zabawy, stawiajacy tym razem na dynamicz-

na walke w czasie rzeczywistym. tainment. Co$ dla mitosnikdw |zejszej odmiany RPG,
a takze amatoréw kosmosu i osobliwego humoru.

36. Metal Eden

Platformy: PS5, XSX, PC

Rodzimi tworcy znakomitego Ruinera powrdcili do fu-
- turystycznych klimatéw, cho¢ tym razem z projektem
—— o zdecydowanie wiekszej skali. Metal Eden to efek-

pw fis: 1-A towny FPS z dopracowanym systemem byska-
wicznego przemieszczania sie po $wiecie gry.

straconym, jednak tym razem posta-
wiono:na szalony spin-off kanonicznej
o6semki (Infinite Wealth) w postaci pi-
rackiej przygody z bitwami mor-
:_Mﬁ‘._ skimi i przywotywaniem
~ magicznych rekinéw-ludo-
zercow. Ech, Japoriczycy...

'

Assassin’s Creed Shado

43. Assassin’s Creed Shadows

Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC

Ostatecznie to nie przynalezno$c¢ rasowa jednego z boha-
teréw okazafa sie tutaj najtwardszym orzechem do zgry-
zienia, ale potezne rozwleczenie watku fabularnego. Wciaz
jednak Assassin's Creed w klimatach feudalnej Japonii to
spetnienie marzen niektorych fanéw cyklu.

42. Atomfall

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC
Brytyjska, zimnowojenna paranoja obudowana sur-
vivalowymi mechanikami, sza-
nujacymi inteligencje gracza.

Atomfall obok Hell Is Us udo-

wadnia, ze skondensowane ty-
tuty o mniejszym budzecie, ale
z pomystem na siebie mogg stawac
w konkury z hitami AAA.

41. Dynasty Warriors: Origins
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC
Kolejna (ktora to juz?) odstona wariacji na
temat ,,Opowiesci o Trzech Krélestwach”
od Omega Force. Cze$¢ ta wprowadza jed-
nak spora innowacje - pozwala na zabawe
wiasnorecznie wykreowa-
nym bohaterem.

35. Ball X Pit

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

Nietuzinkowy roguelike przeplatajacy dwa
catkiem odmienne sposoby zabawy - scrollo-
wang strzelanine z wykorzystaniem tytuto-
wych pitek, a takze budowanie miasta z ma-
teriatéw zdobytych podczas naparzanki.

Dziwne, ale dziata!

34. The Alters

Platformy: PS5, XSX, PC

Strategiczny survival w typie Fallout Shel-
ter spotyka tutaj przygode TPP z silnym
nastawieniem na eksploracje
i zbieractwo. Nietuzinkowy misz-
masz réznych rozwigzan faczy sie
jednak w spdjna, angazujaca ca-
fosc.
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33. Annp 1##:-Pax Romana

Platformy: PS5, XSX, PC

Najnowsza odstona historycznej strategii ekonomicznej zabiera gra-
czy do czasow starozytnego Rzymu, pozwalajac przy tym wybrac je-
den z kilku réznych punktéw startowych, co nie pozostaje bez znacze-
nia dla przebiegu poczatkowej fazy zabawy.

32 MAvowed

Platformy: XSX, PC
Klasyczne cRPG w stylu The Elder Scrolls, osadzone w uniwersum Pil-

lars of Eternity, a przy tym stworzone przez mistrzéw gatunku z Ob-
sidian Entertainment. Wszystko jest wiec na swoim miejscu, choc nic
szczegolnie nie wybito sie ponad normy.

31. Monster
Hunter Wilds
Platformy: PS5, XSX, PC
Przejécie z szeregu odrebnych map
w quasi-otwarta dzicz bijaca

w rytm zmiennych pér roku
i warunkoéw pogodowych
przeszto nie tylko gtadko,
ale takze otworzyto cykl

na catkiem nowa publicz-
nosc.

30. Gears of War:
Reloaded

Platformy:

PS5, XSX, PC
Wprawdzie to nie re-
make opracowany od
podstaw, ale raptem
remaster remake’u z 2015 A

r. (co za czasy!), ale stat sie on symbolem

poczatku korica konsolowej wojny pomiedzy Play- Sta-
tion a Xboksem. A ze przy tym jest nadal grywalny, to tyl-
ko lepiej!

29. Dvmg Light:

The Beast

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC

Moze to bardziej duze, samodzielne DLC do Dying Light

2 niz pefnoprawna czes¢ cyklu, ale nikt nie obiecywat nicze-
go wiecej. Nowa mapa, watek fabularny i elementy rozgrywki,
a do tego powrét dawno niewidzianego bohatera.

28. Ninja Gaiden:

Ragebound

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC
Co za rok dla fanéw Ninja Gaiden! Obok remake’u drugiej
czesci i debiutu czwartej dostali wszak jeszcze platformowy
spin-off 2D utrzymany w stylistyce 16-bitow. Szybki, efek-
towny i dos¢ wymagajacy.

21. Elden Ring: Nightreign
Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, PC
FromSoftware nadal monetyzuje swdj
najwiekszy sukces komercyjny, propo-
nujac jego roguelike’owy spin-off. Za-
bawa kfadzie nacisk na kooperacje i za-
sady rodem z gier battle royale, ze stale
kurczaca sie powierzchnig mapy.

Dying Light:
«The Beast

26. Ender Magnolia: Bloom in the Mist

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC

Sequel udanego Ender Lilies: Quietus of the Knights z 2021 r. To za-
tem kolejna przeslicznie oprawiona, klimatyczna i catkiem wymagaja-
ca metroidvania w klimatach do$¢ ponurego dark fantasy.

25. Jurassic World Evolution 3
(Najlepsza strategia)
Platformy: PS5, XSX, PC

Budowanie jurajskich parkéw, czy tam swiatéw, ma sie Swietnie i cho¢
w zadnym stopniu nie rewolucjonizuje zasad serii, to poprawia, roz-
wija i zwigksza skale tych juz sprawdzonych. I tylko trybu Chaos Theo-
ry szkoda...

24, Super Mario Galax
+ Super Mario Galaxy
Platformy: Switch
To dos¢ leniwe odswiezenie, ale Galaxy
wciagz pozostaje jedna z najlepszych plat-
formowek w historii. Perfek-
cyjne projekty poziomow,
pomystowo wykorzysta-
[ na grawitacja oraz ory-
ginalne planety sktadaja
sie na absolutng czotow-
ke gatunku.

\ 23. Mafia
1 TheOld [:numrv
] Platformy: PS5, XSX, PC
4 Zamiast kolejnego gangsterskiego
sandboksa zwarta, liniowa struktura
stawiajaca na filmowa narracje. No i do
tego osadzona na poczatku XX w. na Sy-
cylii, w kolebce organizacji przestepczych
dziatajgcych na wielka skale.

_ . 22. Final Fantasy Tactics:

The Ivalice Chronicles
(Najlepszy remake
L ~y &remaster)
.1 i'& |." Platformy:
' !/ || PS5,PS4,XSX,Switch 2,Switch, PC
I Pozornie leniwy powrét do legen-
: | dy oryginalnego Final Fantasy Ta-
l’ ctics przyniost szereg interesuja-
'/ cychzmian. Od aktualizacji jakosci
/' obrazu, przez petny voice acting,

po usprawnione tempo pojedyn-
kéw czy wybor poziomu trudnosci.

21. Lumines Arise
(Najlepsza ora logiczna, Najlepsza
grana VR))

Platformy: PS5, PC
Bardzo udany powrét logiczno-
-zrecznosciowo-rytmicznej ukfa-
danki, tym razem w wykonaniu
ludzi od genialnego Tetris Effect.
l Klasyczny model zabawy docze-
kat sie drobnej aktualizacji me-
'R

chanik i jest réwnie grywalny,
co w czasach swojej Swietnosci.
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20. Dispatch

Platformy: PS5, PC
Odcinkowa animacja interaktywna opowiadajaca

o bytym superbohaterze pracujagcym aktualnie
na dyspozytorni biura wysytajacego do akgji
aktywnych nadal w zawodzie
heroséw. Swietna komedia
sytuacyjna w gwiazdorskiej
obsadzie.

19. Ninja Gaiden 4

Platformy: PS5, XSX, PC

2 przyszedt czas na zupetnie
- nowe IP, cho¢ ponownie promuja-
' ce nasze rodzime realia. Tym razem

pod postacig wymagajacej przeprawy
przez postapokaliptyczng wersje krakow-
skiej dzielnicy Nowa Huta.

Beyond

Platformy: Switch 2, Switch

Tej gry posiadacze Switcha wy-
. gladali przez cata generacje,
" ostatecznie doczekali sie jej

{0 -~

Brutalnie widowiskowy powrét do histo- (%3 . )
rii porzuconej 13 lat temu. Wcigz wyma- (& P N \\ i dopiero u sprzetowej zmiany
gajacy,a przy tymzréznicowany bardziej ; ‘k\\ ;) l'- warty. Cierpliwos¢ sie optacita,
niz kiedykolwiek dzieki udziatowi no- £/ ARC Raiders Y cho¢ nie nalezy sie spo-
wego bohatera oraz unikatowego dla dziewa¢ gruntownych
niego stylu walki. zmian wzgledem  wczes-
. . niejszych odston. Ma to swoje
18. Shinobhi: zalety, gra szlifuje bowiem do
Art of Vengeance perfekcji sprawdzone rozwia-
Platformy: %, = zania, a przy tym dorzuca co$
PS5, PS4, XSX, XOne, Switch, PC L H.:_ i nowego od siebie, ze szcze-

Obrodzito w tym roku w tytuty utrzy-

mane w klimatach wojownikéw nin- ( -2y

ja, cho¢ tutaj mamy do czynienia & .t i
Y
3

golnym wskazaniem na pustyn-

ny hub zwiedzany z poziomu motocykla.

Wspaniaty prezent pozegnalny dla zastuzonej

konsoli. Albo powitalny dla jej nastepcy. Jak
kto woli.

12.°ARC Raiders
Platformy: PS5, XSX, PC
Catkiem swieze podejscie do ko=
operacyjnej strzelaniny, nawet je-
zeli sklecone z elementéw prze-
pracowanych-juz wczesniej gdzie
indziej. Maksymalnie trzyosobowe
druzyny graczy maja kazdorazowo 30
minut na gromadzenie zasobow niegos-
cinnej planety, patrolowanej zaréwno przez
wrogie roboty, jak i przeciwne ekipy gra-
czy. Kazdy zgon to utrata zgromadzo-
nych przedmiotéw i powrét do punktu
wyjscia, a ze tylko dzieki nim mozna rozwi-
jac¢ postac i asortyment, rozgrywka szyb-
ko staje sie intensywna i wyjatkowo za-
y . zarta.

- 11. Split Fiction
" Platformy: PS5,

#% . XSX,Switch 2,PC
Stylistyczna prze-
platanka science

fiction i fantasy wybita
kanapowa kooperacje na poziom

z dwuwymiarowg platformowka
akcji o wyjatkowo przyjemnej dla ¢, ;% =
oka, rysunkowej oprawie graficz- | 7
e S |

17. Absolum
(Najlepsza bijatyka
[beat 'em up) "W be
Platformy: PS5, PS4, Switch, PC - Ninja Gaitlen 4
Chodzona bijatyka w kreskéwkowej i
stylistyce i otoczce fantasy. Klasyczng
dwuwymiarowg rozwatke réznicuja
elementy roguelite, nadajgce kazde-
mu podejsciu unikaty charakter.

16. Mario Kart World

(Najlepsze wyscigi)

Platformy: Switch 2

Z zamknietych dotychczas tras prosto do piaskow-
nicy przepastnej mapy petnej zréznicowanych te-
matycznie krain. Bezpieczny, ale jakze grywalny
system seller na start nowej platformy.

15. DOOM: The Dark Ages

Platformy: PS5, XSX, PC

Futurystyczne sredniowiecze to nie tylko sty-
listyka, ale takze catkiem inny ciezar za-
bawy. Z potezna tarcza w jednej rece

i niszczycielskim sprzetem w drugiej, 'f// = jeszcze wyzszy niz w genialnym It
Doom Slayer jeszcze nigdy nie gro- & a5 ~ *  Takes Two. Hazelight Studios po
mit piekielnych zastepow z taka : i prostu nie koricza sie pomysty.

| Z .'i
moca. : T

: DOOM:The Dark Ages
14. Cronos: The New Dawn -y i

(Najlepsza polska gra)
Platformy: PS5, XSX, Switch 2, PC
Po sukcesie remake’u Silent Hill

. -/ )
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10. Hades |l
(Najlepszy roguelike)

85 punktow

Platformy: Switch 2, Switch, PC

Mimo Ze wczesniej Supergiant Games stynefo z kreacji wyfacznie no-
wych marek, gigantyczny sukces pierwszego Hadesa nie pozostawit
im innego wyjscia, jak przygotowac jego sequel. | to taki, ktory po-
nownie rozbit bank, rozchodzac sie w nakfadzie 2 min egzemplarzy
jeszcze w fazie wezesnego dostepu. Gra nie wywaza otwartych drzwi,
ponownie korzystajac z zatozen stojgcych na przecieciu dungeon
crawlera i roguelike’a, usprawniajac jednak bodaj komplet elemen-
toéw mechaniki. Moze juz nie rewolucyjna, ale bardzo solidna robota.

9. Battlefield 6

(Najlepsza strzelanina)

88 punktow

Platformy: PS5, XSX, PC

Cztery lata intensywnej pracy trzech réznych studiow dato wspaniate
owoce. Nowy Battlefield broni sie zaréwno pod katem kampanii
fabularnej, jak i epickich trybow wieloosobowych, bijac na gftowe
tegoroczne wydanie konkurencyjnego Call of Duty pod kazdym
wzgledem.

8. Hollow Knight: Silksong

95 punktow

Platformy: PS5, PS4, XSX, XOne, Switch 2, Switch, PC

Projekt pierwotnie planowany raptem jako dodatek do oryginal-
nego Hollow Knighta z 2017 r. z czasem rozrost sie do rozmiaréw
petnoprawnej gry, przebijajac pod kazdym wzgledem swojego
poprzednika. Olbrzymi, znakomicie zaprojektowany labirynt po-
mieszczen, ekstremalnie wysoki poziom wyzwania, a takze do-

skonata oprawa audiowizualna czynig z Silksong nowa definicje
wzorcowej metroidvanii. Niemal same perfekcyjne noty i 5 min
sprzedanych egzemplarzy w ciggu trzech dni od premiery mowia
same za siebie.

1. Ghost of Yotei

101 punktow

Platformy: PS5

Najbardziej wyczekiwana tegoroczna produkcja ze stajni PlayStation
staneta na wysokosci zadania, spotykajac sie z rownie cieptym przy-
jeciem, co Ghost of Tsushima przed piecioma laty i ucierajac przy tym
nosa tematycznej konkurencji od Ubisoftu. Od ostatniego razu zna-
czaco rozwinieto arsenat, obejmujacy teraz m.in. dwureczny miecz,
wilocznie czy sierp taricuchowy, stad i przebudowy doczekat sie sy-
stem walki, oparty teraz na blokowaniu atakéw za pomoca whasciwe-
go rodzaju oreza. Piekny tytut w petni ukazujacy potencjat technolo-
giczny sprzetu Sony.

6. Blue Prince

(Najlepsza przygoddwka)

105 punktow

Platformy: PS5, XSX, PC

Jezeli sadziliscie, ze w dzisiejszych czasach jedna osoba nie jest
w stanie stworzy¢ czegos unikatowego na skale gatunku, to patrz-
cie na Blue Prince. Projektowana przez osiem lat logiczna przygo-
dowka przedstawia olbrzymia posiadtos¢ o losowo zmieniajacej sie
strukturze pomieszczen dzieki dobieranym kazdego dnia kartom.
Roguelike’owe naleciatosci w tym wypadku jednak nie oznaczaja ka-




[
rania wysokim poziomem trudnosci, ale po prostu wigksze zréznico-
wanie zabawy, dzieki czemu moga sie nig cieszy¢ wszyscy gracze, nie- .

zaleznie od zrecznosci palcow.

Hill f

(Najlepszy survival horror)
125 punktow

Platformy: PS5, XSX, PC

Tak drastyczne odejscie od dotychczasowej stylistyki i atmo-
sfery cyklu nie wszystkim przypadto do gustu, nie zmienia
to jednak faktu, ze wcigz mamy do czynienia z jednym z naj-
ciekawszych jego odston. Bynajmniej nie tylko ze wzgledu na
osadzenie akeji w otoczeniu japoriskiej prowincji. Gre wyroz-
nia wszak przedewszystkim subtelna fabuta odkrywana frag-
mentami bardziej za pomoca poszlak i symboli niz prostackie-
go karmienia tyzeczka. Zupetnie jak w najlepszych czasach

serii.
0. Death Stranding 2: On the Beach
(Najlepsza przygoddwka akeji)
108 punktow
Platformy: PS5
Bardzo bezpieczne rozwiniecie zatozen pierwowzoru, powielajgce
komplet jego sktadowych, tyle ze w mys| zasady ,,wiecej, lepiej, inten-
sywniej”. To jednak wciaz porywajaca, nietuzinkowa narracja na po-
ziomie kinowych blockbusteréw z oprawa, ktora zachwyca, i postacia-
mi, ktére na dtugo zapadaja w pamiec. No i w sumie najwazniejsze, co
moze byc¢ uznane za wade lub zalete - to wciaz Kojima.
@

VA
4. Donkey Kong Bananza 77
(Najlepsza platforméwka) -
115 punktow S
Platformy: Switch 2 "

Mowi sie, ze premiera nowej konsoli Nintendo nie moze odby¢ sie

bez platformoéwki z bracmi Mario. Ale to nieprawda, jezeli w zamian

dostajemy epicka przygode z réwnie ikonicznym matpiszonem w roli

gtéwnej! Znakomity system skakania uzupetnia tutaj swoboda dzia-

tania i niemal catkowita zniszczalno$¢ srodowiska stawiajaca na gto-

wie sposob myslenia o eksploracji tréjwymiarowego terenu. Absolut- e
nie unikatowa rzecz, ktérg musi pozna¢ kazdy szanujacy sie mitosnik

gatunku.
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Po iniecie idei zapoczatkowanej w 2018 r. Dwukrot-
nie wiekszy ter.é;n dziatan, nowe umiejetnosci i rodﬁe 1 '
ni, usprawniony system walki czy jazdy ko#nej, a to wszystko
w ramach z&ne i uwielbianego realistycznego podejéciae'

niespotykanego
tylko na dec;(':'e

w ktédrym mozna z powodzeniem

godzin, wcigz odkrywajac cos no

. Swiat gry reaguje ni
owych momentach, ale
edem NPC-6w. Moloch,

nie w wykonaniu Japonczykow.

i poruszajgca przygoda pefna wyra-
zistych postaci, wspaniatych zwro-
tow akcji, niecodziennej stylistyki,

a takze Swietnie zbalansowanego
systemu turowych pojedynkow. !
Gra praktycznie skazana na tytut
GotY od dnia swojego debiutu. %




ROGER: Rok 2025 okazat sie dla branzy gier praw-
dziwa mieszanka afer, zwolnien, kontrowersji

i podwyzek cen. Jednak znalazty sie w tym kot-
le réowniez pozytywne wydarzenia, cho¢ nie da
sie ukry¢, ze byt to dla branzy i wielu dewelope-
row trudny okres. Jak co roku przygladamy sie
rowniez trendom, ktore ksztattowaty caty Swiat
elektronicznej rozrywki.

Premiera Switcha 2

Switch 2 oficjalnie zadebiutowat 5 czerwca 2025 r.z nowym ekra-
nem, wsteczng kompatybilnoscia, przeprojektowanymi kontrole-
rami (magnetyczne Joy-Cony), zachowujac przy tym hybrydowe
funkcje swojego poprzednika. Sporo méwito sie o tym, ze premie-
ra nie byta przeprowadzona z takg pompa jak poprzednie, ze gry
startowe nie zachwycaty, ze nowa konsola to tak naprawde troche
wiecej niz wersja Pro poprzedniej i nie ma mowy o nowej jako-
Sci. Efekt? W pierwszych czterech dniach od premiery sprzedano
ponad 3,5 mIn egzemplarzy Switcha 2 na catym Swiecie, co ozna-
czato rekordowy start w historii wszystkich wczesniejszych kon-
sol Nintendo. Pod koniec wrzesnia liczba sprzedanych egzempla-
rzy nowej konsoli siegneta juz 10,36 mln, a ¥aczna sprzedaz gier
przekroczyta 20,62 min sztuk. Najchetniej wybieranymi tytutami
okazaty sie Mario Kart World (9,57 min sprzedanych kopii) oraz
Donkey Kong Bananza (3,49 mlIn), a deweloperzy third party bar-
dzo chetnie przenosili gry na nowy system Ninny, dzieki czemu na
rynek trafity specjalne wersje takich hitéw jak Cyberpunk 2077,
Hogwarts Legacy, Borderlands 4, EA Sports FC 26 czy Star Wars
Outlaws. Mimo ze fanom nie do korica podobata sie polityka ce-
nowa Nintendo (wysokie ceny gier, doptaty za ulepszone wersje
tytutéw ze Switcha 1, zakup muzyki podczas jazdy Vi-O-La Bike

38
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w kalejdoskopie

w Metroid Prime 4) oraz fakt, ze nie dostalismy tak naprawde hitu
stworzonego od podstaw dla nowej konsoli (Donkey Kong Banan-
za powstawato pierwotnie z mysla o Switchu 1), to jednak widac,
ze Nintendo po raz kolejny doskonale wyczuto rynek.

EA w rekach Arabdw

Od poczatku 2025 r. w EA nie dziato sie dobrze. Najpierw zredu-
kowano jeden z najbardziej znanych zespotéw nalezacych do fir-
my - BioWare - do poziomu ponizej 100 os6b, nastepnie kolejne
restrukturyzacje objety takie zespoty jak Respawn Entertain-
ment czy Codemasters, czemu towarzyszyto zwolnienie ponad
300 kolejnych pracownikéw. To wszystko byto tylko przygrywka
przed wiadomoscia, ktéra gruchneta jak grom z jasnego nieba we
wrzesniu. EA zostato przejete przez konsorcjum, w ktorego sktad
weszty Public Investment Fund (saudyjski fundusz), firma inwe-
stycyjna Silver Lake oraz Affinity Partners (powigzana z Jaredem
Kushnerem, zieciem Donalda Trumpa). Transakcja opiewajaca na
55 mld dol. wzbudzita wielkie obawy, bo konsorcjum sfinansowato
przejecie z dtugiem wielkosci 20 mld dol., co moze oznaczac ko-
lejne zwolnienia i ciecia w 2026 r. Po wczesniejszych przejeciach
Activision Blizzard i ZeniMax Media przez Microsoft oraz wielkich
zakupach kolejnych deweloperéw przez Embracera mozna zauwa-
zy¢, ze coraz wiecej firm w trudnym dla branzy okresie ucieka pod
skrzydta gigantow finansowych, a czes$¢ analitykow wskazuje, ze
w kolejnym roku podobny los moze spotkac kolejne studia. Zresz-
ta Ubisoft juz ogtosit powstanie Vantage Studios, spotki zaleznej
zarzadzajacej takimi markami jak Assassin’s Creed i Far Cry, w kto-
rej 25% udziatéw ma... chiriski Tencent.

Niekoficzaca sie saga z GTAVI

Osoby, ktore liczyty, ze Grand Theft Auto VI pojawi sie w 2025 r.,
byty naprawde niepoprawnymi optymistami. Rockstar w swoim
stylu najpierw zapowiedziat, ze gra pojawi sie dopiero 26 maja
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2026 r., wzbudzajac poptoch wielu dewelope- s
row gier AAA, ktérzy musieli zmieni¢ swoje &
plany wydawnicze, by nie zostac rozjechanymi
przez branzowego mesjasza, by nieco pozniej
ponownie przesunac oficjalng premiere na 19
listopada 2026 r.

Podobno juz ostateczna, ale biorac
pod uwage, ze na nowe GTA czekamy juz
ponad 12 lat, nic nie jest jeszcze przesadzo-
ne. Firma ttumaczyta, ze opoznienie to
efekt tego, ze tworcy gry potrzebowa-

li wiecej czasu, by jg dopracowac i spet-
ni¢ wysokie standardy jakosci, ale moze
sie za tym kry¢ drugie dno. Pod koniec
roku pojawity sie informacje, ze z Rocksta- i
ra zwolniono ponad 30 pracownikéw, a we-
dtug niektorych organizacji byta to préba
»rozbicia zwigzkéw zawodowych” dziata-
jacych w firmie, czemu miaty towarzyszy¢
réwniez protesty przed biurami Rockstara.
Autorzy GTA wydali jednak o$wiadczenie, ze -
zwolnienia miaty zwiazek z ,,ujawnieniem po-

ufnych informacji” i nie miaty nic wspélnego

z dziatalnoscia zwigzkowa. Sprawa jest rozwojowa

i zapewne jeszcze o niej ustyszymy.

M

Netflix idzie na zakupy

2025 r., ktory podobnie jak zeszty obfitowat w kolejne restruktu-
ryzacje i zwolnienia, nie oszczedzit réwniez Warner Bros. Games.
Firma najpierw zamkneta Monolith Productions (F.E.A.R., No One
Lives Forever, Shadow of Mordor i Shadow of War), Player First Ga-
mes i WB Games San Diego, by nastepnie trafi¢ do nowego domu
- Netfliksa. 5 grudnia 2025 r. streamingowy gigant zapowiedziat
przejecie Warner Bros., w tym studia filmowe, telewizyjne, HBO
Max, jak rowniez segment gier nalezacy do Warner Bros. Games.
Wartos¢ dealu to skromne 82,7 mld dol. W praktyce oznacza to,
ze studia tworzace takie gry jak Hogwarts Legacy, Mortal Kom-
bat czy cata serie LEGO stang sie czescia ,imperium” Netflixa. Do
tej pory producenci takich hitow jak ,,Stranger Things” czy ,,Squid
Game” nie byli znani z produkgji duzych gier AAA, ale w streamin-
gowej ustudze juz od jakiegos czasu goszcza kolejne gry. Jaka stra-
tegie obierze nowy wtasciciel Warner Bros. Games? Fani juz zartu-
ja, ze Harry’ego Pottera bedzie mogt teraz zagrac¢ nawet Michael
Jordan, ale jak mawia nasz rodzimy wieszcz - czas pokaze.

Rok pozegnan

W minionym roku wielu wspaniatych
tworcéw gier i ikon popkultury ode-
szto na druga strone. W tej grupie zna-
lazt sie miedzy innymi David Lynch
(zmart w wieku 78 lat), surrealistyczny
rezyser, tworca ,Miasteczka Twin Pe-
aks”, ktérego twodrczos¢ wptyneta na
wiele gier jak Alan Wake, The Legend
of Zelda: Link’s Awakening, Silent Hill
2 czy Deadly Premonition. Byt on tez

' tworca jednej z najbardziej charakte-
rystycznych kampanii reklamowych promujacych marke Play-
Station. PozegnaliSmy tez miedzy innymi Petera Tuiasosopo (61),
aktora, ktory zagrat E. Honde w ,,Street Fighterze” z 1994 r., Wil-
liama Robertsa (80), aktora gtosowego, ktory uzyczyt gtosu Vese-

mirowi w serii Wiedzmin, Michaela Madsena
(67), wspaniatego aktora kojarzonego z ki-
nem gangsterskim, ktory pojawif sie w ta-
kich grach jak Grand Theft Auto I, Dri-
ver 3 czy Dishonored, Hulka Hogana (71),
ikone lat 90. i wrestlera, Tomonobu Ita-
gakiego (58), tworce serii Dead or Alive
i Ninja Gaiden, czy Cary’ego-Hiroyukiego
Tagawe (75), aktora znanego z roli Shang
Tsunga w filmie ,,Mortal Kombat” i Heiha-

chiego Mishimy w ekranizacji ,,Tekkena”.

™

Fenomen Clair Obscur

Clair Obscur: Expedition 33 to RPG

stworzone przez francuski zespo6t Sand-
fall Interactive. Tytut juz w zesztym roku
\/ typowany by# na czarnego konia, ale nikt
chyba nie przypuszczat, ze gra, ktorej cat-

kowity budzet szacowano (wedtug réznych

zrédet) na 10-30 min dol., stanie sie naj-

wiekszym hitem tego roku. Z liczbg sprze-

danych egzemplarzy przekraczajaca 5 min! Co

wiecej, gra trafita przeciez do ustugi Xbox Game Pass, co

z pewnoscig zapewnifo jej ogromng widownie i zwiekszyto roz-
poznawalnos¢. Jakby tego byto mato - tytut zdobyt 12 nominacji
na The Game Awards 2025, co uczynifo go najbardziej nominowa-
na produkcja w historii catej imprezy. Skad taki sukces? Pomijajac
bardzo wysoka jakosc gry, tworcy podkreslaja, ze pomogta auten-
tycznosc i duza autonomia studia, wszak zaden duzy wydawca nie
wktadat tu swoich kosmatych tapsk. Zresztg za sukcesem King-
dom Come: Deliverance Il - jesli wierzy¢ stowom twoércow — row-
niez stata wolno$¢ artystyczna, cho¢ w tym przypadku juz u boku
duzego wydawcy w postaci Deep Silver/PLAION-a.

Lakopane Perfect Dark

W 2025 r. firma Microsoft zwol-
nita okoto 4% swoich pracowni-
kow. Na pierwszy rzut oka liczba
ta wydaje sie dos¢ mata, ale przy
tak ogromnej korporacji - we-
dle réznych zrédet i szacunkow
- oznaczato to redukcje miejsc
pracy o okoto 9-15 tys. os6b. To
oczywiscie pociggneto za soba
wieksze konsekwencje i chocby
zamkniecie studia The Initiati-
ve oraz anulowanie kilku gier.
Fanéw najbardziej zabolato wy-
rzucenie do kosza Perfect Dark,
rebootu legendarnej strzelan-
ki z czaséw Nintendo 64. Nawet
mimo zaprezentowanego game-

N
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playu koszty doprowadzenia

>, | f ‘
produkcji do korica byty podob- :

no zbyt wysokie. Inny tytut, ktory rowniez trafit do grobu, to ska-
sowana gra Rare, ktora powstawata od lat. Tytut w 2021 r. docze-
kat sie resetu, jednak nie byt on do korica udany, bo twércy mieli
problemy z okresleniem jasnego kierunku, w jakim podaza¢ ma
gra. Niestety skasowanie projektu - jesli wierzyc plotkom - wpty-
neto na morale w zespole, ktory byt zdruzgotany tg informacja.

& L
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Minecraft jak Mario

Minecraft to juz miedzypokole-
niowy fenomen i najlepiej sprze-
dajaca sie gra w historii branzy.
Po sukcesie filmu o Ma- . s
rio byto wrecz pewne, o
ze jest to kolejna ide-

alna franczyza pod ekra-

nizacje. Wydawato sie wpraw-
dzie, ze niekoniecznie z zywymi
aktorami, ale... kosztujgca 150
min dol. produkcja z Jackiem
Blackiem i Jasonem Momog oka-
zata sie jednym z najwiekszych
kinowych hitéw minionego roku.
W pierwszy weekend globalne
wptywy wyniosty 301 min dol.,
dzieki czemu film ustanowit re-
kord najwyzszego otwarcia week-
endowego w historii gier przeniesio-

nych na ekrany kin. Ostatecznie obraz zarobit ok. 957,9 min dol.
na Swiecie i choc nie pobit braci Mario (1,361 mld) i nie zyskat po-
chlebnych opinii w oczach krytykéw (Srednia 45% na Metacriticu
i 47 na Rotten Tomatoes), to jest to kolejny przedstawiciel coraz
wiekszej fali egranizacji. Podobnie jak debiutujgce w 2025 r. dru-
gie sezony ,Fallouta” i ,The Last of Us” czy animowane ,,Splinter
Cell: Deathwatch”, ,,Devil May Cry”, ,,Castlevania: Nocturne” (dwa
sezony) i ,,Guilty Gear Strive”. Tylko ekranizacje Until Dawn warto
dla dobra naszego i Waszego przemilczed.

Bojkot Ghost of Yotei

Bojkoty gier nie zawsze prowadzg do zatamania sprzedazy, wrecz
przeciwnie - wzbudzaja zainteresowanie zgodnie z zasada ,nie-
wazne, jak mowia, wazne, ze mowig”. Tak byto w przypadku Dzie-
dzictwa Hogwartu i tak byto rowniez z Ghost of Yotei. Ten drugi
przypadek jest o tyle istotny, ze gra bojkotowana byta z obu stron
barykady. Gdy sie¢ obiegta wiadomos¢, ze pod gtéwng bohater-
ke Ghost of Yotei gtos podktada Erika Ishii, ktora identyfikuje sie

jako queer/gender fluid

(raz czuje sie kobieta, raz

mezczyzng) i dodatkowo nie raz

wypowiadata sie jako aktywist-

ka wspierajaca osoby LGBTQ+,

czes$¢ graczy uznata, ze pro-

dukcja Sucker Punch prze-

; ' petniona bedzie trescia-

%\:\- % mi ,woke”. Nie trzeba

SN /@ byto dhugo czekac, by

: rozpoczeta sie pierw-

sza akcja bojkotu gry.

Jest jednak i druga strona me-

dalu. Drew Harrison - seniorka

zajmujaca sie modelowaniem/

teksturami w studiu Sucker

Punch - w dniu zabéjstwa pra-

wicowego komentatora po-

litycznego Charliego Kirka

opublikowata post nasmiewa-

jacy sie z jego $mierci, co wywota-

to fale krytyki, ktéra zalata infolinie i skrzynke mailowa stu-

dia. Kierownictwo uznato, ze bagatelizowanie morderstwa to

»czerwona linia” i zwolnito autorke feralnego wpisu. To do-

prowadzito do nawotywania do drugiego bojkotu, tym razem

z tej drugiej strony. Mimo tych wszystkich kontrowersji Ghost

of Yotei sprzedato sie bardzo dobrze: 32 dni po premierze gra
znalazta ponad 3,3 min nabywcoéw.

Taniej jui byto

Przyzwyczailismy sie przez lata do tego, ze wraz z kolejnymi mie-
sigcami na rynku konsole tanieja, co zresztg byto tez zawsze ele-
mentem strategii marketingowej i walki z konkurencjg. No wiec
idzie nowe - niekoniecznie lepsze. W 2025 r. sytuacja wyglada-
ta bowiem zgota odmiennie. Sony najpierw ogtosito w Europie
wzrost ceny wersji PS5 bez napedu (z 449,99 euro na 499,99
euro), a nastepnie zaczaito sie na naszych amerykanskich braci,
gdzie cena PS5 z napedem wzrosta o 50 dol. Normalnie w takim
wypadku Zieloni powinni da¢ konkurencji pstryczka w nos, obni-
zajac ceny Xboksow. Nie tym razem. Microsoft wprowadzit glo-
balne podwyzki cen konsol dwukrotnie, w efekcie czego kosztu-
ja one teraz znaczaco wiecej niz przy premierze. Dla przyktadu
Xbox Series X startowat w Polsce w cenie okoto 2249 zt, a po pod-
wyzkach cena skoczyta do blisko 2800 zt. To zresztg nie koniec
agresywnej kampanii Microsoftu — w pazdzierniku 2025 r. wybu-
chta afera zwigzana z drastycznymi podwyzkami cen Xbox Game
Pass, zwtaszcza planu Ultimate, ktéry w Polsce podrozat o ponad
50%. Gdy dodamy do tego rowniez wzrost cen gier, gdzie GTAVI
ma ustanowic¢ zupetnie nowy putap - powyzej 400 zt (70 dol.) -
ida ciezkie czasy dla naszych portfeli.

Pac-Man - 45 lat Super Mario Bros. - 40 lat Chrono Trigger - 30 lat Panzer Dragoon - 30 lat
Vagrant Story - 25 lat Final Fantasy IX - 25 lat The Sims - 25 1at The Legend of Zelda:

Majora’'s Mask - 25 lat Diablo Il - 25 lat Resident Evil 4 - 20 lat God of War - 20 lat
Devil May Cry 3: Dantfe’s Awakening - 20 lat Red Dead Redemptfion - 15 lat Mass Effect 2 - 15 lat
Wiedimin 3: Dziki Gon - 10 1at Bloodborne - 10 lat Metal Gear Solid V: The Phantom Pain - 10 lat
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Sl | inerat e'fechnologie
w produkcji gier

W 2025 r. juz bardzo wyraznie widac byto
wptyw sztucznej inteligencji w procesie
tworzenia gier.- generowania Swiatéw, pro-
cedur czy dokumentacji. To z jednej strony
Z pewnoscig przyspiesza produkcje, otwie-
rajac nowe mozliwosci nie tylko duzym fir-
mom, ale i tym mniejszym, ktorych nie stac
na produkcje tytutéw AAA. Z drugiej stro-
ny istnieje jednak duza obawa o jakos¢ tych
pozycji i zalanie rynku podobnymi tytuta-
mi nastawionymi przede wszystkim na zysk
i powielajgcymi obowigzujgce trendy. Juz
teraz wérdd firm, ktére uzywajg lub dekla-
rujg uzycie Sl, znalazty sie miedzy innymi
Tencent, Krafton, NetEase Games, EA czy
Sega. Inna kwestia to rynek pracy - w 2025
r. temat Sl stat sie jednym z wazniejszych
w branzy, bo generatywne technologie i au-
tomatyzacja proceséw moga ograniczyé
role wielu artystéw i programistéw, dopro-
wadzajac do kolejnych zwolnien. Pojawiaja
sie rowniez jednak gtosy takie jak w przy-
padku Bethesdy, gdzie S| traktowane ma
by¢ jako ,,narzedzie wspomagajace”, a nie
technologia majaca zastapic¢ kreatywnosc
cztowieka.

Imniejszenie znaczenia
exclusive’'ow

Jeszcze kilka lat temu nikt by nie uwierzyt,
ze takie serie jak Forza Horizon, Gears of
War czy Halo trafig na PS5. Rok 2025 poka-
zat, ze w dzisiejszych czasach wszystko jest
mozliwe, a zmiana Microsoftu z producen-
ta konsol na multiplatformowego wydawce
pokazuje, w ktora strone zmierza dzi$ duza
czesc¢ branzy. Za Microsoftem poszto zresz-
ta samo Sony, wydajac choc¢by Helldivers 2
na Xboksa i zapowiadajac gre MMO Horizon
Steel Frontiers na urzadzenia mobilne i PC.
Opracowana przez NCSoft pod nadzorem
Guerrilla Games gra nie trafi wiec na konso-
le z logo PlayStation, co jest precedensem.
Zaréwno w przypadku Zielonych, jak i Nie-

R
v

bieskich nowo obrana'strategia przyhiosta
solidne zastrzyki gotowki i zainteresowania,
co tylko pokazuje, ze w biznesie nikt jencow
nie bierze, a juz tym bardziej nie przejmuje
sie narzekajacymi nad takim stanem rzeczy
fanatykami obu konsol. Wyjatek stanowi je-
dynie Nintendo, ale nawet firma hydrauli-
ka coraz Smielej wchodzi w rynek mobilny,
wiec czasy, gdy gry ekskluzywne stanowity
najwazniejszg czes¢ strategii producentéw
konsol, powoli odchodza do lamusa, cho¢
oczywiscie w dalszym ciggu moga byc¢ jej
wazng czescia.

Powrdt do handheldowego grania

Dozylismy czaséw, gdy gry mobilne zapet-
niajg zyskami kolejne skarbce, a Ninten-
do idealnie wyczuto moment, wydajac naj-
pierw Switcha, a nastepnie Switcha 2. Obie
te konsole sg dzi$ synonimem przenosne-
go grania i az dziw bierze, ze Sony, majace
na koncie PSP i PS Vite, wolato inwestowac
w technologie VR. Sytuacja jest jednak dy-
namiczna - tylko w tym roku na rynku za-
debiutowaty ROG Xbox Ally X czy Lenovo
Legion Go 2, a sporym zainteresowaniem
cieszyt sie rowniez Steam Deck OLED, kto-
ry zadebiutowat pod koniec zesztego roku.
Trend na przenosne granie pompowata
réwniez premiera Switcha 2, a wspomniane
wczesniej Sony réwniez zaczyna co$ kom-
binowa¢, wszak usprawnienie PS Portal
o mozliwos¢ streamowania gier bezposred-
nio z chmury zostato wprowadzone w kon-
kretnym celu. Jakim? Przekonamy sie za-
pewne w 2026 r.

Chiny znow rosna w site

W 2025 r. chiniskie gry kontynuowaty smia-
tg ekspansje na Swiatowe rynki. Jednym

z najwiekszych hitow stato sie Where Win-
ds Meet - darmowe RPG akgji z otwartym
Swiatem w stylu wuxia, ktére w zaledwie
dwa tygodnie od premiery przyciaggneto mi-
lion graczy na PC i PS5 (tytut rywalizowat
w grudniu na Steamie z innym hitem z 2025
r.,ARC Raiders). Kolejnym tytutem, ktory nie
przeszedt bez echa, byto Wuthering Waves
- darmowe, wieloplatformowe RPG akgji
z mechanikami gacha. Mimo Ze gra zostata
wydana w 2024 r., dopiero w 2025 r. zdoby-
ta ogromna globalna popularnos¢, walczac
o statuetki na TGA. Chiny juz bez wstydu
coraz czesciej siegaja po model free-to-play
i gry crossplatformowe, oferujac przy tym
wysokiej jakosci oprawe godng tytutow
AAA, co stanowi spore zagrozenie dla pozy-
¢ji tworzonych za ogromne budzety i wyda-
wanych w petnej cenie. Potwierdza to tylko
wcigz ogromna popularnos¢ Genshin Im-
pact, ktére w 2025 r. radzito sobie znakomi-
cie. Warto tez zwrdci¢ uwage na Wuchang:
Fallen Feathers, soulslike wydany w lipcu
2025 r., ktéry probowat podaza¢ sladami
innego hitu z Chin o podobnej tematyce
- Black Myth: Wukong z 2024 r. Co wiecej,
nie zapowiada sie, by Chiriczycy chcieli cho¢
na chwile zwolni¢, wszak nadchodza juz tak
obiecujace tytuty jak Ananta, NTE czy Var-
sapura od autoréw wspomnianego Genshin
Impact, nazywane tez ,,chiriskim GTA”.

W
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LGREDZI OD SIEBIE

AKTUALNIE: ARG Raiders, BFS, Pacific Drive

,»Z Nowym Rokiem nowym krokiem”. Ciekawe, co wydarzy sie
w 2026 r. na rynku gier. Czy Steam Machine zajmie miejsce
konsol? Czy Sony wciaz bedzie olewa¢ exy na rzecz ekspansji
na PC? Czy Microsoft dalej bedzie nam wmawiat, ze suszar-
ka do wtoséw - o ile ma dostep do sieci - to takze Xbox? Czy
fala zwolnien, kasacji i upadkéw w gamedevie w koricu sie za-
trzyma? ,,0bys zyt w ciekawych czasach” dzieje sie na naszych
oczach, podobnie jak ,,uwazaj, o czym marzysz”. Troche strach
zyczy¢ Wam (i sobie) cokolwiek, bo Zycie pisze szokujgce sce-
nariusze. A jednak: wszystkiego dobrego w 2026 r. ,,Oby byt
lepszy” pasuje mi tu idealnie.

[ Ijlllll:llE

AKTUALNIE: Football Manager 26

Lubie, gdy cos sie dzieje, stad w ogdle pomyst z wydawaniem PE,
bo sam etat to byto za mato. Natomiast bywaja takie okresy, ze
zaczyna brakowa¢ mocy. Grudzien to jazda bez trzymanki - za-
mykanie numeru, kalendarz, wysytka Game Boy Extreme (pota-
czona z przygodami z drukarnia i koniecznoécig dodruku czesci
oktadek), ale tez zmiany w tej pracy, jak to mawiam, etatowej.
Ajeszcze spotkania ze znajomymi z okazji Swiat - doby brakowato :)
Na poczatku grudnia, po 10 latach, zmienitem kompa, bo juz na-
wet Football Manager nie domagat, ale jeszcze... nie przeniostem
sie na nowy sprzet, bo nie byto czasu (brzmi jak plan na Swieta).
Zdrugiej strony, jak cztowiek odpocznie, to jednak jest sporo satys-
. fakgji z tego wszystkiego, wiec oby w 2026 byto réwnie ciekawie!

AKTUALNIE: CoD: Black Ops 6, FH5: Rally Adventure, Red Dead Redemption

Dziele sie z Wami wspaniata nowing! Junior wraca do gry na
perkusji - ale nie takiej z Rock Banda czy Guitar Hero, tylko
prawilnej, akustycznej. Cztery lata temu probowatem za-
szczepi¢ mfodemu bakcyla na bebny, niestety zaliczytem fal-
start - zbyt wczesnie. Owszem, sam miatem kiedys parcie na
gary, tyle ze w formie wspomnianej juz wersji elektronicznej.
Nie ukrywam, ze to moje ciche marzenie z dzieciristwa, kto-
re whasnie nabiera ksztattow. Potencjat w mfodym jest, tym
bardziej ze w rodzinie mieliSmy juz perkusiste, wiec docho-
dza geny. Obecnie najbardziej okupowana ,konsolg do gra-
nia” jest wtasnie Pearl Decade Maple. Bo teraz kazdy dzien to
- dla mnie koncert mojego syna. Do siego!

AKTUALNIE: Soma, Fatal Frame: Mask of the Lunar Eclipse

Nadszedt 2026 r., czas na noworoczne zyczenia! Zeby Wasz
dom byt cichy i spokojny jak Agent 47 podczas wykonywa-
nia zlecenia. Zeby czas w pracy mijat tak szybko jak drag race
w NFS: Underground 2. Zeby pieniedzy byto tyle, ile opcji ro-
mansowych w Fire Emblem Awakening. By problemy ulega-
ty dezintegracji w podobny sposéb, co srodowisko w Banan-
zie, a drobne radosci doczytywaty sie znienacka jak tekstury
w Asasynach przed Day-One patchem. By metraz byt tak wielki
jak Kaer Morhen, a kredyt niski niczym ocena kampanii w naj-
nowszym CoD. Stowem - by sie darzyto. A sobie nieskromnie
zycze, by PSX Extreme dotrwat CO NAJMNIE] do 400 numeru,
bo gdzie indziej mégtbym sobie tak radosnie bajdurzy¢?

AKTUALNIE: Hot Wheels Unleashed, Clair Obscur, Metroid Prime 4

Zdawanie prawa jazdy w wieku 30+ jest, jak mniemam, nie-
poréwnywalnie bardziej stresujgce niz od razu po ukoriczeniu
petnoletnosci (tysigce naszych mtodych Czytelnikow, ktorych
wecale nie wymyslitem: zrébcie to teraz!), ale pach, wychodze
zwyciesko. Zastanawiam sie, czy wystarczy mi intensywnych
doswiadczen na 2025 r. Perez z Komodem otwieraja nagle
drzwi z buta, ja podskakuje nerwowo, a oni, ze nie wystarczy.
Ze ksiazke wez zredaguj nam nastepna! Nie przemyslatem za
i przeciw, zgodzitem sie, podpisatem. A teraz rozumiem, ze
to, jak odbierzecie wiosng ,,Resident Evil: Incydent Raccoon
City”, troche spoczywa na moich barkach. Ha! Wiecej infor-
magcji juz niebawem :*

AKTUALNIE: Inazuma Eleven VR

Gala TGA ma swoje wady, w tym kategorie z kosmosu (taczenie
sportowych z wyscigami), marginalizacje niektorych gatunkow
czy nacisk na ogélna filmowos¢ wydarzenia matpujaca holly-
woodzkie Oscary. Mimo wszystko to obecnie najlepsza impreza
growa w kalendarzu. Z masa ciekawych zapowiedzi nowych gier,
ktora jako pasjonat naszej branzy obejrzatem z zaciekawieniem.
| Pisanie, ze to guano tylko dlatego, ze nie byto Half-Life 3 czy no-
wego GoW, jest stabe. Mam wrazenie, ze niektorzy uwazaja, ze
© na takich eventach powinno sie zapowiadac same killery AAAA
- to jest nierealne, zwtaszcza w dzisiejszych czasach, gdy budze-
ty gier spuchty, a blockbustery tworzy sie kilka tadnych lat. Ja co
roku zarywam nocke i jest to méj przedswiateczny rytuat.

AKTUALNIE: Quake Champions, Assetto Corsa Rally

Ostatnie tygodnie nie obrodzity w gry, o ktérych snitem, ale za
to w koricu jest co oglada¢. Nowe sezony ,,Dextera”, ,,Stranger
Things” i ,,Fallouta” to dla mnie wymarzone jesienne combo.
Szarpac tez mam w co, ale nie bede ukrywat, czekam na GTAVI.
W ogodle przy okazji premiery GTAIV naiwnie marzytem, ze faj-
nie bytoby zy¢ na tyle dtugo, by zaliczy¢ jeszcze GTAX. Dzis, pa-
trzac na cykl produkcyjny, wiem, Ze to jak zyczyc sobie dozycia
200 lat. Pozostaje liczy¢ na rozwoj medycyny... Poza tym w kon-
cu mamy szanse na wygrana we freak show zwanym Eurowizjg -
kolejne kraje w imie protestu sie wycofuja, ale my dzielnie trwa-
my. A poza tym to m.in. zajgtem sie importem i sprzedaza aut.
Moze zaproszg mnie do ,,Zawodowych handlarzy” w TVN Turbo?

AKTUALNIE: Death Stranding 2: On the Beach, The Legend of Zelda: The Minish Cap

Te stowa pisze do Was jeszcze w listopadzie, ale z tytu gto-
wy mam to, ze przeczytacie je w styczniu. Tak wiec znad Nilu
i spod piramid zycze sobie i Wam spokojnego roku 2026. Zeby
Swiat nieco zwolnit i ztapat jakze potrzebng mu réwnowage,
a naszym jedynym zmartwieniem byt brak czasu na ogranie
wszystkich doskonale zapowiadajacych sie premier! Z tym
»problemem” zmagam sie juz od dluzszego czasu i najsku-
teczniejszym lekarstwem okazuje sie... ogrywanie klasykow.
Na urlop nie wzigtem ze sobg Switcha, ale pojechata ze mna
dostownie najmniejsza Zelda, czyli The Minish Cap. Byt to
strzat w dziesiatke, podobnie jak kierunek wyjazdu - Egipt.

AKTUALNIE: Space Maring 2 (co-op)

[ nugzvﬂs!(!

W = Jak na osobe, ktora pisaniu najchetniej oddaje si¢ w domo-
L5 S

wym zaciszu, zadziwiajaco wiele znakéw na potrzeby magazy-

! nu zdarzyto mi sie postawi¢ w trakcie zawodowych (czesciej)

: = iprywatnych (rzadziej) podrézy. Z szybkiego rachunku sumie-

I“"r'..;_n A ;1"‘,0'!_ nia wynika, ze w klawiature klepatem w takich miejscach jak

1 T -5-1 Kair, Floryda, Rzym czy Paryz. Warunki nie zawsze byty ideal-

ne, ale z wiekszoscig artykutéw mam przez to niepowtarzalne

-# wspomnienia. W pewnym momencie szlifowanie tekstéw po

powrocie do domu stato sie dla mnie réwnie nieodfagcznym

elementem podrdzniczej rutyny, co rozpakowywanie walizki.
Zobaczymy, czy trend utrzyma sie w kolejnym roku.

[ KONSOLITE [ Guilty Gear -Strive-, Final Fantasy Tactics

S=lEE . Nowy rok, nowe wyzwania, stare problemy, nowe gierki na

horyzoncie oraz cholera wie, jakie absurdy nas czekaja, jesli
chodzi o elektroniczng rozgrywke. Noworoczne postanowie-
nia juz ztamane? Szukacie czasu, by chodzi¢ na sitownie, lub
jak sie wymigac od zdrowej diety? Pierwszy miesigc nowe-
go roku to czesto czas refleksji, zmian, a raczej checi zmian.
U mnie co sie mogto zmieni¢, zmienito sig p6t roku temu i po-
woli koricze domyka¢, co musze, a kolejne zmiany zapewne
beda miaty miejsce na dniach. Spokojnie, nic szalonego, z za-
sady ja sie nie zmieniam, raczej zrobie sobie swoiste wakacje
i powrdt do normalnosci, o ile to w moim przypadku mozliwe,
w koricu przyszto nam zy¢ w ciekawych czasach...
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O gierkach od serca

ANONIM

O my naiwni

party na dazeniu do zysku kapitalizm

zawsze byl duma Amerykanéw. I cho¢
Geoff Keighley jest Kanadyjczykiem, a Ka-
nadyjczycy sie ostatnio z Amerykanami nie
lubig, to jego kapitalistyczny ped zaimpono-
walby niejednemu CEO ze Stanéw Zjedno-
czonych.

Czytam opinie o tegorocznym TGA i wy-
chodzi na to, ze nie wszystkim si¢ bezgranicz-
nie podobalo. Z drugiej strony zastanawiam
sie tez, na ile ludzie sa po prostu $wiadomi
kontekstu. Bo chyba gdyby byli, to nie byloby
tyle zdziwienia. Pierwszym szczytem naiwno-
$cijest zastanawianie si¢, czemu zamiast jakie-
gos$ spsialego hero shootera gali nie zwieniczyt
nowy God of War czy inna glo$na zapowiedz.
Pewnie dlatego, ze akurat Sony nie ma teraz
zadnego nowego GoW do pokazania, a o sa-
mej kolejnoéci zwiastunéw decyduja organiza-
torzy. Wcale bym sie jednak nie zdziwil, gdyby
za wlozenie kilku dodatkowych dolaréw do
kieszeni Geoffa dalo sie zapewni¢ swojemu
trailerowi lepsze miejsce w rozkladzie show.
Drugim szczytem naiwnosci jest zastanawia-
nie si¢, dlaczego TGA wyglada, jak wyglada.
Czyli jest prawie czterogodzinnym pasmem
reklam i traileréw, podczas gdy niektore ka-
tegorie nagréd i ich zwyciezcy sa wyczyty-
wani jednym tchem i nikt nie zawraca sobie
glowy zbednymi ceregielami typu wreczenie
im statuetek. Ale gdybyécie za wyéwietlenie
trzyminutowego zwiastuna inkasowali milion
dolaréw, to darmowe pierdoly tez ograniczyli-
byscie do minimum, bo zwyczajnie po ludzku
szkoda tak wywalac kase do kosza. Krotki eks-
peryment matematyczny pokazuje skale zjawi-
ska. Wideo z pelnej gali na YouTubie trwa 215
minut, a wideo ze ,wszystkimi zwycigzcami”
to marne 17 minut i 10 sekund. Na filantropie
przeznaczamy zatem niecale 8% czasu ante-
nowego, natomiast pozostate 92% to szczypta
czerstwych zartéw i platny content.

Keighley moze mydli¢ oczy frazesami
o tym, Ze ,utrzymanie rownowagi miedzy re-
klamami, zwiastunami i nagrodami jest trud-
ne”, ale powyzsza dysproporcja pokazuje, ze
doskonale wie, jaki jest kierunek.

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

-

‘\y} KONSOLITE

Nowe po staremu
ak co roku The Game Awards, czyli tak napraw-
de ,The New Trailers Show”, przyznalo nagro-
dy nie tyle produkcjom na to zashuigujacym, ile
znajomym krolika. Przyznam, ze szokiem byt dla
mnie brak nagrody dla mistrza Kojimy, ale z drugiej
strony samozwanczy geniusz scenariuszy dostat
nagrode za tragiczng adaptacje swojej przerekla-
mowanej gierki. Jak nie trawie Minecrafta, film na
jego kanwie bardziej zastuzyt na nagrode. Zreszty
podobnie z innymi kategoriami. Trudno mi oce-
ni¢, jak wyglada proces wyboru, a nawet nominagj,
jednak nagrody trafialy do doé¢ dziwnych odbior-
cow. Nic nowego, jednak po raz kolejny trudno
nie oprze¢ sie wrazeniu, ze to wszystko jest mocno
ustawione od samego poczatku iliczy sie tylko kasa.
Ninja Gaiden 4 przegralo z Hades II? OK, niby sa
gusta i gusciki, ale wyglada to co najmniej dziwnie.
Podobnie z najlepsza $cigatkq — Mario Kart World?
Serio, ta nudna, niedokoriczona, z pustym $wiatem
marna namiastka tego, czym jest Mario Kart, zgar-
nela statuetke, gdy na liscie byl znakomity Sonic
oraz prawdopodobnie nie najgorsze F1? Oki-doki,
cho¢ sam fakt, ze gra, ktdra jeszcze oficjalnie sie nie
ukazala, byla nominowana do miana bijatyki roku
— a jedynie po kilku minutach pokazano jej zwia-
stun z data wydania — to kpina i swoiste zachwianie
czasoprzestrzeni. Inna sprawa, ze reszta nominacji
to byl zart, szczeg6lnie Kolekcja Mortala, kt6rej na-
dal nie doprowadzili do stanu uzywalnosci, a Sony
pozwalalo na zwrot zakupu. Lekkim zaskocze-
niem okazal si¢ zwiastun nowego filmu, ktéry ma
przenieé¢ Ulicznego Wojownika na wielki ekran.
Wyglada to zajebiécie kiczowato, niczym fanowski
film, ale paradoksalnie ma to swdj urok. Mam cichg
nadzieje ze to bedzie tandeta najwyzszych lotéw; ale
przypadkowa, nie na sil, jak swoiste cudo z JCVD.
Na sam koniec oczywiscie Clair Obscur:
Expedition 33, ktére zgarnelo az dziewie¢ nagrod,
z czego kilka, delikatnie méwigc, z rozpedu. To byta
naprawde dobra gra, z licznymi niedociagnieciami
i problemami, ale trafita na rynek w odpowiednim
momencie i $wietnej cenie. Jednak trudno nie bylo
si¢ momentami zastanawia¢ nad logika nominacji
oraz wynikami. Na dhuzsza mete te nagrody i tak
nie maja znaczenia, tylko zwiastuny, bo to, czy dana
gra zdobyla nagrode, ma minimalne, aby nie po-

wiedzie¢ zerowe znaczenie...

57K0S0

Ahoj!
yélalem, ze odbije sie od Kingdom Come:

Deliverance II, bo im starszy jestem, tym
wigksza adrenaling lubie mie¢ przy grach. Obawy
okazaly si¢ niestuszne i sam jestem tym faktem
zdziwiony. Okazuje sie, ze tytul, w ktérym akcja
dzieje si¢ powoli, przemierzamy na nogach kawat
terenu bez szczegdlnych rozrywek po drodze,
miecz sobie wykuwamy, a mikstury sami sobie
mozolnie ucieramy i gotujemy, potrafi tak mocno
wkrecié, by gracz nie odczuwal znuzenia. Wrecz
przeciwnie — czerpie rado$¢ z kazdej minuty
w XV-wiecznych Czechach, w ktérych magii nie
ma za grosz.

Tym trudniej mi to poja¢, ze od Skyrima
odbilem si¢ juz z pig¢ razy na réznych platfor-
mach. Myslalem, ze po prostu przejadl mi sie
gatunek (Morrowinda i Obliviona kocham).
A moze po prostu chcialem wigkszego skompli-
kowania i bardziej zaawansowanych mechanik?
W KCD2 minigra polegajaca na kradziezy z sa-
kiewek jest tak ztozona, ze trzy razy czytalem in-
strukcje. System save'éw utrudnia zycie, bo gry
nie mozna zachowa¢ w dowolnym momencie,
ale traktuje to jako wyzwanie. Zadania sg tak
wielowymiarowe, ze wkrecam si¢ nawet w ja-
kie$ drobne poboczne aktywnodci i z zapar-
tym tchem §ledze historie. Oczywiscie gram
z czeskim dubbingiem. I autentycznie mam
wielky frajde z bycia nikim, nie majac celu
uratowania §wiata i kradnac konia, bo na wlas-
nego mnie nie staé. Sredniowiecze nigdy nie
uderzato tak mocno - brudem, smrodem czy
alkoholizmem, cho¢ wszystko podane jest tak,
by bardziej sie z probleméw $mia¢, niz utyski-
waé nalos.

I to jest dla mnie RPG roku. Doceniam
klase Clair Obscur, ale majac te dwa tytuly
przed soba, nie mam zadnych watpliwosci,
ktéry wnosi wiecej do gatunku. I jestem pe-
wien, ze ekipa odpowiedzialna za WiedZmina
4 ma KCD2 rozlozone na czynniki pierwsze,
bo jest co podziwia¢ i czym si¢ inspirowad.
A jako ze takie inspiracje dzialaja w obie stro-
ny (a nawet i trzy, bo nie mozna zapominaé
o Baldur’s Gate 3), jestem pewien, ze fanéw
RPG-6w czekaja pigkne lata. To moze jeszcze
raz sprobuje z tym Skyrimem...

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenzjach pochodza z oficjalnych sklepdw Sony (PS Store), Microsoftu (Skiep Xbox Games) i Nintendo (eShop). W przypadku dwdch lub wigcej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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Cena: 319 z4 Gatunek: sportowa, jRPG Deweloper: Level-5 Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

iciory Road

a Duke Nukem Forever czekatem ponad

14 lat. Na nowa Inazume prawie 12. Wréc¢.
Duke Nukem Forever tak naprawde latat mi
koto dzwonka, a na kolejng Inazume nie czeka-
tem, bo bytem pewien, ze Level-5 zakopato tru-
pa. Tytut pierwotnie nazywat sie Ares, potem
premiere przesuwano kilka razy, wiec mato kto
wierzyt, ze deweloper ma pomyst na przepro-
jektowanie stylusowej rozgrywki z DS-a i 3DS-
a. Kiedys datbym sobie reke ucia¢, ze nic juz
z tego nie bedzie, i wiecie co? Dzi$ musiatbym podtozyc reke Pereza.

Jestem prostym cztowiekiem, ktory widzac w grze sportowej tryb
fabularny, jara sie jak noob po pierwszym level upie. Kazdy fan klasycz-
nego Tsubasy czy animowanej Inazumy bedzie zachwycony kampania
rozpisana na blisko 40 godzin, podzielong na rozdziaty, oferujaca mase
znakomitych przerywnikéw anime od studia MAPPA i opowiadajaca
historie, ktéra,cho¢ momentami patetyczna, angazuje dzieki Swietnie
wykreowanym postaciom i momentom tgczacym pitke z tymi bardziej
zyciowymi. To jest kolos jRPG - odpowiednik Final Fantasy w Swiecie
sportéwek.

Pitka jest moim przyjacielem
Akcje osadzono okoto 25 lat po oryginalnej trylogii. Wtedy szkota Rai-
mon zaczynata na poziomie czwartoligowych leszczy, dzi$ to najlep-
sza druzyna w Japonii. Tyle w teorii, bo nowy gtéwny bohater, Dest-
in Billows, przez problemy z sercem chce na zawsze wyrzuci¢ z gtowy
futbol i wybiera szkote South Cirrus, w ktorej pitka jest zakazana. Dla-
czego? Tego nie zdradze. Zdradze za to, ze mitos¢ do szmacianego gat-
gana w koricu wezmie gore, a Dest-
in bedzie musiat od zera stworzy¢
szkétke pitkarska i doprowadzic jg
na szczyt. Réwnolegle, cho¢ na dru-
gim planie, obserwujemy historie
Harpera Evansa, obecnej gwiazdy Raimon i syna poprzedniego pro-
tagonisty, Marka Evansa, ktéry zmaga sie z ciezarem dziedzictwa ojca
i wtasnym talentem (biedaczek nie ma godnego rywala). Oczywiscie
drogi obu bohateréw w koricu sie skrzyzuja, a catg historie mozemy
$ledzi¢ zaréwno z japoriskim (tym prawilnym), jak i angielskim dub-
bingiem i poza niekonsekwencjami podczas przerywnikéw anime (tyl-
ko japoniskie nazwy bohateréw na koszulkach) obie wersje daja rade.
Na poczatek zdziwienie - trzeba spedzi¢ kilka godzin, zanim
w ogole zagramy jaki$ mecz. Historia poznawania kolejnych przyjaciét
jest jednak tak fajnie podana, ze zupetnie mi to nie przeszkadzato. Do
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wpm  druzyny dojdzie dreczony przez réwiesnikow,
ale szybki grubasek, lokalna ksiezniczka i gwiaz-
da social mediéw, z ktérg zawalczymy w ta-
necznym pojedynku, czy chocby szkolny tobuz
oktadajacy oprychéw w ciemnych alejkach. Cel-
-shadingowa oprawa i modele postaci sa niczym
zywe anime i cho¢ geometria niektorych obiek-
tow i tekstury mogtyby by¢ lepsze, tytut dziata
ptynnie i sprawia Swietne wrazenie. Zwiedzamy
kolejne lokacje nadmorskiego, japoriskiego mia-
sta (klimat niczym w filmach Studia Ghibli), rozmawiamy z NPC-ami,
bierzemy udziat w walkach z lokalnymi studentami (prosta minigierka
na zasadach papier-kamien-nozyce, stylizowana na pojedynki z serii
Dragon Quest), wykonujemy zlecane przez mieszkaricéw questy po-
boczne (niestety strasznie generyczne i infantylne), gtaszczemy kotki
i szukamy znajdziek. Zamiast w skrzyniach ukryto je w pitkach - niebie-
skich i ztotych. Aby z pitki wypadt przedmiot, czasem wystarczy ja od-
bi¢ od Sciany, innym razem trzeba uderzy¢ pod odpowiednim katem,
by trafita do oddalonego celu, jeszcze innym wykonac¢ skok, by unik-
na¢ wélizgu ,,wirtualnego” przeciwnika. Fajny pomyst, szkoda, ze dos¢
szybko zyskujemy dostep do prawie catego miasta i biegamy potem
po wyczyszczonych lokacjach, czekajac na drugi region, ktory jednak
pojawia sie dopiero w poézniejszej fazie gry.

Moc przyjazni, wiatru i trzech blyskawic

W drugiej czesci kampania kfadzie juz nacisk na kolejne mecze po-
suwajace fabute do przodu. Aby méc wzigé w nich udziat, musimy
zrealizowa¢ odpowiednie zadania i cele —zrekrutowac konkretnego
zawodnika, osiggnac odpowiedni le-
vel druzyny, grajac w meczach towa-
rzyskich, czy zaliczy¢ rézne treningi
w formie minigierek (strzelanie do
opon, drybling, bieganie po scho-
dach, zonglerka, a nawet jedzenie ramenu). Niestety tworcy czasem
grubo przesadzaja z wydtuzaniem czasu do meczéw - gdy w pewnym
momencie musiatem zrekrutowac¢ nowych zawodnikéw, z kazdym
musiatem powtorzy¢ te sama minigierke. Pietnascie razy z rzedu! Ko-
mus sie ewidentnie suwak w mdzgu zaciat. Same mecze fabularne to
juz jednak bajka. Dostownie! W takich pojedynkach nie brakuje zapla-
nowanych wydarzen, mamy okreslone cele do osiggniecia, czasami
od razu musimy odrabiac kilkubramkowa strate, innym razem prze-
trwac ataki faulujacych przeciwnikéw czy wykonac faczony strzat.
Czutem sie, jakbym znéw miat 12 lat i ogladat na Polonii 1,,Tsubase”.
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Niestety, o ile mecze fabularne bywaja wymagajace, o tyle towarzy-
skie (klasyczne 11 vs. 11 lub 5 vs. 5) s3 zbyt proste i nawet gdy mamy
nizszy poziom doswiadczenia niz rywal, mozemy wygrywac duzg réz-
nicg bramek.

Jak jednak wspomniatem, tryb fabularny to kolos. Zdobywamy
punkty doswiadczenia, levelujemy zawodnikéw, rozwijamy ich drzew-
ka umiejetnosci, kupujemy nowe skille, ewoluujemy zagrania specjal-
ne, rekrutujemy nowych graczy - ba, jest nawet czat druzynowy, gdzie
mozemy lepiej poznac swoich podopiecznych. To zresztg nie wszystko,
bo w menu jest tez masa opcjonalnych wyzwar z nagrodami, wliczajac
w to wykonywanie okreslong liczbe razy odpowiednich czynnosci na
boisku czy znajdowanie i robienie zdje¢ wybranych obiektéw w mie-
Scie. Kupujemy tez nowy ekwipunek (koszulki, gadzety, czapeczki, re-
kawice), zwiekszajac poszczegolne atrybuty postaci, choc tutaj tworcy
troche przegieli z rodzajami walut, ktorych jest zbyt wiele, i czasem nie
wiemy, gdzie zdobyc potrzebne tokeny na zakup akcesoriow czy pozy-
skanie nowego gracza.

Fizyka? Przegrata w eliminacjach

No dobra, ale jak z tym gameplayem? DowieZli? | to jak! Mecze to pota-
czenie gry pitkarskiej, zrecznosciowe;j i strategicznej. Bez obaw - pitka
nie zatrzymuje sie w powietrzu, by przemyslec swoje zycie. Wszystko
jest tu w miare dynamiczne, poruszamy sie na boisku w czasie rzeczy-
wistym, wymieniamy podania, a gdy zawodnicy wpadna na siebie, do-
chodzi do pojedynku jeden na jeden. Mozna probowac omijac obron-
cow na biegu tudziez pojedynkowac sie na specjalne umiejetnosci,
gdzie o wygranej decyduja wybrane skille, ich rodzaj zywiotu czy po-
ziom doswiadczenia gracza. Techniki zaréwno obronne, jak i ofensyw-
ne wygladaja czesto jak ataki summonéw, a animacje, cho¢ z czasem
powtarzalne, oglada sie zbananem na twarzy.To jak tygrysi strzat Koji-
ro potaczony z atakami rodem z,,Dragon Balla”. Celem jest dotarcie do
bramki i oddanie strzatu. Skutecznos¢ uderzer zalezy gtéwnie od po-
réwnania ich mocy z punktami bramkarza, ktére zmniejszaja sie z kaz-
dym kolejnym strzatem. Uderzenia mogg byc¢ takze blokowane przez
obroncéw, wykorzystujacych wiasne umiejetnosci specjalne. | dziata
to w obie strony, bo my réwniez musimy sie przeciez bronic. Gra ofe-

ruje do tego réznorodne formacje oraz specjalne taktyki zapewniaja-
ce czasowe wzmochienia w trakcie meczu, a w pojedynkach o gérne
pitki wiaczaja sie sekwencje QTE, w ktdrych kluczowe jest wcisniecie
odpowiedniego przycisku w idealnym momencie. Mamy takze dosrod-
kowania zakoriczone efektownymi strzatami z woleja, nozycami czy
przewrotka, nie wspominajac o technikach ¥aczonych i innych niespo-
dziankach. Sg nawet faule, zotte kartki czy spalone, ale nie maja one
akurat duzego przetozenia na gre. Operacja zastapienia stylusa wyszta
wiec nad wyraz dobrze. Pacjent przezyt. Lekarz tez.

A co gra oferuje poza karierg? Pozeraczem czasu jest tryb Chro-
nicle, w ktérym sledzimy losy typa z przysztosci, ktéry chcac uratowac
Swiat, podrdzuje w czasie, probujac zebrac druzyne tutejszych Galacti-
cos. Jest to, nieco upraszczajac, streszczenie wydarzen z poprzednich
gtoéwnych czesci serii w formie powiesci wizualnej. Niestety fabuta
podana jest troche po macoszemu, niektore wydarzenia pozbawione
s kontekstu i cho¢ cieszy mozliwos¢ rekrutacji tysiecy zawodnikow,
w tym wielu znanych mordek z poprzednich gier, zabawa robi sig z cza-
sem powtarzalna i miatem tu problem, by wpas¢ w angazujaca petle
rozgrywki. Z drugiej strony na graczy czekaja tez tryby pozwalajace
zagrac¢ mecze kultowymi druzynami z bogatej historii serii, mozliwos¢
zmierzenia sie z innymi graczami,a nawet opcja stworzenia wtasnego
miasteczka, do ktorego zaprosimy znajomych.

Spedzitem z nowa Inazuma blisko 80 godzin. Widze archaizmy,
jak chocby nieco toporna obstuga menu, brak gtoséw pod czescia dia-
logow, staroszkolne tutoriale czy pociete ekranami wczytywania cze-
Sci miasta, ale gra doskonale oddaje ducha oryginalnej trylogii, jed-
noczesnie unowoczesniajac elementy, ktdre wymagaty rekonstrukgji.
| juz zacieram raczki na mysl o fabularnych dodatkach. Reberu Faibu,
daisuki desu! & Roger

». P85, P34, XSX, SWITGH 2, SWITCH, PG

kariera, fabuta, mnogos¢ tryhdw, posta-
cie, rozgrywka, przerywniki, oprawa

niski poziom trudno$ci, generyczne
fuesty poboczne, archaizmy

Seria Zyje i ma sie bardzo dobrze bez
stylusa.
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PRZVEOME
HIE NA ATRK!

emame: Qsuny =
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Cena: 109 z+ Gatunek: platformowa Deweloper: ZEROIife Games, Fishing Cactus Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 7

Cena: 169 z} Gatunek: platformowa Deweloper: Taifo Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 3

m blizej korica roku, tym coraz wiecej ,egranizacji” filmow dla

dzieci i mtodziezy. Jesli nasi podopieczni beda sie nudzi¢ w syl-
westrowa noc, to mozna wtaczy¢ im na konsolach Samurai Acade-
my: Paws of Fury. Wspomniana gra to kontynuacja do$¢ chtodno
przyjetej filmowej animacji znanej u nas jako ,,Jak zostatem samu-
rajem”. Dziwne, ze komus chciato sie rozwija¢ fabute trzeciorzed-
nego obrazu, aczkolwiek moze jego odbior nie byt taki zty, jakby
sie wydawato.

Fabuta gry nie rézni sie od produkgji ze szklanego ekranu. Zno-
wu wcielamy sie w psiego samuraja Hanka, ktéry ponownie musi
ratowac pobliskie wioski przed armig kociego Szoguna. Oczywiscie
nie mamy tu rozbudowanego scenariusza, ale jego sita lezy w hu-
morystycznych gagach i relacjach pomiedzy zwierzecymi bohate-
rami znanymi fanom animacji. O dziwo, bawitem sie tu lepiej niz
w pierwowzorze, jednak czesto
wskazowki, co robic, sg niejasne
i wymagaja nic niewnoszacych
rozmoéw ze sporg liczbg NPC-
6w. To jednak tytut dla mtodszej
publiki, wiec nadmierne gadki
moga zniechecac. Akcja gry to-
czy sie w dos¢ niewielkim, ale
jednak otwartym Swiecie, w kté-
rym mozemy szuka¢ zadan po-
bocznych, wyzwan oraz ukrytych sekretow. Zabawa oferuje dosc
zréznicowang rozgrywke, na ktdra skfadajg sie elementy akcji
i platformdwki, ale rowniez momenty tower defensora, poniewaz
zdarzaja sie wyzwania polegajace na obronie wiosek. Ogélnie eks-
ploracja jest prosta i relaksacyjna, i gdyby nie irytujace problemy
z kamerg oraz lekkie opdznienie ruchdéw Hanka, majace wptyw na
precyzje skokoéw w etapach platformowych, gra bytaby wzorem dla
innych tego typu produkgji.

Wersja na PS5 wyglada catkiem dobrze. Jasna, radosna pale-
ta barw Swiata idealnie oddaje kreskéwkowy charakter gry, cho-
ciaz scenki przerywnikowe czasem straszg kanciastymi modelami
postaci. Oprawa dzwiekowa natomiast jest skromna i nie przyku-
wa uwagi. Tytut ma za to kinowe spolszczenie, co byto potrzeb-
ne, zwazywszy na krag odbiorcéw. Ostatecznie Samurai Acade-
my: Paws of Fury oferuje urocza przygode, szkoda tylko, ze grupa
docelowa jest niewielka, w czym nie pomagaja stabe oceny filmo-
wego pierwowzoru. Mimo to warto chociaz rzuci¢ okiem, a nuz
sie spodoba. @ Rysnel

< znani bohaterowie, przyjemna rozgryw-
ka, kreskéwkowa oprawa

= praca kamery, drobne htedy techniczne, animacii.
oprawa audio

Wytacznie dla fanow filmowej
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Bubble Bobble wrocito. Nie zauwazytem wielkiego entuzjazmu,
internet nie zaptonat, ale tez trudno sie dziwi¢ - to marka, ktorej
urok wyjatkowo pasuje do przymiotnika ,,specyficzny”. Oryginalne
gry Taito z lat 80.i 90. do dzi$ potrafig, na swoj *specyficzny* sposob
dostarczyc¢ nieco arcade’owej przyjemnosci. Czy mozliwe bytoby ich
przefiltrowanie przez wspétczesne trendy, przez obecng wrazliwosc¢
gier platformowych, posuniecie formuty do przodu? Na pewno. Czy
mozna byfo zamiast tego bezmysInie potaczy¢ je z natretnymi me-
chanikami roguelike’6w? Bez watpienia.

Okej, wyjasnijmy: Sugar Dungeons nie zawodzi dlatego, ze jego
autorzy zdecydowali sie na ,,rogalikowanie”, nic wszakze szkodliwe-
go w samym gatunku. Nie, gra lezy na deskach, poniewaz ,,rogali-
kuje” nader nieumiejetnie. Elementy, z ktérych tworzy poziomy, za
szybko stajg sie znajome. Losowo skonstruowane wyzwania nie
maja najmniejszej iskry. Gra wy-
glada i brzmi jak prosciutki ty-
tut mobilny. Oferujac zaledwie
dwa ,tta” dla babelkowego hy-
cania, staje sie powtarzalna
jeszcze podczas (nie zartuje)
pierwszej godziny rozgrywki.
Wreszcie podstawowa mecha-
nika serii - puszczanie baniek,
zaréwno ruchomych platform,
jaki,,broni” do walki z potworkami - zwyczajnie nudzi. Nie ma mowy
o nowych pomystach czy o rozwijanych stopniowo motywach. Jest
tylko banalne babelkowanie na koszmarnie przestodzonych arenach
utozonych przypadkowo w metroidvaniowy loch. Wata cukrowa. Ty-
lez samo realnej tresci.

O tym, ze to tytut ,czerwony”, tytut, ktéry stanowczo odra-
dzam, nawet jesli da sie go przejs¢, nie sprawia przykrosci oraz nale-
zy do badz co badz znanej serii, przekonatem sie ostatecznie dzieki
prostemu eksperymentowi. Wtaczajac obok niego oryginat. Wygla-
dajacy w ruchu o wiele ciekawiej niz Sugar Dungeons. Kosztujacy
w cyfrowych sklepach ze 150 zt mniej. Zreszta nawet duza przecena
nie wystarczytaby, zebym polecit komukolwiek nowga inkarnacje. Po
dwoch godzinach gra nie oferuje juz niczego. Jest kafelkiem w menu
gtéwnym konsoli - wspomnieniem wiadomosci od Rogera, juz le-
gendarnego w swoim przekonaniu, ze co$, co zdecydowanie nie wy-
glada dobrze, mogtoby by¢ czyms nie najgorszym. | tak sie koriczy
moj 2025 r. w PSX Extreme, to moj ostatni akapit dla pisma przed
$wietami. Widocznie na taki prezent zastuzytem. & Piechota

4 Bubble Bobble wrdcito?

= niewielka zawarto$¢, brak pomystu,
zie ogranie roguelike’a, powtarzalnosé,
hylejako$é

Buble Bobble.
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Cena: 89 zt Gatunek: sportowa, przygodowa Deweloper: Sam Eng Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Najgorsze, co mozesz zrobi¢ - jako weteran THPS-a czy Skate’a —
jest podejs¢ do Skate Story jak do zwyczajnej gry o deskorolce.
Bo tu nic nie jest zwyczajne.

Sam padtem tegoz ofiara. ,,Ot, jazda na desce w abstrakcyjnej
oprawie” — myslatem. Ale méwimy o grze ,deskorolkowe;j”, w kté6-
rej nie uSwiadczysz rozbudowanego systemu trikdw ani nie napot-
kasz zadnego half-pipe’a. Bedziesz za to m.in. goni¢ torbe z praniem
(w Srodku znajduja sie brudy Diabla), czyta¢ wiericzace kazdy rozdziat
poematy i rozmawiac z dziwacznymi NPC-ami jak ,poduszkowy” de-
mon czy wielki wér na Smieci bfagajacy nas o wyrzucenie go do kosza.

»0czy drzaly od pisku kdt na rozpalonym gruncie”
Skater to z kolei demon ,;z bélu i szkta” - wygladajacy jak Silver Sur-
fer, w ktérego ciele odbija sie otoczenie, co samo w sobie jest hipno-
tyzujace. Zwtaszcza gdy obserwujemy go w ruchu. Czy to przy trikach
w slow motion, drobnych gestach jak przesuwanie st6p na deskorolce
podczas ustawiania sie do triku czy ladowaniu na ugietych kolanach
i tapaniu réwnowagi. Fizyke i ,ciezar” postaci oddano bowiem dobrze,
a dynamiki catosci dodaje ujecie akgji - nie zza plecdw jak w THPS czy
grach wyscigowych, ale nieco z boku, z nisko zawieszong kamerg, czyli
bardziej jak w filmach skejtowych. Niemniej wyrycie o murek (bohater
~peka” wéwczas na drobne kawatki) czy strata mnoznika combo to nie
koniec $wiata, wszak wszystko jest tu uproszczone.

Klasyczne ollie - ,delikatny, precyzyjny trik”, jak opisuje poety-
cka narracja - wykonujemy, wciskajac kétko, a dotozenie dor ktére-
gos z triggeréw badz bumperéw pozwala trzasna¢ kickflipa, heelflipa
czy pop shuvit. Sa reverty, spiny, grindowanie (fakt — brak dedykowa-

I GRA ,,DESKOROLKOWA”, W KTOREJ NIE MA
ROZBUDOWANEGO SYSTEMU TRIKOW

nego mu przycisku irytuje), podczas ktérego nie trzeba jednak balan-
sowac ciatem, czy nieco bardziej zaawansowane sztuczki, cho¢ cata
trudnosc¢ w ich przypadku polega na wcisnieciu danego bumpera czy
triggera dwukrotnie. Mimo to zadania nigdy nie polegaja na zbiera-
niu punktow, biciu rekordéw czy zmieszczeniu sie z przejazdem w wy-
znaczonym czasie. Gtéwnym zastosowaniem dusz otrzymywanych
za sztuczki jest kupno desek, kotek i truckéw, cho¢ to czyste wizualia,
a ich wymiana nie podnosi osiggéw sprzetu.

wyda
pozostawata

Lokacje wzorowane s na surowych pejzazach Nowego Jorku -
mamy tu miejskie zabytki jak Washington Arch, insektoidalne metro
czy samoobstugowe, catodobowe pralnie - ale ukazanych przez pry-
zmat surrealizmu. Stylistyka — z ruchomymi elementami otoczenia,
nieco monotonng paletg barw i $wietlistymi elementami - niekiedy
czyni miejscowki zbyt chaotycznymi, ale nie s one na tyle duze, by
sie gubi¢. Z kolei czekajace tu na nas zadania nigdy nie sg zbyt skom-
plikowane, za to zawsze osobliwe. Wspomniane brudne gacie Diabta,
juz po wypraniu, wysuszymy podczas grindu odpowiedniej dtugosci,
a zbieranie literek
w celu pomocy go- F
tebiowi-pisarzowi,
ktéremu brakuje
stéw, jest wybor-
nym nawigzaniem
do tej czynnosci
z serii THPS.

Eksplorowac
i zalicza¢ misje
mozemy w swoim
tempie i tylko po-
tyczki z bossami,
czyli kolejnymi ksiezycami, narzucaja nieco presji. Tu czas jest ogra-
niczony, a aby zadawa¢ obrazenia, nalezy nabi¢ trikami jak najwyz-
szy mnoznik combo i nastepnie wylagdowa¢ w oznaczonym miejscu.
Utrzymanie combosa nie sprawia jednak trudnosci, bo okno czasowe,
w ktérym musimy machna¢ majace sie nan sktadac sztuczki, jest dtu-
gie, a starcia mozna powtarza¢ do upadtego.

»Skater wciagnat ksiezycowy pyt do szklanych pluc”

Skate Story nie ma ochoty testowa¢ naszych umiejetnosci.,,To gra
przygodowa, w ktérej gtdwnie poruszamy sie i wchodzimy w inter-
akcje z otoczeniem i postami. | dodatkowo gra o skateboardingu”
- méwi o swoim dziele jego samodzielny autor, Sam Eng. Trudno
o trafniejszy opis. Oraz trudno, ze momentami forma i styl przera-
stajq tres¢, cato$¢ mozna skoriczy¢ w pie¢ godzin, a po wszystkim
nie zostaje tu nic do roboty. Bo gre o deskorolce starajacq sie nam
co$ przekazad i operujaca artystycznym jezykiem na kilku ptaszczy-
znach nalezy docenlc Na koricu Skate Story i tak potwierdza to, co
od ukcfz?\ ,,deskorolkowa - skatlng jest po pro-

feeling z jazdy i triko
zaciecie | wyjatkowa oprama
jak zadna inna

produkcja na raz
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ribute Games juz jaki$ czas

temu pokazato, ze zna sie
na rzeczy, tworzac znakomite
Teenage Mutant Ninja Turtles:
Shredder’s Revenge. Ich z6twie
byty niemalze perfekcyjng cho-
dzong bijatyka. Z Kosmiczng in-
wazja jest podobnie. Gra ma te
sama formute, ale jest mocno in-
spirowana Versusami od Capco-
mu.

Heroes assemble

Fabuta jest prosta i stanowi je-
dynie wymdwke, choé¢ chyba nawigzuje do ktérejs miniserii, ale tyle
tych inwazji i wydarzen w komiksach byto, ze cholera wie, czy to mia-
to miejsce, czy zostato wymyslone na potrzeby gry. Co$ tam, cos tam,
kolejne zagrozenie dla wszechswiata, tylko grupka bohateréw moze
zazegnac zagrozenie. Zaczynamy od znajomych ulic Wielkiego Jab-
tka, poprzez Genoshe, Wakande, Asgard, by ostatecznie toczyé boje
w obcych Swiatach. £3cznie mamy do wyboru 15 postaci. Klasycznie
jest harcerzyk Ameryki, Pajgczek, Rosomak, Iron Man oraz mniej kla-
sycznie: kuzynka Bannera She-Hulk, Rocket Raccoon, Czarna Pante-
ra, Storm czy Beta Ray Bill - ten ,lepszy” Thor, jest nawet kosmiczny
jezdziec zemsty oraz kosmiczny glina. Kilka postaci jest odblokowy-
wanych po pewnych rozdziatach fabularnych: Silver Surfer, Jean Gray
w wersji Phoenixowej, Venom oraz Phyla-Vell. Postacie dzielg sie na
trzy kategorie - szybkie, zwinne, ale niebijgce zbyt mocno, te mocniej-
sze, ktre zamiast uniku moga wykona¢ parry,oraz te, ktére sg pomie-
dzy i moga jeszcze latac, a raczej unosi¢ sie w powietrzu. Balans jest
specyficzny, wiec trzeba sie pobawic, ale technicznie nie ma stabych

JESLI CHODZI O OPRAWE GRAFICZNA,
NIE MOZNA SIE DO NICZEGO PRZYCZEPIC

postaci, tylko te, ktére sa bardzo proste do opanowania, i te, z ktory-
mi trzeba nieco pokombinowaé. Kazda ma kilka atakéw specjalnych,
standardowe kombosiki,jeden super i kilka ukrytych zagrywek. Jednak
najwieksza frajde daje granie w duecie.

Marvel X Capcom?

Podobnie jak w Versusach krélujacych swego czasu na automatach,
taki tu wybieramy dwie postacie, ktére mozemy,a nawet musimy wy-
mieniac w trakcie walki z hordami wrogéw. Mozna przedtuzac w ten
sposob kombosy, zrobi¢ potaczony atak lub wykazac sie wieksza fine-
zjg i eksperymentowac. Dobdr postaci ma znaczenie jedynie w kon-
kretnych rozdziatach, w ktérych czekajg na nas dodatkowe zadania do
wykonania, wiec warto to sprawdzi¢ przed wyborem poziomu. Z jed-
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nej strony to zacheca do zagra-
nia kazda postacia przynajmniej
raz, ale momentami nieco irytu-
je, ze dane zadanie mozna wyko-
nac tylko konkretnym duetem.
Sam system to Shredder’s Re-
venge na sterydach, w dodatku
momentami zepsuty w najlep-
szym tego stowa znaczeniu. Jedli
dobrze pokombinujemy, tworzy-
my petle, z ktdrej nie uciekng na-
wet bossowie.

Pixel Perfect?

Jesli chodzi o oprawe graficzng, nie mozna sie do niczego przyczepic,
mamy do czynienia z pigknym pixel artem, petnym detali i smaczkow.
Niektére postacie otrzymaty nieco wiecej mitosci niz inne, co wida¢
w animacjach Venoma i chocby Novy. Styl wizualny jest mocno inspi-
rowany bijatykami Capcomu, nawet cze$¢ atakéw i animacji wyglada,
jakby byta przekalkowana. Wyglad postaci jest dos¢ specyficzny, jed-
nak przy szalenstwie na ekranie szybko mozna sie do niego przyzwy-
czaic. Areny sg zréznicowane, cho¢ mogtoby by¢ w nich wiecej inter-
akdji, szczegélnie ze brak czegos innego poza sama walka. Nie ma na
przyktad etap6w poscigowych, tylko czysta walka, co w sumie dla wie-
lu moze by¢ zaleta. Jest Slicznie, kolorowo i bez powtarzalnosci, zaréw-
no w kwestii lokacji, jak i wrogéw do sklepania.

Do it as a team

Najwieksza frajde, nie liczac uzywania dwdch postaci, daje zabawa ze
znajomymi. Zaréwno na kanapie, jak i po sieci wszystko chodzi spraw-
nie, cho¢ przy czterech osobach zaczyna sie robic spory chaos, w kto-
rym wzajemnie psujemy sobie kombosy. Taki urok, gdy zaczyna bra-
kowa¢ mobéw do bicia, a bossowie dostajg takie manto, ze robi sie
ich zal. Po zaliczeniu trybu fabularnego zostaje automatowy oraz licz-
ne modyfikatory. Mozna nawet graé na starych zasadach (specjale
zabierajq energie) oraz usung¢ lub zmniejszy¢ do minimum regene-
racje zmiany. Jest takze sporo rzeczy do odblokowania, kolory dla po-
staci, kolejne modyfikatory, akta postaci - nic ambitnego, ale mitego.
Marvel Cosmic Invasion to fantastyczna pozycja zrobiona przez fanow
dla fanéw tego gatunku. Czu¢ w niej mitos¢, pasje i znajomos¢ tema-
tu, a to wszystko w przystepnej cenie. Nic tylko brac sie za ocalenie
wszechswiata. & Kesslite

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH 2, SWITCH, PG

postacie, system tagowy, plynnose:
walki

niektore wyzwania, dobor postaci,
chaos, przeszkadzanie sobie w multi

Fantastyczna chodzona bijatyka, do
ktdrej chce sie wracac.

PSX
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Cena: 175 zt Gatunek: strzelanina Deweloper: Bungie Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEG: 16

Zero hype’'u - to
pierwsze, co przy-
chodzi mi na mysl
w zwigzku z najnow-
szym dodatkiem do De-
stiny 2. Przed premierg
zupetnie sie nim nie in-
teresowatem, gdyz Na
krawedzi (PE#335) nie
dowiozto. Co nie jest
jednoznaczne z tym, ze
stracitem wiare w Bun-
gie, bo ten dewelo-
per niejednokrotnie prezentowat sinusoidalng forme, a nadzieja
umiera ostatnia.

W Ukfadzie Stonecznym pojawia sie¢ nowe zagrozenie: ta-
jemnicza bron stacja Zmrok, bedaca w posiadaniu Imperium Ba-
rant. Wobec nadchodzacego zagrozenia Wtdczega rusza tropem
ostrzezenia od Dziewiatki, aby zapobiec masakrze. taczac sity
z Aunor Mahal, polujesz na akolitéw Dredgena Baela, aby w koricu
dotrze¢ do przesigknietego ztem oprawcy. Zawierasz sojusze pi-
sane patykiem na wodzie, aby funkcjonowa¢ w $rodowisku prze-
stepczych syndykatéw okupujacych Pogranicze bezprawia.

Dawno, dawno temu...

Tyle w temacie gérnolotnego streszczenia fabuty, czas na mie-
sko. Na szczycie doszto do porozumienia, catkiem zasadnego, po-
miedzy Activision a Lucasfilm Ltd., w efekcie czego biezace roz-
szerzenie przesigkneto klimatem ,,Gwiezdnych wojen”. Pamietasz
niezwykle obskurng i pocieszng zarazem knajpe wielkiego ropu-
chowatego gluta imieniem Jabba, gdzie przygrywata muzyczka,

I TO JUZ PRAWIE FORTNITE | NIC TYLKO
NASLUCHIWAC DZIECIARNI DRACE] JAPY

do ktdrej noga chodzita mimowolnie? Mos Eisley ma swoéj od-
powiednik w Renegatach, a na wielkim tronie zasiada stary zna-
jomy - Pajak. To jest hub, baza wypadowa, odpowiednik Wiezy.
W poczatkowej fazie kampanii eskortujesz zamrozonego w ptycie
Witbczege, niczym Hana Solo w karbonicie, opedzajac sie od ata-
kujacych oprychéw. Podobnie jak w Helldivers I, po skoriczeniu
wybranych misji wzywasz statek desantowy, bronisz terenu i po
mtécce wskakujesz na poktad. To z kolei dosiadasz walkeréw AT-
-ST, aby rozwali¢ kilku nieszczesnikéw. Do petni szczescia brakuje
kooperacyjnej walki na poktadzie AT-AT. Stacja Zmrok to zrzynka
z Gwiazdy Smierci. Jest tego wiecej, wiec zycze dobrej zabawy,
natomiast musze wspomnie¢ o wisience na torcie, jaka stanowig

tematyczne zbroje, w tym kompletny stréj Lorda Vadera dla Tyta-
na. Ta wspd4praca jest pocieszna dla fanéw SF, jednak mozna od-
nies¢ wrazenie, iz Bungie jest na tyle zdesperowane, ze fapie sie
wszelkich sztuczek, aby przyku¢ uwage graczy i sprawi¢, by weso-
to grindowali loot. To juz prawie Fortnite, wiec nic tylko nastuchi-
wac dzieciarni dracej japy.

W odlegtej galaktyce...

Po resecie Mocy do poziomu 10 punktéw nowe rozszerzenie ofe-
ruje 300 na starcie, co oczywiscie nie ma wiekszego znaczenia
z uwagi na skalowalny poziom trudnosci. Zawarto$¢ Renegatéw
jest w moich oczach nieco atrakcyjniejsza niz w przypadku po-
przedniego dodatku - Na krawedzi, ale cudéw nie ma. Dobijaty
mnie przestoje, w ktorych musiatem podrdézowac i sporo biegac

pomiedzy postaciami, aby przestuchiwa¢ odklejone dialogi czy
zbedne wiadomosci. Natknatem sie réwniez na drobne bugi, np.
nie pojawity sie skrzynie, ktére nalezy podnies¢ i przetransporto-
wag, co blokowato postep misji.

Z jednej strony trudno patrze¢ na powolny upadek legendy
(podobnie jak Call of Duty), a z drugiej wypadatoby sie cieszyc,
ze Bungie nie odcieto sie z dnia na dzier od swojego beniamin-
ka, jeno pudruje trupa. Nie chcesz - nie ptacisz i nie grasz, proste.
Przy czym jesli nie zagrasz, nic sie nie stanie. Renegaci to przy-
zwoity dodatek, ale szatu nie ma. Oby Marathon dowiézt — wciaz

PS5, PS4, XSX, XONE, PG

imat ,Gwiezdnych wojen” dia fandw
rozciagnieta fabuta, drobne bugi

zugruwanie frupa maka torfowa fypu
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roche sie zmienito w Nightreign od czasu premiery. Doszty

mocniejsze wersje nightlordow. Pojawit sie tryb Deep of the
Night, czyli wariacja na New Game Plus. Dodano mozliwos¢ gra-
nia w dwie osoby. To jednak ,,tylko” zmiany w oryginalnej zawar-
tosci. Wiadomo byto, ze dopiero dodatek wprowadzi nowosci. Fak-
tycznie doszli nowi przeciwnicy i bossowie, dwie grywalne postacie
i nowa mapa.

Wszyscy chwalg Undertaker, bo jest szybka, demoluje wrogow
miotami i moze uzywac ulta zawsze, gdy inna postac odpali swoje-
g0, co czyni jg jedna z najlepszych postaci w grze. Mnie zachwycit
Scholar, ktéry niby skupia sie na wspieraniu innych poprzez buf-
fowanie ich i ostabianie wrogéw, a w rzeczywistosci jest o wiele
wszechstronniejszy. Tak, robi zbyt krétki unik, ale to pozwala na
szybkie riposty. Tak, stabo bije, ale kontruje to najlepszym w grze
nakfadaniem statusow (np. krwawienie). A im wiecej uzywa przed-
miotéw, tym mocniejsze staje sie ich dziatanie. Szef. W DLC gratem
tylko nowymi postaciami. Zw#aszcza ze ich questy sg splecione ze
sobg i zalezato mi na poznaniu ich historii z obu perspektyw. Chet-
nie sprawdze, jak starzy bohaterowie radzg sobie z nowymi bossa-
mi. Jesli pomina¢ nedznego czerwonego niedzwiedzia, powracaja
i nie zawodza tacy zawodnicy jak Mohg ze swoim cholernym nihi-
lem, Divine Beast Dancing Lion z Shadow of the Erdtree, Demon
Prince z DkS3: The Ringed City czy sam Artorias, odpowiednio pod-
krecony, zeby nie by¢ popychadtem.

Dwojka nowych gtéwnych bossow tez nie rozczarowuje, zwtasz-
cza Dreglord, ktéry z powodzeniem staje w szeregu z Orphan of Kos
z Bloodborne: The Old Hunters, jak i Gaelem z The Ringed City, za-
liczanymi do najlepszych zabijakéw w grach FromSoftu. Szkoda, ze
tych bosséw jest tak niewielu. Autorzy bardzo oszczednie czerpali
zpoprzednich gier. Jesli chodzi o nowe bronie, to w ogodle nie siegneli
po te zShadow of the Erdtree. Dziwna decyzja. Tyle dobrego, ze przy-
gotowali nowa mape. O wiele bardziej wertykalng od Limveld - ta-
two sie pogubic, jeszcze fatwiej wpasé na trudnych bossow lub spasé
w przepasé. Warto sie jej nauczyc, a gdyby byto zbyt trudno, mozna
przejs¢ nowe ekspedycje na starej mapie. Grajac z randomami, do-
tozytem moze 10 godzin do poprzednich 210, zeby zrobic questy, po-
kona¢ nowych bosséw i odblokowac stroje. Potowa z tego to rozgry-
wanie starych walk, by pchna¢ questy do przodu. Jeszcze pogram, by
lepiej pozna¢ nowa mape, i wroce do starych postaci, ale chciatbym
wiecej nowosci. Najwiekszy problem dodatku jest taki, ze rozbudzit
apetyt na wiecej, a z zapowiedzi From wynika, ze tego ,wiecej” juz
nie dostaniemy. & Mielu

+ nowe postacie, mapa i bossowie sa

super, ale.. Porzadne DL, ale rozhudza apetyt,
= ..jest ich zbyt mato i brakuje broni zamiast zaspokoic gtod.
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W obszernym worku z ,,grami niebedacymi grami” miesci sie
catkiem sporo tytutéw i The Berlin Apartment tez tam wpa-
da. Bez wzgledu na to, czy uwazacie prymat opowiesci nad game-
playem za wade, czy tez zalete, jednego nie da sie grom narracyjnym
odmowi¢ - ich historie zostajg z nami na dtugo.

The Berlin Apartment czyni jedna rzecz w genialny sposob:
umieszcza akcje w zamknietej lokacji, zmieniajac tylko narratorow
i czas. Zaczynamy od roku 2020, w ktérym dziewczynka pomaga
ojcu w remoncie starego berliriskiego mieszkania. Podczas zrywa-
nia starych tapet odkrywa fotografie i zapiski poprzednich wtas-
cicieli. Pokazuje je ojcu, po czym razem snujg opowies¢ o tym, jak
mogto wygladac zycie tych ludzi. Kazde takie znalezisko cofa nas
do konkretnego roku. Gracz wciela sie w poprzedniego mieszkan-
ca apartamentu i przez kilka godzin przezywa jego zycie. Ma okazje
przyjrzec sie berlinskiej codzienno$ci z danego okresu, czemu sprzy-
ja duza liczba przedmiotow codziennego uzytku i charakterystyczny
styl wyposazenia. Ciekawie jest obserwowad, jak to samo mieszka-
nie zmieniato charakter na przestrzeni 120 lat.

Wchodzimy w Zycie tych ludzi bez wstepu i zapowiedzi, ale z fo-
tografii, notatek i obserwacji okolicy dowiadujemy sie o ich statu-
sie i sytuacji. Niektore opowiesci sg nieskomplikowane, inne kaza
sie domyslac czajacej sie w tle tragedii. Niespieszne poznawanie
tych historii czesto psuje jednak aspekt growy, ktéry w wiekszosci
rozdziatéw zdaje sie wcisniety na site. Nie miatabym nic przeciwko
temu, by The Berlin Apartment byt petnoprawnym walking simem,
np.bez niezdarnego rzucania samolocikiem w rozdziale z1989r. (acz-
kolwiek przyznam, ze listy przelatujgce nad murem dzielacym obie
czesci Berlina to bardzo romantyczny pomyst).

Tym, co robi najwieksze wrazenie, jest dyskretna, snuta na dru-
gim planie opowies¢ o samym Berlinie i jego burzliwej historii. Zresz-
ta sami mozecie sie domysle¢ okolicznosci, tylko patrzac na daty,
do ktoérych przenosi sie opowiadanie ojca i corki: 1989, 1945, 1933
i 1967. Mozna tylko zatowac, ze kontekst historyczny nie zostat sze-
rzej omowiony. My w Polsce, ze wzgledu na wspdlna historie z Niem-
cami, moze nie potrzebujemy przypiséw dotyczacych przedednia
wybuchu Il wojny swiatowej albo okolicznosci powstania muru ber-
linskiego. Jednak graczom mtodszym albo mieszkajagcym poza na-
szym kregiem kulturowym przydatoby sie wiecej informacji, zas ja
chciatabym sie dowiedzie¢, jak ksztattowaty sie nastroje spoteczne
w 1933 r.albo dlaczego wydanie powiesci w 1967 r.byto takie trudne.
Wiecej tresci na pewno nie zaszkodzitoby tej i tak krotkiej, bo trwa-
jacej okoto czterech godzin grze. © Ranafe

<+ oprawa, historia Berlina oczami miesz-
karicdw, niebanalne dialogi

= Mminigry draznia, mocny efekt plywania
ekranu, gra jest krdtka

Niespieszna, intymna historia 0 120 la-
tach w berlinskim mieszkaniu, przeka-
zana gtosami jego mieszkancow, kidra
niestety psuje niezdarny gameplay.
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Huk uderzajacych w drewno grotow
jest przeszywajacy. Z trzymang wy-
soko tarczg kroczysz naprzéd, formujac
ze swoimi zofnierzami mur ciasno utka-
nych puklerzy. Czekasz, az wrogim tuczni-
kom skoriczy sie amunicja, a pozniej krzy-
czysz ,szarza’ i przystepujesz do krwawej
roboty. Witaj w Mount & Blade II: Banner- 4
lord. Ny W
Takich bitewnych emocji nie ma ni- -~ . %1

gdzie indziej! W tureckiej grze wcielasz

sie nie tylko w kapitana matego oddziatu, generata armii czy nawet
krola ca’rego paﬁstwa aletez wjednego z setek wojownikc')w prowa-

gim fukiem w dtoniach.

Cos$ darmowego

To tylko jedna warstwa Bannerlorda, bo réwnie wazne, co bitewna
naparzanka i taktyka, sa tutaj aspekty ekonomiczne, strategiczne
i symulacja sredniowiecznego zycia rozgrywajaca sie w tle. Mount &
Blade 2 sledzi na biezaco poczynania setek postaci z réznych rodow
i krajow, ktdre dziatajg w Calradii tak jak Ty, starajac sie robic¢ dobre
kupieckie interesy, zaktadajac swoje manufaktury czy rozwijajac za-
mki i cate miasta.

Listopadowa aktualizacja, wydana z okazji premiery rozszerze-
nia War Sails, poprawita stabsze elementy tego skomplikowane-
go systemu. Zespot TaleWorlds ulepszyt wreszcie dyplomacje, dzie-
ki czemu mocarstwa nie wywotuja teraz tak czesto bezsensownych

I STUDIO ZADBALO TEZ O NOWY SYSTEM
OSWIETLENIA

i czesto samobojczych wojen. Dodatkowo do dyspozycji mamy sen-
sowne sojusze i pakty handlowe. Niestety nadal problemem pozosta-
je przesadna szybkos¢, z jaka oponenci Al odbudowujg swoje armie
po przegranych bitwach, ale i tak rzeczony update to przetom dla
warstwy strategicznej Bannerlorda.

Tureckie studio wprowadzito gratisowo mase innych motywow
— chocby nowy typ broni w postaci proc i cepow bojowych czy cat-
kiem przyjemne wyzwania stealth, podczas ktorych zamiast robic¢
atak frontalny, zakradamy sie do kryjowek rozbojnikéw. Studio za-
dbato tez o nowy system oswietlenia, ktory nadaje srodowisku bar-
dziej realistyczny sznyt. O niebo lepiej niz przed rokiem dziata tez
Al oponentéw w bitwach. Zotnierze skutecznie zastaniaja sie tar-
czami i dziatajg ostrozniej. Na najwyzszym poziomie trudnosci po-
tyczki znaczaco sie dzieki temu wydtuzaja, co daje czas na manewry
oskrzydlajace. Obecnie, po licznych poprawkach, zwigzanych réwniez
z ekonomig (wreszcie poprawiono dziatanie manufaktur i kupieckich

karawan), podstawke Bannerlorda oce-
niam na 9/10.

Cos$ odplatnego

Szkoda tylko, ze na tak wysokg ocene
nie zastuguje ptatne rozszerzenie War
Sails. Miata by¢ ognista szajba z wikin-
gami, a szatu tutaj nie ma! Pozbawio-
na kawalerii frakcja Nordéw, wygladaja-
cych podobnie do Sturgian, okazuje sie
zaskakujgco watta w starciach piechoty.
Deweloperzy co prawda juz wzmocnili w patchu elitarnych Huskar-
I6w, ale mam wrazenie, ze to wciaz za mato - dryblasy z mroznej Pot-
nocy potrzebuija kolejnych ,buffow”.

Wiecej uwagi wymagaja tez walki morskie, wprowadzone przez
DLC. Raz, ze Al niechetnie formuje armady, wiec ogromne batalie
prowadzimy rzadko, a dwa - nowe zeglarskie zdolnosci bohatera na-
bijaja sie w tempie zotwiego galopu, co jest upierdliwe. Watpliwo-
sci wzbudzaja réwniez same wodne walki. Wszystko rozstrzyga sie
tutaj poprzez abordaze, co jest zgodne z archaicznymi realiami, ale
nieco nudne. Szkoda, ze wiekszej roli nie odgrywa tutaj ostrzat z ba-
list i katapult czy klasyczne taranowanie przeciwnika. Owszem, moz-
na przez potezne uderzenia w kadtub zatopi¢ wroga, ale brakuje mi
w War Sails wiekszej dynamiki zeglarskiej, ktora uwzgledniataby ta-
kie modyfikatory jak chociazby potamane wiosta, powalone maszty
czy porwane zagle. Obecnie okrety w grze dziataja troche jak slama-
zarne barki dostarczajace zotnierzy z punktu A do B - bez wiekszego
wyrafinowania.

Pozytywnym zaskoczeniem jest natomiast w War Sails fajne fa-

bularne wprowadzenie. Morska misja w celu odbicia porwanej siostry
zrak piratéw stanowi niezte wprowadzenie do wtasciwej, sandbokso-
wej zabawy. Do petni zadowolenia brakuje tylko dopieszczenia tech-
nicznego. Na moim PC gra sie co prawda nie zawieszata, ale miatem
za to drobne problemy z aktywacja pewnych skryptéw w zadaniach
fabularnych, co wymagato powrotu do poprzedniego save’a. Czasem
gubi sie tez Al wojownikéw w morskich bitwach.
Konkluzja jest prosta: poczekaj z zakupem War Sails do lutego-mar-
ca! Obecnie to DLC zastuguje tylko na ocene 6. Skad wiec 8 w oce-
niaczce? Ano stad, ze turecka ekipa wykonata tytaniczng prace przy
podstawce. Bannerlord wszedt dzieki ostatniej gratisowej aktuali-
zacji w swoja dojrzatg faze. To Swietny czas na rozpoczecie Srednio-
wiecznej przygody w Calradii. Nawet bez wikingéw. & Zax

A 1 e

poprawiona ekonomia i Al, dyplomacija
nowe motywy za darmo

bugi w War Sails, frakcja Norddw nie
powala, balans walk morskich

i Podsrawka Bannerlorda zachwyca,
ale z zakupem War Sails lepiej sie

wstrzymac.
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Kiedyw 1997 r.debiutowato Blood, na rynku mielismy juz Quake’a,
oferujacego w strzelankach z pierwszej osoby pefne 3D, a nie
obiekty oparte na sprite’ach. Nie przeszkodzito to jednak dzietu Mo-
nolith Productions w odniesieniu sukcesu. Jak sam tytut wskazuje, ju-
cha gra tutaj pierwsze skrzypce i stanowi szczytowe osiggniecie silni-
ka Build, na ktorym smigat zreszta wczesniej stynny Duke Nukem 3D.
W przypadku opisywanej tutaj produkcji podtytut Refreshed Supply
jest nieco na wyrost, bo nie jest to zadna nowa dostawa. Otrzymuje-
my bowiem gre w 99% zblizong do oryginatu sprzed prawie 30 lat.
Co wiecej, raptem w 2019 r. wyszto Blood: Fresh Supply, ktore juz pra-
wie niczym sie nie rézni od opisywanego tu wydawnictwa. Zostato
ono jednak usuniete ze sklepow i dzi$ powraca pod zmodyfikowana
nazwa, z paroma poprawkami, podciggnietymi cut-scenkami (dalej
wygladajacymi jak kupa) oraz modem Marrow - fanowskim scena-
riuszem rozwijanym od kilku lat. No i z wyzszg cena. Czy to zatem
skok na kase? Chyba troche tak, bo tworcy opychaja nam de facto
drugi raz to samo.

Jedli jednak dotad w Blood nie graliscie, to krotkie wprowadze-
nie. Wygladacie nieco jak Indiana Jones, ktéremu pan ciemnosci po-
rwat ukochana stylizowana na Lare Croft. Ciebie za$ ukatrupiono,
ale niczym Jezus zmartwychwstajesz, budzisz sie w swojej trumnie
iz widtami wybijasz z grobowca, by z sitami umarlakéw zrobic¢ porza-
dek. Twoja krucjata przez piec¢ zréznicowanych lokacji to masakrowa-
nie zastepow przeciwnikéw wyszukanymi broniami takimi jak... spray
z zapalniczka, laleczka voodoo, pistolet z podpalajagcymi nabojami, la-
ski dynamitu, a takze pukawki naparzajgce $miercionoéng energia,
ale tez réznymi bardziej typowymi narzedziami eksterminacji jak
shotgun, katachy czy wyrzutnia rakiet. Przeciwnicy tez s zréznico-
wani: truposze, nekromancerzy, latajace potwory, ciekawi bossowie,
diabty - jest tu wszystko. Krew leje sie hektolitrami, a gra nie daje
chwili na oddech.

Graficznie jest to retro, ktére sie broni, w kwestii rozgrywki to
hardkor nawet na $rednim poziomie trudnosci, ale kiedys tak robito
sie gry. Oprawa dzwiekowa jest zno$na. Plumkajaca muzyka przypo-
mina Ghosts 'n Goblins, cho¢ jest gorsza i monotonna, ale plus za od-
gtosy bohatera w gtosniczku pada od PS5, cho¢ typ brzmi, jakby cia-
gle dochodzit. Gorzej ze sterowaniem: nasza postac porusza sie dos¢
bezwtadnie, jak tariczacy Puff Daddy podczas wystepu ze Stingiem.
O utatwieniach w celowaniu tez zapomnijcie, wiec na kontrolerze sitg
rzeczy szarpie sie trudniej niz na klawiaturze i myszy. Klimat jest, szar-
pie sie przyjemnie, ale to odgrzewany kotlet... i to po raz kolejny. Czy
polecam? Tylko na promce. & Ural

<+ retro, ktére dalej bawi i nieile wyglada

: ! Krwisty stek z poledwicy,
= shok na kase, precyzia celowaniana 1, odgrzewany i 2a drogi.
konsoli
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a mtodu latatem po wypozyczalniach VHS-6w, bratem na pecz-

ki filméw kung-fu i przegrywatem je na dwéch magnetowidach,
zbierajac kolekcje. Gdyby nastoletni ja dostat Forestrike’a, oszalatby
z radosci. Przerobitem dziesiatki chodzonych mordobic czy nowsze
tytuty jak Sifu, ale zadne do tej pory nie uchwycito magii kina ,,mar-
tial arts” tak perfekcyjnie. Szczegdlnie wuxia - filmow, ktérych akcja
toczy sie w starozytnych Chinach, z pieczotowita choreografig walk.
W Forestrike’'u my jestesmy choreografami. Fabule daleko do porywa-
jacej, bo gwozdz programu to bijatyki, ktore nie s festiwalem chao-
tycznego lania po ryjach, lecz precyzji i refleksu. Gra ma roguelite’'owa
strukture - przegrana cofa na poczatek, do wyczyszczenia sg cztery
regiony, ale swojg unikatowos¢ i strategiczng gtebie zawdziecza tech-
nice ,,przewidywania”, ktérag operuje bohater.

Pozwala ona przecwiczy¢ i zaplanowac¢ kazda walke przed jej sto-
czeniem. Powiedzmy, ze do skoszenia jest trzech febkéw. Odpalamy
wiec jasnowidzenie i kombinujemy - dopadne do tego z prawej i rzu-
ce na glebe dwoma plombami. Odwracam sie, fapie kamien cisniety
zza plecow i odrzucam go, oszatamiajac drugiego agresora. A nacie-
rajacego grubego sptawie unikiem - wpadnie w kumpla, nokautujac
go, i pozostaje dobi¢ grubasa. A moze lepiej unik zrobi¢ na poczatku,
przed kamieniem, ktory usadzi chtopa najblizej mnie, i wtedy zajac sie
resztg? Utozenie planu i ¢wiczenie egzekucji - mozemy je powtarzac
w nieskoriczonos¢, bo tylko niektore starcia wymagaja pojscia na zy-
wiot - to jedno. Czym innym jest bezbtedne wcielenie go w zycie we
wiasciwej bitce, bo Forestrike wymaga niezwykle precyzyjnego timin-
gu. Stad nawet w wycwiczonej kilkanascie razy sekwencji - a wrogow
przybywa na kolejnych poziomach, w tym ci potrafigcy blokowa¢ czy
postugiwac sie bronig — mozesz popenic¢ drobny bfad i wszystko sie
sypie, a strata nawet utamka sity zdecyduje o tym, ze w kolejnym star-
ciu caty run pojdzie w diabty.

Koniecznos¢ perfekcjonizmu moze frustrowac i podbija czestotli-
wosc¢ porazek. W sukurs, urozmaicajac proby, przychodza style. Przed
wyruszeniem w kolejng droge wybieramy szkote jednego z mistrzéw,
napotykanych wraz z progresem. Te bywaja bardziej defensywne (blo-
kowanie i kontry), agresywne, gdy za mocne ataki ptacimy ubozsza
obrong, czy stawiajgce na zwinnos¢, uniki i zmiany pozycji, co wyma-
ga dobrej orientacji i zrozumienia zachowan wrogow. Wszystko to po-
dane w pikselach z soczystymi animacjami obijanych mord. Zastana-
wiam sie wiec tylko, czy kto$ niepatajacy taka mitoscig do kina kung-fu
jak ja bedzie w stanie wykrzesac z siebie cierpliwos¢ na okoto 10-go-
dzinne proby ukoriczenia gry. Nie wiem. Ale wiem, ze nawet i czter-
dziestoparoletni ja potrafit przy Forestrike’u oszalec z radosci. @ $aQ

<+ pomyst, klimat kina ,martial arts”,
zraznicowani, wysokiej jakosci pixel art
= historia mogtaby mie¢ wiecej
dramaturgii

Aogalik” pozwalajacy poczuc sie jak
rezyser kina akcji.
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Kisedyé (wcigz?) gracze oceniali gry, poréwnujac ich ceny do cza-
u oferowanej zabawy. Inni bronili naszego medium, poréw-
nujac godziny frajdy z konsolg przed TV do wysokich cen biletéw
kinowych za dwie godziny seansu. A jak mam oceni¢ gre, ktorej
przejscie zajmuje 1/3 czasu filmu, na ktérym jest wzorowana?

Hasta la vista, baby

Ale nie uprzedzajmy faktéw. Terminator 2D: No Fate to oldschoo-
lowy, scrollowany shooter ,.ide w prawo i strzelam” (no dobra, cza-
sami w lewo), oparty na fabule kultowego filmu ,Terminator 2:
Dzieri sadu”. Gra szybko obrosta hype’em po pierwszej zapowiedzi,
gtéwnie dzieki sprytnemu marketingowi wydawcy, ale i dobra pas-
sa produktow naszego Teyona (Terminator,
RoboCop) zrobita zapewne swoje. Klasycz-
na opowies¢ i klasyczni bohaterowie: Ter-
minator T-800, Sarah Connor, John Connor
kontra zta korporacja Cyberdyne (w przy-
sztosci Skynet) i ,elektroniczny morder- EsSs r
ca” T-1000 z cieklego metalu. Czego tu nie
kocha¢? Studio Bitmap Bureau poszerzyto !
nawet opowiesc o kilka fikcyjnych watkéw, g o
pozwalajac na podjecie dwdch-trzech de-

cyzji fabularnych, tworzac trzy alternatywne sciezki (np. jako Sa-
rah mozesz zabi¢ szefa Cyberdyne, Dysona, albo zleci¢ to T-800, ale
przez to nie wykradniesz reki Terminatora z chipem z siedziby fir-
my). W ten sposéb gra zyskuje kilka bonusowych leveli. Ale nieste-
ty nie zyskuje polotu.

Sama rozgrywka, jak przystato na gre arcade, jest bowiem
sztampowa do bélu i nie znajdziesz tu zadnych ciekawych czy no-
watorskich mechanik. Gtdwnie biegniesz przed siebie, strzelajac
(tylko kilka zabawek), mozesz znalez¢ rézne tryby ognia, celowac
w o$miu kierunkach, a posta¢ potrafi wszystko, co w kazdej grze
tego typu (bieg, wslizg etc.). Okazjonalnie uruchomisz piesci czy

& ol

I SAMA ROZGRYWKA, JAK PRZYSTALO NA
GRE ARCADE, JEST SZTAMPOWA DO BOLU

pojezdzisz, lawirujac miedzy dwoma pasami, aby uniknac prze-
szkéd (ktére gra wyraznie podpowiada). Podobat mi sie* epizod
ucieczki Sary ze szpitala psychiatrycznego (gtéwnie walka wrecz,
otwieranie zamkow, presja czasu, bo T-1000 na karku). Co kilka po-
ziomow obowigzkowy boss (to te epizody z przysztosci), czyli,,gab-
ka na otéw”. Na levelach porozmieszczano ukryte znajdzki w po-
staci metalowych czaszek T-800, ktore daja... bonusowe punkty. Bo
do tego - skoro to gra arcade - wszystko sie sprowadza: korico-
wej tablicy wynikow, na ktérej mozesz zapisa¢ swoje niesSmiertel-
ne trzy znaki tuz obok wyniku (i tak nikt sie o nim nie dowie, bo
tablica nie jest sieciowa). Jak na gierke retro animacje moga sie

He’s hack Mﬂg

D2UJ0: Poniewai w potowie lat 0. ogratem wiele konsolowych licencji
(réwniez te na bazie ,Terminatora”), rozumiem, co chcieli stworzyé autorzy No
Fate. Udato im sie a2 do tego stopnia, Ze wyszta z tego tylko niezta gra, podob-
nie jak to bywato 30 lat temu. Na tle doskonatych tytutdw w stylu

retro 2 2025 . (chociazby Absolum, Shinobi czy Ninja Gaiden) No Fate jawi sig jako

druga kategoria. Klimat filmu i niezta oprawa walcza tutaj z nierGwnymi projek-

tami pozioméw i zbyt prosta mechanika. ,Polski” Terminator: Resistance nadal

pozostaje najlepsza adaptacja z tego uniwersum.

podobac, a kultowy soundtrack genialnie
buduje klimat.

I need your clothes, your boots,
and your money

Czas odnies¢ sie do stonia w pokoju.
Pierwsze przejscie catej gry zajeto mi 43
minuty z groszami. Tak, dobrze widzisz (cie-
kawostka: film trwa 137 minut). Oczywiscie
zgony i powtorki doktadaja swoje, ale fakt
jest faktem. Podobnie jak ten, ze na Easy kontynuacji masz do woli, ale
na Normalu juz tylko cztery (potem zaczynasz gre od nowa). | podob-
nie jak ten, ze poza kampanig (trzy lekko zmodyfikowane Sciezki) masz
bonusowo tryb Arcade (jedno zycie), Nieskoriczony, Boss Rush i Mat-
ka Przysztosci dla speedrunneréw. Rozumiem, ze wyciskanie ostatnich
sokow z zawartosci, grind i szlifowanie wynikéw to podstawy wiekszo-
Sci gier arcade, nie mam z tym problemu. Tyle ze wiekszo$¢ z nich nie
wyciggnie Ci z portfela 140-200 z4, a tyle Zyczy sobie wydawca Termi-
natora 2D za swdj produkt (cyfra lub pudetko). A z tym jako recenzent
mam juz duzy problem, bo na gre z tak znanego uniwersum moze
naciac sie wielu casuali, nie do korica wiedzac, co kupuja. Ja chciatem
przygody w Swiecie kultowego Terminatora i dostatem 43 minuty. | ja-
kiekolwiek fikotki odwale, wszystko inne bedzie juz tylko powtérka
tych 43 minut. A taki wynik za takie pienigdze to jest kpina.

Magtbym tez wytkna¢, ze Linda Hamilton czy Robert Patrick uzy-
czyli swoich cyfrowych wizerunkéw, ale Arnolda tu nie uswiadczysz.
Czy to, ze bonusowe levele (z alternatywnych Sciezek) to najczes-
ciej te podstawowe, ale rozgrywane inng postacia.-Ale nie kopmy
lezacego. Ta gra powinna kosztowac¢ maksymalnie 60-80 zt. | be-
dzie - cierpliwosci. & Butcher

& pg5,XSX, SWITCH, PC
klasyczna fahuta + honusowe levele,
digitalizacja postaci, Sciezka diwiekowa
ttugos$¢ kampanii, chora cena, brak
Arnolda, podstawowe mechaniki

Nostalgia, arcade, kultowe IP - chciwy
wydawca nie szczedzit haczykow.

Nie daj sie ztapac.
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dy wspotczesne RPG-i przescigaja sie w epickosci i moralnych dy-

lematach, Octopath Traveler O wkracza na scene nieco sp6zniony,
poprawia kotierz i z zaktopotanym usmiechem szepcze: ,,wtasciwie to
urodzitem sie na komorce”.

Nostalgia kontra ergonomia

I rzeczywiscie, najnowsze dziecko Square Enix nie tyle opowiada nowa
historie, ile przetwarza stara. Bierze szkielety z mobilnego Octopath
Traveler: Champions of the Continent, ubiera je w dostojne szaty HD-
-2D i wypuszcza na konsole nowej generacji. Pytanie tylko, czy to wy-
starczy, by poruszyc serca graczy tak, jak zrobity to poprzedniczki. To
eksperyment rodem z laboratorium Frankensteina — mobilne serce
wszyte w konsolowe ciato, zszyte nicig nostalgii i ozywione pradem
nowej technologii. Octopath Traveler O zyje, cho¢ nie zawsze wiado-
mo, po co. W odréznieniu jednak od stynnego potwora Mary Shelley
trudno odmoéwi¢ mu urody. Styl HD-2D, cho¢ coraz blizszy wypalenia
(jeszcze moment, a podzieli los cel shadingu z czaséw, gdy wszystko
musiato wygladac jak Wind Waker), wciaz potrafi oczarowac. Swiat Or-
sterry mieni sie detalami i Swiattocieniem niczym recznie tkany go-
belin - peten faktury, cieni i niedopowiedzer - a Wishvale, senne mia-
steczko z prologu, az prosi sie o tryb fotograficzny, ktorego, rzecz jasna,
zndéw zabrakto.

Zamuzyke w Octopath Traveler O ponownie odpowiada Yasunori
Nishiki, czyli ten sam kompozytor, ktory stworzyt niezapomniang Sciez-
ke dzwiekowa do pierwszej czesci. | cho¢ jego nazwisko gwarantuje ja-
kos¢, trudno oprzec sie wrazeniu, ze tym razem tworca siegnat bardziej
po archiwum niz natchnienie. Motywy muzyczne sg piekne, wywazo-
ne, momentami wrecz wzruszajace i idealnie wspotgraja z klimatem
basniowej Orsterry oraz dramatyzmem kluczowych scen. Jednak wie-
le z nich to znajome tony. Zamiast nowej symfonii dostajemy wariacje
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na znane tematy - subtelne, mistrzowsko zaaranzowane, lecz mimo
wszystko wtdrne. To troche jak powrét ulubionego kompozytora na
trase koncertowa: grasz to, co kochaja fani, ale nowy materiat sie nie
pojawia. Nostalgia dziata, ale tyle sie tego juz nastuchatem, ze liczytem
na Swieze kawatki.

Bohater bez glosu

Na drugi ogier idzie protagonista. Tradycyjnie wybieramy imie, wy-
glad, moralng orientacje, ale nie odczutem wiekszego ciezaru tej de-
cyzji. Pomimo ze to my jesteSmy ,wybraricem”, przez wiekszos¢ gry

TO NADAL JEDEN Z NAJLADNIE) ZREALIZO-
WANYCH JRPG-OW OSTATNICH LAT

petnimy raczej role milczacego obserwatora wydarzen niz podmiotu
sprawy. Narracja przekonuje nas, ze to nasza historia, ale emocjonal-
nie to opowies¢ Stii, Phenna, Velnorte’a czy Bargello. To oni maja cha-
rakter,dramaty i punkt ciezkosci. Troche gtupio sie czutem w roli kleju
fabularnego, ktory trzyma watki razem, ale sam niewiele znaczy. Z jed-
nej strony gra wyrasta z mobilnego formatu gacha, gdzie gracz to ra-
czej katalizator cudzych historii niz ich bohater. Dla fanéw pierwsze-
go i drugiego Octopath, gdzie kazda z oSmiu postaci byta odrebng
osobowoscig z whasnym konfliktem i celem, to moze by¢ jednak zimny
kubet na gtowe.

Grania wystarczy do Wielkanocy

Octopath Traveler O imponuje rozmachem nie tylko przez rozmiar
mapy czy liczbe postaci (okoto 30 rekrutéw, z czego potowe zapomni-
cie po kwadransie), ale tez sama struktura. Cztery gtdwne kampanie,
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ich pézniejsze kontynuacje, liczne zadania poboczne i wciggajacy wa-
tek rozbudowy Wishvale, ktory funkcjonuje niemal jak fabularne DLC,
tylko ze wbudowane w gre. Osobny rytm, odrebna mechanika, klimat
bardziej kameralny niz heroiczny i to wszystko odblokowywane stop-
niowo, pomiedzy kolejnymi rozdziatami wtasciwej historii. Wishvale
to emocjonalny rdzen catej opowiesci, gdzie wracamy miedzy rozdzia-
fami, zbieramy ocalatych, rozwijamy infrastrukture (karczme, sklep,
dojo), powoli wlewajac zycie w co$, co zostato niegdys zréwnane z zie-
mia. Troche jak budowanie wtasnej wyspy w Like a Dragon: Infinite
Wealth, tyle ze zamiast ucieczki od chaosu $wiata mamy probe po-
sklejania go na nowo.

To zresztg jedna z nielicznych czesci gry, w ktdrej w zauwazalnym
stopniu czu¢ wage wyborow i obecnos¢ gracza. Nie ma tu spektaku-
larnych zwrotow akdji, wielkich zakle¢ ani moralnych dylematéw - jest
zwykta, cicha praca nad przywréceniem normalnosci. | moze wtasnie
dlatego dziata tak dobrze. Problem w tym, ze gra nie pozwala nam
w pefni sie w to zanurzy¢. Narracja wymusza przerywanie tych spokoj-
niejszych momentow, by fabuta Wishvale mogta ruszyc dalej, w mysl
zasady: ,,Wiemy, e ci sie tu podoba, ale moze zabierz sie do ratowania
Swiata, bo masz jeszcze trzech bosséw do pokonania”.

Gra, ktora nie chce sie okresli¢

Walka to wcigz typowy Octopath, czyli klasa sama w sobie. Uwielbiam
sztandarowe rozbijanie oston przeciwnikéw, planowanie ruchéw na
ture naprzod, nabijanie boostow i ostateczne ciosy, ktore powoduja
wizualne zamieszanie na ekranie. System przednich i tylnych rzedow
przeniesiony z wersji mobilnej dodaje dynamiki i taktycznej finezji. Kaz-
da postac ma unikalne zdolnosci i styl walki, wiec przy doborze druzy-
ny liczy sie nie tylko kto, ale tez z kim. Wolatbym jakos$¢ zamiast ilo-
Sci, wiec cho¢ ponad 20 postaci to imponujaca liczba, wielu z nich nie
zdazymy poznac, zanim gra kaze przejs¢ do kolejnych zadan. Ich wat-
ki sa tez krotkie, czesto bez puenty, a charakterystyka zbyt ogdlniko-

niezaleznie od klasy czy pory dnia. Brzmi jak wolno$¢? Moze i tak, ale
to wolnos¢, ktora szybko zaczyna gryz¢ po palcach. Bo skoro wszystko
moge zrobic sam, to po co mi Bargello, mistrz ztodziejskiego fachu? Po
co Stia, skoro lepiej niz ona zagaduje kazdego wiesniaka? Zamiast bu-
dowac réznorodnos¢, gra jg kanibalizuje, zostawiajac po sobie druzy-
ne sympatycznych, ale zbednych statystéw w narracji jednoosobowej.
Brakuje tu elegancji Octopath Traveler II, gdzie system dnia i nocy do-
dawat interakcjom finezji i taktycznego zaciecia. Tam trzeba byto pla-
nowac, kombinowac, zonglowac postaciami i porami, a tu mamy po
prostu przycisk ,,dziataj”.

W cieniu whasnej popularnosci
Octopath Traveler O zyje w cieniu dwdch rzeczy: wtasnych, wybitnych
poprzednikéw oraz tesknoty za ztotym wiekiem japoriskich RPG-6w.
Square Enix od lat prébuje te epoke wskrzesi¢ niczym rzemiesnik, kto-
ry skleja rozbity wazon technika kintsugi - ze Swiadomoscig, ze ztoto
miedzy peknieciami nie przywrdci oryginalnego ksztattu, ale moze do-
dac¢ mu nowej wartosci. Problem w tym, ze tym razem zamiast ztota
uzyto brokatu - btyszczy, ale nie aczy. Stad chociaz gra ma wszystkie
znajome smaczki jRPG, tgcznie z melodramatycznymi scenami $mierci
w Swietle zachodzacego storica, catosc bardziej przypomina skrupulat-
ne odtworzenie formy niz petnokrwiste, emocjonalne doswiadczenie.
To tytut rzemieslniczy, starannie dopracowany, z wyraznym szacun-
kiem dla materiatu zrodtowego, ale tez niemal catkowicie pozbawiony
ryzyka. Nie znajdziemy tu radykalnych zmian, przetomowych mechanik
czy narracyjnych szalenstw. Gra idzie po wydeptanym szlaku, trzyma
sie kurczowo formy i boi sie zrobic co$ naprawde dziwnego, a przeciez
to wtasnie dziwnosc i ekscentryzm tak czesto dawaty japoriskim RPG-
om ich niepowtarzalny urok.

Z tego powodu Octopath Traveler 0 mozna poréwnac do akto-
ra teatralnego, ktory prébuje odnalez¢ sie w telenoweli. Chfopak ma
warsztat, ma charyzme, potrafi gra¢ spojrzeniem i milczeniem, ale co

wa. Macy - moja naczelna uzdrowicielka — byta przy mnie caty czas,
a mimo to czuje, ze to z systemem leczenia wszedtem w najtrwalszy
zwigzek w tej grze.

Weterani serii moga poczu¢ uktucie zawodu, odkrywajac brak kla-
sycznego systemu klas i subklas. Nasz protagonista moze jeszcze poba-
wic sie w przebieranki, ale reszta druzyny ma swoje przeznaczenie juz
przypisane. Co prawda system pozwala zbierac Action Skills i przypisy-
wac je cztonkom druzyny, ale to troche jak wrzucenie pietruszki do kaz-
dej potrawy - pewnie zdrowo, pewnie klasycznie, ale dla wielu graczy
weciaz to tylko zielenina, ktora odsuwa sie na brzeg talerza.

System progres;ji jest uproszczony, co odbiera grze czesc jej tak-
tycznego uroku i radosci z eksperymentowania. Nowoscia, a moze
raczej proba uporzadkowania bataganu odziedziczonego po po-
przednich odstonach, jest system Path Actions. Tym razem nasz prota-
gonista nie musi juz zazdroscic towarzyszom ich wyjatkowych spotecz-
nych talentéw. Stopniowo zyskuje dostep do wigkszosci z nich - uczy
sie kras¢, przekonywac, wydobywac informacje i werbowaé NPC-6w

z tego, skoro scenariusz kaze mu przez siedem odcinkéw wpatrywac
sie w deszcz za oknem i wzdychac do Milagros tylko po to, by w 6smym
znikna¢ bez stowa. Widac to szczegdlnie w strukturze kampanii. Kazda
z gtéwnych Sciezek to osobna, mocna historia, z wkasnym klimatem,
postaciami i twistami. Z perspektywy protagonisty to jednak bardziej
antologia niz emocjonujgcy dramat. Owszem, mozna to czytac jako ar-
tystyczny wybér - historie Swiata wiekszg niz historie jednostki - ale
trudno nie teskni¢ za emocjonalng intensywnoscig Octopath II. To na-
dal jedno z najtadniej zrealizowanych jRPG-6w ostatnich lat, tyle Ze za-
miast serca bije w nim metronom. & Mazzi

il “-':i P85, XSX, SWITGH 2, SWITCH, PG

ORI el ROLTTTERY Sliczna i solidna opowiest o ziotych
ny system walki, masa tresci czasach jRPG-w, kidra jednak zbyt
L TLEICTA BN BT ETEDE B mocno frzyma Sie wiasnych schema-
W pamigg, recykling z wersji mobilnej

tdw z epoki gacha.
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iektére tytuty, pomimo ze nie otrzymujg wysokich ocen,

maja swoich zwolennikéw i wychodzg ich kolejne odsfony.
Tak stato sie w przypadku Let It Die: Inferno, gry akcji z widoku
TPP wydanej przez GungHo i stanowigcej trzecia czes¢ serii. Czy
jest lepiej? Produkcja zaczyna z wysokiego C. Po wtasnej $mierci
dostajesz nowe ciato, ale stajesz sie niewolnikiem, tzw. Raiderem,
i wraz z dwojgiem dziwacznych towarzyszy trafiasz do piekta.
Zadaniem gracza jest zdobycie pewnych artefaktéw mogacych
mie¢ wptyw na losy Swiata. Fabuta nadal jest ekstrawagancka
i petna czarnego humoru, ale w tym odcinku wszystko $mieszy
mniej i czu¢, ze scenarzystom skoriczyty sie pomysty.

Let it Die: Inferno oferuje kilka odrebnych biomoéw, podzie-
lonych na poziomy, gdzie wykonujemy zlecone misje, pokonu-
jac specjalnych wrogéw zwigzanych z bramami blokujacymi na-
sze dalsze postepy. Gra zawiera elementy roguelite, wiec czesta
$mier¢ to nic niezwyktego. Pozwala ona stworzy¢ nowego Rai-
dera i odziedziczy¢ cze$¢ umiejetnosci poprzedniego. Problem
w tym, ze walka w stylu soulslike nie daje zadnej satysfakg;ji, kaz-
da bronia walczy sie podobnie bez wzgledu na to, czy to wiel-
ki miecz, mfot pneumatyczny, czy reczna wyrzutnia rakiet. Nie
pomaga réwniez limit udzwigu naszej postaci, a cze$¢ przeciw-
nikéw, od pewnego momentu, zostata chyba celowo ,,przekok-
sowana”, bysmy na danym etapie obowigzkowo poniesli $mier¢,
Innym elementom rozgrywki wciaz brakuje ostatecznych szliféw,
chociazby w kwestii kiepskiego
samouczka czy niepotrzebnych
zawitosci przy tworzeniu broni.

Na PS5 najmocniejszg stro-
na gry jest oprawa wizualna, ara-
czej jej szalony, przerysowany,
komediowy styl przypominajacy
telewizyjny show klasy B, ktéry
bardzo mi sie spodobat. Niestety
nie dato sie unikna¢ spadkéw ani-
macji, a zawierajaca ostre brzmienia $ciezka dzwiekowa wywo-
tuje raczej zgrzytanie zebéw, niz buduje odpowiedni klimat. Po-
nadto do produkcji wykorzystano sztuczna inteligencje, co sporej
grupie graczy nie przypadnie do gustu. Let It Die: Inferno to ty-
tut, ktérym zainteresujg sie wytacznie fani serii, a i oni na wiele
rzeczy musza popatrzec przez palce. Gra ma kilka interesujacych
elementow, ktore jednak nie rekompensuja wielu wpadek i nie-
dociggniec. & Aysnel

4 oprawa wizuaina, elementy roguelite,
czarny humor
= fabuta, walka, biedy techniczne

Dla graczy lubiacych czesto umierac
W grach,
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ytem przekonany, ze PlayStation VR2 juz na state zagosci w mojej

szufladzie, ze o tym sprzecie po prostu zapomniano. A tu zasko-
czenie. Vertigo Games wraz z Eidos-Montréal i Maze Theory dostar-
czyto tytut, ktory na sze$¢ godzin przenidst mnie do innego $Swiata.
Od razu zaznacze, ze jestem fanem serii Thief i nawet odstonaz 2014r.
przypadta mi do gustu. Przeniesienie takiej gry do VR mogto sie skon-
czy¢ albo sukcesem, albo sporg porazka. Uczucia mam mieszane. W tej
odstonie nie wcielamy sie w Garretta, poniewaz fabuta rozgrywa sie
200 lat pdzniej niz wydarzenia z tradycyjnych czesci. Tym razem gra-
my jako Magpie, ztodziejka, ktéra musi wykras¢ pradawny artefakt
zrak bogacza chcacego wykorzystac go wbrew jego przeznaczeniu. A
takie zabawy, jak dobrze pamietacie, moga sie skoriczyc tragicznie dla
catej ludzkosci. Nie jest to moze fabuta rozbudowana czy szczegdlnie
zaskakujaca, ale spetnia podstawowa funkcje - dostarcza rozrywki.

Czym bytby jednak Thief bez gtosu legendy, czyli Stephena Rus-
sella? Pomimo ze, jak pisatem, Garrett nie jest gtdwna postacia tej
historii, pojawia sie w niej jako pomocnik bohaterki z zaswiatéw po-
przez jeden z artefaktow i doradza jej podczas misji. Do pokonania
mamy siedem misji. W kazdej naszym zadaniem jest zebranie odpo-
wiedniej ilosci ztota, a dla chetnych znajdzie sie rowniez ukryty arte-
fakt.Zadania sa raczej podobne do siebie. Poziomy tez. Ale czego ocze-
kiwac od skradanki? Tu liczy sie poziom trudnosci i to, by przekradac
sie po lokacjach w cieniu, nie zwracajac na siebie uwagi. Oczywiscie
mozna tez obrac bardziej konfrontacyjna droge i ogtuszac przeciwni-
kéw drewniang patka, ktérg mamy na wyposazeniu, ale uzywatbym
jej raczej jako ostatecznosci. Patka mozna réwniez parowac ciosy. Do
dyspozycji mamy tez fuk z réznymi rodzajami strzat: zwyktymi, wod-
nymi, ogniowymi, ogtuszajacymi oraz linowymi, dzieki ktérym moze-
my wspinac sie na dachy. Poruszanie jest bardzo ptynne i nie sprawia-
to mi zadnego problemu, choc trzeba przyznac, ze gra miejscami zle
odwzorowuje nasze ruchy. Wspinanie bywa przez to dos¢ upierdliwe
i niedokfadne. Wstepna wersja gry ma réwniez kilka btedéw, ktére,
mam nadzieje, zostang naprawione tatkami. Brakuje takze sensowne;j
opgji zapisywania progresu. Mozna jedynie korzysta¢ z checkpointow
lub koriczy¢ misje, bo innych mozliwosci nie ma.

Pod wzgledem grafiki jest to produkt raczej na poziomie Oculu-
sa 2 niz PS VR2, co niestety widac chociazby po przeciwnikach, ktérzy
wygladajg niemal identycznie, rézni ich whasciwie tylko rodzaj zbroi.
Widac to tez po szarosci, jaka panuje w grze, choc¢ szybko przyzwycza-
item sie do wszechobecnego potmroku. Paradoksalnie to, ze w grze
jest tak ciemno, moze poméc niektorym graczom, ktérych btednik za-
czyna szale¢ po duzszym czasie spedzonym w hetmie VR. & Muszyiiski
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<+ klimat, zagadki, czas rozgrywki
= biedy, zapis progresu, zczytywanie
ruchéw

Tytut bardziej dla fandw Thiefa niz
mito$nikow VR-u.
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Cena: 308 zt Gatunek: symulator Deweloper: Asobo Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3

atajacy cyrk Microsoftu dostat

de mnie w listopadzie 2024 r.oce-

ne 5/10. Na wiecej ten zlepek bugow

po prostu nie zastugiwat. Na szczescie

wiele zmienito sie od premiery i obec-

nie, po debiucie na PS5, MS Flight Si-

mulator 2024 jest juz produkcja god-
ng polecenia.

Aktualizacja SU4 to po prostu
absolutny konsolowy game-changer.
Zatoénie maly promien rysowania
obiektéw to teraz tylko wspomnienie,
oblesnie rozmazane tekstury gruntu nabraty ostrosci, chmury wytad-
niaty, a na dodatek znaczaco zredukowano pop-in obiektéw. Gra wy-
glada dzisiaj w widoku z kokpitu czesto wrecz fotorealistycznie, prze-
bijajac poziom wizualny dostepny w starszym MSFS 2020.

Podniebne wieloryby
Asobo wystuchato présb graczy xboksowych i zadbato o opcje gra-
ficzne na konsolach. Wreszcie mozna wyfaczy¢ , kosmetyke” na lotni-
skach, taka jak modele 3D NPC czy zaparkowane samoloty. To sprawia,
ze nawet tak gigantyczne lotniska jak Heathrow czy JFK nie sprawia-
ja probleméw z framerate’em. Poprzednio na XSX gra w takich sytu-
acjach zawieszata sie albo serwowata pokaz slajdéw. Teraz mozna
wskoczy¢ nawet do kokpitu najciezszego skrzydlatego wieloryba (Air-
busa Belugi) i cieszyc sie z przyjemnego rejsu.

Na XSX, PS5 i PS5 Pro trzeba zapomniec o animacji w 60 klatkach
w ruchliwych miastach i portach lotniczych. W grze pozbawionej walk
powietrznych bazowy poziom 30 FPS-6w jest jednak wystarczajacy

Czasami zdarzaja sie co prawda drobne zaciecia (w okolice 20 klatek),
ale nie przeszkadza to w pilotazu. Takich ,.drop6w” jest troche mniej
na PS5 Pro niz na PS5. Drozsza konsola renderuje rowniez nieco wyz-
szg rozdzielczo$¢ natywna od PS5, ale réznica wizualna nie jest na tyle
duza, by biec do sklepu po mocniejszy sprzet. Podstawowe modele
PS5 i XSX dajg sobie obecnie dobrze rade z MSFS2024.

ASOBO WYSLUCHALO PROSB GRACZY
XBOKSOWYCH

Bujanie w chmurach

To nie koniec arcywaznych poprawek. Projekt Asobo w koricu prze-
stat mie¢ problemy z szybkim streamowaniem danych z serweréw,
dzieki czemu nie tylko tekstury ziemi, ale tez aktualnie uzywanego
samolotu wezytuja sie szybko. Przez ostatni rok francuskie studio po-
prawito réwniez setki bledow wystepujacych w wiekszosci samolo-
tow. Owszem, wciaz zdarzaja sie babole, najczesciej zwigzane z pro-
gramowaniem i dziataniem autopilota, ale obecnie zabawa w trybie

swobodnego lotu nie przypomina juz
spaceru po polu minowym. Tutaj jednak
wazna uwaga - nie kupujcie najdrozszej
edycji Aviator, bo starsze samoloty zaim-
portowane z MSFS2020 to nadal festyn
bugéw. W zupetnosci wystarczy wyda-
nie standardowe lub Deluxe.

Niech zyje wolnos¢

Wybierz docelowe lotnisko sposréd
wszystkich portéw Swiata i ruszaj w dro-
ge! Bez zadnych zmartwien, bo tryb swo-
bodnej rozgrywki dziata obecnie naprawde przyzwoicie. Szczegélnie
w prostszych lotach typu VFR. Niestety ambitniejsze scenariusze IFR,
w zwigzku z chaotycznymi poleceniami kontroli ruchu, nie zawsze sg
tatwe w realizacji. ATC wciaz dziata kiepsko. Zastrzezenia mam tez do
sterowania za pomoca gamepaddw (na PS5 i XSX). Gdy rozgladamy sie
po kokpicie, kamera czesto ,,klei sie” do punktéw mozliwych interakgji
(np. réznych przetgcznikéw), co zamiast pomagac, utrudnia sterowa-
nie maszyna. Upierdliwy jest réwniez wciaz okropny interfejs, ktory
tak prozaiczng czynnosc jak zmiana mapowania przyciskow zamienia
w torture. Myszka bezprzewodowa do zabawy na PS5 i XSX to tutaj
zakup praktycznie obowigzkowy.

Wieksze schody zaczynaja sie, gdy odpalimy tryb Kariery, ktory
miat by¢ w teorii gtéwng atrakcjag MSFS2024. W tym przypadku nie-
stety wcigz potrzebna jest masa poprawek - szczegdlnie w akcjach
ratunkowych oraz w sekgji helikopteréw. Jesli liczycie na poprawnie
dziatajgce misje w Karierze, to po prostu wstrzymatbym sie jeszcze
zzakupem.R6wniez z tego powodu, ze odstona na PS5 zadebiutowata
z wykastrowana wersjg Marketplace, co sprawia, ze nie mozna w niej
kupi¢ najlepiej zrealizowanych samolotéw, ktore wystepujg na XSX
i PC. Sklep wbudowany w MSFS2025 na PS5 ma oferowac maszyny od
tworcéw third-party dopiero w potowie 2026 r.

Pochwaly zespofowi nalez3 sie natomiast za gratisowe rozsze-

rzenie Stranger Things, ktore jest najlepszym pakietem misji, jakie wi-
dziatem w tej marce. Asobo nauczyto sie robic¢ nawet krétkie cutscen-
ki. Licze na wiecej zadari wykonanych na takim poziomie.
Pomimo pewnych potknie¢ doceniam prace, ktérg Asobo wykonato
od fatalnej premiery MSFS2024.Zza burzowych chmur wytania sig po-
woli storice. W takich warunkach z Sim Update 4 da sie juz przyjem-
nie polatac — nie tylko na niezwykle drogim PC, ale réwniez na PS5
iXSX. @ I

P85, XSX, PC

graflka fryb swobodnych lotéw, wiele
poprawek, nowe misje

biedy w Karierze, bugi w samolotach,
ATG, system menu/interfejs

SU4 to przetom, a PS5 dotacza do
otniczej rodziny w dobrym stylu.
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Cena: 149 zt Gatunek: platformowa Deweloper: Balio Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 7

Cena: 134 zt Gatunek: horror psychologiczny Deweloper: Pulsatrix Multiplayer: NIE Wersja PL: NIE PEGI: 18

Dzielni Galowie wracajg na ekrany naszych konsol i kompute-
réw po raz kolejny. Po ogromnym rozczarowaniu, jakim byto
Asterix & Obelix XXXL: Baran z Hibernii sprzed dwoch lat, z ciekawos-
cig przygladatem sie tej marce, ktora nieraz potrafita mnie pozytyw-
nie zaskoczyc. Gra stworzona przez Balio Studio pod okiem wydaw-
nictwa Microids, posiadajacego prawa do marki, tym razem zabiera
nas w podréz do Babilonu. Juz od pierwszych minut wida¢, ze mamy
do czynienia z produkcja o nieco wiekszym budzecie. Swiadcza o tym
bardzo dobrze zrealizowane animowane przerywniki, ktére wyglada-
ja wrecz filmowo. Oglada sie je z duzg przyjemnoscia, ani razu ich nie
pomingtem, co samo w sobie jest osiggnieciem. Szkoda tylko, ze jest
ich zaledwie garstka. Ale o czym wtasciwie jest historia? Cezar wraz
ze swoim wojskiem dotart az do Mezopotamii i to stamtad do wio-
ski Galow przybywa postaniec proszgcy o pomoc. A ze nasi bohatero-
wie nie potrafig zostawi¢ nikogo w potrzebie, zwtaszcza jesli po dro-
dze moga spusci¢ tomot kilku legionom, wyruszajg w podroz. Podczas
swojej wedrowki musza zebrac sk¥adniki do pewnego antidotum, kto-
re trzeba bedzie podac tamtejszemu wtadcy otrutemu przez swojego
zdradliwego doradce. To platforméwka 2D prowadzona z humorem
i klimatem charakterystycznym dla Uderzo i Goscinny’ego. Mozemy
przechodzi¢ jg samodzielnie albo w duecie. Trzeba przyznad, ze nie-
ktore levele zostaty zaprojektowane w taki sposéb, ze potrafig dac
w kos$c¢. Wezmy chociazby ten, w ktorym piasek wypetnia kolejne kom-
naty,a my musimy szybko uciekac, zanim nas pochtonie. Do tego do-
chodza Swietne animacje, gdy odpowiednio uderzony Rzymianin szy-
buje, zostawiajac na ziemi jedynie sandaty.

Do przejécia mamy cztery Swiaty sktadajgce sie w sumie z 18 po-
zioméw, co daje osiem godzin gry. Na kazdym z nich musimy zebra¢
trzy rodzaje znajdziek: rzymskie kaski, monety oraz kawatek skalnej
tablicy. | tu pojawia sie pierwsze zdziwienie: hetmy stuza do odblo-
kowywania nowych strojéw, monety otwierajg dostep do kolejnych
Swiatow... ale za nic nie potrafie doj$¢, do czego potrzebne s te tab-
lice. Podobnie zreszta jak amulety otrzymywane za wykonywanie do-
datkowych misji na czas. W kazdym $wiecie czeka na nas kilku bosséw.
Co ciekawe, nie zawsze pojawiajg sie oni na koricu poziomu, jedni wy-
skakuja na nas wczesniej, inni pdzniej, co pozytywnie wptywa na dy-
namike rozgrywki. Szkoda natomiast, ze tworcy nie zdecydowali sie na
wieksze urozmaicenie gameplayu. Nasi bohaterowie oraz ich przeciw-
nicy powtarzaja przez catg gre raptem trzy te same kwestie, co szyb-
ko zaczyna meczyc. Do tego animowanych przerywnikow jest mato,
a fabuta prowadzona jest za pomoca rozbudowanych okienek teks-
towych przez co tatwo stracic zainteresowanie historig. & Muszyiiski

< animacja, poziomy, humor, multiplayer
= fiezrozumiate znajdiki, cena

Nie jest le, ale liczytem na wiece;.
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Samuel ma ciekawa prace - jest testerem gier i wszelkie-
go oprogramowania. Mamy rok 2035, gdy mezczyzna siedzi
w wygodnym, pietrowym apartamencie, za oknami pada deszcz,
wiezowce zdobig banery z reklamami modyfikowanej genetycz-
nie zywnosci i, a jakzeby inaczej, Al (w oko wpada hasto: ,,Al & 1”).
Bohater oczekuje arcywaznej przesytki, ktorg podrzuca dron - to
nowe gogle wirtualnej rzeczywistosci, A.I.L.A (Artficial Intelligen-
ce Ludic Application). Samuel ma dos¢ proste zadanie: przetesto-
wac zestaw, by odpowiedzialna za niego korporacja mogta wpus-
ci¢ nowy produkt na rynek. Tytutowe gogle opieraja sie w petni na
dziataniu Al, ktora generuje i odpowiednio modyfikuje doswiad-
czenia w zaleznosci od preferencji uzytkownika. Studio Pulsatrix,
dzieki ciepto przyjetej grze Fobia: St. Dinfna Hotel, zdobyto sym-
patie fanéw growego horroru. A.I.L.A koncepcyjnie jest dla mnie
krokiem wstecz, lecz fabularnie to ciekawa piesn przysztosci.

Gre zbudowano za po-
moca silnika Unreal, ktéry
bardzo dobrze sie sprawdza
w kreowaniu kameralnego
otoczenia. A.l.L.A polega na
eksploracji, badaniu kluczo-
wych elementéw otoczenia,
walce i ucieczce. Stowem,
jest tutaj wszystko i pierwsze
wrazenie jest nader pozytyw-
ne. Chwilami czutem sie jak
w Resident Evil 7, lecz problem gry tkwi w jej umownym charak-
terze, bo kazde z szesciu doSwiadczen potraktowano strasznie
powierzchownie. Uciekamy przed szalericem z siekiera, strzela-
my ze Sredniowiecznej kuszy w nieumartych, spotykamy kosmi-
tow itd. Doceniam chec zréznicowania, lecz dobry horror wyma-
ga... jednolitosci, spojnego settingu, by nie rozpraszac¢ atmosfery.
W A.LL.A niestety tak sie nie dzieje. Gwozdziem programu nie s3
tutaj doswiadczenia podsuwane przez Al, ale ona sama. Po kazdej
~przygodzie” sztuczna inteligencja przeprowadza wywiad i zadaje
ciekawe pytania, a na podstawie uzyskanych odpowiedzi tworzy
kolejne scenariusze. Oczywiscie catosc jest dosc skromna, ale do-
ceniam zamyst autorow. Nie jest to gra zta, dobrze wyglada (sa
dwa tryby ustawien: jakosci i wydajnosci), podejmuje istotne wat-
ki w dyskusji o wspotczesnej technologii, ale to za mato, by prze-
straszy¢. Warto rzucic sie na nig, gdy zagosci na promocjach, co
zapewne niedtugo nastgpi. @ Graba

< opowiesc, wykonanie, diwigk
= Staba rozgrywka, brak efektu zastrasze-
nia, cze$é epizoddw kompletnie zbedna

Nie takie Al straszne, jak je maluja
twarcy z Pulsatrix.
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Gena: 69 zt Gatunek: survival horror Deweloper: Trigger Happy Interactive Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

Autorzy survival horroréw czesto za-
niedbujg aspekty zwigzane z prze-
trwaniem. Zamiast rozpaczliwej walki
o przezycie deweloperzy zwykle ser-
wuja sielankowe spacerki po domach
strachéw. Czas wiec na niezty zonk
i zgrzytanie zebow! Bo Total Chaos jest
totalnym przeciwieristwem takiego
mainstreamowego game designu.
Autorzy Total Chaos nawet nie
prébuja przypodobac sie graczom nie-
dzielnym. Recenzowana pozycja jest
hardkorowym survival horrorem - z naciskiem na wymog bardzo roz-
sadnego zarzadzania zbieranymi przedmiotami. W nowym projekcie
autorow Turbo Overkill bedziesz sie wykrwawiac, nie mogac znalezé/
wytworzy¢ bandazy. Przy tych poszukiwaniach bedziesz uciekac przed
stadem napalonych demonicznych stwordw, ktorych nie mozesz juz
zabi¢, bo wtasnie potamata sie ostatnia bron biata, jakg miates. Taki
dramat rozgrywa sie w ciemnych, dezorientujgcych korytarzach, przy-
pominajacych labirynt, co dodatkowo podsyca uczucie rozpaczy.

Czego sie boimy

Tutaj po prostu nie ma zartoéw. W Total Chaos nawet przedmioty lecz-
nicze czy zywnos¢ potrafig nakfadac ujemne efekty gtéwnemu boha-
terowi. Najstraszniejsze jest whasnie to wrazenie bezradnosci, a nie

WYCZUWA SIE W TYM NUTE
INSPIRAC])I SILENT HILL

same oblesne stwory czajace sie w mrocznych zautkach tajemnicze-
go fortu. Kilka razy podczas 12-godzinnej przygody musiatem tado-
wac poprzedni save, kiedy stanatem przed poteznym przeciwnikiem,
z ktérym nie miatem szans wygrac bez odpowiedniego zaopatrzenia.

Tak wielki nacisk na survival moze dziwi¢, poniewaz recenzowa-
ny szpil z kamerg FPP jest rozbudowanym remakiem moda DOOM 2
(GZDoom) z 2018 r. Wydawac by sie wiec mogto, ze na graczy czeka
arcade’owe grzanie otowianymi kulami do upadfego. Nic z tych rze-
czy! Owszem, w Total Chaos istnieje kilka giwer, ale amunigji jest tak
mato, ze przez wiekszos¢ czasu jestes i tak skazany na patowanie spo-
tykanych brzydali gazrurkami i innym zelastwem. Pociski do pistoletu
czy strzelby zachowuje sie tutaj na specjalne okazje, na najtrudniej-
szych oponentow.

Chlebem powszednim w Total Chaos jest wykonywanie unikow
i zbijanie nadlatujgcych cioséw, caty czas musimy tez baczyc na to,
by nie wyczerpac do zera wytrzymatosci bohatera. Generalnie jest to
zaskakujaco szybki i dynamiczny system walki, a wisienka na torere

jest tutaj rzucanie przedmiotami takimi jak kamienie, butelki czy na--

wet bron biata. Frajda z tego je&prawie taka sama jak z miotania

widczniami w Far Cry Primal. Nieprzy-
jaciot mozna w ten sposob ogtuszyc,
co pozwala ztapa¢ oddech i odbudo-
wac pasek wytrzymatosci. Albo po
prostu ugryz¢ snickersa, bo gtéd tez
ma wptyw na stan staminy, wiec stale
trzeba go zaspokajac.

# Dzwieki Silent Hill

Starcia okraszone dosy¢ archaicznymi
animacjami same w sobie nie s3 zbyt
trudne (fatwo odczytac intencje po-
wolnych gamoni), ale zawsze wymagajg uwagi. Przypadkowe obra-
zenia nawet od szeregowych bubkéw potrafig szybko wymknac sie
spod kontroli. Leczenie ran jest w Total Chaos po prostu wyjatkowo
kosztowne.

Niestety w kilku miejscach deweloperzy zmuszaja do jedno-
czesnego rozwigzywania prostych tamigtowek i walki. Te zagadki
- w stylu ,,przesun dzwignie” czy ,,znajdz kluczyk” - bywaja nie tyl-
ko nudne, ale tez upierdliwe ze wzgledu na ataki adwersarzy. Naj-
wiekszym wrogiem w Total Chaos jest jednak kiepski level design,
przypominajacy swoja prostotg pozne lata 90. W grze biegasz po
czyms$ w ksztafcie labiryntu, czesto w kompletnym mroku, przez co
tatwo straci¢ orientacje.

Chaos nawigacyjny poteguje tez nie najlepsza grafika. Niezli sa
w projekcie studia Trigger Happy demoniczni wrogowie i oswietlenie,
ale deweloperzy stanowczo zbyt czesto korzystaja z metody ,.kopiuj-
-wklej”. Wciaz powtarzajace sie elementy scenografii i architektury
sprawiaja, ze fatwo sie zgubi¢, a chrupigca animacja na PS5 i XSX nie
pomaga w odbiorze projektu.

Z poczatku totalnie dezorientujaca jest tez fabuta, ktora jed-
nak po czasie ujawnia $lady metaforycznej gtebi, wykraczajacej
poza banalng historyjke o kapitanie tajby wyrzuconej przez sztorm
na brzeg dziwnej wyspy. Wyczuwa sie w tym nute inspiracji Silent
Hill. I to dostownie, bo utwér przewodni do tej Swietnie udzwieko-
wionej gry wykonat sam Akira Yamaoka, ktéry dawniej pracowat
dla Konami.

Total Chaos potrafi nastraszyc, ale rownie czesto wystepuja-
cym uczuciem jest tutaj dezorientacja. Nie polecam wiec tej hard-
korowej wyprawy casualowym mitosnikom horroréw. Jesli jednak
lubisz wysoki poziom wyzwania i bezlitosny survival, to mozna roz-
wazyc¢ zakup. © Iax

prawdziwy SIlﬂliVHII, audiini'ezle walki
level design, przyciecia animacji,
anachronizmy, przecietna fabuta

Total Chaos to przede wszystkim trud-
ny survival, a dopiero pozniej horror.
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Cena: 95 zt Gatunek: przygodowa, horror Deweloper: Lunar Software Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

Cena: 119 zt Gatunek: horror psychologiczny Deweloper: Blue Hat Studio Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 12

ak dtugo moze powstawac gra? Na przyktad 13 lat. Tyle mine-

o od zapowiedzi Routine. Tytut bedacy potaczeniem Obcego:
Izolacji i Somy zostat po raz pierwszy pokazany przed premierg
obu wspomnianych pozycji. Nie jest lepszy od zadnego z nich, ale
to nadal udana propozycja.

Budzimy sie w opuszczonej bazie kosmicznej - powstrzymaj-
cie mnie, jesli juz to kiedys$ styszeliscie. Tak, start Routine jest
bardzo - suchar - rutynowy. Jednak szybko zauwazymy, ze gra
wyrdznia sie pewnymi elementami. W oczy od razu rzuca sie re-
trofuturystyczna stylistyka - wszystkie technologie w lunarnej
bazie przypominaja te z przetomu lat 70. i 80. - monitory, sy-
stemy operacyjne, maszyny, roboty itd. Swietna atmosfera. Kli-
matycznie wypadta tez decyzja o braku mapy czy jakichkolwiek
wskaznikdw - ekran pozostaje ,,czysty”. A sama gra? Bez niespo-
dzianki. Eksplorujemy obiekt, za pomoca wielofunkcyjnego urza-
dzenia wygladajacego jak fuzja kamery z suszarka wtamujemy
sie do komputeréw, szukamy kodéw, wciskamy kolejne przyci-
ski, no i unikamy chcacych nas zatatwic przeciwnikéw. Tak, nie
zabrakto watku survivalowego, czyli ukrywania sie przed wro-
giem. Poscig mozemy tez spowolni¢, korzystajac ze wspomnia-
nego urzadzenia. Poczatkowo $cigaja nas roboty wygladajace jak
C3PO pomieszany z T-800. Potem pojawia sie kto$ inny, ale nie
bede psut zabawy (ciekawa stylistyka). Niestety caty aspekt sur-
vivalowy wypadt srednio w poréwnaniu do Obcego - bywa fru-
strujacy, a Sl rozczarowuje. Pomi-
mo ze w grze na okoto piec¢-szesc¢
godzin zajmuje on tylko czes¢ za-
bawy, jest go i tak za duzo. Na
szczescie stylistyka, atmosfera
i niektére zagadki Routine ratujg
sytuacje. Ale, zeby nie byto, moz-
na kilka razy podskoczy¢ podczas
ucieczek przed robotami i innymi
niebezpieczeristwami.

Fakt, ze jakas gra powstaje 13 lat, nie oznacza perfekcyjne-
go produktu. Routine jest tego potwierdzeniem. Czu¢, ze tytut
miat by¢ jeszcze bardziej rozbudowany, ale pewnie nie starczy-
to czasu (sic!). Ostatecznym potwierdzeniem niech bedzie fabu-
ta - tylko poprawna, z typowymi kliszami. To nie poziom Somy.
Mimo wszystko to najmocniejsza siédemka, jakg datem od wie-
lu miesiecy. Warto mieé Routine z tytu gtowy i kiedy$ w niego
zagrac. @ Diujo

£
s N
B ST
+ retrofuturystyczna stylistyka, atmosfe- ;
i T

= momentami frustrujacy survival, kilka o
nadniejszych momentdw, duo kilsz to nadal udany przedstawiciel gatunku.
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ebiutanckie gry sg najtrudniejsze w ocenie.Z jednej strony wczu-

wam sie w swiadomosc¢ twércow, dla ktorych projekt jest nie tyl-
ko praca, ale tez nauka polegajaca na wycigganiu wnioskéw. Moim
zadaniem jest jednak proba przemoéwienia do nich, cho¢ doceniam
zaangazowanie zespotu z Blue Hat Studio i ich wejscie w nietatwy ga-
tunek horroréw. She’s Leaving taczy zagadki w stylu staroszkolnego
Resident Evil, motyw oprawcy i leku rodem z Amnesii i klimat przy-
wotujacy Alone in the Dark. Ciekawy pomyst na scenariusz nie wy-
starczy, jesli jakos¢ jego realizacji nie jest wystarczajaca. W produkg;ji
Blue Hat Studios wcielamy sie w badacza zbrodni, Charlesa Dalto-
na specjalizujgcego sie w analizowaniu rozpryskow krwi. Zadaniem
bohatera jest rozwiktanie tajemniczych zaginie¢ w o$niezonym rejo-
nie Haywood, gdzie dociera do rezy-
dencji Tudoréw, w ktorej grasuje se-
ryjny morderca. Uzbrojony wyfacznie
w paralizator Dalton staje do nieréw-
nej walki z oprawca.

Na pierwszy rzut oka She’s Lea-
ving wyglada i porusza sie Swietnie,
lecz tytut szybko ujawnia swoje nie-
doskonatosci. Gameplay robi sie nu-
Zacy po godzinie, a zagadki sa bardzo
przewidywalne, podobnie jak sceny
z antagonista. Rozgrywka opiera sie
na doktadnym analizowaniu otocze-
nia i tutaj nalezg sie zespotowi wy- =
razy uznania. Grafika jest poprawna,
a makabryczne scenerie uzupetnia-
ja zostawione notki, z ktérych dowia-
dujemy sie, co sie dziato z zaginiong
mtoda kobieta, ostatnig z ofiar zabdjcy. W grze naprawde czujemy
sie jak detektyw, a nie wystany w celu czystki komandos. Szkoda, ze
scenarzystom zabrakto wiecej kreatywnosci, bo trzymaja sie statego
modelu narracji. Horror powinien zaskakiwac, a nie popadac w kon-
cepcyjna stagnacje. Ciekawym rozwigzaniem sa opcje dialogowe, gdy
bohater rozmawia przez radio z partnerem, a narracja zmienia sie
w zaleznosci od odpowiedzi. Potyczki z morderca sg niestety najstab-
szym aspektem produkgji i chyba lepiej, gdyby catkiem z nich zrezyg-
nowano, stawiajac na detektywistyczng opowies¢. A tak sa, bo byc
musza, wida¢, ze studio analizowato rynek horroréw i uznato, ze to
po prostu konieczne.Ja mysle, ze nie zawsze, czasem wystarczy kame-
ralnos¢, cisza i mrok. & Graba

+ klimat, oprawa Ciekawa perspektywa w byciu na
= Kiepskie walki, krdtka, brak elementéw fropie mordercy, niestety zepsuta
zaskoczenia, nie straszy technicznie.
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THE LAST CASE

;

o

OHN \[ORLEY

Gena: 39,99 z4 Gatunek: eksploracyjna gra przygodowa Deweloper: Indigo Studios Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 12

Deszcz stukat o szyby biura,

gdy zadzwonit telefon. Nie ‘
odebratem od razu, zapatrzytem ' )
sie¢ w brudne okno. Krakowskie nie- - =
bo miato kolor chorej watroby. Wie- p b
dziatem kto to, nikt inny nie odzy-  J4 e S i
wa sie we wtorek o drugiej nad / ' ]
ranem. Nie miatem sit na tg rozmo- ! =
we. Po ostatnim Sledztwie dotycza- p
cym arabskiego wojownika, Mehra- = -
na, czutem sie pusty. Ale aparat nie * —— %fﬁ:- -

cicht. Uniostem stuchawke, wazyta
tyle, co lokalny klecha po koledzie. ,Jest sprawa, do tego szemrana.
0d razu pomyslatem o tobie”, wycharczat gibki Roger, lokalny macher.
Westchnatem i wcisngtem wystuzonego parkera do kabury].

Na przecieciu gatunkow

The Last Case of John Morley juz samym tytutem wyktada karty na
stot. To krotka, okoto trzygodzinna detektywistyczna przygoda w kli-
macie noir. Wcielamy sie w $ledczego po przejsciach, ktéry przyjmuje
ostatnig w swojej karierze — o czym rzecz jasna jeszcze nie wie — spra-
we. Musi pochyli¢ sie nad zbrodnig sprzed dekad i rozwigza¢ wezet
gordyjski rodzinnych tajemnic. Opowies¢, tak jej tematyka, jak i spo-
s6b prezentacji, s najjasniejszymi punktami doswiadczenia. Z mar-
szu wciggamy sie w intryge, szukamy wskazéwek, snujemy do-
mysty. Z racji obranej konwencji przez caty czas towarzyszy nam
charakterystyczna narracja z offu. John to gadatliwy typ o boga-
tym wnetrzu, wiec chetnie komentuje biezace wydarzenia. Nie boi
sie przy tym chandleryzmow i przesadnej egzaltacji, co miejscami
zmienia ten czarny kryminat z horrorowa nutg w parodie gatun-
ku. Na szczescie raczej urocza niz budzaca zazenowanie. Scenariusz
Nagrody Pulitzera-.twércom nie zapewni, ale trzyma w napieciu
i oferuje kilka naprawde dobrych twistéw fabularnych. A sam finat

I SCENARIUSEMTZERA TWORCOM
NIE ZAPEWNI, ALE TRZYMA W NAPIECIU

to juz postawiony pewnym ruchem wykrzyknik na ostatniej stronie
tego cyfrowego kryminatu.

Troche szkoda, ze za pomystem na podang ze smakiem histo-
ri¢ nie idzie rozgrywka. Twércy na samym poczatku neca nas kilkoma
obietnicami, o ktorych niestety dos¢ szybko zapominaja. Gra prébuje
stworzy¢ iluzje, ze jest w niej nieco'gameplayowej gtebi. Na samym
poczatku przeprowadzamy dwie rozmowy, podczas ktérych mozemy
wybra¢ ich temat. Szybko okazuije sie, ze wiecej konwersacji juz nie
uswiadczymy. John Morley moze takze zwizualizowa¢ swoje wnioski
w postaci krétkich scenek i zagadka z pierwszej wiekszej lokacji po-
zwala uwierzyc, 7e detektyw bedzie to robit w podobny sposéb, co

bohater Zaginiecia Ethana Cartera.
Szybko orientujemy sie jednak, iz
mamy tu do czynienia z prosta eks-
pozycja, niczym wiecej. W trakcie
gry zbieramy réwniez poszlaki, ale
nic z nimi nie mozemy zrobic¢ - nie
taczymy faktow, nie podejmujemy
zadnej decyzji. To po prostu pierw-
szoosobowa przygodéwka eksplo-
racyjna mieszajgca mechaniki zna-
ne z symulatoréw chodzenia (czyli
wiasciwie brak mechanik) z kilko-
ma ciekawymi, acz nieprzesadnie skomplikowanymi zagadkami. Nie-
mniej samo spacerowanie po skapanych w mroku, opuszczonych do-
mostwach czy szpitalach w jakims stopniu angazuje.

Problematyczne wykonanie

The Last Case of John Morley jest przyjemne dla oka. To mata gra
stworzona przez niewielkie studio, ale czesto tego nie widac. Cyfro-
we wnetrza sg pelne detali, architektura pozioméw budzi uSmiech
uznania, a tak wazna dla czamego kryminatu gra swiattem i cieniem
udowadnia, ze ktos wiedziat, jakiej technologii, w jaki sposéb i przede
wszystkim po co uzy¢. Sciezka dzwigkowa nie zawodzi, niepokojace
pianino {aczy z melancholig saksofonu.

Problem jest natomiast z jezykiem polskim, bo tytut owszem, ma
kinowe ttumaczenie, ale tylko w teorii. Za reke nie ztapatem, ale znéw
podejrzewam Al, bo powtdrzeri, pomieszania rodzajéw i bezsensow-
nych sformutowar jest tu co niemiara (w menu potwierdzamy swoj
wybdr nie nudnym, bezptciowym ,tak”, ale ekstrawaganckim i od-
Swiezajacym...,widty”. Serio). No c6z, przynajmniej tekst w samej grze
jest zrozumiaty i miejscami prébuje — cho¢ z reguty nieporadnie - od-
dac literackos$¢ catosci. Boli, bo tytut napisano naprawde dobrze i wi-
dac, ze scenarzysci czuli obrang konwencje.

[- To dobra gra, Roger. Nie powinna byta zagina¢ w gaszczu gtos-
niejszych premier. Jasne, miata swoje problemy, troche zaciggata lewa
noga i seplenita, ale zastugiwata na mitos¢. Miata piekne wnetrze, na-
prawde.

— Nie mysl o tym, Jimmy, to tylko kolejna sprawa. | rozwigzates ja,
draniu. Swoja droga, co powiesz na...

- Nie, szefie. Jestem zmeczony. Za duzo juz tego widziatem.

— Taki fach, Jimmy. Taki fach - zacharczat gibki Roger, poprawit poty
plaszcza, zlat sie z krakowska mgia]. & Alamus

-

P85, XSX, PC

opowiesé, obrana stylistyka, oprawa
wiecej obiecuje, niz oferuje w kwestii
mechanik, lokalizacja

To najpierw opowiesc (i to catkiem do-
bra), dopiero potem gra wideo. Bardziej
telewizyjny kryminat o defektywie niz

symulator detektywa.
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= HERCULES

Action Game

Zanim Disney stat sie korporacja, ktora kontroluje znacz-
ng czes¢ popkultury, miat takze ambicje podbicia ryn-

ku elektronicznej rozrywki. Lata 80. byty jednak dla korpo
Myszki Miki okresem eksperymentéw. Firma szukata swoje-
g0 miejsca w branzy, probujac potgczyc animacje najwyzszej
proby z interaktywnym udziatem odbiorcy, gtéwnie poprzez
udzielanie licencji na swoje produkty. W tym okresie we
wspotpracy z Nintendo ukazato sie m.in. Mickey Mousecapa-
de (1987), ale swoista ztota era gier ze znanymi z kreskowek
bohaterami przypad+fa na lata 90. W 1994 r. powstato studio
Disney Interactive odpowiedzialne za tworzenie i dystrybu-
cje gier. Wtedy powstaty 16-bitowe hity takie jak Aladdin

(1993/1994) - jedna z najlepiej ocenia- 2
q e

nych wtedy gier Disneya - czy Lion
King, kultowa platforméwka nie-
wybaczajaca btedow.

Po okresie sukceséw i dobre-
g0 przyjecia przez graczy in-
teraktywnej formy przezy-
wania historii animowanych
firma staneta przed nieta-
twym zadaniem przeniesienia swo-
jej tradycyjnej poetyki animacji w Swiat
tréjwymiaru. Wciaz ciepta po premierze 41
konsola PlayStation byta tu jednoczesnie '
wyzwaniem, obietnica sukcesu i ktopo-

tem. Najnowszy sprzet na rynku potrafit

bowiem czarowac polygonami, pomies-
ci¢ niebotyczne 6wczesnie rozmiary da-
nych na ptycie CD, ale z naturalng ptyn-
noscia kreski radzit sobie réznie. Z kolei
studio, przyzwyczajone do animowania
bohateréw klatka po klatce, musiato
sie odnalez¢ w przestrzeni, ktéra nag-
le zaczeta obrazowac wektorami, nie
otéwkiem.

Animowana gra

Wydany w 1997 r. Hercules miat by¢
zatem owocem kompromisu, ale tez
niezwyktej odwagi i determinacji
tworcow pod katem zachowania spoj-
nosci z oryginatem. Ta gra to w su-

mie interaktywna adaptacja kinowe-
go pierwowzoru. Poszczegolne plansze
stanowia bardzo wierne odwzorowanie
historii, ktorej fragmenty takze poja-
wiaja sie w grze, i nie ma co ukrywac,
wygladato to i nadal prezentuje sie po

prostu Swietnie. Szczegélnie gdy _‘
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mozemy grac na nieduzym CRT-ku. Warstwa wizualna jest
wiec zdecydowanie najmocniejszym aspektem gry. Twor-
cy nie probowali na site upychac catosci w trojwymiar, jak
miato to miejsce chociazby w przypadku Toy Story 2 (1999).
Zamiast tego zachowali serce animacji w formie wspa-
niale rysowanych, recznie wykonanych sprite’éw, ktére
wygladaty jak zywcem wyjete z filmu. Gtéwny boha-
ter, jak i napotkani NPC-e poruszaja sie wiec
z disneyowska lekkoscia, ktorej nie
dato sie podrobic przy prostej geo-
metrii polygonéw. Tta czesto byty
prerenderowane, czasem lekko
rozmazane, teatralnie oswietlo-
ne, ale zawsze petne charakte-
ru i koloru.

W grze nie brakuje miejsc,
ktére umozliwiaja nam eks-
ploracje terenu wertykalnie, jak
i horyzontalnie, a zmiana per-
spektyw z 2D na 3D zwyczajnie robi ro-
bote i wzmaga doznania z rozgrywki.
A skoro juz o niej mowa, to sformu-
fowanie ,,gra hybrydowa” wydaje
sie tu najbardziej adekwatne. Hercules
to.. no wiasnie - platforméwka? Mimo
ze gra jest w ten sposob klasyfikowana,
zdumiewajaco niewiele tu typowych dla
gatunku platform. Sam bohater, gdy napoty-
ka trudnosci, rozwiazuje je gtéwnie przy uzyciu
brutalne;j sity, a nie inteligencji godnej tupiez-
cy umystu. Mamy tu co prawda wspinanie sie na
potki skalne, ale wszystkie pozostate elementy
rozgrywki s sprowadzone do jednego pozio-
mu poruszania si¢ bohatera. Przygoda mtode-
go herosa nie jest tez zbyt dtuga. Ukoriczenie
jej moze nam zajac nieco ponad godzing, ale
tworcy, najwyrazniej doskonale zdajac sobie
z tego sprawe, postanowili zrekompenso-
wac dtugos¢ rozgrywki jej réznorodnoscia
w postaci eksploracji plansz w poszukiwaniu
réznorodnych znajdziek, a takze dodajac
poziomy trudnosci, od ktorych zalezy, ile

TN
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lokacji odwiedzimy. Na niskim poziomie wyzwania do naszej
dyspozycji jest bowiem 8 z 10, a tryb ,,normalny” oferuje juz
petna game.

Trzeci z kolei jest po prostu jeszcze trudniejszy od pozosta-
tych. Skoro juz o tym mowa, to warto zaznaczy¢, ze docelo-
wo Hercules miat by¢ platforméwka z dos¢ wysrubowanym
poziomem trudnosci. Disney uznat jednak, ze gra musi by¢
przede wszystkim skierowana do najmtodszego odbiorcy.
Dlatego tez niektdre sekcje zostaty skrécone, zmniejszono
obrazenia zadawane przez bosséw, a nawet zrezygnowano
z kilku pozioméw, w tym m.in. Olimpu i petnego labiryntu
Minotaura. Z jednej strony trudno dziwi¢ sie studiu, kto-

re ma zarabia¢, tym bardziej ze zaré6wno animacja, jak i gra
tworzone byty réwnoczesnie, co wigzato sie rowniez z pew-
nymi problemami. Jednym z nich by4 np. brak ukoniczonych
materiatéw z anima-
¢ji, co spowodowa-
to, ze pracujac nad
gra, deweloperzy
bazowali na niekom-
pletnych concept
artach, a nawet opi-
sach scen. Dlate-

go tez czes¢ lokacji
rozni sie od finato-
wej wersji kinowej.
Dostosowanie gry
do najmtodszych wy-
szto jednak na dobre
PlayStation, ktore od
momentu premie-
ry opierato sie na

5
HereUies

5 START GAME

' PASSWORDS
OPTIONS
LOAD GA
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’ ) :EAHE ‘ L idei, ze gracze dora-
A ENDURANCE - ~ stajq i chcag czegos
TOURNAMENT wiecej niz basnio-
AR PRACTICE el wych doswiadczen
tocwoort UEXIT/GAME™  saiscr serwowanych do tej

pory gtéwnie przez
Nintendo. Konsole
od Sony kojarzono

z Tekkenem, Wipeo-
utem, Resident Evil.
Hercules stanowit jedng z pierwszych duzych gier skierowa-
nych do najmtodszych, a obok interaktywnych przygéd mto-
dego boga, podsycanych dodatkowo premierg kinowa, trud-
no byto przejs¢ obojetnie.

Wspomniatem, ze Hercules to jedna z pierwszych produkeii
dla dzlecl. Tymezasem studio Eurocom w fym Samym roku
bylo producentem Mortal Kombat 4, gdzie wykorzystano
kod Herculesa chociazby w sekwencjach menu.

Herkules vs hitbox

Ambitny mariaz Swiata wektoréw i animacji nie oby# sie jed-
nak bez probleméw. Najbardziej odczuwalny jest system
kolizji - stary bél gier, w ktdrych animacja wyglada o klase
lepiej niz geometria, ktdra jg napedza. Herkules potrafi ma-
jestatycznie zamachna¢ sie mieczem, ale hitbox czesto zyje
wiasnym zyciem. Dobitnie odczuwa sie to w scenach 3D -
zwtaszcza w stynnej ucieczce przed spadajagcymi kolumna-
mi, gdzie mozemy zahaczy¢ o niewidoczne krawedzie. Jest to
momentami denerwujacy zgrzyt, ale tez przyktad typowego
dla epoki rozdzwieku miedzy tym, jak gra wygladata, a jak
funkcjonowata. Paradoksalnie ma to tez swoj urok. Innym
elementem, na ktéry mozna byto dwczesnie ponarzekad,

a ktoéry dzi$ uchodzi¢ moze za dos¢ oryginalne rozwigzanie,

jest system zapisu. Aby zrobic save, nalezy odnalez¢ cztery
ukryte wazy, skrzetnie poukrywane na kazdym z pozioméw.
Wtedy gra automatycznie zapisuje nam dany poziom i po-
zwoli rozpocza¢ zabawe w dowolnym momencie wtasnie od
niego. Wazy, czy jak kto woli wazony, petnia tez role drugo-
rzedna. Zawierajg bowiem symbole funkcjonujace jako ro-
dzaj hasta dla graczy na PlayStation, aby mogli powroci¢ do
gry bez uzycia karty pamieci.

Mimo pewnych niedoskonatosci z fizyka kolizji Hercules jest
dzi$ urokliwym Swiadectwem epoki, w ktorej Disney uczyt
sie przenosic¢ swoje animacje do Swiata gier wideo. To tytut,
ktéry nie probuje oszukac tréjwymiarowym przepychem,
lecz stawia na lekkos$¢ animacji, ktére przez lata pozostajg
niezapomniane. Dla wspotczesnego gracza moze by¢ krot-
kim, ale ciekawym doswiadczeniem, ale dla retrofanéw i lu-
dzi 6wczesnie go ogrywajacych to przede wszystkim podroz
w czasy, gdy 32 bity pozwalaty nam na przezycie przyciagaja-
cych ludzi do kin historii na wiasny sposéb. & Kochanlee
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nadal przyjemna dia oka
niski poziom trudnosci, hithoksy, brak
roznorodnosci

Krarka, ale urokliwa. Do dzis broni sig
animacja i filmowym klimatem.
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Faktem jednak jest, ze $mieré¢ w Swiecie
gier jest wszechobecna - powtarzalna
i oswojona. Mimo tej banalnosci wciaz potra-
fi fascynowac (chyba), bo czy mozna umrzec
naprawde w Swiecie, ktory nie istnieje? Co
wiasciwie oznacza koniec, jesli wystarczy je-
den save, by go uniewazni¢? Gry od dziesie-
cioleci bawia sie tym paradoksem, zamienia-
jac Smier¢ w element mechaniki, metafore,
komentarz, a czasem w akt gteboko ludzki. To
witasnie Smier¢ - ta bedaca elementem struk-
tury gry i narracji - pozwala nam najpetniej
doswiadczy¢ zycia w grach. A moze nawet,
przez chwile, Zycia realnego.

Technicznie rzecz ujmujac

Smierc jest jednym z najwiekszych tabu ludz-
kosci. Jeszcze w spotecznosciach przedpi-
$miennych wywotywata zrozumiaty strach
i niepokoj, ktore z czasem przerodzity sie
wrecz w fascynacje - fascynacje, ktorej pto-
mien podsycata przede wszystkim ludzka cie-
kawos¢ zwigzana z potrzeba dowiedzenia sie:
co dalej? Juz sam ten fakt jest niezwykle in-
trygujacy, poniewaz pokazuje, ze cztowiek -
cho¢ otoczony dowodami potwierdzajgcymi
przekonanie, ze wszystko na Swiecie, tacznie
z nim, ma swéj poczatek i koniec - wcigz bun-
tuje sie przeciwko tej oczywistosci. Fenomen
Smierci wynika poniekad z bardzo specyficz-
nej cechy naszego gatunku. Z jednej strony
jestesmy w stanie uswiadomic sobie wtasng

WIEBUISTOSC

(KSELD

W grach giniemy na tysiac sposobow, w zaleznosci od ga-
tunku. Padamy od dzgnie¢, postrzatow, wybuchéw, przez
upadek w przepas¢, zjedzenie przez monstrum, az po egzy-
stencjalny koniec rodem z Dark Souls, ktory tak naprawde
nie jest koncem. Mozna by wylicza¢ w nieskonczonos¢.

egzystencje, ale z drugiej - nie potrafimy sie
pogodzi¢ z jej uwarunkowaniami, w tym ze
Swiadomoscia nieuchronnego konca. Dlate-
go, jak Swiat stary, tworzymy réznorodne eg-
zystencjalne protezy, ktére majg nam poméc
w pogodzeniu sie z realiami. Do najstarszych
z nich naleza literatura, mit, religia czy sztu-
ka. W przestrzeni tej ostatniej, gdzie rzeczy-
wistosc spotyka sie z fikcja, a pragnienia, leki
i fascynacje nabierajg konkretnych ksztattow,

nym motywatorem, poniewaz zacheca do po-
dejmowania kolejnych préb z wiekszym ba-
gazem doswiadczenia, ktory ma nas ustrzec
przed przejsciem w wiekuistos¢. Jest tez ro-
dzajem ostatecznej kary za brak umiejetnosci,
nieprzemyslane decyzje, czasem zwykty brak
refleksu. Bez budzenia swoistego instynk-
tu przetrwania i Swiadomosci zblizajgcego
sie kresu wiele gier stracitoby sens - zaréw-
no w wymiarze mechanicznym, jak i emocjo-
nalnym. Sama idea $mierci zakfada przeciez
préby jej unikniecia. Z kolei gdy nastepuje, jej
mechanizm dziata tak, ze zacheca nas do pod-
jecia kolejnej préby - nie odwrotnie.

Jak moéwi¢ o $mierci?

Poza samym aktem zgonu, rownorzednym
z przegrang, Smier¢ w grach sprowadza sie
do tresci komunikatu kierowanego w na-
szg strone - do jezyka, ktory komentuje po-
razke. A jak wiadomo, granice mojego Swia-

YOU DIED

Kiedys surowy znak poraki, dzi§ uniwersalny mem. Od ikony egzystencjalnej gry po cyfrowy symbol codziennej frustracji.

sytuuja sie takze gry wideo, z ktérych wiele
nie zyskatoby takiego miejsca w panteonie
wyobrazni fanéw, gdyby nie $mier¢ wtasnie.
Nie odkryje Ameryki stwierdzeniem, ze
w przestrzeni wirtualnej $mier¢ ma zgota
inny status niz w rzeczywistosci. W przedsta-
wionym $wiecie gry jako element mechaniki
odpowiada ona za chwilowe wykluczenie nas
z rozgrywki. Skoro jednak traktujemy ja jako
czes¢ catosciowej struktury, to - jak kazdy
inny komponent - podlegata ona zmianom
i przeksztatceniom. Dzieki niej wiele gier za-
chowuje fikcyjna spdjnos¢, bo czujemy zagro-
Zenie niepowodzenia, niepokdj, a czasem na-
wet strach przed zagtada, ktéra czai sie na
naszych protagonistow. Smier¢ jest tez $wiet-

ta wyznaczaja granice mojego jezyka. A ten
w przypadku $mierci w gamingu, jak wiele
innych elementéw, przeszedt ewolucje i stat
sie metaforyczny.

Standardem od bardzo wczesnych lat
istnienia gier wideo byt ekran z informacja
»,Game Over”, ktorego korzenie siegaja pro-
dukgji arkadowych. ,Game Over” petnito tam
funkcje czysto proceduralng - informowato
o zakoniczeniu rozgrywki oraz stanowito ele-
ment cyklu pod hastem ,Insert coin to conti-
nue”. Sytuacja sie zmienia, gdy gry zaczynaja
opowiada¢ historie. W Metal Gear Solid np.
komunikat ,,Game Over” zostaje pofagczony
z kultowym: ,,Snake... Snake... Snaaaakeee!”.
Swiat przedstawiony reaguje emocjonalnie
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,Wasted” i ,Busted” w Grand Theft Auto przekszfatcaja ,Game Over” w parodie samego korica. Smierc czy kara traca fu znaczenie
- 53 tylko krdtka przerwa w niekoriczacym sie spektaklu. Gra Zartuje z konsekwencii, pokazujac, ze nawet porazka moze byc czescia zabawy.
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You are dead” w Resident Evil moina tez odczytywac jako symboliczne zerwanie migdzy $wiatem narracii a Swiatem gracza. To moment, w kidrym gra przestaje udawac fikcje
- méwi wprost, komunikatem z systemu, a nie z opowiesci.
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na $mier¢ bohatera, ale to gracz - ironicznie -
styszy echo wtasnej porazki. To jest moment,
w ktérym system gry zwraca sie bezposred-
nio do nas: ,to tylko gra”, ale jednoczesnie
zmusza, abysmy poczuli wage Smierci w tym
fikcyjnym Swiecie. Zabieg ten zostat dodatko-
wo wzmocniony w trzeciej czesci trylogii ko-
munikatem ,.Snake is dead”. Z jednej strony
mozna traktowac to jako czysto stylistyczny
zabieg, ale pod katem myslenia o grze sta-
je sie on metaforg samego medium. Smier¢
Snake’a to nie koniec, lecz pauza - moment,
w ktérym Swiat przedstawiony sie rozpada,
a gracz odzyskuje wtadze nad czasem. W tym
sensie ,Game Over” nie jest finatem, lecz
obietnica, ze historia moze zosta¢ opowie-
dziana jeszcze raz i, co najwazniejsze, tym ra-
zem inaczej, tak aby Snake nie zgingt. Innymi
stowy: skoniczyta sie jakas sekwencja gry, ale
nie opowies¢. Z podobnym zabiegiem spoty-
kamy sie w innej kultowej serii, gdzie komu-
nikat o $mierci ulegt dekonstrukcji w ramach
zasad rzadzacych Swiatem przedstawionym.
W GTA nie ma ,,Game Over” czy informa-
qji w stylu ,Tony is dead”. Mamy za to ,Wa-
sted” lub ,,Busted” - ironiczne, wrecz memicz-
ne komunikaty stanowigce cze$¢ tozsamosci
$wiata GTA, przerysowanej opowiesci gang-

sie z nami z poziomu $wiata przedstawione-
go,anie interfejsu.,,You Died” jest bezposred-
nie i egzystencjalne. Ma to oczywiscie gtebo-
kie osadzenie w strukturze narracyjnej takich
tytutéw jak Demon’s Souls czy Dark Souls,
gdzie $mier¢ nie jest juz tylko konsekwencjg
wynikajaca z popetnionego podczas rozgryw-
ki btedu, ale czescia rytuatu scisle powiaza-
nego z fabuta i regutami funkcjonowania
Swiata przedstawionego. Kazda $mier¢ w So-
ulsach to element nauki, rytualny powrét do
poczatku i uswiadomienie graczowi bycia
czescig cyklu. Nie chodzi juz o reset zabawy,
lecz o doswiadczenie wirtualnej Smierci jako
potwierdzenia istnienia w $wiecie, w ktérym
jest ona wpisana w strukture gry. Bez $mier-
ci nie nauczysz sie gra¢ w Soulsy - tak brzmi
epitafium niemal kazdego polegtego w grach
od FromSoftware.

Cyfrowa $mier¢ $mierci?

Czy Smier¢, jako konsekwencja popetnionych
przez nas btedéw w rozgrywce, jest zjawi-
skiem nieodwracalnym? No nie - i wydawa-
toby sie, ze nie ma co sie specjalnie madrzyc.
Jednak wyczuwalny tu tryb przypuszczajgcy
Swiadczy o istnieniu pewnej interpretacyjnej
furtki, ktora teraz podazymy.

BEZ SMIERCI NIE NAUCZYSZ SIE GRAC
W SOULSY - TAK BRZMI EPITAFIUM

sterskiej, ktére petnig funkcje nie tyle me-
chaniczna, ile komentujacg reguty Swiata.
»Wasted” i ,.Busted” jako komunikaty nie tyl-
ko komentuja $wiat gry, w ktérym przemoc,
chaos i $mier¢ sg spektakularne w swej ba-
nalnosci, ale tez rozszerzaja znaczenie tego,
czym jest ,Game Over” — powtarzalnym, iro-
nicznym mechanizmem gry, ktéry potwierdza
niedmiertelno$¢ gracza, a nie jego koniec.

Na poziomie komunikacji pomiedzy
$wiatem przedstawionym a nami jako jego
uczestnikami istotnym momentem jest
zwrot znaczeniowy polegajacy na rezygnacji
z ,Game Over” na rzecz wariantu informuja-
cego o korcu rozgrywki w postaci ,,You Are
Dead” w serii Resident Evil czy ,,You Died” -
ikonicznego obecnie punktu projektéw od
FromSoftware. ,Nie zyjesz” dotyka bowiem
czego$ wiecej niz efektownego zakoriczenia
gry - zmienia ontologie Smierci w grze i prze-
kfada sie na kwestie immersyjne. Tutaj juz nie
system mowi o koricu procedury rozgrywki,
ale $wiat gry komunikuje Tobie Twojg $mier¢.
Czylinie ,grasie skoriczyta”, ale ,ty nie zyjesz”.

Z perspektywy ontologicznej zabieg ten za-
| ciera granice miedzy postacia a graczem -
| utozsamia ich i sugeruje, ze gra komunikuje
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Smier¢ jako zjawisko naturalne z jednej
strony oraz wynik porazki w $wiecie cyfrowej
rozrywki z drugiej rézni ostatecznos¢ i nie-
uchronno$¢ w poréwnaniu z odwracalnoscig
i tymczasowoscig. Trudno bowiem wyobrazi¢
sobie sytuacje, w ktérej porazka moze prowa-
dzi¢ do definitywnego korica rozgrywki bez
mozliwosci podjecia kolejnej proby. Brzmi
abstrakcyjnie, ale juz widze hordy streame-
réw, ktérzy w ramach jakiegos globalnego
eventu nabijaja sobie ogladalno$¢ prébami
przejscia tego rodzaju eksperymentu. Ocie-
ramy sie tu, rzecz jasna, o granice absurdu,
ale w historii gamingu nie brakuje produk-
dji, ktére pozwalaty sobie na réznorodne do-
$wiadczenia w przestrzeni nieodwracalnosci
rozgrywki. W pierwszym rzedzie zastuguje tu
na uwage tzw. permadeath - dla jednych ga-
tunek, dla innych rodzaj mechaniki zwigzany
z bezpowrotna utratg postaci lub osiggniec
w momencie $mierci bohatera. Rogue (1980),
NetHack (1987), Darkest Dungeon (2016) - to
tylko kilka przyktadow, gdzie kazda Smierc
oznacza autentyczne pozegnanie.

W tych grach nie ma miejsca na bezkar-
nos¢ — $mier¢ jest realna w swoich konse-
kwencjach. Paradoksalnie jednak to wtasnie

jej ostatecznosc sprawia, ze gracz czuje presje
rozgrywki. Rogue jest pionierem tego rodzaju
doswiadczenia - jego surowy, tekstowy inter-
fejs i bezlitosna struktura uczynity z umiera-
nia centralny element rozgrywki. Wystarczy
jeden nieuwazny krok, by utraci¢ wszystko:
poziom, ekwipunek, postac i czas poswieco-
ny na eksploracje. Ten brak ,drugiej szansy”
zrodzit zupetnie nowy typ emocji w grach -
strach przed btedem i fascynacje ryzykiem,
ktore wciagaja bardziej niz sama wygrana.
NetHack rozwija ten pomyst, oferujac jedno-
czednie ironiczny komentarz do samego zja-
wiska. Jesli wybierzemy tryb eksploracji, gra
z przekgsem powiadomi nas: ,,Dobrze, wiec
nie umrzesz”. To swoisty ukton w strone gra-
cza i zarazem przypomnienie, ze niedmiertel-
nos¢ w grach to tylko iluzja. Darkest Dungeon
idzie jeszcze dalej, wprowadzajgc permade-
ath jako mechanizm psychologiczny. Tu ging
nie tylko ciata, ale i umysty - kazda $mierc¢
to takze utrata kruchego spokoju druzyny,
a trauma po upadku towarzysza rozlewa sie
po catej kompanii. W efekcie gracz nie boi sie
juz tylko o wynik, ale tez o morale - o to, ze
sama gra sie rozsypie, jesli zbyt wielu bohate-
réw nie przetrwa. Ale to doswiadczenie zare-
zerwowane dla tytutéw eksperymentalnych.
Mainstream wydaje sie rzadzi¢ innymi prawa-
mi. Tutaj $mierc jest nie tyle koricem, ile punk-
tem kontrolnym, przystankiem w dtuzszej
narracji sukcesu. Kazdy upadek zostaje na-
tychmiast zneutralizowany - zapis, checkpo-
int, automatyczny respawn. Gracz nie ma cza-
su nawet poczu¢ zalu po stracie, bo system
w sekunde wskrzesza jego awatara. Zamiast
nieodwracalno$ci mamy wiec wieczna rotacje
zycia i Smierci - swoisty ,taniec kodu $mier-
ci”, ktory usuwa sens umierania, pozostawia-
jac po nim jedynie formalnos¢. | tu wtasnie
pojawia sie to, co mozna by nazwac ,,Smiercig
$mierci” w grach - moment, w ktérym koniec
traci swoje znaczenie.

Jak zauwaza Marzena Falkowska, autorka
tekstu ,,Poza Game Over, czyli gracz nie umie-
ra nigdy”, opublikowanego na tamach Polyga-
mii, wirtualna $mier¢ przestata by¢ ostatecz-
noscia, a stata sie czescig petli, naturalnym
elementem rytmu gry. Gracz - w przeciwien-
stwie do swojej postaci - zawsze powraca. Cy-
tujac: ,gracz nie umiera nigdy”, bo zawsze ma
mozliwos¢ kolejnej proby, odrodzenia, konty-
nuacji. W tym sensie kazda $mierc w grze jest
raczej pauza niz koricem - oddechem miedzy
kolejnymi aktami istnienia. Ta obserwacja ide-
alnie wpisuje sie w paradoks wspétczesnego
gamingu: im wiecej umieramy, tym bardziej
stajemy sie nieSmiertelni, a przynajmniej
bogatsi o pewng wiedze, dzieki ktorej - o ile
umiejetnie jg wykorzystamy - nie zginiemy
(przynajmniej w tym konkretnym momencie).

Przewaznie jednak nasze growe porazki
nie prowadza do korica, lecz do stanu, w kto-
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rym sama smier¢ traci swoj ciezar. To zjawisko
jest na tyle gteboko wpisane w logike wspot-
czesnych gier, ze trudno dzié znalez¢ tytut, kt6-
ry traktowatby $mier¢ jako prawdziwe ,,Game
Over”, poza wspomnianymi eksperymentami.
Z perspektywy autorki Polygamii ten stan rze-
czy $wiadczy o tym, ze Smier¢ w grach stata
sie juz czysto estetycznym komunikatem -
momentem, ktéry ma nas wstrzasnad, ale nie
zatrzymadé. Swiat gier stworzyt wigc wasny
model nie$miertelnosci, w ktérym $mier¢ jest
zaledwie interfejsem miedzy kolejnymi podej-
$ciami, a nie koricem doswiadczenia. Mozna
by wiec powiedzie¢, ze cyfrowa ,,Smierc Smier-
ci” to symbol nowego rodzaju egzystencji -
nieustannie powracajacej, odpornej na kres,
odtwarzanej w petli. Wirtualna $mier¢ nie ma
w sobie grozy, jaka niesie $mier¢ realna; prze-
ciwnie - bywa nawet wyzwalajgca. To wtas-
nie dlatego gry pozwalaja nam na cos, o czym
w rzeczywistosci trudno nawet marzyé: po-
wrét do stanu sprzed wydarzen, ktore zakon-

czyty nasz zywot.

Ars moriendi

czyli sztuka umierania - jeden z gtéwnych
motywow literatury i sztuki Sredniowiecznej
- réwnie dobrze charakteryzuje pewien osob-
liwy segment gier, koncentrujgcych sie wtas-
nie na tematyce $mierci. Produkcje okreslane
mianem ,,ambitnych” czy ,artystycznych” cze-
sto na przekér przyzwyczajeniom graczy wy-
kraczajg poza utarte konwencje, probujac na-
dac¢ $mierci nowe znaczenie - emocjonalne,
narracyjne, symboliczne. Te ambitniejsze pod
wzgledem przekazu produkcje tacza przewaz-
nie: krotki czas rozgrywki, podejmowana te-
matyka kresu zycia i koncentracja na oddzia-

tywaniu na emocje odbiorcy,aby sugestywnie
zacheci¢ go do refleksji. W tym podgatunku
chciatbym zwrdci¢ uwage na kilka produkgji.

Pierwsza z nich jest The Graveyard (2008),
ktorej wyjatkowos¢ polega na tym, ze roz-
grywka toczy sie na cmentarzu, a konkret-
nie na jednej alejce oraz fragmencie placu
okalajgcego cmentarng kaplice. Co ciekawe,
gra dostepna jest w wersji demonstracyjnej
i petnej, a ich zawartos¢ dotyczy dwoch auto-
nomicznych przebiegéw rozgrywki. Steruje-
my starszg kobieta, ktéra z trudem przemie-
rza cmentarz, a sekwencja tego swoistego
»spaceru” poprowadzona jest tak, aby kon-
centrowac uwage na niezgrabnych ruchach
bohaterki. Centralnym punktem jest z kolei
utwér muzyczny, ktérego tekst stanowi tok
mysli staruszki, przywotujacej wspomnienia.
No i starsza pani na tym cmentarzu umiera.
Wraz ze zgonem tracimy mozliwos¢ jakiejkol-
wiek interakcji; mozemy ewentualnie trwac
lub wykaczy¢ gre. Niestety zadnego wyniku
tu nie poprawimy. Pozostaje tylko stuchanie
utworu, ktéry wobec okolicznosci diametral-
nie zmienia swoj wyraz.

Wspomnie¢ nalezatoby jeszcze o That
Dragon, Cancer (2016) - intymnej interak-
tywnej opowiesci o umierajagcym dziecku.
Ten tytut rowniez stawia gracza w sytuacji,
w ktorej nie mozna ,,wygrac¢”. W Spiritfarerze
(2020) z kolei $mier¢ zostaje oswojona i udo-
mowiona. Prowadzimy +6dz dla dusz przecho-
dzacych na ,,druga strone”, towarzyszymy im
w ostatnich chwilach, karmimy, przytulamy.
To gra o zegnaniu — o miekkiej, cieptej stronie
umierania, ktorej prézno szuka¢ w kulturze
masowej. Nie sposéb w tym kontekscie po-
ming¢ rowniez Passage (2007) autorstwa Ja-
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sona Rohrera - jednej z pierwszych gier, ktore
w petni Swiadomie potraktowaty Smier¢ nie
jako mechanike, lecz jako metafore przemija-
nia. Cata rozgrywka trwa zaledwie pie¢ minut
i toczy sie w waskim, poziomo przesuwaja-
cym sie kadrze, ktéry symbolicznie przedsta-
wia wedréwke przez zycie. W miare jak postac
gracza posuwa sie w prawo, przestrzen wokot
niej zaczyna sie zawezac, a obraz - dostow-
nie - traci ostros¢ i barwy. Passage nie mowi
o $mierci wprost. Ona po prostu nadchodzi,
nieuchronnie, niezaleznie od dziatan gracza.
Mozemy podczas tej krétkiej podrézy spot-
kac partnerke i iS¢ przez zycie razem - wtedy
przemijanie nabiera innego rytmu i sensu -
lub pozosta¢ samotnie, skupiajac sie na eks-
ploracji i zdobywaniu punktéw. Jednak bez
wzgledu na obrany kierunek koniec zawsze
jest ten sam. Rohrer pozbawia gracza ztu-
dzen: nie istnieje tu zadna ,wygrana” ani
mozliwos$¢ unikniecia finatu. W momencie
$mierci ekran ciemnieje, a po chwili poja-
wia sie statyczny obraz grobu.

Catos¢ jest niemal ascetyczna, ale wtas-
nie w tej prostocie tkwi jej sita. Passage dziata
jak interaktywne epitafium - pie¢ minut, kto-
re starczajg, by zrozumiec, ze zycie, tak jak gra,
to proces o Scisle wyznaczonych granicach.
Gracz nie tyle obserwuje $mier¢, ile doswiad-
cza jej nieuchronnosci. To esencja cyfrowego
ars moriendi. Wszystkie te gry - kazda na swoj
spos6b — uczg wspotczesnej sztuki odchodze-
nia. Pokazujg, ze $mier¢ w grach nie musi by¢
koricem rozgrywki, ale moze by¢ przestrzenig
refleksji, empatii i potaczenia z innymi.

Memento mori

Smier¢ w grach wideo to zjawisko paradok-
salne. Z jednej strony - mechaniczny reset,
narzedzie dyscyplinujace. Z drugiej - najbar-
dziej ludzki z mozliwych tematéw. Przez de-
kady przeszta droge od ,,Game Over” po ,,You
Died”, od automatu z moneta po intymne
opowiesci o odchodzeniu. Wraz z ewolucjg
gier ewoluowato tez nasze rozumienie $mier-
ci — z btedu w kodzie w strone znaczenia.
Moze wiec gry nie uczg nas, jak unika¢ $mier-
ci, ale jak sie z nig oswoic. Jak zrozumiec jej
miejsce w cyklu istnienia - zaréwno tego wir-
tualnego, jak i prawdziwego. Bo w koricu czy
nie o to chodzi w kazdej dobrej grze i w kaz-
dym dobrym Zyciu - zeby grac tak, jakby kaz-
da $mier¢ miata sens? &

/.  CONTINUE

Obrazek, ktdry stychac...

(7 C7L SN




Montauk”

fo album, bez
ktdrego ,Stranger
Things” nigdy by
nie powstato.
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Popkulturowy fenomen, hit Netfliksa, festiwal nawia-
zan i easter eggow, horror ,,dla wszystkich” - kazde

z tych okreslen pasuje do ,,Stranger Things”. W czym
naprawde tkwi wyjatkowos¢ tego ztozonego z dobrze
znanych nam elementow serialu? Odpowiedzi wcale nie
trzeba szuka¢ po ,,drugiej stronie”...
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Interes Zycia

»Wszyscy uwielbiamy dobre teorie spisko-
we” - to jedno z pierwszych zdar liczacej nie-
co ponad 20 stron, nigdy niewydanej szerzej
publikacji zatytutowanej ,Montauk”. Rzeczo-
ne dziefo jest dla serialu ,,Stranger Things”
swoistg biblia, mozna wrecz rzec Ksiegg Ro-
dzaju, tyle ze napisang nie przez prorokéw,
tylko réwnie natchnionych braci Dufferéw.
Blizniacy Matt i Ross, chcac zainteresowaé
swoim nowym pomystem stacje telewizyj-
ne i - bedace jeszcze nowoscia - platformy
streamingowe, przygotowali wspomniany
album oraz zmontowali krétki, klimatyczny
zwiastun.

Co ciekawe, klip nie zawierat zadnego
nowego materiatu. Jego twarcy perfekcyjnie
zlepili ze soba 25 scen zich ulubionych filméw
grozy. Zaréwno z umieszczonych w ksigzce
kadréw, jak i ruchomych obrazéw sktadaja-
cych sie na trailer ,Montauk” hektolitrami
wylewalty sie lata 80. Tajne rzadowe ekspery-
menty, idylliczne amerykarniskie miasteczko
skrywajgce mroczny sekret, dzieciaki wplata-
ne w ktopoty, o ktérych nie mogg powiedzie¢
swoim rodzicom, i oczywiscie nadprzyrodzo-
ne zjawiska. W skrécie wszystko to, czym Du-
fferéw i nas karmili amerykariscy filmowcy

Millie Bobbie Brown jako Nastkai reszta ,gangu”.

Serial nie odnidsthy takiego sukcesu, gdyby nie jego gtwni bohaterowie.

w dekadzie nieroztacznie kojarzonej ze skré-
tami MTV, NES i VHS.

Rodzeristwo nie miato wielkiej sity prze-
bicia. Z jednym filmem na koncie (,W ukry-
ciu”, 2015), ktéry w dodatku nie doczekat sie
szerokiej dystrybucji kinowej, proby sprzeda-
zy ,Montauk” byly iscie syzyfowa praca. Duf-
ferowie odbyli spotkania z az 15 nadawcami.
Od wszystkich ustyszeli, ze powazny i do tego
straszny serial, ktérego bohaterami sg dzieci,
nie ma prawa wypali¢. Radzono im, zeby albo
faktycznie zrobili z ,,Montauk” produkcje dla
najmitodszych, albo skupili sie na postaci po-
licjanta Jima Hoppera i watku prowadzone-
g0 przez niego $ledztwa dotyczacego nieda-
jacych sie racjonalnie wyttfumaczyc zdarzen.

Przetom nastapit, kiedy scenariusz pilo-
tazowego odcinka i album z wizualiami tra-
fit w rece Shawna Levy’ego. Dzi$ tego rezy-
sera kojarzymy z takimi hitami jak ,,Deadpool
i Wolverine”i ,Free Guy”. Wtedy jego najwiek-
szym hitem byta seria filméw ,,Noc w muze-
um”., Spec od komedii nie miat do$wiadczeri
zhorrorem,ale od razu wiedziat, ze ma do czy-
nienia z czyms wyjatkowym. Levy kupit prawa
do scenariusza, aczkolwiek - co kluczowe -
blizniacy Dufferowie zachowali peing kontro-
le tworcza. Pozostato jeszcze znalezé kogos,
kto wylozy pienigdze na produkcje ,Mon-
tauk” i zajmie sie dystrybucja.

Do wszystkich opisanych wydarzen do-
szto w 2015 r., czyli w czasach, kiedy powo-
li przestawaliSmy méwié na PlayStation 4
»next-gen”, a Netflix jawit sie nam jako plat-
forma, na ktdrej nie maja prawa pojawic sie
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watpliwej jakosci tresci. Wtodarze tego ser-
wisu poszukiwali wtedy kolejnego potencjal-
nego hitu, ktory utrzymatby zainteresowanie
platforma. ,House of Cards” i ,,Orange Is the
New Black” zdobyty popularno$é i rozgtos,
ale apetyt udziatowcéw, jak i samych widzéw
rést w miare jedzenia. Kiedy Shawn Levy po-
kazat ludziom z Netfliksa skrypt do ,Mon-
tauk”, to z miejsca zamowili oni caty sezon.
Do dzisiaj nie wiadomo, na jaka kwote opie-
wat rachunek za te transakcje. Z kolei zadng
tajemnica nie jest to, dlaczego ,Montauk”
przeobrazito sie w ,,Stranger Things”.

Z Montauk do Hawkins

»Montauk” nie byto wymyslonym tytutem.
To faktyczna nazwa miejscowosci w stanie
Nowy Jork, ktéra stynie z rybotéwstwa, tu-
rystyki i... rzekomych eksperymentéw para-
psychicznych przeprowadzanych na ludziach
w tutejszej bazie lotniczej. Te ostatnie do-
czekaty sie nawet serii ksigzek (w zaden spo-
sob niezwigzanych ze ,,Stranger Things”), ale
przede wszystkim staty sie paliwem dla boga-
tej wyobrazni braci Dufferéw.

Przyklepanie intratnej umowy z Netflik-
sem byto oczywiscie spetnieniem marzen, ale
wigzato sie takze z bardzo $cistym harmono-
gramem. Platforma streamingowa chciata
mieé w swojej ofercie hit na lato 2016 r. Zeby
mogto sie to wydarzy¢, zdjecia musiaty rozpo-
cza¢ sie juz jesienig roku 2015. Ze wzgledu na
bardzo mrozna zime i niesprzyjajgce warunki
pogodowe panujace na Long Island zdecydo-
wano sie na przeniesienie nie tylko produkgji,
ale i catego miejsca akgji w cieplejsze rejony
w okolicach Atlanty w stanie Georgia. Duffe-
rowie, do ktérych wedtug podpisanych doku-
mentéw nalezato ostatnie stowo, nie prote-
stowali. Uznali, Ze zmiana ta wyjdzie serialowi
na dobre. Plenery, w ktérych przyszto im kre-
ci¢ pierwszy odcinek swojego wymarzonego
projektu, bardzo przypominaty im miejsca,
w ktérych spedzili swoje dzieciristwo.

Problemem pozostawata tylko nazwa.
Fikcyjne Hawkins nie brzmiato tak tajem-
niczo i ztowieszczo jak Montauk. Porzuco-
no wiec trop geograficzny i zwrdcono sie
w kierunku literatury. ,Stranger Things”
to pochodna... ksigzki ,,Sklepik z marzenia-
mi” autorstwa Stephena Kinga, ktérej tytut
w oryginale brzmi ,,Needful Things”. Nazwa
nie jest jedyna rzecza, ktéra serial zawdziecza
krélowi horroru. Stynna czotéwka, a doktad-
niej wykorzystany w niej ikoniczny font, to
rzecz jasna ukton w strone dawnych oktadek
powiesci mistrza, takich jak ,,Podpalaczka”.
»Spielberg miat na nas oczywiscie ogromny
wpltyw. Tak samo Stephen King” — nawet nie
prébowat ukrywaé Ross Duffer w rozmowie
z The Hollywood Reporter.

Z Montauk do Hawkins przeprowadzi-
li sig takze wszyscy wymysleni przez rodzen:-
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stwo filmowcéw bohaterowie: jezdzace na
rowerach dzieciaki, prébujace poradzi¢ sobie
z burza hormonéw nastolatki, zagadkowa Je-
denastka oraz rodzice protagonistow, kto-
rzy jako ostatni dowiaduja sie o tym, w jakim
niebezpieczenstwie znalazty sie ich pocie-
chy. W élad za nimi podazyto takze zto, ktore
w Hawkins przybrato wymiar mrocznego, lu-
strzanego odbicia sennego miasteczka.
»Kazda z tych grup znajduje sie tak na-
prawde w innym filmie. Dzieciaki s w pro-
dukdji spod znaku przygody takiej jak «Go-
onies» lub «Stann przy mnie», nastolatki
w «Halloween» Johna Carpentera lub «Kosz-
marze z ulicy Wigzéw» Wesa Cravena, a doro-

$li — podobnie jak w «Bliskich spotkaniach
trzeciego stopnia» - zaczynaja zdawac so-
bie sprawe z tego, co naprawde dzieje sie

wokoét nich i ich najblizszych” - thumaczyli
blizniacy w wywiadzie udzielonym serwiso-
wi Irish Examiner.

Sam dodatbym do tego jawne skojarze-
nia z pézniejszym, ale pasujacym do tej ukta-
danki serialem ,,Z Archiwum X”. Przedziera-
jace sie przez jesienng mgte snopy Swiatta
rzucane przez trzymane przez najstarszych
bohateréw ciezkie szperacze nie pozwalaja
mi mysle¢, ze jest inaczej.

Nawigzanie nawiazaniem nawia-
zanie poganiania

Przywotana przed chwila wyliczanka to za-
ledwie czubek gory lodowej easter eggow,
stworczych zapozyczen” i luzniejszych na-
wigzan do amerykariskiej kultury popular-
nej, z ktérych w duzej mierze sktada sie serial
»Stranger Things”. Ostateczne miejsce akgji,
czyli Hawkins w stanie Indiana, to miastecz-
ko podwdjnie fikcyjne. Po pierwsze, na préz-
no szukac go na mapie. Po drugie, jest ono
odzwierciedleniem USA z lat 80, ale tych
znanych twércom i nam z filméw Stevena
Spielberga. Dowodéw nie trzeba szukaé
daleko. Jedna z pierwszych scen ,Stranger
Things”, ta, w ktérej poznajemy mtodziut-
kich Mike’a, Willa, Dustina i Lucasa podczas
sesji Dungeons & Dragons, to wtasciwie re-
make identycznej sekwendji z ,,E.T.” Podo-
bieristw do megahitu z 1982 r. jest zreszta
znacznie wiecej. By nie by¢ gotostownym,
wspomne tu chociazby peruke i sukienke,
ktére - podobnie jak sympatyczny kosmi-
ta - przywdziewa na siebie Nastka, czy po-
Scig rowerowo-samochodowy, zakoriczony
w sposéb przeczacy sitom grawitagji.
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Wciaz mato Spielberga? Spokojnie, widz
wytrzyma. Wspomniany wczesniej Jim Hop-
per to przeciez wariacja na temat szefa po-
licji Martina Brody’ego ze ,Szczek”. Grana
przez Winone Ryder Joyce po stracie syna za-
chowuje sie w oczach spoteczeristwa réw-
nie niedorzecznie jak Roy Neary, gtéwny bo-
hater ,,Bliskich spotkari trzeciego stopnia”.
W catym serialu nie brakuje tez scen nawia-
zujacych do serii ,Indiana Jones” czy produ-
kowanych przez Spielberga klasykéw takich
jak ,,Gremliny”.

Im dalej w las, tym bardziej sie¢ odwotari
do mniej lub bardziej znanych dziet z lat 80.
- chociaz nie tylko - gestnieje. W koIeJnych

sezonach bracia Dufferowie zaczeli pozyczac
takze od Jamesa Camerona i jego kultowych
filméw ,,Obcy: Decydujace starcie” i ,,Termi-
nator”. Nie trzeba by¢ ekspertem, zeby do-
strzec wptyw Johna Carpentera, ktory wyczu-
walny jest nie tylko w scenariuszu i ogdlnej
atmosferze serialu, ale przede wszystkim
w Sciezce dzwigkowej. Brian De Palma, Da-
vid Lynch, Sam Raimi i oczywiscie George
Lucas takze znalezli sie¢ w gronie cytowa-
nych twércéw. Osobna wzmianka nalezy sie
réwniez Johnowi Hughesowi. Jego twdrczo-
sci co prawda daleko byfo do filméw grozy,
ale wplyw zelaznych klasykéw kina mtodzie-
Zowego (,Dziewczyna w rézowej sukience”,
»Klub winowajcéw”, ,,Szesnascie Swieczek”)
odczuwalny jest we wiasciwie kazdej ,,szkol-
nej” scenie, a sezon trzeci serialu jest niczym
innym jak hotdem ztozonym jego dorobkowi
artystycznemu.

Wecale nie na site w ,Stranger Things”
nalezy doszukiwac sie takze mrugniec okiem
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w strone anime (,,Akira”), gier wideo (Silent
Hill i The Last of Us), komikséw o superboha-
terach i ksigzek z gatunkéw horror i science
fiction. Dufferowie garSciami czerpia oczy-
wiscie z dziet Stephena Kinga, ale do seria-
lu przedostaty sie tez motywy z tworczosci
JRR. Tolkiena i H.P. Lovecrafta. A jesli do kto-
regos dzieta nie nawigzano w scenariuszu lub
w formie wizualnego cytatu, to pojawia sie
ono jako plakat na Scianie... lub przywotywa-
ne jest poprzez wystep popularnej w latach
80. gwiazdy. W ,Stranger Things” zobaczyli-
$my m.in. Matthew Modine’a (,Full Metal Ja-
cket”), Paula Reisera (,,Gliniarz z Beverly Hills”
i ,Obcy: Decydujace starcie”), Linde Hamilton
(Sarah Connor z,,,Terminatora”) i Roberta En-
glunda, czyli samego Freddy’ego Kruegera.

Powrét do przysztosci
Czy w tym nawale nawiazan, easter eggow
i réznej masci cytatéw jest metoda? Piszac
0 ,Stranger Things”, nie sposdb unikna¢ wy-
punktowania Zrédet inspiracji dla autoréw.
Jednak serial ten nie doczekatby sie pieciu
sezonéw, Swietnych ocen od krytykéw i wier-
nych fanéw w réznym wieku, gdyby bazowat
wylacznie na nostalgii za czasami, za ktory-
mi wzdycha tylko jedno pokolenie. Prawdzi-
wa sita opus magnum (jak na razie) braci
Dufferéw tkwi w scenariuszu i bohaterach.
Owszem, tworcy ,Stranger Things” umiescili
akcje w latach 80.w wersji turbo. Jednak osa-
dzona w nich historia jest na tyle uniwersalna
i wspotczesna, ze bez reszty wsiakneli w nig
widzowie, dla ktérych epoka ta jest réwnie
odlegta jak dla nas - znaczacej wigkszosci
czytelnikéw PSX Extreme - czasy powojenne.
Nie mozemy zakrzywia¢ rzeczywisto-
Sci i mowi¢, ze to dzieki nam zastyszane
w ,Stranger Things” utwory Kate Bush i Me-
talliki po latach wrocity na szczyty list prze-
bojéw. To zastuga mtodszych widzéw, ktérzy
dzieki historii o czterech nastoletnich ner-
dach i ich obdarzonej supermocami kolezan-
ce réwniez mogli doswiadczyc jednej z najcie-
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Franczyza doczekata sig opowiadari, komiksow i gier mobilnych. Tych ostatnich nie moina jednak zaliczy¢ do wyhitnych.
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kawszych dekad XX w. Twércy ,,skroili” serial
dla tych, ktorzy beda matpowac stynny mem
z Leonardo DiCaprio, wykrzykujac w strone
telewizora, z czego kojarza dang scene. Jed-
noczesnie blizniacy ,wstrzelili sie” we wraz-
liwo$¢ wspdtczesnych nastolatkow, a nawet
0s6b nieheteronormatywnych.

Tak, ,Stranger Things” porusza réwniez
queerowe watki (ich uciele$nieniem sg po-
stacie Willa Byersa i Robin Buckley), na kto-
re w mainstreamowych filmach z reaga-
nowskiej Ameryki lat 80. nie byto po prostu
miejsca. Tworcy robig to jednak z takim wy-
czuciem, Ze trzeba naprawde sie wysili¢, zeby
znalez¢ w sieci gtosy niezadowolenia. I to na-
wet wiréd konserwatywnych widzéw. Jest to
szczego6lnie imponujace, jesli wezmiemy pod
uwage fakt, ze w przypadku produkgji Netflik-
sa czesto ma sie wrazenie, ze inkluzywnos¢
i reprezentacja wynikajg nie z pobudek arty-
stycznych, tylko z przyjetej przez firme poli-
tyki i pliku Excela w gtdwnym dziale ksiego-
wosci.

Kluczem do zrozumienia ,Stranger
Things” jest jednak przyjecie perspektywy
gtéwnych bohateréw, ktérymi - przynaj-
mniej w pierwszych sezonach - sg dzieci. Bra-
cia Dufferowie chcieli, by widzowie, podob-
nie jak osobniki majgce mniej niz 12 lat, mieli
otwarte umysty i dali sie porwac przygodzie
réwnie fascynujacej, co niebezpiecznej. Mike
Wheeler i spétka postrzegajg czyhajace na
nich zagrozenia przez pryzmat Dungeons &
Dragons. Terminy z gry pomagaja im zrozu-
mie¢ sytuacje, w ktérej sie znalezli, a cata hi-
storia - jak wskazuje serwis The Take - to tak
naprawde jedna dtuga rozgrywka w turowe-
go RPG-a. Po kazdym ataku zta przychodzi
czas na odpowiedz dzielnej druzyny, w sktad
ktérej wchodzg paladyn Mike, bard Dust-
in, tropiciel Lucas, totrzyk Will i czarodziejka
Nastka. Alegorie do Dungeons & Dragons po-
zwolity takze scenarzystom na zamaskowa-
nie scen ekspozycji, w ktorych bohaterowie
ttumacza widzom lub innym bohaterom, co
beda robi¢ dalej, oraz na nadanie potworom
pochodzacym z ,drugiej strony” niepowaz-
nych, cho¢ majacych swéj urok nazw takich
jak Vecna czy Demogorgon.

Przed wyruszeniem

w droge nalezy zebra¢ druzyne
Przyjazni jest potezniejsza nawet od para-
psychicznych zdolnosci Nastki. Banat? Oczy-
wiscie, ze tak. Czy jest w tym co$ ztego? Ab-
solutnie nie! ,Stranger Things” nie ucieka
w cynizm. Tutaj, zupetnie jak w przywotywa-
nych juz nieraz filmach Spielberga, uscisk dfo-
ni wystarczy, by wystawionej na probe kum-
pelskiej sztamie przywréci¢ dawna site. Ta
przydaje sie w walce zaréwno z zagrozenia-
mi z tajemniczej . drugiej strony”, jak i tymi ze
$wiata realnego.

Chtopcy, dla ktérych komiksy, gry wideo
i D&D s3 catym zyciem, mierza sie ze szkolny-
mi przesladowaniami. Ich nastoletnie juz ro-
dzeristwo nie moze wpasowac sie do - wy-
dawatoby sie - prostej uktadanki, jaka jest
amerykanski high school. Rodzice, biologicz-
ni i ci przybrani, to czarne owce w spotecz-
nosci tylko z pozoru btogiego Hawkins. Czyz-
by tytut serialu, ,Stranger Things”, wcale nie
odnosit sie do zjawisk paranormalnych, tyl-
ko witasnie.do wymykajacych sie spotecz-
nym normom bohateréw? Wy, w przeciwieri-
stwie do mnie, macie to szczescie, ze znacie
juz zakoriczenie. Duzo bym dat za Delore-
ana Marty’ego McFly’a, zeby méc wykonaé
maty skok w czasie, zobaczyc ostatni odcinek
i przekonad sie, czym naprawde byta ,,druga
strona”. Moze z moja interpretacja miatem
chociaz odrobine racji?

Rozstan czas

Bracia Dufferowie nie ukrywaja, ze finat
»Stranger Things 5” to kropka nad i dla histo-
rii, ktérg opowiadaja juz od 10 lat. Nie oznacza
to jednak, ze w przysztosci mozemy catkowi-
cie zapomnie¢ o zerkajgcych na nas z mrocz-
nej otchtani okropnosciach. Na przyszty rok
zapowiedziano premiere animowanego pro-
jektu ,,Stranger Things: Tales from ’85”. Ak-
¢ja tej produkcji ma sie rozgrywaé pomiedzy
drugim a trzecim sezonem aktorskiego se-
rialu. W dalszych planach jest tez antologia,
o ktérej na razie wiadomo jedynie tyle, ze kli-
matem ma przypominaé produkcje Davida
Lyncha, a kazdy odcinek stanowit bedzie za-
mknieta catosé.

Fanom, ktérzy juz teraz nie mogq pora-
dzi¢ sobie z wypetmieniem pustki po sympa-
tycznych bohaterach z Hawkins, pozostaje
wyjazd do Nowego Jorku na przedstawienie
~Stranger Things: The First Shadow” (zbie-
ra naprawde dobre recenzje!). Moga tez oni
siegnad po kilkadziesiat zeszytéw obrazko-
wych — w tym cross-over z Z6twiami Ninja! —
oraz kilka opowiadan poszerzajacych znane
z serialu watki. No i oczywiscie po gry.

Wybdr wsrdd tych ostatnich, niestety,
nie jest zbyt duzy. Dwie catkiem przyjemne
produkcje mobilne, Stranger Things: 1984
i Stranger Things 3: The Game, nawigzu-
ja do klasykdw z szesnastobitowych konsol.
Pierwsza z nich to - nie oszukujmy sie - bar-
dzo uproszczony klon The Legend of Zelda:
A Link to the Past. Drugiej z kolei blizej jest
do Streets of Rage. I... to by byto na tyle, ale
z dziennikarskiego obowiazku odnotuje, ze
~Stranger Things” w formie skérek lub spe-
cjalnych eventéw pojawito sie takze w grach
Minecraft, Smite, Fortnite, Rocket League,
Dead by Daylight, a nawet Far Cry 6.

O dwoch tytutach - czy moze raczej , do-
Swiadczeniach” - zwigzanych z tg franczyza,
dostepnych na platformach VR, wspomne po

prostu tyle, Ze sa. Niestety do skutku nie do-
szta premiera gry, nad ktorg pracowato stu-
dio Telltale Games. Owszem, miat to by¢ ko-
lejny tytut bedacy odcinkowsg przygodéwka,
podobnie jak inne dzieta autoréw nagradza-
nego The Walking Dead. Jednak ta formuta
zdawata sie pasowaé do ,Stranger Things”
réwnie dobrze jak aktor Gaten Matarazzo do
roli Dustina.

Kto wie, moze Netflix, coraz Smielej in-
westujacy w interaktywna rozrywke, poku-
si sie w przysztosci o kontynuacje lub spin-
-off ,Stranger Things” wiasnie w takiej
formie? Mysle, ze nie tylko ja mam prze-
czucie, ze zto zamieszkujace ,,drugg stro-
ne” wcale nie powiedziato jeszcze swojego
ostatniego stowa... ®

klucz do sukcesu

Ghwytajacy za serce scenariusz i niebioraca jeicow
nostalgia to filary, na ktérych opiera sie ,Stranger
Things”. Jednak nawet tak mocne podstawy nie za-
pewnityby serialowi powodzenia, gdyby nie obsada.
Bracia Dufferowie doskonale wiedzieli, Ze jest to
absolutnie kluczowy aspekt. Dlatego poszukiwania
odtworcow giéwnych rol zaczely sie jeszcze, zanim
ukoiiczono pisanie scenariuszy do wszystkich od-
cinkdw pierwszego sezonu.

Do rél Mike’a, Dustina, Willa, Lucasa i Nast-
ki przestuchano ponad tysiac miadych aktorow,

w wiekszosci majacych juz do$wiadczenie w pracy
z kamera lub na deskach teatru. Giezar tego gigan-
tycznego przedsiewziecia wziela na siebie kierow-
niczka ohsady Garmen Guba. Wyselekcjonowana
przez nia grupa dzieciakow - Finn Wolfhard, Millie
Bobby Brown, Noah Schnapp, Galeb McLaughlin i 6a-
ten Matarazzo - zachwycita tworcw juz od pierw-
szych nagrai.

Kiedy aktorzy weszli na plan, okazato sie, ie
poza kamerami zachowuija sie dokiadnie tak samo
jak podczas odgrywania swoich scen. ,,Dzieciaki
nie probowaly ze soba konkurowag, tylko staly sie
prawdziwa, wspierajaca sie nawzajem druzyng” -
powiedziala Guba w wywiadzie dla Vanity Fair. ,To
byt moment, w ktérym zrozumieli$my, Ze <mamy
tol»” - dodata z duma. Dla calej wspomnianej piatki
Hotranger Things” okazalo sie trampoling do wiel-
kich karier. Wypatrujcie ich w duzych hollywoodz-
kich produkejach!
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Yacznie dla ludzi.

TEKST:
ZABLOCKI

igure 02 realizuje zadania transportowe
w fabrykach BMW w Stanach Zjednoczo-
nych. Digit od Agility Robotics obstuguje lo-
gistyke w centrach GXO. XPENG prezentuje
model IRON zaprojektowany z mysla o pracy
ciggtej w standardowych przestrzeniach ro-
boczych. To przetomowy moment, w ktérym
roboty przestajg by¢ prototypami do demon-
stracji, a staja sie elementami infrastruktury
produkcyjnej i ustugowej. Temat, ktory jesz-
cze kilka lat temu budzit dystans, zaczyna wy-
magac analizy prowadzonej w kategoriach
praktycznych mozliwosci, ograniczen i kie-
runkow rozwoju.
Zmiana skali znajduje potwierdzenie
w danych rynkowych. W 2025 r. wartos¢ glo-
balnego rynku humanoidalnych robotow
przekracza 2,9 mld dol. Prognozy na 2030 r.
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Jeszcze niedawno humanoidalne roboty pozostawaty projektami prezento-
wanymi w kontrolowanych warunkach laboratoryjnych. W koricéwce 2025 r.
sytuacja zmienia sie zasadniczo. Konstrukcje o ludzkiej sylwetce wykonuja
prace w rzeczywistych zaktadach przemystowych i magazynach, funkcjonu-
jac w tych samych srodowiskach, ktére dotychczas byty zarezerwowane wy-

przewidujg wzrost do ponad 15 mld dol.,a we-
dtug analiz UBS do potowy lat 30. humanoi-
doéw beda juz miliony. Kolejne szacunki wska-
zuja, ze okoto 2050 r. populacja tych maszyn
moze przekroczy¢ 300 min, tworzac sektor
gospodarki o wartosciach liczonych w bilio-
nach dolaréw. Wzrost nie wynika z chwilowe-
go zainteresowania trendami. To konsekwen-
cja faktycznego wdrazania robotéw do pracy,
ktéra wczesniej wymagata ludzi, systemow
transportowych lub automatyki dedykowa-
nej. Im wiecej danych generuja te konstruk-
cje, tym tatwiej ocenic ich efektywnosc i in-
westycyjng optacalnosc.

Figure 02 jest jednym z najbardziej za-
awansowanych przyktadéw wdrozonych hu-
manoidéw. Robot mierzy okoto 170 cm i wazy
70 kg. Pracuje w zaktadach BMW, wykonujac
zadania zwigzane z przenoszeniem i usta-
wianiem komponentéw. Konstrukcja ope-
ruje w srodowisku przeznaczonym dla ludzi,
w ktérym (celowo) nie wystepuja specjalne

utatwienia dla maszyn. Figure wykorzystu-
je modele typu vision language action (VLA),
ktore Yacza analize obrazu, interpretacje po-
lecen i generowanie ruchu w jednym proce-
sie decyzyjnym. To pozwala na wykonywanie
polecen opisowych i prace przy zmiennych
warunkach bez koniecznosci kazdorazowego
programowania ruchéw. W praktyce ozna-
cza to, ze humanoid moze by¢ wykorzysty-
wany do zadar o wyzszym poziomie sponta-
nicznosci niz klasyczne roboty przemystowe.
Ato dlatego, ze jest w sta-

nie skutecznie zarea-
gowac.

Digit od Agi-
lity Robotics sta-
nowi dowdd, ze
humanoidalne
konstrukcje moga
funkcjonowa¢
w Srodowiskach,
ktore wczesniej
uwazano za zbyt
nieuporzadko-
wane dla au-
tonomicznych
systemow. Ro-
bot obstugu-
je przeptyw
pojemnikow
W magazy-
nach GXO
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i porusza sie w przestrzeniach wspétdzie-
lonych z personelem. W 2025 r. przekroczyt
prég 100 tys. wykonanych cykli w produkcyj-
nym Srodowisku logistycznym. To sygnat, ze
konstrukcja osiggneta poziom stabilnosci wy-
magany przy powtarzalnych operacjach wy-
konywanych w trybie zmianowym. W tym sa-
mym czasie XPENG prezentuje model IRON,
czyli humanoida wyposazonego w moc obli-
czeniowg przekraczajaca 2 tys. TOPS - to wy-
starczajgco duzo, by robot potrafit samodziel-
nie myslec i analizowa¢ sytuacje, uczac sie na
swoich btedach. IRON wykorzystuje najnow-

\

sze modele VLA, ma zaawansowang proprio-
cepcje oraz dtonie z 22 stopniami DOF (nizej
tlumacze, co to takiego). Jest przygotowy-
wany do produkgji seryjnej od 2026 r., co
Swiadczy o gotowosci rynku do wdrozen na
skale przemystowa.

Program rozwijany przez Tesle idzie inng
droga, poniewaz wykorzystuje doswiadcze-
nie zgromadzone przy pracy nad systemem
FSD. Optimus stosuje interpretacje przestrze-
ni zblizong do tej uzywanej w autonomicz-
nych pojazdach. Analizuje otoczenie w czasie
rzeczywistym, przewiduje trajektorie obiek-
téw i dostosowuje wiasne dziatania bez ko-
niecznosci statej teleoperacji. W zaktadach
produkcyjnych Tesli robot realizuje zadania
transportowe, a firma planuje zwiekszy¢ ska-
le produkcji do poziomu masowego. Boston
Dynamics przechodzi w tym samym czasie
proces przeksztatcenia Atlasa z maszyny de-
monstracyjnej w humanoida o przeznacze-
niu fabrycznym. Konstrukcja dziata juz w ra-
mach pilotazy prowadzonych z Hyundaiem,
gdzie robot odpowiada za sekwencjonowa-
nie czesci oraz manipulowanie elementami
konstrukcyjnymi o duzej masie. Zastosowa-
nie napedu elektrycznego i szerokich zakre-
sow ruchu pozwala Atlasowi funkcjonowac
w srodowiskach o zmiennej konfiguracji.

Rownolegle rozwija sie segment robo-
toéw ustugowych. Amazon Astro petni funk-
cje mobilnego asystenta domowego i syste-
mu monitoringu, wykorzystujac mapowanie
przestrzeni oraz rozpoznawanie uzytkowni-
kow. Relay Robotics dostarcza autonomicz-
ne roboty obstugujace hotele i szpitale pra-
cujace na podstawie lidaréw i systemow
SLAM. Softbank utrzymuje Peppera w prze-
strzeniach publicznych, gdzie robot realizuje
zadania informacyjne i edukacyjne. Mimo ze
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réznig sie ksztattem i przeznaczeniem, majg
podobne fundamenty technologiczne: wie-
lowarstwowg percepcje, zaawansowane mo-
dele decyzyjne oraz uktady zasilania umozli-
wiajace ciggta prace. Pierwsza faza wdrozen
humanoidéw do przemystu, logistyki i ustug
pokazuje, ze konstrukcje projektowane do-
tychczas jako eksperymenty zaczynaja spet-
nia¢ wymagania systeméw dziatajacych
w otoczeniach przewidywalnych jedynie
w ograniczonym stopniu. To fundament do
dalszego opisu ich anatomii, architektury ob-
liczeniowej i mechanicznych ograniczen, kto-
re decydujg o tym, w jakich zadaniach moga
by¢ stosowane w najblizszych latach.

Anatomia humanoida,
czyli mechanizmy,
uktady i granice
Humanoidalna robotyka w 2025 r. zaczyna
funkcjonowac wedtug zasad obowiazujacych
w realnym srodowisku pracy. Nie jest to juz
projektowanie maszyn ,,przypominajacych
cztowieka”, lecz budowanie konstrukgji, kt6-
re potrafig dziata¢ w przestrzeniach zdefi-
niowanych przez architekture i ergonomie
ludzka. Oznacza to koniecznosc¢ radzenia so-
bie z typowymi elementami infrastruktury:
schodami, waskimi przejsciami, ciezkimi na-
rzedziami, réznymi wysokosciami roboczy-
mi i niejednoznacznymi uktadami przeszkod.
Ten standard narzuca bardzo precyzyjne
wymagania dotyczace mechaniki i senso-
ryki. Dopiero ich potaczenie pozwala hu-
manoidom wykonaé czynnosci, ktorych
klasyczna automatyka przemystowa nie
byta w stanie zrealizowac w Srodowiskach
o zmiennej konfiguracji.

Najbardziej widocznym fundamentem
jest mechanika, ktéra dojrzewata réwnole-

.rp"”' .




gle w kilku sektorach: robotach laboratoryj-
nych, protezach biomedycznych i automaty-
ce precyzyjnej. Dzisiejsze konstrukcje pracuja
na dziesiagtkach stopni swobody (z angielskie-
go DOF, czyli degrees of freedom) - to po-
jedynczy kierunek ruchu przegubu lub seg-
mentu. W praktyce, im wiecej DOF, tym lepiej
robot potrafi odwzorowa¢ naturalne ruchy
ludzkiego ciata. To dotyczy zaréwno barkow,
bioder i kolan, jak i dtoni, ktore s3 obecnie
jednym z najtrudniejszych elementéw do od-
tworzenia. W nowych projektach pojawiajg
sie rozwigzania znane dotad z medycyny re-

konstrukcyjnej, takie jak aktywne systemy
kompensujace utrate réwnowagi, a takze
miekkie powtoki ochronne, ktore rozpraszaja
site kontaktu. NASA testuje podobne techno-
logie przy robotach Valkyrie, przygotowywa-
nych do pracy na platformach orbitalnych, co
pokazuje, ze rozwdj humanoidalnej mechani-
ki nie ogranicza sie do przemystu.

Na tej bazie funkcjonuje sensoryka, kto-
ra w 2025 r. jest wielowarstwowa i nadmia-
rowa. W robotyce przemystowej redukcja
bfedow jest najwazniejsza, wiec kazdy nowo-
czesny humanoid korzysta z réwnolegtych
kanatéw percepcji: kamer RGB i stereo, lida-
réw, radarow krotkiego zasiegu, zestawow
IMU z precyzyjnymi zyroskopami oraz czujni-
kéw nacisku w stopach i dtoniach. Redundan-
¢ja nie jest w tym przypadku dodatkiem, lecz
wymogiem. Gdy wizja zawodzi, konstrukcja
przechodzi na gtebie. Gdy gtebia gubi obiekt,
uruchamiany jest system lidar, a gdy robot
traci petna informacje o podtozu, stabilizacje
przejmuje IMU (inercyjna jednostka pomiaro-
wa). To modu# sktadajacy sie najczesciej z ak-
celerometrow, zyroskopdw i czasem magne-
tometrow, ktéry pozwala robotowi mierzyc¢
wiasne przyspieszenie, orientacje i zmiane
pofozenia w przestrzeni. Takie uktady s3 ko-
nieczne w projektach realizowanych przez
NASA, JAXA czy ESA, gdzie humanoidy maja
dziata¢ w srodowiskach catkowicie nieprze-
widywalnych. To samo podejscie tra-
fia dzi$ do maszyn przemystowych
i logistycznych, ktore muszg rea-
gowac na zmienne sytuacje bez
przerywania pracy.

Najwiekszy postep do-
tyczy systemoéw obliczenio-
wych. Modele decyzyjne
wykorzystywane
przez
huma- ™=
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noidy przestaty byc zbiorem regut lub zesta-
wem przygotowanych trajektorii. W ich miej-
sce pojawiaja sie architektury typu vision
language action, w ktoérych analiza obrazu,
rozumienie polecen i generowanie ruchu sta-
nowig jeden spojny proces. Dzieki temu robot
jest w stanie dziata¢ w srodowisku nieupo-
rzadkowanym i reagowac na zjawiska, kto-
rych nie byto w czasie programowania. To, co
jeszcze niedawno byto eksperymentem (np.
w projekcie NASA Restore-L czy w europej-
skich badaniach nad robotami Asguard i Cen-
tauro), w 2025 r. zaczyna trafiac do konstruk-

ROBOTYKA ZACZYNA FUNKCJONOWAC WEDLUG
ZASAD TAKICH JAK W REALNYM SRODOWISKU PRACY

¢ji komercyjnych. Kluczowe jest to, ze modele
ucza sie na podstawie wtasnej pracy. Zareje-
strowana czynnos$¢ moze zostac zoptymali-
zowana i przy kolejnym wykonaniu przepro-
wadzona szybciej, precyzyjniej i z mniejszym
zuzyciem energii. To powoduje, ze roboty roz-
Wijaja sie wraz z czasem pracy.

Humanoidy zaczynajg dziata¢ w archi-
tekturze, ktéra przypomina systemy rozpro-
szone. Nie funkcjonuja juz jako niezalezne ma-
szyny, lecz jako wezty sieci, ktére wymieniajg
dane o zadaniach, btedach, trajektoriach i ob-
cigzeniach. To podejscie staje sie standardem
nie tylko w zaktadach przemystowych, lecz
réwniez w osrodkach badawczych. Roboty
R5 i Valkyrie stosowane przez NASA
przesytaja dane z misji testo-
wych do centralnych systemow
analitycznych. Phoenix firmy
Sanctuary Al wspétdzieli zesta-
wy danych treningowych miedzy
egzemplarzami wdrazanymi w réz-
nych krajach. 1X prowadzi e
spojna baze doswiad-
czen dla swoich do- J
mowych konstrukeji.
W efekcie humano- /.
id nie zaczyna pra-
cy z czysta karta.
Startuje z do-
Swiadczeniem

kilkudziesieciu innych maszyn. To fundamen-
talnie zmienia dynamike catej branzy, bo roz-
woj nie jest juz uzalezniony od tempa budo-
wy prototypéw. Jest uzalezniony od tempa
gromadzenia danych. A te, jak wiemy, pozy-
skiwane sa w ekspresowym tempie. Ich wiel-
kos¢ determinuje kwestia skali, ktora rosnie
zroku na rok.

Wykorzystanie robotéow
w codziennym zyciu ma
wiele wymiaréw
W miare jak humanoidy trafiajg do fabryk
i magazynow, coraz wyrazniej widac, ze row-
nolegle dojrzewa inny segment robotyki.
Obok modeli projektowanych jako ogélne-
g0 przeznaczenia powstaje rozbudowana
grupa wyspecjalizowanych maszyn, ktorych
wplyw na codzienno$¢ moze sie okazac wiek-
szy niz w przypadku najszerzej komentowa-
nych konstrukcji przemystowych. Dobrym
przyktadem jest Neo od 1X - pierwszy huma-
noid kierowany bezposrednio do uzytkowni-
kéow domowych. Robot korzysta z miekkiej
powtoki i zestawu czujnikéw dotyku, a dzie-
ki potaczeniu widzenia maszynowego i duze-
go modelu jezykowego potrafi wykonywaé
standardowe zadania w $rodowisku miesz-
kalnym: od prostych czynnosci porzadko-
wych po podstawowe interakcje asysten-
ckie. Z kolei Phoenix od Sanctuary Al zostat
zaprojektowany jako platforma obstugujaca
wiele zawodéw naraz, z petna percepcja do-
tykowa i mozliwoscia szybkiego przekwalifi-
kowania do odmiennych rél w magazynach,
centrach serwisowych czy na li-
niach montazowych. To kie-
runek, ktory z czasem moze
otworzy¢ rynek robotéw
,0g0lnego zatrudnienia”,
dziatajacych
w  roznych
. branzach
J zgodnie
z tym sa-
mym mo-
delem po-
Znawczym.
Jeszcze
inny wektor roz-
woju widaé w pro-
jektach firm takich
jak UBTECH. Walker
S1i jego nowsza ge-
neracja, Walker S2,
powstaty z mysla
o zadaniach $rodo-
wiskowych, w ktorych
liczy sie umiejetnosc pra-
cy w otwartych prze-
strzeniach publicznych.
Roboty operuja na 41
stopniach swo-
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body oraz korzystaja z nawigacji VSLAM in-
tegrujacej rozpoznawanie semantyczne
z planowaniem trasy. Juz dzi$ pracuja w za-
ktadach BYD, a kolejne serie majg trafi¢ na
przejécia graniczne, gdzie beda wspierac od-
prawy i czynnosci patrolowe. Réwnolegle po-
jawia sie segment maszyn przeznaczonych do
dziatan wojskowych. Armie kilku panstw te-
stujg roboty ladowe przenoszace bron, syste-
my termobaryczne i sensory rozpoznawcze.
W Chinach prowadzone s3 szkolenia desan-
towe z udziatem uzbrojonych pséw-robo-
téw, a w USA czteronozne platformy Vision
60 sprawdzaja sie jako mobilne systemy an-
tydronowe. W Ukrainie wdrazane sg gasie-
nicowe jednostki Krampus, przeznaczone do
zdalnego wsparcia ogniowego. To maszyny
o innym przeznaczeniu niz humanoidy fa-
bryczne, lecz korzystajace z podobnych fun-
damentoéw decyzyjnych i sensorycznych oraz
pracujace w srodowisku, ktére dotad uznawa-
no za wyfacznie ludzkie.

Skala zmian rosnie réwniez w progno-
zach dotyczacych nadchodzacych lat. Huma-
noidy i roboty ustugowe zaczng sie rozwijaé
podobnie jak systemy generatywnej Al - ite-

racyjnie, na podstawie ogromnych zbioréw
danych operacyjnych. Do 2030 r. roboty pra-
cujgce w fabrykach beda poprawiaty para-
metry ruchu i chwytu poprzez ciagtag anali-
z¢ danych zbieranych w czasie rzeczywistym,
a zespoty autonomiczne — humanoidy i robo-
ty kotowe - zaczng dziata¢ jak jeden uktad
logistyczny, dynamicznie réwnowazacy ob-
cigzenie miedzy stanowiskami. W przestrze-
ni publicznej roboty patrolowe, odprawowe
i transportowe stana sie standardem szcze-
golnie w Azji, gdzie wdrazanie systemoéw au-
tonomicznych przebiega najszybciej. Obecna
generacja humanoiddw wcigz ma ogranicze-
niai wymaga nadzoru, lecz ich nastepcy - mo-
dele, ktore trafig do fabryk do korica dekady
- beda systemami uczacymi sie w tempie nie-
dostepnym dla klasycznej robotyki. W 2050 r.
maja sie pojawic¢ konstrukgje, ktore nie tyle
»nasladuja” cztowieka, ile funkcjonuja w Swie-
cie cztowieka z precyzja wynikajaca z wielo-
letniej analizy Srodowiskowej.

Najbardziej niedoceniang zmiang pozo-
staje rozwoj wspolnych standardéw opera-
cyjnych umozliwiajacych wspoétprace robo-
tow réznych producentéw. Do korica 2025 r.

kazdy system korzystat juz z wtasnych proto-
kotéw, map, formatéw sensoryki i modeli ru-
chu. Od 2026 r. startuja pierwsze pilotaze ro-
botycznych warstw kompatybilnosci, takich
jak RML (Robotics Middleware Layer) oraz
nowe inicjatywy 1SO dotyczace interopera-
cyjnosci robotéw. Zatozenie jest jasne: ro-
boty réznych typéw majg wspotdzieli¢ dane
Srodowiskowe, mapy przestrzeni, listy zadan
i informacje o btedach. Amazon Proteus, co-
boty KUKA, ramiona ABB i humanoidy XPENG
maja docelowo pracowac na tej samej war-
stwie komunikacyjnej. W praktyce oznacza
to, ze roboty przestana by¢ autonomicznymi
wykonawcami, a stang sie modutami jedno-
litej infrastruktury operacyjnej. Wspotdzie-
lone mapy fabryk i magazynow, kolektywne
planowanie tras oraz wymiana dos$wiadcze-
nia miedzy urzadzeniami stworzg sie¢, ktora
bedzie sie rozwijata z predkoscia nieosiggalng
dla indywidualnie programowanych maszyn.
To fundament nadchodzacej dekady robotyki
- czasow, w ktorych systemy nie beda praco-
wac obok siebie, lecz w ramach jednego, zin-
tegrowanego srodowiska dziatania.

W perspektywie kolejnych trzech dekad
najprawdopodobniejszy scenariusz rozwoju
robotyki zaktada stopniowe przejscie od po-
jedynczych maszyn do ztozonych systeméw
spoteczno-technicznych, w ktérych huma-
noidy i roboty specjalistyczne bedg wykony-
wac 15-30% pracy fizycznej w gospodarkach
uprzemystowionych. Prognozy OECD i McKin-
sey wskazuja, ze automatyzacja manualnych
zadan o wysokiej powtarzalnosci osiggnie
masowa skale najpdzniej za 25 lat, a rozwoj
robotéw o petnej percepcji i samodzielnej
analizie srodowiska przyspieszy ten proces
o kilka lat wzgledem ekspertyz wydawanych
jeszcze przed pandemig. W $rodowiskach
miejskich pojawia sie roboty zdolne do obstu-
gi podstawowych ustug komunalnych, utrzy-
mania infrastruktury czy wsparcia transportu
publicznego. W przemysle humanoidy bedg
funkcjonowac jako elastyczne moduty pracy
fizycznej, dziatajace réwnolegle z wyspecjali-
zowanymi platformami mobilnymi. Zgodnie
z danymi z rynku autonomicznych pojazdéw
i logistyki mozna tez zaktadac, ze do potowy
stulecia standardem stang sie zintegrowane
zespoty robotyczne - od jednostek patrolo-
wych i inspekcyjnych po humanoidy serwi-
sowe i transportowe. Najwieksza zmiana do-
tyczy¢ bedzie jednak tego, ze roboty zaczng
funkcjonowad nie jako pojedyncze urzadze-
nia, lecz jako cze$¢ miejskiej i przemystowej
infrastruktury, z dostepem do wspdlnych
map, zasobow i systemoéw zarzadzania ener-
gig. W takim $wiecie udziat cztowieka prze-
sunie sie z wykonywania pracy fizycznej na
kontrole procesow, nadzor bezpieczeristwa
i projektowanie Srodowisk, w ktérych opero-
wac bedg systemy autonomiczne. &
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Nietuzinkowe scenariusze
od poczatku byty jednym

z wiodacych wyréznikow
cyklu psychologicznych
horroréw Konami, jednak
Silent Hill f wynosi ten
element na kolejny poziom.

TEKST:
KOMODO

Historia zostata bowiem tym razem
opowiedziana nie tylko w wyjatkowo
subtelny, ale tez zdefragmentowany spo-
sdb, w rezultacie nawet scena poprzedza-
jaca napisy koricowe nie udziela jasnych
odpowiedzi na stawiane co rusz pytania.
Jezeli wiec podczas zabawy nie zachowy-
wates nalezytej czujnosci, nie wypatrywa-
te$ symboli i nie $ledzite$ notatek, moze
sie okaza¢, ze niuanse fabuty pozosta-
ty dla Ciebie zagadka. Spieszymy zatem
z pomocag, rozbierajac na czesci pierwsze
wyprawe Hinako Shimizu przez jej osobi-
ste piekto.

Zjawisko, nie miejsce

Motyw osobistego piekta, utkanego przez
zte moce dla kazdego z bohateréw, jest
zresztay nierozerwalnie zwigzany z nie-
mal kazda odstong cyklu, mimo to wielu
graczy nadal nie do korica zdaje sie rozu-
mie¢ jego nature. Ot6z catos¢ diabolicz-
nych wydarzen w gruncie rzeczy nigdy
nie byta trwale zwigzana z tytutowym
miasteczkiem, co jasno zasugerowat juz
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trzeci odcinek se-

rii ukazujgcy dziata-

nie piekielnych zjawisk

w Portland, a nastepnie
czwarty rozgrywajacy sie
w Ashfield, oddalonym od Si-
lent Hill juz o blisko 300 km. Po-

tem byto tego tylko wiecej, mgliste

realia obserwowaliSmy wiec jeszcze

w otoczeniu takich amerykarskich mia-
steczek jak Shepherd’s Glen (Silent Hill:
Homecoming) czy Hope’s Junction (Silent
Hill: Ascension), a nawet w norweskiej
miejscowosci Stilledalen (znéw Ascen-
sion) oraz niemieckim Kettenstadt (Silent
Hill: The Short Message). Umieszczenie
historii najnowszej odstony na japon-
skiej prowincji, na dodatek na dobre 20
lat przed wydarzeniami z pierwszej gry,
w zaden sposéb nie gwatci zatem kano-
nu cyklu. Podobnie jak Silent Hill 2, unika
natomiast blizszych powigzan z fabular-
nym rdzeniem serii, skupiajac sie na histo-
rii jednostki, w tym wypadku nastolatki
skonfrontowanej z ciezarem spoczywajg-
cych na niej oczekiwan konserwatywnego
spofeczenstwa.

Falszywa przyjazn
patriarchalnego Swiata
Otwierajgca gre scena ktétni bohater-
ki z rodzicami opowiada wtasnie o tym,
choé w tym momencie jest jeszcze pozba-
wiona kontekstu, ktory zostaje jej nadany
w trakcie kolejnych wydarzen. Wtedy bo-
wiem dziewczyna dowiaduje sie, ze w ra-
mach aranzowanego matzenstwa zostata
przyrzeczona Kotoyukiemu - znanemu jej
od dziecinistwa spadkobiercy majatku kla-
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nu Tsunekich, zdolnemudo's
zaciaggnietych w przesztosci prz
Zdanie Hinako w tej sprawie jest
czenia, rolg kobiety w tradycyjnym mode-
lu japoniskiej rodziny jest podporzadko-
wanie sie mezczyznom, a zatem najpierw
ulegtos¢ wobec zyczen ojca, a potem
meza. Bohaterka nie chce jednak podda-
wacd sie spotecznej presji, wie bowiem do-
skonale, ze w zwigzku z tym bedzie mu-
siata zrzec sie nie tylko wolnej woli, ale
takze whasnej tozsamosci. Obserwowata
to wczesniej juz dwukrotnie. Najpierw na
przyktadzie matki bezwzglednie postusz-
nej ojcu pomimo tego, iz naduzywat on
alkoholu i stosowat przemoc domowsa,
a potem starszej siostry, ktéra po wyjsciu
za maz praktycznie znikneta z jej zycia.
Bunt wobec zaplanowanego za nig zycia
doprowadza jg do zaburzen nerwicowych,
ktore prébuje ukoi¢ ziofowym rzekomo
lekarstwem otrzymanym od najlepszego
przyjaciela. Chtopak od najmtodszych lat
zdaje sie traktowac Hinako jako réwna so-
bie, podobnie jak ona wytamujac sie po-
zornie z tradycyjnego modelu spoteczne-
g0. Ma wiec jej catkowite zaufanie, ktére
jednak wykorzystuje do wtasnych celéw.
Przynoszone przez niego czerwone kap-
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sutki majg bowiem w istocie narkotyczne,
silnie uzalezniajgce wtasciwosci. Za ich
sprawg wpedza dziewczyne w natég, ma-
jac nadzieje, ze w ten spos6b uda mu sie
zapobiec finalizacji zaaranzowanego mat-
zenstwa i zdoby¢ jg na wytgcznosc dla sie-
bie. Swiadomie badz nie, dopuszcza sie
wiec wobec Hinako doktadnie takiej sa-
mej manipulacji, co pozostali mezczyzni
w jej zyciu, usitujac zadecydowac za nig
o przebiegu jej wtasnego zycia.

W krzywym zwierciadle

Caty motyw wybrzmiewa stopniowo na
przestrzeni kampanii fabularnej nie tyl-
ko w ramach przerywnikéw narracyjnych
czy rozrzuconych gesto po Swiecie gry
notatek i symboli. Jak zawsze w serii na-
lezy sie go réwniez doszukiwaé w wize-
runku miejsca oraz makabrycznych kre-
atur spotykanych po drodze. Miasteczko
Ebisugaoka ulega tajemniczej zmianie,
w rezultacie ktérej jego krete uliczki spo-
wija mgta i coraz gestsza platanina czer-
wonych pnaczy, natomiast wszyscy jej
mieszkaricy przepadaja bez $ladu. Na are-
nie wydarzen oprécz bohaterki pozostajg
wiec jedynie jej rodzice oraz przyjaciele.
No i groteskowe bestie odzwierciedlajgce
swoim wygladem jej zyciowe traumy oraz
leki przed przysztoscig w roli zony. Przy-
ktadowo potwornie nabrzmiaty, agresyw-
ny i niezwykle trudny w pokonaniu stwoér
Ara-abare symbolizuje ojca-przemocow-
ca, wyposazony w pokazne brzuszysko
i wielki jezor Irohihi to obawa przed do-
$wiadczaniem lubieznosci i mizoginizmu
ze strony mezczyzn, natomiast petzaja-
cy potwor objuczony absurdalng liczbg
brzuchéw cigzowych to rzecz jasna strach
przed macierzyristwem. Inaczej niz wczes-
niej, zrédto tych wszystkich okropieristw
ma konkretng forme, poczatkowo skry-

wajacq sie jednak za zastong mgty. To Shi-
romuku - demoniczna istota obleczona
w tradycyjng japoniska suknie $lubna. Jest
w to wszystko zamieszana jeszcze jedna
wazna posta¢ - tajemniczy meiczyzna
w lisiej masce przygotowujacy dziewczy-
ne do $lubu w trakcie jej licznych wizyt
w alternatywnym wymiarze, tutaj przed-
stawionym jako spowita w mroku $wigty-
nia wraz z przylegtosciami.

stosci dziewczyna nadal stara sie zatem
desperacko zapobiec nieuniknionemu lo-
sowi. W tej alternatywnej natomiast stop-
niowo ulega namowom Lisiej Maski, naj-
pierw kolejno zabijajac swoich przyjaciot,
a nastepnie poddajac sie serii rytuatéw,
w ktérych rezultacie coraz mniej przypo-
mina cztowieka, by ostatecznie zamienié
sie w Shiromuku. A zatem w demona, kté-
ry od poczatku gry nawiedza mglista rze-

CALA HISTORIA TO KRONIKI WEWNETRZNEGO
KONFLIKTU TOCZACEGO SIE W GLOWIE BOHATERKI

Stodkie kfamstwo,

gorzka prawda

Nie trzeba by¢ Sherlockiem Holmesem,
aby wreszcie sie domyslié, ze Lisia Maska
utozsamia Kotoyukiego Tsunekiego, zas
Shiromuku to nikt inny jak sama Hinako.
Nieco trudniej natomiast wytapad¢, ze cata
historia toczy sie na pograniczu prawdzi-
wego Swiata, dokarmianych narkotykiem
wspomnien zrujnowanej podswiadomosci
oraz oddziatywania mocy mglistej rzeczy-
wistosci przesladujacej bohateréw cyklu.
I to wcale nie w momencie przedstawio-
nym w grze, czyli w czasach gdy dziewczy-
na uczeszczata jeszcze do szkoty Sredniej.
W istocie Hinako Shimizu ma juz ponad 20
lat i pomimo swojego buntu wobec krzyw-
dzacych norm spofecznych ostatecznie
ulega presji i staje na Slubnym kobiercu
obok Kotoyukiego. Cata historia to wiec
kroniki wewnetrznego konfliktu toczace-
go sie w gtowie bohaterki. W zakorzenio-
nej we wspomnieniach mglistej rzeczywi-

czywisto$¢, degradujac ja coraz bardziej
i zaludniajgc potworami odzwierciedlajg-
cymi minione udreki i terazniejsze obawy.
Bo w rzeczywistosci, w ktérej $lub juz sie
odbyt, nie ma miejsca na rozpamietywa-
nie przesztosci w kategoriach ,,co by byto,
gdyby”. Jest za to przestrzen dla zatama-
nia psychicznego i catkowitej utraty kon-
troli nad sama soba.

Tragiczny finat

Wyjatkowo dosadnie opowiada o tym dra-
matyczne zwieniczenie wszystkich wyda-
rzen, ukazujace scene zbrodni oswietlong
kogutami policyjnych samochodéw. Z ra-
diowego komunikatu dowiadujemy sie, ze
rozchwiana i odurzona uzywka psychika
Hinako ostatecznie rozpadta sie w trakcie
jej $lubu, kobieta siegneta wiec po néz,
urzadzita masakre wsréd weselnikdéw,
a nastepnie zbiegta z miejsca zbrodni
i obecnie trwa obtawa na nig. Heroicz-
n3 walke wciaz niewinnej jeszcze Hina-
ko w wieku szkolnym mozna wiec inter-
pretowa¢ jako prébe wyparcia feralnych
wydarzen z wesela, ktdérych jednak nie
sposéb juz cofnaé. To dlatego pozornie
pokonana w pojedynku Shiromuku chwi-
le potem ponownie staje na drodze wy-
ciefczonej juz dziewczyny, sugerujac, ze
tego konfliktu nie bedzie w stanie wy-
grad. I choc jest to raptem jedno z pieciu
dostepnych w grze zakornczen, wszyscy
gracze przy pierwszym podejsciu zoba-
czg wtasnie to konkretne. Daje to jasno
do zrozumienia, ktéry epilog byt w za-
mysle autoréw tym domyslnym, a kté-
re stanowig jego alternatywe. Przybici
negatywnym wydzwiekiem zakornczenia
gracze wraz z trybem Nowa Gra+ moga
wiec niczym Hinako podja¢ jeszcze jed-
na prébe zmiany tragicznego losu. I jesz-
cze jedna. | nastepna. Az do skutku. Poe-
tyckie, no sam przyznaj. @
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Zranienie wrogiego zotnierza to 8 punktéw, a zabicie - 12.
Przeciwnicy obstugujacy drony ,,punktowani” sa lepiej - ko-
lejno 15 i 25 oczek. Ale najbardziej optaca sie ztapanie chto-
pa zywego - to 120 punktow. Brzmi jak rankingowa lista wo-
jennego shootera FPP? Naturalnie - zwtaszcza z mozliwoscia
wymiany ciezko zarobionych na froncie punktéw na wyposa-
zenie. Z ta réznica, ze wszystko to dotyczy wojny realnej i re-

alnych zabitych.

Z padem w dfoni

»To brutalna gra sprowadzajaca zycie do
wynikéw. Ale nalezy skupié¢ sie na nisz-
czeniu wroga, na celach, na misji. Nikt
nie goni za punktami” - méwi Stun. Ma
33 lata i pseudonim zaczerpniety od na-
zwy ulubionego zagrania w strzelan-
kach. ,,Swego czasu ktdciliSmy sie na cha-
tach, kto powinien dane punkty dostaé.

roku. Liczba zaangazowanych poczatko-
wo 95 jednostek urosta do ponad 400.
Niektére druzyny tradycyjnej piecho-
ty w celu podjecia rywalizacji tworzy-
ty w szeregach podgrupy obstugujace
latajgce maszyny. W samym wrzesniu
tego roku drony zapisaty na swoim kon-
cie Yacznie 18 tys. zabitych lub rannych.
Ataki na sprzet tez sg jednak optacalne.
Zniszczenie systemu rakietowego wielo-
krotnego startu to 70 punktéw, czotgu
- 40. ,,Armia dronéw” rozszerzana jest
o funkcje rozpoznania i logistyki i nagro-

Zwtaszcza w przypadku atakéw potaczo-
nych jednostek”. Stun jest dowddca gru-
py Achilles - ukrainskiego putku syste-
méw bezzatogowych.

Program nagréd dla pilotéw — okre-
$lany mianem ,armii dronéw” - ukraif-
ski rzad wprowadzit w sierpniu zesztego
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dzi réwniez za wykrywanie celéw lub wy-
korzystanie samodzielnych pojazdéw za-
opatrzeniowych czy medycznych. Takich
jak nosze na gasienicach, ktérymi mozna
wywiez¢ rannego z goracego terenu.
»Jesli system pozwala skutecznie od-
piera¢ wroga i jest dla Zotnierzy moty-

wacja, to go wspieramy” — méwi Mychaj-
to Fiodorow, minister ds. transformacji
cyfrowej i jeden ze wspétautoréw pla-

nu ,, Armii dronéw”. ,,Czwarty rok wojny
stawia nas w trudnym potozeniu, wiec
po prostu szukamy sposobow na popra-
we skutecznosci. To czes¢ codziennej
pracy. Bez miejsca na emocje”. Za na-
szg wschodnia granicg dziata za to poli-
gon doswiadczalny wojny autonomicz-
nej, eliminujgcej potrzebe stawania oko
w oko z pozbawianym zycia cztowiekiem.
Stun i jemu podobni moga znajdowac sie
w odlegtosci 250 metréw, ale i 3 kilome-
tréw od linii frontu. Wpatrzeni w ekran
komputera, niejednokrotnie $ciskajac
w dtoniach kontroler do gier obstuguja-
cy drona.

»Achilles” operuje w rejonie Char-
kowa i Doniecka, jest jedng z najsku-
teczniejszych grup w Ukrainie. Ale jej
dowddca Yurij Fedorenko nie uwaza,
by czotowymi operatorami byli adepci
gier. ,Wiadomo, mtodzi moga siedziec
dtuzej nocami czy tez potrzebuja mniej
snu. Ale podstawa jest dyscyplina. Naj-
lepszymi pilotami sg ludzie zdyscyplino-
wani” - wyjasnia. ,,Czesto rozkazy naka-
zuja zniszczenie celéw o niskiej wartosci
punktowej czy wsparcie krétkotermino-
wego planu bojowego. Dlatego nie moze
by¢ mowy o braniu sie tylko za najlepiej
punktowane misje. To nadal jest wojna”.

Zabawki kontra czolgi

Obecnie wiele praktyk w kwestii rozwoju
technologicznego ,bezzatogowcow” jest
zinstytucjonalizowanych przez ukrairnska
armie. Poczatkowy progres opierat sie
jednak ,,na oddolnej inicjatywie zapaleni-
cow” - jak wspomina oficer ukrainskich
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sit specjalnych pod pseudonimem James
Bond.

»Jeszcze przed petnoskalowa inwa-
zjy mielismy zdolnych inzynieréw, two-
rzacych prototypy. Ta kreatywno$¢ eks-
plodowata po lutym 2022 r.” — wyjasnia.
»ZaczynaliSmy od zepsutych zabawek,
czesci elektronicznych ze starego sprze-
tu czy elementéw jak zyroskopy z ho-
verboardéw. Niektérzy wykorzystywali

dzieciece zestawy do robotyki i mode-
le samolotéw. Prymitywne konstrukcje
ulepszano o systemy tgcznosci i transmi-
sji wideo, wzmacniano ich ramy. Dopie-
ro gdy garazowy prototyp za kilkaset do-
laréw byt w stanie unieszkodliwi¢ wart
miliony czotg, wieksze podmioty zainte-
resowaty sie tematem. Pojawili sig¢ inwe-
storzy sktonni finansowa¢ rozwdj. Bar-
dziej systemowo wiaczyto sie panstwo”.
»Mysle, ze poczatkowa wolnos¢ od
biurokracji pozwolita start-upom rozwi-
na¢ skrzydta - nie musiaty czekaé na de-
cyzje urzednikow, tylko dziataty” — uwa-
za Bond. ,Dopiero pézniej stworzono
ramy i wsparcie, dzieki ktérym najlepsze
pomysty trafity do powszechnego uzy-
cia w armii”. | cho¢ idaca w parze z czy-
nami na polu bitwy chwata jednostki po-
zostanie dozgonna, to fizyczne nagrody,
na ktére wymienia sie ,,zarobione” tam
punkty, stanowig dla wojujacych inny,
pozwalajacy zapomniec o chatupniczych
korzeniach rodzaj motywacji.

Wojenny Amazon

Ludzie z brygady The Birds of the Magy-
ar w maju zanotowali 6,5 tys. ranio-
nych badz zlikwidowanych celéw (2,2
tys. dotyczyto rosyjskich zotnierzy). To
dato 25 tys. punktéw, za ktére zakupio-
no 600 dronéw typu ,vampire”. To ma-
szyna o szesciu wirnikach, udzwigu do
15 kilogramow i zasiegu 20 kilometréw.
Zdolna do zaopatrzania linii frontu, cho¢
zaczerpniety ze stowianskiej mitologii
przydomek Baba Jaga zawdziecza pod-
stawowej funkcjonalnosci: nocnym, bom-

bowym nalotom na fortyfikacje wroga.

Rzadowa platforma Bravel Market
okreslana jest mianem ,Amazona dla
wojska”, choé to tez odpowiednik skle-
pu w dowolnej strzelance online. Mimo
ze bez ,skorek”, w ktérych kupowaniu
lubujg sie uczestnicy wirtualnych wojen,
to z tg sama, bolesnie prosta logika - im
wiecej celéw i ludzi ,zdejmiesz”, tym wie-
cej sprzetu pozwalajacego tatwiej to ro-
bi¢. To samonapedzaja-
cy sie cykl.

Zatem uczestni-
cy wojny realnej moga
na Bravel za 1,3 punk-
ta otrzymac bazowego,
jednorazowego drona
kamikaze. Dron z ter-
mowizyjng kamerg to
4,5 punkta, a 6w ,wam-
pir” - 25 punktéw. Od
kwietnia, momentu
startu marketu, jed-
nostki zamoéwity za jego
posrednictwem ponad
80 tys. sztuk drondw i czesci do syste-
moéw prowadzenia elektronicznej wojny.
Sprzet wart ponad 96 min dol.

Pajeczyna

Punkty naturalnie nie sg rozdawane ot
tak - dokumentujace ,zdobycz” nagra-
nie z drona nalezy wystaé¢ do jednostki
centralnej w Kijowie. A dowody wideo na
to, co zostato trafione, gdzie i za pomo-
cg jakich systeméw, poddawane sg we-
ryfikacji przed wystaniem odpowiedniej
nagrody. | pozwalaja lepiej rozeznad sie
w uktadzie sit na polu walki.

Zolnierze przyznajg jednak, ze we-
wnetrzna czy miedzyjednostkowa ry-
walizacja koriczy sie¢ w momencie sko-
ordynowanych operacji. Takich jak ta
planowana przez 18 miesiecy i ochrzczo-
na kryptonimem ,Pajeczyna”. 1 czerwca
117 dronéw w glebi Rosji — ponad 4 tys.
kilometréw od Ukrainy - zaatakowato
pie¢ niezaleznych celéw, uderzajac w 41
zdolnych do przenoszenia broni jadrowe;j
bombowcéw i niszczac, wedtug oficjal-
nych zrédet, ,przynajmniej 13 z nich”. Te
same zrodta szacujg straty Rosji - zada-
ne przez maszyny warte 2 tys. dol. - na
7 mld dol.

Wzrost znaczenia nowego rodzaju
wojny jest nie do zahamowania. A roz-
woj dokonywany przez jedna strone staje
sie - czy tego chcemy, czy nie - motorem
napedowym dla drugiej. Szukajac ochro-
ny przed dronami, Rosjanie udoskonalili
m.in. skutecznos$é ptaszczy antytermicz-
nych. Kolejny krok - czy tego chcemy, czy
nie - to bron autonomiczna kierowana

przez Sl. ,,Juz teraz pewne drony potra-
fig samodzielnie powréci¢ do bazy, omi-
jajac zagrozenia, lub korygowaé trase
lotu, gdy traca sygnat” — wyjasnia James
Bond. Wrzesniowa chifiska parada mili-
tarna - uwage przykuwaty na niej stero-
wane przez sztuczng inteligencje wyna-
lazki typu gigantyczny, 20-metrowy dron
podwodny, ,,skrzydtowi” latajacy wokot
zatogowego mysliwca i wspomagajgcy
go oraz ,robotyczne wilki” do wykrywa-
nia min i polowania na wrogéw - nie po-
zostawia watpliwosci, kto chce zostaé na
tym rynku znaczacym graczem.

Pozostaje pytanie, jak komfortowo
sie czujemy, wiaczajac sztuczng inteli-
gencje do taincucha Smierci. Bo tez nie
sposéb przewidzie¢ konsekwencji ,,zde-
humanizowanej” wojny. ,,Dehumaniza-
cyjne i nieludzkie jest rozpoczecie inwa-
zji na petng skale w XXl w.” - przekonuje
jednak Fiodorow.

Stad nie sposéb pozbyé sie ponurego
wrazenia, ze dla cywiléw ztapanych w og-
niu walki i gingcych podczas konfliktédw
zbrojnych zadnego znaczenia nie bedzie
miato, czy za spust pociagnat cztowiek
stojacy obok, kto$ z daleka operujgcy
dronem, czy sztuczna inteligencja. &

PS Cytaty i informacje pochodzj z arty-
kutéw w dziennikach New York Times
i The Guardian oraz wywiadu w magazy-
nie Ukfad Sit.

Nie fudZmy sie, ze Call of Duty czy Battlefield pochyla
sie nad wptywem wojennej przemocy na psychike zot-
nierzy. Ba, wiekszo$c gier pozostanie przy ukazywaniu
konfliktéw zbrojnych jako petnych heroicznych czy-
néw, nieztomnych bohaterdw i czarno-biatej walki do-
brych ze ztymi. Realistyczniej wspdtczesnego Zotnierza
portretuje niezalezna, flashowa produkcja sprzed 13 lat.
W Unmanned wcielamy sie w muskularnego Ameryka-
nina - za dnia ojca podmiejskiej rodziny, a noca pilota
drona - ktdry siedzac w kabinie, walczy z wrogami Sta-
ndw Zjednoczonych. Zofnierza mecza koszmary, a zabi-
janie nieznajomych z oddali nie jest chwalebnym wy-
czynem jak z wojennych gier i filmow. Bohater cierpi
w izolacii, bo o poufnych misjach nie moze porozma-
wiac z bliskimi, ma objawy zespotu stresu pourazowego
(PTSD) i mysli samohadjcze.
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wyp
tego drapie
ory z ekonomicznej
‘ przeksztatcit

sie w myslowy aksjomat.
Wszystko ma by¢ dla
wszystkich, od linijki,
podtug niepisanego
porozumienia na linii
producent-konsument.
Wtedy kazdy chetnie ptaci.

TEKST:
ADAMUS

d czasu do czasu pojawia sie jednak

cztowiek, mysl badz tekst, ktére, mimo
iz nie pragng przypodobac sie rzeszom, ini-
cjuja fale. Potrzeba nieco czasu, by znudzo-
ny artystycznymi réwninami ogét zwrdcit
oczy ku nieprzystepnym, kiepsko oznakowa-
nym gérom, ale moment ten predzej czy poz-
niej nadchodzi. Demon'’s Souls, ktére zrywato
z epoka casualizacji branzy, przebijato sie diu-
gie miesigce do zbiorowej swiadomosci. Gry
typu rogue, postulujgce zredefiniowanie po-
jecia progresji, potrzebowaty dekad oraz na-
dejscia epoki indie. Podobny renesans zauwa-
zamy w przestrzeni skillowych platforméwek.
W schemat ten Swietnie wpisuije sie relatyw-
nie mfody nurt ,,foddian games” (od austra-
lijskiego projektanta Bennetta Foddy’ego).
Mowa o tytutach wygladajacych na skleco-
ne z przypadkowych assetéw, dziwacznych,
pozornie chaotycznych i niedopracowanych,
a jednak z jakiego$ powodu - ktéry, mam
nadziejg, zrozumiemy - na tyle istotnych, by
wspdlnie uformowac osobny podgatunek
gier platformowych.

»Kiedy docieram na szczyt, czuje,
ze cozyzgromadzilem” ‘
Bennett Foddy urodzit sie w Australii,w aka-
demickiej rodzinie, wiec - jak maja w zwy-
czaju wszystkie dzieciaki buntujace si¢
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mowac si¢ w zyciu czymkolwiek, tylko
nie nauka. Granie na basie w kape- /

li kumpla brzmiato bardzo sensow-
nie. Synthpopowy zespot Cut Copy

w chwili poproszenia Foddy'ego

o wsparcie cie;g’r

sie juz ugrun-
towang renoma. Bennett /
przyszedt trochi na goto-

przeciwko sw!'lm rodzicom - chciat zaj- ,5‘

{
we, w momencie gdy po-
pularnos¢ kapeli wystrze-
lita w kosmos. Planowano nawet
trase po catych Stanach Zjedno-
czonych. Problem w tym, Ze aspirujacy basi- /
sta wbrew wczesniejszym zatozeniom (,do [
diabta z tg nauka”, pamigtacie?) jakims cu-
dem koriczyt w tym czasie magisterke z fi-
lozofii i powaznie myslat o.. karierze aka-
demickiej. Chichot losu. Jak przystato na
filozofa, w 2003 r. porzucit seks, narkotyki
i rock and roll na rzecz wytartych swetréw
oraz zimnych, uczelnianych muréw.

Zajmowat sie filozofig moralng, badat K3
relacje miedzy uzaleznieniami a wolng wola.
Coraz wigcej czasu spedzat tez w USA, gdzie
ostatecznie przeprowadzi sie na state (lata
2007-2010), ale nie uprzedzajmy faktow.
W latach mtodosci intensywnie szukat swo-
jego miejsca, nie tylko w kontekscie geogra-
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QWOP to gra ai do przesady fransparentna. Swiadczy o fym juz jej tytul, kidry jest po prostu zapowiedzia

schematu sterowania.

Gra swego czasu wzbudzita sporo konfrowersji, usunigto ja nawet
2 cyfrowych sklepow z powodu naruszenia praw autorskich.

Only Up! przenosi idee foddian games w trojwymiarowe sruduwiskb.

ficznym. Przyktadem egzystencjalnej szamo-
taniny byly jego proby stworzenia wtasnej
grywideo.W 2006 r.—troche znudéw, troche,
by odsuna¢ w czasie dtubanine nad rozgrze-
banym traktatem filozoficznym - przegladat
internetowe samouczki dotyczace projek-
towania. ,Zaczagtem [p6Zng nocg] bawic sie
Flashem. | to w momencie, w ktérym miatem
pisa¢ rozprawe”, wspomina ze $miechem.

W innej rozmowie uzupefnia: ,,Najlep-
sze prace projektowe, jakie kiedy-
kolwiek wykonatem w zyciu, to te,
do ktorych przysiadtem, kiedy po-
winienem byt robi¢ co$ zupenie
innego”. Efekt? Mate gierki: Too
Many Ninjas (2007) i Little Ma-

ster Cricket (2008). Swoje pierw-

sze proby ukrywat przed kole-

gami akademikami. Nie, nie ze
wstydu. Raczej ze strachu. Mu-

Bennert Foddy to czlowiek orkiestra:

tr b projekrant gier, wykladowca,
J filozof oraz - choé to zamierzchie
* czasy - basista.

sicie wiedzie¢, ze zawodowi
mysliciele to krwiozercza ka-
sta, ktéra nie wybacza i nie
zapomina. ,W kregach filo-
zoféw panuje kultura, wedle

e
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ktorej zatozeri ludzie powinni by¢ stupro-
centowo zaangazowani. Kiedy zaczynasz na-
pomyka¢ o tym, Ze rozwazasz zajecie si¢ na
chwile czyms innym, wtedy okazuije sie, iz pla-
ny te s czyms$ zdecydowanie nagannym”. Ja-
kie tam gierki? Siedzie¢, mysle¢, drapac sie po
glowie i czyni¢ Swiat lepszym miejscem!
Wszystko zmienito sie — a wtasciwie za-
czeto sie zmienia¢, bo mowa o procesie -
w 2008 r. Wtedy Foddy, zainspirowany sta-
rymi, motocrossowymi tytutami, wpadf na
pomyst gry o lekkoatlecie, w ktorej za skur-
cze poszczegdlnych miesni odpowiadaé mia-
ty konkretne klawisze (stad tytut QWOP, na-
wigzujacy do schematu sterowania). Zaczat
prototypowac. Na oczach twércy wymagaja-
ce, sportowe doswiadczenie przeobrazifo sig
we frustrujaca, slapstickowa komedie na te-
mat ludzkiego ciata. Biegacz robit wszystko
oprdcz... biegania. Walat sie po tarpanie, ma-
chat bezwtadnie koriczynami, ryt nosem po
glebie. Foddy wzruszyt ramionami, pomyslat:
€62, najwidoczniej tak miato by¢” i podazyt
w nowym kierunku. Dzieri prototypowania,
tydzier szliféw. Zrobione, wrzucone w siec.
»Nawet zabawnie wyszto - mruknat - niech
ludzie dobrze sie bawia” (a przynajmniej tak
to sobie wyobrazam). Przeskoczmy kilka lat
w przéd, do grudnia 2010 r. YouTube rozrastat
sie niczym plesi na kanapeczce niewyciaga-
nej z plecaka przez cate wakacje, aspirujacy
streamerzy wyrastali jak grzyby po deszczu.
Jeden z nich o pseudonimie Critical wykopat
pewnego razu dziwny tytut o nieskoordyno-
wanym biegaczu. Meczyt sie niemozebnie,
ogtosit doswiadczenie ,najtrudniejsza gra,
jaka kiedykolwiek stworzono”, w koricu - po-
kracznie, prébujac czego$ w stylu jednonoz-
nego biegu - przekroczyt linie¢ mety. Filmik
wyswietlono 9 min razy. QWOP okazat sie

bombga o op6znionym zapfonie. Foddy z dnia &8

na dzien stat sie stawny stawg, ktérg trudno
byto ukry¢ przed krwiozerczymi filozofami.
Wiedziat juz, jakie doswiadczenia chce kre-

owac, posrod zyciowych zarosli ujrzat jasng A

droge. A moze ta ledwie widoczna Sciezynka
zawsze tam byta? Wykonajmy narracyjne sal-
to i cofnijmy sie o kilka dekad.

Kiedy Bennett byt dzieckiem, zakochat
sie w grach wideo. Nawet prébowat co$ tam
kodowac w BASIC-u, ale nigdy nie wyszedt
poza nieSmiate eksperymenty. NES omi-
nat kraine kanguréw szerokim tukiem (po-
wodem byly protekcjonistyczne ogranicze-
nia handlowe), wiec mtodziez katowata C64
i ZX Spectrum. Mozna powiedzie¢, ze antypo-
dy podazaty znang nam - Polakom - $ciezka,
tylko z innych powodéw. Gry na komodorka
i gumiaka charakteryzowaty sie¢ m.in. tym, ze
rzadko wybaczaty btedy. Koricza Ci si¢ zycia?
Zaczynasz od nowa. Foddy elektroniczng roz-
rywke kojarzyt zatem z repeta, repeta, repe-

t3. Szczegdlnym uczuciem darzyt Jet Set Wil- [*
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ly. Wedtug niego tytut dziatat wtedy, kiedy
budzit emocje. A budzit emocje, gdy szorstko
obchodzit sie z odbiorca.

Filozofie te nieco przypadkowo wytozyt
w QWOP, a pézniej —juz w petni Swiadomie
- W GIRP (produkcja o pokracznym wspina-
czu) czy CLOP (QWOP, tyle ze z jednorozcem).
W miegdzyczasie wydat mase innych, nietu-
zinkowych gier (np. Bennett Foddy’s Speed
Chess, czyli szachy dla 16 0séb z rozgrywka
toczona... w czasie rzeczywistym). Szybko sie
zorientowat, ze to whasnie wktad w Swiat cy-
frowej rozrywki, a nie pisanie filozoficznych
traktatow jest jego powotaniem. W 2013 r.
Foddy rozpoczat cykl wyktadéw z projekto-
wania gier na New York University (Game
Center). ,,Bennett skupia sie przede wszyst-
kim na emocjach ptynacych z gier tocza-
cych sie w czasie rzeczywistym, w ktérych
wazna role petni fizyka i ktére stawiajg od-
biorce w sytuacjach wywotujacych duza
presje. To prace interesujacego, niezalezne-
go mysliciela”, méwi o swoim koledze prof.
Eric Zimmerman.

W 2017 r. Foddy tworzy swoje opus
magnum - gre o gosciu w kotle i z mtotem
w fapach, czyli Getting Over It with Bennett
Foddy. Tytut, w ktérym mozolnie walczysz
z fizyka, prébujac wdrapac si¢ na szczyt gory.
Jedna pomytka skutkuje upadkiem, niejed-
nokrotnie na sam poczatek. Autor inspiro-
wat sie matg, niezalezng produkcja o nazwie
Sexy Hiking oraz.. Hellblade: Senua's Sacrifi-
ce. A wrasciwie budzacg niezrozumiate dla
Foddy’ego kontrowersje plotkg o rzekomym
kasowaniu przez gre zapiséw po zbyt wielu
porazkach. Produkcja okazata sie - pozwole
sobie na metafore - kluczem otwierajacym
bramy do ostatniej lokacji. Streamerzy osza-
leli, masowo zaczeli sie pojawia¢ nasladow-
cy. Foddy z garazowego Swira stat sie wizjo-
nerem. Zapowiedz jego najnowszego tytutu,
czyli Baby Steps (to de facto QWOP w tréjwy-
miarowym Srodowisku i w otwartym swiecie)
pojawita sie juz na State of Play. A wszystko
zaczeto sie od zarwanych nocy nad poradni-
kami dotyczacymi tego, jak stworzyc gre we
Flashu. Foddy z typowa dla siebie swadg tak
opisuje najnowszy projekt: ,,Mozna by spoj-
rze¢ na Baby Steps i powiedzie¢: Hej, to wy-
gladatoby nawet jak Death Stranding, gdyby
tylko Death Stranding naprawdg robito to, co
tylko udaje, ze robi”. Chyba nie musze doda-
wad, ze stworzenie prototypu gry zajeto mu
jeden dzien.

wUwielbiam ten moment tuz przed
uduszeniem sie”

Foddy nie byt jedynym, ktéry dostrzegt po-
tencjat w slapstickowej komedii opartej na
fizyce. Podobna droga szty inne, popular-
ne gry niezalezne jak Goat Simulator czy
Octodad. Réwnolegle rodzita sie cata rze-
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Jump King wyglada jak niewinna, nawiazujaca do 16-bitowej estetyki retroplatformowka, to jednak tylko
pozory. Tak naprawde fytut funduje graczowi bilet w jedna strone do szpitala psychiatrycznego.

W wmle gier (nn. w GIRP) mozecie zagran za darmo na foddy.net. Warto czasami rozruszac palce w przerwie
od biurowej pracy.

sza nasladowcéw Bennetta - twércy, kto-
rzy celnie diagnozowali potrzeby streame-
réw oraz ich publicznosci i dostarczali im
doswiadczenia generujace emocje na prze-
cieciu frustracji z karnawatowa, wiericzong
salwami Smiechu ekscytacja.

W lutym 2019 r. ukazato si¢ Pogostuck:
Rage With Your Friends (o wyrézniajacych
tego typu gry tytutach jeszcze sobie po-
dyskutujemy), piekielnie trudna, dwuwy-
miarowa platforméwka, ktéra za gtéwny
stresor obrata nieustannie skaczacy i wy-
magajacy ciagtej korekty trajektorii kijek
pogo. Niedtugo pézniej, bo w maju, wyszedt
korzystajacy z 16-bitowej estetyki Jump
King, ktérego cechami charakterystyczny-
mi byty: pretekstowy cel (podréz na szczyt
wielkiej mapy, gdzie czeka na nas ,,smoking
hot babe”) oraz proste sterowanie (lewo,
prawo, fadowany skok), ktére zrozumiemy
w pie¢ sekund, a opanujemy w... no, raczej
nie opanujemy w ogole.

W 2023 r. w formule namieszato nie-
co Only Up! Tytut przenidst zatozenia Get
Over It with Bennett Foddy w tréjwymiaro-
we Srodowisko i z marszu stat sie hitem na

\\: ? :

Twitchu oraz YouTubie. Wygladat na skle-
jony z lo wych assetow, celowo korzystat
ze émiecic wej stylistyki (de facto graczroz-
poczynatzabawe na ztomowisku) i ogélnie

Wisienka na tym lekko przyples
cie byt fakt usunigcia w pewnym momen:
gry z cyfrowej dystrybucji. Losowe assety
okazaty sie niezupetfnie losowe - w tytule
pojawity sie dzwigki z Final Fantasy VII czy
Minecrafta oraz modele objete prawami
autorskimi. Po dokonaniu niezbednych mo-
dyfikacji Only Up! powrdcito w glorii na kana-
ty streameréw.

»O czym ten Adamus pisze? Przywotuje
gry, ktére obchodza tylko kilku rozwrzeszcza-
nych typéw zamieszkujacych skapane w le-
dowym Swietle piwnice”, mozna westchnac.
Czy jednak takie podejscie nie zamyka nas
po prostu w kolejnej barice? W koricu Patrick
Klepek,znany dziennikarz publikujacy m.in.na
tamach VICE, uznat jednego z przedstawicie-
li foddian games, czyli The Game of Sisyphus

-
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(frustrujaca, tania produkcje o nieszczesniku
wtaczajacym gtaz po udekorowanym prze-
szkodami torze), za ,jedno z najbardziej eks-
cytujacych doswiadczeri gamingowych od
lat”. Ten koreariski tytut postawiono na bar-
dzo interesujacych, filozoficznych funda-
mentach. Z zewnatrz wyglada jak zart - po-
kraczny, stylistycznie niespdjny, siermigzny.
Pod powierzchnia kryja sie inspiracje dzieta-
mi Foddy’ego oraz esejem Alberta Camusa
pt. ,Mit Syzyfa”. Ta reinterpretacja antycznej
opowiesci czyni z Syzyfa symbol cztowieka
uwiezionego w okowach absurdu; jednostke,
ktora widzi bezcelowos¢
wiasnej egzystencji, a ra-
dosci-o paradoksie! - sens
zycia odnajduje w konty-
nuowaniu bezsensownego
dziatania. Jae-jun, twor-
ca The Game of Sisyphus,
moéwi wprost: ,,Celem byto
wywotanie frustracji u gra-
czy, gdy ci widza staczajg-
cy sie gtaz. ChcielisSmy réw-
niez, by czuli oni dojmujaca
niesprawiedliwos¢”. Dosy¢
szorstkie podejscie. Czuc tu
pragnienie odwaznej zmia-
ny paradygmatu; probe
powiazania wrazenia spet-
nienia nie z faktem zwy-
cigstwa, ale z ekspozycja na silng, negatywna
emocje. Dostrzega to sam Foddy, ktéry o The
Game of Sisyphus wypowiada si¢ w samych
superlatywach: ,,Uwielbiam ten moment tuz
przed przegrang, kiedy goraczkowo probuje
odzyskac kontrole nad gtazem, a 6w ucieka
mi na bok. Ten maty skurcz w zotadku, gdy za-
czynam rozumieg, Ze z pozoru opanowana sy-
tuacja nagle zaczyna sig psuc”.

Warto przytoczy¢é w tym miejscu jesz-
cze jedno doswiadczenie o wiele méwigcym
tytule: A Difficult Game About Climbing. Gra
z pozoru wyglada na kopie prac Foddy’ego,

KAZDY Z NAS JEST
POKRAGZNYM
MODELEM W POt
SEKUNDY PRZED
UPADKIEM

pierwotnie pomyslana byta jednak jako po-
wazna, stonowana, taktyczna produkcja z sy-
stemem turowym. Dopiero w procesie ite-
racji i po zmianie silnika na Unity stata sie
klasycznym przedstawicielem podgatunku
foddian games. A czym wasciwie sa te ,,gry
foddianowskie”?

»A gdybym Cie zapytal, czy potra-
fisz poprawnie chodzi¢?”

Getting Over It with Bennett Foddy idealnie
wpisuje sie kulture internetowych strumy-
kéw, jest tez doskonatq gra do speedruno-
wania, nie powinno zatem
nikogo dziwi¢, ze termin
foddian games ukuli wtas-
nie streamerzy. A konkret-
niej Ludwig Ahgren, ktory
w ramach wyzwania God
Gamer Gauntlet posta-
nowit ukoriczy¢ na wizji
trzy gry: Pogostuck: Rage
With Your Friends, wspo-
mniane powyzej Getting
Over It with Bennett Fod-
dy i Jump King. Osobny
podgatunek zrodzit sie
wiec z syntezy arbitralnie
wybranych, wsciekle trud-
nych tytutéw. Czym s3 za-
tem gry foddianowskie?
Pewien uzytkownik Reddita pokusit si¢ o jed-
nozdaniowa definicje: ,to tytuty mieszajace
projekt platforméwki 2D ze stopniem trud-
noéci wywindowanym do 11/10”. Wiele oma-
wianych w poprzednim podrozdziale tytutéw
spefnia te kryteria, wydaja sie one jednak
zbyt ogélnikowe i - co chyba najwazniejsze -
nie dotykaja istoty problemu, tj. checi stwo-
rzenia cyfrowego srodowiska, ktére miatoby
wywierac ciggla presje na odbiorcy. Foddy
tak opisuje odczucia wzgledem wiasnej gry:
»W tygodniach poprzedzajacych premiere na
Steamie prébowatem grac na tyle duzo, by
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The Game of Sisyphus, choé n
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a pierwszy rzut oka nie wyglada, jest tytutem o przemy$lanych fundamentach.

Gelowo frustrujacy i miejscami niesprawiedliwy, ma unaoczniac odbiorcy absurd egzystencii.

e

upewnic sig, ze nie przegapitem zadnych bte-
déw uniemozliwiajacych mi ukoriczenie pro-
dukgji. Ciagle docieratem niemalze na sam
szczyt, ciagle spadatem. Niektore upadki byty
straszne i nie wynikaty z mojego braku wpra-
wy. Czutem, Ze sig spinam lub Ze jestem zbyt
ostrozny, ze napinam migsnie i trace kontro-
le”. Pewna losowos¢ (bo cho¢ mechaniki gry
s3 przejrzyste, a obliczenia poprawne, to jako
ludzie z reguty nie potrafimy w stresogen-
nym Srodowisku dokonywac - przeszkoda po
przeszkodzie - bezbtednych kalkulacji) i idace
za nig poczucie niesprawiedliwosci sa w pod-
gatunku zjawiskiem pozgdanym. To produk-
cje kaprysne, karzace niewspétmiernie do
przewin, niedostepne. Nie spogladaja zalot-
nie w Twoim kierunku, jak czyni to wigkszos¢
doswiadczeri AAA, nie przyszty tu dla Ciebie.
Okrutne kasowanie postepu ma korzenie
w filozofii projektowej lat 70. oraz 80.i wbrew
pozorom jest w tym zabiegu sporo sensu. Tu
celem doswiadczenia nie jest bowiem wygra-
na,ale emocja - spadajac po wielominutowej
wspinaczce raptem kilka sekund, naprawde
czujesz, co tracisz. Widzisz katem oka kazdy
pokonany metr, kazdy problematyczny wy-
tom. I nic juz nie mozesz zrobic. Jest w tej eks-
pozycji na frustracje, na gniew i rozgorycze-
nie co$ terapeutycznego. Jakby gra méwita:
»prosze, masz przestrzen na przezycie te;j fali,
zdiagnozyj ja, naucz sie z nig radzic, przepra-
cuj i rozpocznij wszystko od poczatku”. Podej-
Scie rzadko spotykane w priorytetyzujacych
komfort gracza tytutach AAA. ,Zawsze, gdy
widze cos, co podwaza powszechnie obowia-
zujaca doktryne, czuje ekscytacje. Otwiera to
nowe kierunki badan”,zauwaza Foddy i doda-
je: ,Kiedy wchodze wysoko na gore, czuje, ze
co$ zgromadzitem. Podczas wspinaczki jest
taki moment, kiedy patrzysz w dé4 i widzisz,
jak daleko zaszedtes (..). Gdy wiesz, ze mo-
zesz to wszystko straci¢ w mgnieniu oka, ze
bedziesz przechodzit te droge raz jeszcze, do-
strzegasz prawdziwa wage twoich dziatan. To
zmienia spos6b, w jaki grasz”.

Zeby to wszystko zadziatato, nalezy do-
dac do catosci nieco slapsticku. Humor imple-
mentuje si¢ w sposéb niezamierzony, jakby
obok procesu produkgji i wynika on z opera-
gji silnika fizycznego (ragdolle) oraz faktu, ze
gracz uczy sie od podstaw zautomatyzowa-
nych w innych tytutach czynnosci (np. zwy-
ktego chodzenia czy wspinaczki). Smiech
peini tu katartyczna role, pomaga radzi¢
sobie ze stresem i roztadowywac napiecie
po nieuniknionej porazce. Czasem gtupko-
waty, czasem nerwowy, zawsze konieczny,
by nie zwariowac.

Kolejnymi waznymi cechami foddian
games sg dostownos¢ i transparentnosc. Ich
tytuty zawsze jasno wskazujg na zasady, cel
badz wywotywane podczas zabawy emo-
cje: Only Up! (cel: caty czas w gore), QWOP,
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GIRP (schemat sterowania w nazwie), Pogo-
stuck: Rage With Your Friends (sugestia: gra-
czu, mozesz sie wscieka¢ podczas zabawy,
nic w tym ztego), Jump King, The Game of Si-
syphus, A Difficult Game About Climbing (za-
sady: zabawa bedzie polegac na skakaniu,
toczeniu glazu jako Syzyf badz opanowaniu
trudnej sztuki wspinaczki). Foddian games za-
Wsze Upewniajg sig, ze wiesz, na co si¢ piszesz,
Ze ani razu nie zastonisz sie niewiedzg. W do-
datku majq proste do wyjasnienia mechaniki
i nieskomplikowane sterowanie.
Zastanawiajaca jest réwniez obierana
stylistyka. Za czytelnoscig poziomu nigdy nie
idzie sterylnos¢ czy artystyczne wysmako-
wanie. Mamy do czynienia raczej z czyms, co
okreslitem w tytule artykutu , poetyka sier-

miegi” (lub - jesli wolicie - pazdzierza, zto- }

mu, odpadu). Twércy nie spedzaja tu godzin
na modelowaniu obiektéw, swiadomie idg
W wizualny miszmasz i estetyke copy-past:

Minimalizm - tak stylistyczny, jak i fre$ciowy - jest jednym z najwazniejszych przykazar foddian games.

Wszystko, coiDi

nalhllzszergalezl waty oradient w tle.

Foddywrazz nasladowcami. Pragnie pokazac,
Ze wygrang moze byc przegrana; ze od ha-

Z jednej strony podbija to humorystyczays S pisow koricowych wazniejsza jest po prostu

charakter catosci, z drugiej jest manifestas
Cja priorytetow. Foddy, ktory okresla sie jako
piewca surowego minimalizmu, zauwaza: pj&
8li spojrze¢ na najlepsze produkcje ubieg’(ych
lat, to Playerunknown's Battlegrounds zn
duje sie na szczycie listy gier, ktére zarobi
kolosalne pienigdze. Jest brzydka, niedokor -
czona i petna btedéw. | tak byto przez ca
okres jej popularnosci. A dlaczego jest pop

larna? Bo ma dobre pomysty, pokazuje ml}oscy

[twércdw oraz spotecznosci, dop. autora] i wi
zualng dziwaczno$¢. Do tego jest bezposred®
nia. Istnieje wiele powodéw, by kochaé te gre.
Kunszt wykonania nie jest jednym z nich’

Dobra, udato sie nam zebra¢ w jednym
podrozdziale najwazniejsze cechy tego mto-
dego, dla wielu pewnie egzotycznego trendu.
Zastanowmy sie jeszcze, dlaczego w ogéle po-
rwano sie na tak odwazna reinterpretacje za-
tozen klasycznych platformeréw? Bo przeciez
fakt spontanicznych narodzin pewnego pod-
gatunku musiat by¢ odpowiedzig na jakas
zbiorowg potrzebe.

Wysokobudzetowe gry wideo od lat
traktuja swojego odbiorce protekcjonalnie.
Nie jak partnera, ale klienta. Ma on sie czuc
zaopiekowany, wrocic i zostawi¢ wiecej pie-
niedzy niz poprzednio. S3 to produkcje bez-
pieczne, wypolerowane (rzecz oczywista
— gdy ktos ptaci petna cene, wymaga), udo-
skonalane po premierze poprzez dodawane
wraz z kolejnymi atkami rozwiazania, ktére
poprawiaja ,quality of life”.1 nie ma w tym nic
ztego, mozna jednak odnies¢ wrazenie, ze co-
raz mniej przestrzeni pozostaje dla tytutéw
stawiajacych na filozoficzng wolte, pewng
Zmiane paradygmatu, prébujacych popchnac
gaming - nie tyle jakas nowa mechanikg czy
petla gameplayows, ile poprzez przemode-
lowanie oczekiwari i przyzwyczajeri graczy —
W nieco inng strone.| to wtasnie prébuje robic
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niemierzalna zerami i jedynkami emocja;
7e gra ma prawo mieé odbiorce w gtebo-

} kim aniu, bo nie kazda historia musi
nas.Tak po prawdzie odkryliSmy tojj jUE‘-‘
ﬂF 0 temu w trybach multiplayer, gdzre

~ tarci
prze

miedzy graczami, wojenki, stowne
hanki i to ciggte uczucie napiecia

ze miejsce w tabeli samoistnie two-

rza tudzenie Srodowiska nieprzyjaznego,
malécego w gtebokim powazaniu nasze
potrzeby, hotdujacego
zasadom spotecznego
darwinizmu. Foddy chciat
ponownie przenies¢ te
momentami skrecajace
zotadek emocje do Swia-
ta doswiadczen dla jed-
nego gracza. Nie jest przy
tym odkrywca, raczej
akolita minionych cza-ze
séw. Archeologiem zapdr >
mnianych filozofii pf’bjek- 1%
towych.

Bo w gruncie rzeczy
gramy nie po to, by otrzy-
mac neonowa hagrode, by
ustyszec fanfary w stereo, —
by kontroler spaznlatycz- <4
nie wibrowat w nieudolnej imitacji oklaskow
Gramy, by co$ poczuc.

zqz'éne z niekoriczacym sie wyscigiem

nZachowuj ‘; tylko jeden na piec
prototypé

Patrzac na zrzuty ekranu, ktore ilustruja tresé
tego artykutu, moznazadawac sobie pytanie:
»Czy ten typ nie nadinterpretuje zjawiska, nie
wyolbrzymia jego skali i roli? Przeciez to ja-
kies takie durne, glupkowate”. Bennett Foddy
z pewnoscig w gtosie odpowiada: ,,Postrze-
gam swojg tworczos¢ przez pryzmat sztuki

STWORZENIE
PROTOTYPU
BABY STEPS
ZAJELD ;
JEDEN DZIEN

me About Climbing nam ukazuje, to: skapo odziany model, cel w postaci

(-.). Uzywam struktur i jezyka artystycznego,
kiedy méwie o tym, co robie, jak do tego pod-
chodze, co chce osiagac i z kim sie poréwny-
wac”. Deklaracje te potwierdzaja wydarze-
nia kulturalne i miejsca, gdzie prezentowano
jego prace: prestizowe Museum of Modern

“Art w Nowym Jorku, PULSE Art Fair w Miami,

dziesiatki galerii, pokazéw artystycznych. Wy-
daje sie, ze wszystkie jego dziefa (nie bojmy
sie tego stowa) taczy nadrzedny cel - przy-
wrdci¢ potaczenie miedzy gra wideo a czy-
sta emocja. ,,Gdy miedzy podjeciem decyzji
o dziataniu a wydarzeniem sie czego$ mija
bardzo, ale to naprawde bardzo mato czasu,
dzieje sie swego rodza-
ju neurologiczna magia”,
- thtumaczy Foddy i doda-
e ,ﬁu}eszsg jak postaé,
a nie jak ktos, kto tylko
steruje-matym cztowiecz-
kiem na ekranie”
Mam w soble na tyle
’%okory, by widzac jakis fe-
.. homen, powstrzymac sie
od Iekcewazqcego mach-
““niecia reka, prychniecia:
»gtupota "dla interne-
towych tubylcow”. Nie
przepadam tez za elita-
ryzmem. Wole zdecydo-
wanie - w imie przypisy-
wanej Sokratesowi mysli
»scio me nihil scire” — pochyli¢ gtowe, po-
Swiecic troche czasu, sprobowac zrozumieé.
Z reguty mifo sie zaskakuje, nawet jesli ba-
dane zjawisko ostatecznie okazuje sie zu-
petnie nie dla mnie.

Gteboko wierze, ze golas w kotle moze
naprawde sporo powiedzie¢ o miejscu czto-
wieka w opowiesci zwanej zyciem. Chocby
na poczatek to, ze kazdy z nas jest w isto-
cie pokracznym modelem w pét sekundy
przed upadkiem. Dzieki, Foddy, widzimy sie
na dole! &
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N &
»29 sierpnia 19974r. Zycilel stracity trzy miliardy ludzi.
Ci, ktérzy przetrwaliSnukilearng zagtade, nazwali
ten dzien Dniemd. Przezyli tylko po to, aby
stawic czola_no%eg_,!(om:rowi - wojnie przeciwko
maszynom?” —hb'r_jzhiia'pog jednego z najwiekszych
swprzebojéw w h.istolrili kina, ,Termi :
o~ . 1

niwersum zapoczatkowane w 1984 r. przez Jamesa Came-
rona niesie przestanie aktualne dla wszystkich obecnych
i kolejnych pokoleri — o wptywie rozwoju technologii na
[ historie ludzkosci. Potgzny sukces kasowy Sciggnat uwa-
, ge przedstawicieli Swiata elektronicznej rozrywki, wiec
k narynku zaczgly'sie pojawiac pierwsze , gradaptacje” ba-
{ zujace na wydarzeniach ze srebrnego ekranu. Z czasem
jednak deweloperzy zrozumieli, ze warto opisac batalie,
ktérych fani nie ujrzeliby ani w kinie, ani w zadnych po-
- ; ! mediach z wyjatkiem medium gier dzieki oczywistej prze-
= . ; b re osci. Poczytajcie o grach z wytworami Skynetu,
y nie szli filmowym-kanonem.

mowa dostepu
. natamach magazynu Commodore User (wyd. Para-
nazwa firmy Robtek. Przedsigbiorstwo szyko-
rzenia dwéch gier bazujacych na filmach Camerona,
tie 0.,,Duriskie Robtek pozyskato przed rokiem

- i «Terminatora 2», niestety wpadfo w finanso-

we tarapa jrzaty éwiatto dzienne” - napisano w artyku-
le ,,The One” (Pi ixels, marzec 1989 r.). Po prawa do marki
ustawili si¢ zarzadcy ame iego oddziatu Sunsoft, firmy produ-
kujacej gry w Japonii i poszukujgcejnowych rynkéw zbytu. Pod koniec

88 . Richard Robbins, szefujacy zachodniej filii Sunsoftu, chciat uta-
danie, doprowadzajac do zakupu licencji «Terminatora». Do-
m Marlisem, pociagaja _SZnurki w CLC (Creative

Licemsing Corporation), multimedialnym giganciezlicencja na uniwer-
sum Camerona.W mome lepania transakcji od premiery ory-
ginalnego ,,Terminatora” /1 w Sunsofcie wierzono
w potencjat markiszanim dd'_lﬁ'n sequel. Produkcje gry rozpocze-

’ to w japoriskiej céntrali (oddzié!' USA nie miat zadnego wptywu na
prace),anad Fréj-ektem czuwaty dwie osoby: Chuw/Mu Sow i ktos pod-
pisywany jako Ve, je'Udato sig okresli¢ tozsamosci). Jednym z pro-
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gramistéw byt Hiroaki Higashiya (Batman: The Video Game). W 1989 .
w Las Vegas trwata impreza Winter Consumer Electronic Show, a Sun-
soft zaprezentowato pierwsza w historii gre o Terminatorze. Poza
klipem marketingowym z logiem i szkicem (patrz grafike obok) nie
przygotowano materiatu z rozgrywki. Wtedy liczyt sie skuteczny mar-
keting Sunsoftu jako firmy specjalizujacej sie w produkgji gier na licen-
¢ji. Jak na ironig, Terminator, niczym w filmie, potozyt kres tej ambi-
¢ji. Do CLC podestano niemal skoriczong wersje tytwu w oczekiwaniu
na akceptacje, zanim zostanie on wydany. Rand Marlis postanowit jed-
nak cofna¢ Sunsoftowi licencje. Powdd? Jak napisat dziennikarz Ste-
fan Gancer: ,,Rand zdradzit mi, ze gra nie trzymata sie filmu, ktérego
akcja dziata sie w przesztosci, tymczasem Sunsoft skupit sie na przy-
sztosci i sztucznej inteligendji, Skynet, z armia robotéw”. Brzmiato to
jak odmowa dostepu (,,Terminator: Why so Silius?”, gamingalexandria.
com, 2019). Wedtug Randa deweloperzy od razu podsungli grywalny
kod bez konsultowania sig co do szczegétéw produkgji. Kreatorzy z ja-
ponskiego Sunsoftu usitowali stworzy¢ gre autonomiczng w kontek-
Scie filmu, skupic sie na elementach, ktére w ,,Terminatorze” stanowi-
ty wspomnienia Kyle'a Reese’a, taki troche interquel, a przynajmniej
tak widze to ja,zagtebiajac sie w te historie. Pierwsza gra o walce ludzi
zmaszynami nie zostata w catosci rozmontowana, bo ukazata sie pod
inng nazwa - jako Journey to Sillius.

Skynet na wolnosci
W potowie 1990 r. sporo sie dziato. James Cameron wraz z Williamem
Wisherem zdazyli juz napisa¢ scenariusz do ,Terminatora 2”, za chwi-
le miaty ruszy¢ zdjecia. Media spodziewaty sie, ze kontynuacja prze-
bije oryginat, na co wskazywat znacznie wigkszy budzet produkgji,
wytwornia nie szczedzita wydatkéw na reklame i ogtoszono termin
premiery w kinach: 3 lipca 1991 r. Innymi stowy, o marce zrobifo sie
gtosno. Po prawa licencyjne zgtosita sie Bethesda Softworks i tak po-
wstata gra Terminator. Jej producent i jednoczesnie zatozyciel firmy,
Christopher Weaver nie odwazyt sie na jakiekolwiek zmiany w kwestii
wiernosci materiatowi zrédtowemu. W studiu znalazt sig jednak gos¢
na wzér Johna Connora, zdolny przeciwstawic sie Skynetowi. Ucinajac
juz metafore - chodzito o twdrce zdolnego przekonac szefostwo, aby
stworzy¢ produkcje z samodzielng historig wypetniona odniesieniami
do filméw, a nie typowa, interaktywna adaptacje w skali 1:1. ,,A gdyby
tak pozwoli¢ graczom przejac kontrole nad oddziatem ruchu oporu
w 2029 r.w Los Angeles?” - wspominat poczatki produkgji Terminator
2029 naczelny projektant gry Vijay Lakshman (,Wizards at Play”, The
Washington Post, 14 lutego 1993 r.). Programisci zastosowali interesu-
jaca perspektywe z oczu postaci, cho¢ tytuf nie zostat sklasyfikowany
jako strzelanina FPP, pomimo ze rozgrywke oparto na strzelaniu. Ter-
minatora 2029 wyprodukowano z mysl3 o systemie operacyjnym DOS,
natomiast fabute ulokowano w zdewastowanym wojng Los Angeles,
gdzie cztonkowie wyspecjalizowanej jednostki pod dowédztwem sa-
mego Johna Connora (obecnego na kazdym briefingu, czyli odpra-
wie) stawiajq czofa sitom Skynetu. Gracze mogli awansowac w mia-
re postepow rozgrywki z szeregowego na porucznika, a po kazdej
misji mozna byto zapisac stan gry. Twércy w ciekawy sposéb opraco-
wali mechanike poruszania sie postaci,
ograniczajac jg do czterech kierunkéw
przy obrotach pod katem 90 stopni.
Christopher Weaver przyznat w pod-

_ﬁ LS i 4 P

Pierwsza, niedoszta gra z Terminatorem wybiegta poza filmowy kanon, przez co zostata anulowana,
aprawa do marki zostaty odebrane firmie Sunsoft. W materiale promocyjnym z 1989 1. nie ujawnio-
no zadnych fragmentdw rozarywki, jedynie logo firmy na kultowej ciezardwce z oryginalnego filmu,
w ktdrej T-800 (Arnold Schwarzenegger) $cigat Sarg (Linde Hamilton) i Kyle'a Reese’a (Michael Bie-
hn), i szkic koncepcyjny maszyny w wykonaniu artysty Sunsoftu, Todda Papaleo. Sytuacja pokazuie,
jak dawniej obawiano sig autonomiczno$ci tworcw gier eksperymentujacych z filmowym uniwer-
sum (zrodto; gamingalexandria.com).

e

2

CHARRC TER MECORDS
Terminator 2029 (1993, Bethesda Softworks). Pierwsza, autonomiczna gra w uniwersum opisujaca
losy walczacych czionkdw ruchu oporu z armia maszyn Skynetu. Jej czotowy projektant wspominat,
1e programisci stworzyli ciekawa projekcie wykorzystania zyroskopu i hydrauliki do ciezkiego uzbro-

jenia oraz pancerzy. Tematem zainteresowali sie ludzie z Departamentu Obrony, nie szczedzac firmie
telefondw z zapytaniem, skad wziefo takie informacie. ,Zabrzmiato to, jakby$my trafili w co$, o czym
nie powinni$my wiedziec. Powiedzieli$my im prawde: nasi programisci sami na wszystko wpadli”

- opowiadat Vijay Lakshman (zrddto: ocean-of-games.com).

z do$¢ mieszanym odbiorem - narzekano na ,wygérowany poziom
trudnosci i przyciezkie sterowanie” (Liam McDonald, PC Gamer). Dla
Bethesdy byt to powdd, aby skonstruowac tytut lepszy, zwtaszcza ze
wedtug Christophera Weavera gra sprzedata sie bardzo dobrze, zaraz
po Elder Scrolls: Arena. Oczywiscie popyt na tytut wspomagt ,,Termi-
nator 2: Dzier sadu” Camerona, a fani uniwersum nie przypuszczali, ze
na kolejny film przyjdzie im czeka¢ dekade (,,Bunt maszyn”, 2003). To
wiasnie gry staty sie centralnym medium dla Terminatora. Ten cyber-
netyczny endoszkielet pokryty zywa tkanka miat stoczy¢ pojedynek
z pewnym robogling ztozonym w OCP, by ratowac targane przestep-
czoscig miasto Detroit. ,,Robocop vs. Terminator”, komiks stworzony
przez Dark Horse Comics przez Franka Millera i Waltera Simonsona,
doczekat sie czterech toméw. Bethesda trzymata juz w garsci prawa
do filmowej licencji i produkowata na-
stepny tytut. Inne amerykariskie studio,
Virgin Games zakupito wiec licencje do
produkgji gry na podstawie populame-

cascie Amplius Ludo: Beyond the Hori-
zon, ze koledzy po fachu z id Software
uczynili te perspektywe lepsza w kulto-
wym Wolfensteinie 3D.

Terminator: 2029, cho¢ z histo-
rycznego punktu widzenia mégtby zo-
sta¢ uznany za tytut pionierski w roz-
woju perspektywy FPP, spotkal sie

PO PRAWA LIGENGCYINE
ZGtOSILA SIE BETHESDA
SOFTWORKS I TAK
POWSTALA GRA TERMINATOR

go crossovera. Zadanie nie byto jednak
tak proste i oczywiste, jak mogtoby sie
wydawac. ,,Nie moglismy wykorzystac
komiksowej zawartosci, wiec usiedli-
Smy i przeanalizowalismy jedna z na-
szych ulubionych gier, Contra Ill: The
Alien Wars, by zrozumiec, co uczynito
ja tak uzalezniajacg” - wspominat John
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Botti, gtéwny projektant (Retro Gamer, ,,The Making of Robocop vs.
Terminator”,2019). Gra nalezata do brutalnych i trudnych do przejscia,
ainspiracje trzecia Contra siegnety nie tylko designu broni, ale i move-
setu. Skynet obsadzono w roli gtéwnego antagonisty, a gracz jako Ro-
boCop musiat sie przebi¢ przez siedzibe Cyberdyne Systems, ktéra roz-
poczeta produkcje systeméw obronnych obstugiwanych przez Skynet.
»Chciatem da¢ graczom te pewnos¢, ze jesli polegna, to tylko z wiasnej
winy” - dodat Botti. Cztowiek zamkniety w maszynie walczy z armia
Terminatorow. Zespot wowczas mtodych, w wigkszosci jeszcze bez-
dzietnych tworcéw polegat na kreatywnosci i opracowaniu uniwersal-
nych mechanik, bo RoboCop, w przeciwieristwie do kroczacych T-800,
mogt skakac, chwytac sie krawedzi i dzierzy¢ dwie bronie jednoczes-
nie. ,,To byt wspaniaty czas w moim Zyciu” - podsumowat producent
RoboCop vs. Terminator, gry zrodzonej z komikséw i czystej, nieskre-
powanej rozgrywki w stylu arcade.

T-800 znany byt jako jednostka wyspecjalizowana w infiltracji, jak
wspominat w filmie z 1984 r. Kyle Reese: ,,On gdzies$ tam jest, nie moz-
na z nim negocjowac, nie odczuwa skruchy ani bélu i nic go nie po-
wstrzyma, dop6ki nie zginiesz, po to jest”. Bez trudu eliminowat po-
wierzone przez Skynet cele. Dlaczego o tym pisze? Tworcy z Bethesdy
wpadli na ciekawy pomyst, aby to cztowiek zinfiltrowat jedna z baz
Skynetu. Tym razem akcja kolejnej gry, Terminator: Rampage (1993,
DOS), dziata sie w 1984 r., gdy udato sie wysta¢ robocze jed-
nostki Skynet (w grze nazwane Meta-Node), by zbudowaty
tajna baze daleko w gérach, w jednej z twierdz Cyberdyne
Systems (Cheyenne Mountain Complex przypominajace
baze Crystal Peak z p6zniejszego filmu ,,Terminator 3: Bunt
maszyn”). John Connor zdazyt jednak wysta¢ samotne-
go zoknierza, by ten zniszczyt baze i wszystko, co do tej
pory zbudowat Skynet. Byta to oryginalna koncepcja
w kontekscie uniwersum, a produkcja gry prze-
biegta bardzo sprawnie, zdawatoby sie, ze
zbyt szybko jak na finalng jakos¢ gry. Jed-
nym z czotowych projektantéw byt
Ted Peterson (sternikami produkgji
zostali Chris Weaver i Vijay Laksh-
man), ktéry pracowat nad rozsze-
rzeniem do Terminatora 2029 grg
przetomowa dla dalszych dziejow
Bethesdy, The Elder Scrolls: Are-
na. Terminator: Rampage opierato
sie na modelu rozgrywki zastoso-

'\‘_’

RoboCop vs. Terminator (1993, Virgin Games) koncentrowato sig na walce Alexa Murphy'ego ze
Skynetem wewnatrz gtdwnej siedziby Cyberdyne Systems, czyli firmy odpowiedzialnej za stworzenie
sztucznej inteligencji, ktdrej bunt pochtonat 3 mid istnier w pamietnym ,Dniu sadu” Jamesa Came-
rona. Twdrey mieli tylko cztery miesiace, by zlozyé gre do kupy, wiec skorzystano z gotowego silnika
graficznego autorstwa Davida Perry'ego (Cool Spot, Global Gladiators na Sege Mega Drive). Kolejny
raz gracze mierzyli sie z sitami Skynetu, tym razem pod blacha najstynniejszego gliny Detroit. Gre
bardzo pozytywnie przyjefto w mediach, co byto potrzebne marce RoboGop, poniewai trzecia cze$é
filmu, ktdra ukazata sie w tym samym roku, zostata uznana za najstabsze ogniwo frylogii, bez udziatu
Petera Wellera (w roli Robo wystapit Robert John Burke). (zrddto: Virgin Studio).

z najpopularniejszych wéwczas stron intemnetowych z grami, Happy
Puppy (Business Wire, 1995). Terminator: Future Shock wstawito sie
petnym wykorzystaniem tréjwymiarowej przestrzeni z mozliwos-
cig obrotu o 360 stopni dzieki silnikowi graficznemu, XnGine, au-
torskiej technologii Bethesdy, ktorg zachwycaty sie branzowe
media na catym Swiecie. Rezyserem pierwszej gry 3D z Termi-
natorem zostat, uwaga, uwaga, Todd Howard, ktérego zapew-
ne dobrze znacie jako wspétczesng twarz Bethesda Softworks.
Gracze wcielali sie w ocalatego z obozow zagtady Skynetu, kt6-
ry trafit pod opieke samego Connora i wkrétce ruszyt
Z misjg unicestwienia ztowrogiego systemu. Bethes-
da skupifa sie o wiele bardziej na reklamie silni-
ka graficznego niz samej gry, przez co mozna
y uznad, ze Terminator: Future Shock stanowi-

| I to pokazéwke przysztych mozliwosci amery-
{" kanskiego zespotu, w ktérej dalo sie sterowac
myszka w dowolnym kierunku. Gra
byta przeznaczo-
na wytacznie dla
jednego gracza,
wiec rozwazo-

1 ¢ A——

wanym w Wolfensteinie 3D, byta . no dodanie try-
to szybka przygoda, cho¢ Peter- Tal ., bu multiplayer,
son widziat jg jako klon DOOM-a. oA, ol ! ktory z czasem przerodzit sie
»Terminator Rampage generalnie byto kopig DOOM-a, - "4 W\ w oddzielng gre, Skynet (1996). W rze-
mielismy tylko cztery miesiace na jej wyprodukowanie. —- L R . czywistosci byt to pakiet osmiu dodatkowych misji,

W zespole dziatatem ja, programista i artysta” - przy-
znat dla strony Morrowind Italia. Efekt tej wytezonej i.
pracy okazat sie imponujacy, bo gra zawierataaz32 {4
poziomy i wykorzystywata silnik graficzny uzyty do
produkgji ES: Arena.

Skynet infiltruje swiat 3D
Kiedy tworcy DOOM-a obwiescili Swiatu, ze gra jest juz

gotowa, byto to wydarzenie przetomowe dla Swiata elek- .\,
tronicznej rozrywki. Byt to czas id Software. Czegos$ podob- bi,
nego w kontekscie technologii chcieli dokona¢ wtodarze '
Bethesdy, ktéra niemal taSmowo wyprodukowata tytuty _!‘.:l." -
z uniwersum Terminatora. Ich dzieri przypadi na 20 listo- o bd

pada 1995 r.,,Wersja demonstracyjna gry Terminator: Futu-
re Shock jest najchetniej pobieranym programem w tym
sezonie” - pisata Sandra Woodruff, wtascicielka jednej
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w ktérych nalezato wykonywac konkretne zadania,
% ale nowos¢ stanowit wariant rozgrywki wielooso-
| bowej. Co wazne, wreszcie mogliémy spojrze¢ na
Swiat przez wizjer Terminatora. Gra nigdy nie zy-
skata naleznego rozgtosu mimo przychylnosci re-
cenzentéw. Byta to ostatnia pozycja z tego uniwer-
sum stworzona przez Bethesde.

Tymczasem wtasng wizje przysziosci Swiata
zniszczonego przez Skynet postanowili napisa¢ au-
torzy ze studia Paradigm Entertainment w grze Ter-

minator: Dawn of Fate. W 2002 r. nastapit rozkwit
gier z perspektywa TPP, wiec tworcy zdecydowa-

L : 1 li, ze ich Terminator réwniez taki bedzie. Tym ra-
3 .‘ zem zaproponowano prequel rozgrywajacy sie
wi P! przed wydarzeniami z oryginalnego filmu. Wciela-
i li§ ie w Kyle'a R a, Justin P i Catheri
i ’ iSmy sie w Kyle'a Reese’a, Justin Perry i erine
==
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Lune. Starszy producent-Francois Lour-
din uwazal, Ze jego studio zmierzyto
sie z historycznym momentem. ,,Przy-
szliSmy z koncepcjq prequela do witas-
cicieli licencji, z miejsca uznali nasz po-
myst za Swietny. Mysle, ze to mégt byc
pierwszy taki przypadek w historii gier
powstajacych na filmowej licencji” -
przyznat dla zagranicznej redakcji IGN
(ign.com, ,,Terminator X”, 2002). Ak-
cje osadzono w 2027 r., wiec dwa lata
przed zniszczeniem Skynetu przez Joh-
na Connora i wystaniem pierwszego T-800 do 1984 r. Pomimo duzych
ambicji twércy nie poradzili sobie z utrzymaniem nalezytej jakosci.
Rozgrywka byta zbyt chaotyczna, podobnie jak fabuta,w ktérej chodzi-
‘o o przedstawienie loséw bohateréw z filmu. Tytut jednak wyrézniat
sie autonomicznoscig w zalewie innych filmowych adaptacji (w przy-
gotowaniu znajdowato sie wéwczas Terminator 3: The Redemption
bazujace na trzecim filmie, ktéry lada dzier miat trafi¢ do kin). W ko-
lejnych latach przybywato kolejnych gier, m.in. Terminator:
(2009) oparty na filmie pod tym samym tytutem; gra za
2 jakosci, ale z mozliwosci zdobycia szybkiej platyny — wysta
no przejécie. Wreszcie do gtosu doszli nasi rodacy. W 2006 r. zatozono
studio Teyon, ktére zaczynato od dos¢ niszowych projektéw, by po la-
tach dostarczyé Rambo: The Video Game, ocenione dos¢ surowo za

Terminator; Rampage (1993, Bethesda). Trzeba przyznac, ze caly 1993 1. byt dla amerykaniskiej firmy bardzo
rozwojowy - wydano az trzy gry o walce z sitami Skynetu, w tym dodatek do Terminatora 2029, Operation Sco-
ur, opracowany przez Teda Petersona, ktdry nastepnie $cigat sig z czasem, aby wypchnac Rampage na rynek
przed koricem roku. W grudniu tego roku pojawit sie jednak DOOM, wigc Rampage, choé bez dwdch zdan do-
bre, nie sprostato wielkiej grze Johna Carmacka i Johna Romero. Gra stanowi jednak inferesujace doswiadcze-
nie w kontekscie historii - to cztowiek infiltruje Skynet, nie odwrotnie (podobny moryw wykorzystano po wielu
latach w filmie ,Terminator: Ocalenie” z Christianem Bale'em). (zrédto: YouTube.com/zirkoni).

Terminator; Future Shock (1996). W tej, jak okreslit Howard, ,zapomnianej grze” (Wired, 2015) chciat przedto-
1y6 eksploracje ponad walke, przez co tytut jest uznawany przez historykdw za prekursora pozniejszych gier
zoyklu Fallout (tych w 3D). , Future Shock byto $wietne z uwagi na limbo, w jakim wowczas utkwito uniwer-
sum, wiec moglismy zrobic, co chcielismy. Mam piekne wspomnienia z gra, lecz potem zjawit sig Quake i juz
0niej zapomniano” - wspominat po latach Howard. Serwis Next Generation napisat w recenzji, ze gra bywata
frustrujaca, a jednolitos koloréw czasem sprawiata problemy, by dostrzec przeciwnikéw. Pomimo tego ni-
gdy wezesniej gracze nie widzieli kroczacego w czasie rzeczywistym T-800. (zrddto: rock paper shotgun).

REZYSEREM PIERWSZE)
GRY 3D Z TERMINATOREM
LOSTAL, UWAGA, UWAGA,

TODD HOWARD

Jako'§c, lecz doéé‘ﬁrone za filmowa refe-
rencje. Gdf kazato sie, ze polski zespot
tworzy Terminator: Resistance w tech-
nologii Unreal Engine 4,fani uniwersum
z niecierpliwoscig oczekiwali efektow
pracy. Scenariusz opowiadat o losach
Zolnierza, Jacoba Riversa, ktory stat sie
nowym celem Skynetu, a akcje osadzo-
no 30 lat po wydarzeniach z_drugiej
czesci filmu. Teyon zaimplementowat
system dialogowy z mozliwymi wybo-
rami sciezki wydarzen. Gra jest czystym
FPS-em z elementami craftingu i silnie zaznaczon: ploragja(cos, <o
chciat osiagna¢ Todd Howard w swoim Future S| ' olacy w pierw-
szej kolejnosci chcieli wywotac w graczu uczucie niemocy wobec po-
teznej, bezlitosnej maszyny, co opisat producent gry Piotr tatocha.
»ChcieliSmy odtworzy¢ sytuacje, w ktérej T-800 s3 nie do zdarcia, wiec
na poczatku gracz nie ma dostepu do broni plazmowej, wigc nie
jest w stanie powaznie uszkodznc cyborga” - wyznat w rozmowie
z Wecftech.com. Ze - ie)filmowych batalii ta'od Teyonu
uchodzi za najbardzi ! Usmad'&zénlé Termlnator Re-
sistance stano
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Terminator; Dawn of Fate (2002) skoriczyt najgorzej ze wszystkich prob stworzenia autonomicznej
gry o wojnie przeciwko maszynom. Mimo dobrych checi tytut stat sie wydmuszka i de facto prezento-
wat sig jak gra na licencji, ktdra bardzo szybko przepadta w odmetach dziejow. Fakt, Ze o niej napisa-
tem, wynika tylko i wytacznie z powotania jej twarcow - chetnych do stworzenia prequela w interak-
tywnym medium. (Zrddto; retromags.com).

Mato kto wierzyt, Ze polskie studio Teyon stworzy najlepsza jak dotad gre poswiecona uniwersum
zapoczatkowanemu przez Jamesa Gamerona. Pomimo mniejszego budzetu Terminator: Resistan-
ce okazat sie tytutem nader grywalnym, wypetnionym odniesieniami do dwdch pierwszych filmaw.
,Najlepszym przykiadem jest ten sam schron cztonkGw ruchu oporu, kiéry widzimy w oryginalnym
filmie. Sprawa wyglada podobnie z ich ubiorem” - umaczyt Piofr tatocha ze studia Teyon. (zrddio;
gematsu.com).
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"Bez przvpadku

projekty gler, filmow i anime. Do tej
medialnej nalezy réwniez wydane na PlayStation
Portable Crisis Core, bedace prequelem oryginalne;j
gry z PSX. Ta produqu firma wiele ryzykowata, ale
jak widzicie, optacito sie. Powr6t w formie Reunion °
byt gtosno celebrowany. J

franczyzy

dudato?

o, gdy Hajime Tabata,
mtody, zdoln / scenarzysta i producent gier
mobilnych, zosta/ zwerbowany{‘ W szeregi
Square Enix. Stworzone przez niego Before
Crisis, opowiadajace o oddziale Turks na kil-
ka lat przed wydarzeniami z fWII, byto dos¢
popularne wsréd graczy i zebrato niezte oce-
ny wsréd recenzentow, a co najwazniejsze, na-
petnito kieszenie korporacji, wciaz starajacej
sie stana¢ na nogi po porazce ,,Spirits Within”.
Hideki Imaizumi, gos¢ od wszystkiego, odpowie-
dzialny w strukturach firmy za kwestie produk-
cji, promocji i marketingu, dzieki tej grze poznat
Nomure i Tabate. Ich luzna rozmowa o FFVII
sprawifa, ze zaczeli rozwazaé stworzenie wias-
nej gry. |, jak wspomina sam Tabata, ,Najpierw
Nomura i ja ustaliliémy tytut i ogdlny kieru-
nek projektu, a potem Imaizumi dotgczyt
jako producent i razem zajeliSmy sie
koordynacjg”. Spotkali sie ze scena-
rzysta FFVII i okazato sie, ze i on
miat podobny pomyst. Po dwaéch
dniach od tego spotkania Taba-
ta zostat poproszony o dota-
czenie do oficjalnego zespo-
+u produkgji. ,,Oczywiscie,
tworzac gre jako czesé
ukochanej serii, popu-
larnego Swiata, jest sie

pod ogromng pre-

sja”, méwit Yoshi-

Zack w Crisis Core fo

” charyzmatyczny miodziak,
rzuca glupie Zarty, robi
mnastwo przysiadow i urzeka
wszystkich dookota.
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nori Kitase, producent wykonawczy i wspomniany
scenarzysta FFVIL. ,Nie chodzito o oddanie hotdu
oryginatowi, ale o stworzenie potaczenia miedzy
oryginatem a wszystkimi innymi tytutami z Com-
pilation of FFVII. Akcja CC rozgrywa sie w przeszto-
Sci, co dato nam wyjatkowa mozliwosé nawigzania
do wszystkich tytutéw”. Decyzja o obsadzeniu Za-
cka w roli gtéwnego bohatera byta pewna od samego poczatku.
Tworcy mocno sie z nim zzyli i sam Kitase powiedziat, ze historia
Zacka powstawata w ich gtowach i sercach przez 10 lat. Mimo ze
spiczastowtosy przyjaciel Clouda jest postacia kluczowa, to jed-
nak drugoplanowa, co sprawito, Zze w Square nie byli pewni,
czy to dobry pomyst i czy gra odniesie sukces, zwtaszcza ze
losy postaci sg znane z oryginatu. Twércy jednak nie po-
\ zostawili niczego przypadkowi i improwizacji. Ich ce-
lem byto stworzenie gry, ktora przerosnie oczeki-
wania zaréwno najzagorzalszych fandw, jak
i nowych graczy. Takze inni autorzy
siédemki, czyli Tetsuya Nomu-
ra, projektant postaci i po-
tworéw, oraz Kazushige
Nojima, scenarzysta,
nie zapomnieli o po-
staci i jak sami
wyznaja, pichcili
na boku szkice
bohateréw i fa-
bute przez lata.
Gdy zaprezento-
wali swoje pomysty
szefostwu, Square od
razu wyrzucito do kosza port

Before Crisis na PSP.

Me? Gongaga!
Jedna z najwiekszych zalet Crisis Core jest wykorzystanie mozliwo-
Sci i cech PSP. Gra nie byta tworzona z mysl3 ani o PS3, ani o PS2.
Niektére elementy historii po prostu nie zmiescily sie na dysku
UMD konsoli, ale to z kolei pozwolito skupic sie wytacznie na Za-
cku, jego wspomnieniach, rozterkach i emocjach, bez ryzyka, ze zo-
stanie przy¢miony przez protagoniste oryginatu. Kodowanie gry na
handhelda byto szybsze i jednoczesnie pozwalato zmierzy¢ sie zno-
Wwym wyzwaniem, o czym z duma méwit Kitase. ,,Zaczeto sie od po-
mystu stworzenia czego$ na PSP. Pomyslatem, Ze fajnie bytoby da¢
wiekszej liczbie uzytkownikéw szanse na gre w BC, ktéra w tamtym
czasie byta dostepna tylko na telefony komérkowe w sieci DoCoMo,
wiec porozmawiatem z Tabata. Myslatem o stworzeniu gry, ktéra
\ bytaby jedynie rozszerzeniem BC. Ale zanim sie zorientowatem, gra
przerodzifa sie w zupelnie inng (§miech)”. Ograniczenia sprze-
towe oraz inny ukfad przyciskéw na PSP ekscytowa- e
ty twércow. Walka, scenariusz i pet-
la rozgrywki miaty byé
szybkie. .

Limitowane PSP z Crisis Core.

Hajime Tabata oprdcz Crisis Core stworzy! takie FF15 i FF Type-0.

e Tw——A

Zespot na uwadze miat rozgrywke np. podczas jazdy pociggiem
czy w trakcie przerw w pracy lub szkole, gdy nagle trzeba odto-
zy¢ konsole. Jak mowit Tabata, ,,Po podjeciu decyzji, ze to Zack be-
dzie protagonista, zrezygnowaliSmy z zastosowania tradycyjnego
systemu druzynowego. Aby sterowanie jedng postacia byto przy-
jemne i ekscytujace, wykorzystalismy podstawowg strukture syste-
mu walki z FFVII i dodali$my mocne elementy akgji.” Oczywiscie
nie mogto zabrakna¢ Materii, ale najbardziej charakterystycznym
aspektem CC jest Digital Mind Wave, czyli wersja Limitow, powsta-
ta gtéwnie z mysla o szybkiej, efekciarskiej i tatwej do opanowa-
nia rozgrywce oraz na wyréznieniu Zacka jako gtéwnego boha-
tera. DMW to odzwierciedlenie mysli Zacka, dlatego jego emocje
moga wptywac na wyniki losowania. Retrospekcyjne scenki z zycia
Zacka pojawiaja sie, gdy sloty kreca sie podczas Modulation Pha-
se. Za tym pomystem stat Nomura, ktory chciat wplesc elementy...
pachinko, czyli japoriskiej gry automatowej. ,Zastanawiatem sie,
jak mozna dotozy¢ do gry element szczescia pachinko, na ktory
gracz nie miat mie¢ wptywu. W pierwszej propozycji, kt6ra napi-
satem, myslatem o czyms w rodzaju punktéw akji jako substy-

tucie kulek pachinko. Na przyktad, gdy robisz jeden krok, tra-

cisz jeden punkt, a jesli nie dodajesz go regularnie, utkniesz.

SP (Soldier Points) s3 pozostatoscig po tym”.

Spehij swoje marzenia. Jesli chcesz by¢
&/ bohaterem, musisz mie¢ marzenia
Gra jest wypetniona po brzegi easter eggami, odwotaniami,
aluzjami i innymi zabiegami, 43czacymi wszystkie dotychczaso-
we projekty FFVII. Produkcja nawet tfumaczy taka kwestie jak fry-
zura Zacka. Poczatkowo to Cloud miat mie¢ czarne wtosy. Jednak
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autorzy zdecydowali sie na blond z dwéch prostych powodéw —
po pierwsze, z6tty byt lepiej widoczny na ekranie, a po dru-
gie, taki kolor bardziej pasowat do buntowniczego charakte-
ru postaci. Wobec tego to Zack zostat brunetem, jednakze
na poczatku CC widzimy, 7ze chtopak zupetnie inaczej uktada /)
czupryne. W trakcie historii poznajemy jego mentora Angea- !
la, ktory ma wiosy uderzajaco podobne do Zacka, jakiego zna- }
my z przysztosci. Jak méwit Nomura podczas produkgji, d
osoby pracujace nad gra byty zaskoczone tg decyzjg .

i nawet one nie zauwazyty od razu innego uczesania
protagonisty. To pokazuje, jaka wage przywigzywa-
no do dbania o szczegéty. Jednym z nich jest kolor
sukienki Aerith. Wybranka Zacka naturalnie musia-
ta sie pojawi¢ w prequelu i sceny z nig sg nad wy-
raz stodko-gorzkie. Gdy nasza ulubiona florystka po-
jawia sie na ekranie, najwierniejsi fani mogg zwrécic
uwage, ze jej konfekcja rézni sie od tej z oryginatu.
Twércy wpadli na tamiace serce wyjasnienie tej sy-
tuacji. Para sktadata sobie po kazdym ze spotkan
obietnice odnosnie do nastepnej randki. Ostatnia
przysiega, jaka dziewczyna ztozyta, byta ta o wtoze-
niu rézowej sukienki na nastepne rendez-vous. Dla-
tego Aerith w oryginale zawsze nosi

ubrania w tym kolorze, kiecke i kata- {\

ne, liczac, ze tak jg zobaczy jej ulubio- N
ny ,Pan kobieciarz”. Uch, Wam tez za- \
czety sie pocié oczy?

Kolory ubran to powazna sprawa, jesli cho-
dzi o design postaci, ale takze dla struktur organi-
zacji i zaznaczenia hierarchii. Cztonkowie oddzia-
tu SOLDIER barwami munduréw rozrézniali
swoja range i klase. W 1997 r. nikt sie nie
spodziewat, ze jeden fioletowo-czerwo-
ny uniform przeciwnika, Second Class
Soldier, narobi takiego zamieszania
twoércom Crisis Core. Zack w CC tak-

Ze miat mie¢ drugi stopien, ale au-
torzy nie mogli go sobie wyobrazi¢
W czerwieni, wiec poprosili o po-
zwolenie na zrobienie tego inaczej
niz w oryginale. Zmienili wiec kolo-
ry pierwszego i drugiego munduru
Zacka. Drugi jest bardziej niebieski,
a pierwszy czarny. Cloud nosit nie-
bieskawy mundur w FFVII, ale pier-
wotnie... miat on by¢ czarny! Miato
to podkresli¢ wyjatkowos¢ Zacka
i skfonnos¢ do ustepstw przetozo-

nych i wyzszych rangg oficeréw SOLDIER w jego przypadku. Nie
tylko design miat go wyréznia¢, aktor gtosowy uzyczajacy swo-
jego talentu, Ken’ichi Suzumura, dostat konkretne instrukcje.
»Poniewaz historia pokazuje Zacka przez dtugi czas, istnieje sze-
rokie pole do rozwoju. Zastanawiajac sie, ktory aspekt Zacka poza
tym obszarem uwypukli¢, chciatem wydoby¢ jego strone yang (te

Podziemia miasta Banora, ktére w pewnym mo-

} mencie odwiedzamy, usiane sg charakterystycznymi
formacjami krysztatéw. Zielonkawe bryty pasuja do
sWystroju” jaskin, jednak ich obecnos¢ takze nie jest
przypadkowa. W jednym korytarzu tej miejscéwki zza
grubej Sciany mineratéw wyziera znany fanom ory-
ginatu ksztatt. Jest to jeden z najpotezniejszych
bosséw, Emerald Weapon, a dokfadnie jego
charakterystyczne ramiona. Umiejscowienie
go w tym miejscu prequela ma wiele sensu,
w koricu istota pograzona jest w $nie, dopoki
Planeta nie poczuje si¢ zagrozona, a kopalnie
Banora skrywaja wtasnie boginie Minerve, swia-
domosc Gai, ktéra pozniej wyda wojne niszcza-
cej Srodowisko korporacji oraz w zasadzie catej
ludzkosci. Wiele gier powstatych w Japonii i wy-
danych poza granicami kraju dotknety pewne
E zmiany i cenzura, o ktérych pisatem jakis czas
J A temu. Nie unikneto tego CC i réznica ta doty-
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PRZEZ CHWILE ZASTANAWIANO SIE,
GZY NIE DAG NAZWISKA

™ czy rzezby bogini Minervy. W japoriskiej wersji
posag bogini, znaleziony we wspomnianych
podziemiach Banora, wydaje sie przypomi-
nac ikonografie Matki Boskiej. W wersji mie-
'N dzynarodowej zostat przeprojektowany, aby
i unikna¢ tego skojarzenia.

Jeszcze przed Crisis Core w Dirge of
Cerberus na PS2, bardzo... wyjatkowym TPP
z Vincentem w roli gftéwnej, goscinnie wy-
stapit Gackt Camui. Supergwiazdor wykonat
= na potrzeby produkcji dwa utwory i podczas
T prac nad nimi poznat sie z Imaizumim.

"“'-:.'.:"‘;;t Charyzmatyczny producent nie
- } '""GQ chciat, by wielkie nazwisko, czy-
- li szansa na dodatkowy rozgtos, zo-
stato uzyte jedynie w piosenkach.
Dlatego tez obsadzit wokaliste w roli
Genesisa Rhapsodosa, gfiéwnego an-
tagonisty w CC. Jego wystep ukryt za
sekretnym, trudniejszym do odbloko-
wania zakoniczeniem w DoC, zache-
cajac tym samym fanéw muzyka do
zainteresowania sie gra na PSP. Ima-
izumi i Gackt opracowali projekt Ge-
nesisa, jego charakter, maniery, a na-
wet ubidr. Producent szczegétowo
opisat piosenkarzowi lore FFVII, a ten
okazat sie prawdziwym nerdem. Jak
mowi Imaizumi, Gackt byt wiec kre-
atywnym partnerem i bardzo zalezato im na powiazaniu gier. Ge-
nesis zostat opracowany w najdrobniejszych szczegétach, nawet
jego charakterystyczny ptaszcz ma swoje backstory i mozna byto
zakupic jego replike w sklepie merchowym Square. Postac czesto
przedstawiana jest z tomikiem poezji pt. ,Loveless” i jest to jeden
z najgtebszych deepcutdw, jakie znam.

SEPHIROTHOWI

od ying i yang)”, ttumaczy Nomura. ,,Postanowiliémy zaangazo-

wac pana Suzumure, aby oddaé rados¢ zycia Zacka. Grat te role
réwniez w Advent Children, wiec wiedzac, jaka postacig bedzie,
powierzyliSmy mu role mfodziaka Zacka. Uwazam, ze gtos Suzu-
mury pasuje do niewinnego, dziecinnego wizerunku Zacka”. Takze
design Sephirotha zostat oparty na tym z AC, by jeszcze bardziej
potaczyc projekty i jednoczesnie zaznaczy¢, ze po wydarzeniach
z oryginatu srebrnowtosy antagonista ,nigdy nie bedzie jedynie

wspomnieniem”.
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Nie ma nienawisci, jest tylko rados¢, Bo jestes
ukochany przez boginie, Bohaterze switu,
Uzdrowicielu swiatow

sLoveless” to tytut phyty z 1991 r. irlandzkiej kapeli My Bloody Va-
lentine. Krazek byt szalenie popularny w Japonii. W kultowej, ot-
wierajacej scence CGI do FFVII na PSX, gdy Aerith kroczy przez ulice
Midgaru, widzimy wielki neon, w ktérym przemycono wizerunek
wokalistki Bilindy Butcher oraz nazwe albumu. W $wiecie gry z ko-
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lei ,Loveless” to niedokoriczona seria poetycka, ktéra zostata za-
adaptowana na sztuke teatralna. W Remake’ach FFVII cykl ten tak-
ze sie pojawia. W CC odgrywa bardzo duzj role, poniewaz Genesis
jest zafascynowany historia i recytuje ja podczas kazdego spotka-
nia z Zackiem. Wyobraza sobie siebie i dwoch towarzyszy jako prze-
powiedziang w eposie tréjke wybraricéw, ma nadzieje odnalez¢ le-
gendarny Dar Bogini oraz stracone linijki tekstu, a takze lekarstwo
na swoja.. przypadfosc. Gdy pod koniec gry mozemy uzy¢ DMW
Apocalypse, podczas ataku wokét celu pojawiaja sie glify i pieczecie
oraz ostatnie, zaginione wersy poematu! Mato tego, ksigzka w na-
szym inwentarzu zyskuje nowe strony! Od lat fani teoretyzuja, co
to oznacza, ale jedno jest pewne: Genesis znalazt sposéb, by zaspo-
koi¢ swojg ciekawos¢.

Przy okazji Genesisa i Angeala — w japoriskiej wersji gry nigdy
nie padaja ich nazwiska. Rhapsodos (od greckiego ,rhapsoidos”,
czyli poeta, piesniarz) i Hewley (od greckiego ,hyle”, czyli.. mate-
ria) zostaty dodane przez osoby zajmujace sie lokalizacja gry na
rynki zagraniczne. Ich nazwiska znajdziemy w mailach Shinry, ale
tylko w wersji zagranicznej, lecz pomyst na nazwiska spodobat sie
twércom i od tego momentu zostaty oficjalnie zaakceptowane.
Przez chwile zastanawiano sie, czy nie da¢ nazwiska Sephirothowi,
ale uznano, ze jego brak utrzyma aure tajemniczosci postaci, a po-
nadto nie chciano ryzykowac potencjalnym bataganem fabularnym
oraz spoilerami.

Do Compilation of FFVII nalezy takze wyprodukowane przez
studio Madhouse krétkie anime pt. ,Last Order: Final Fantasy VII”.
Animacja z 2005 r. przedstawia wydarzenia z incydentu w Nibel-
heimie oraz jego nastepstwa. Uznac jg nalezy jednak za ciekawost-
ke i luzng, artystyczng interpretacje, poniewaz liczba retconéw
i zmian wzgledem oryginatu jest tak duza, ze nawet sami autorzy
oryginalnej gry sie¢ w tym gubili. Autorzy CC nie chcieli powielac¢
tych btedéw. ,,Reakcja fanéw na film byta taka - pojawity sie liczne
negatywne opinie dotyczace zmiany czesci historii, ktorg uwazali
za integralng czes¢ catej fabuly. Wystuchalismy wiec ich i wyciagg-
nelismy z tego wnioski. | faktycznie incydent w Nibelheimie jest
ponownie przedstawiony w Crisis Core i staraliSmy sie nie podej-
mowac tych samych decyzji, co w Last Order”, powiedziat dla IGN
Imaizumi. Square nie odwrdcito sie od projektu anime, ujecia z nie-
go byty uzyte jako materiaty promocyjne CC i stusznie, bowiem
przetrwato prébe czasu, zwtaszcza sceny walki. Wprawdzie Squa-
re zaznacza, ze wydarzenia z filmu nie naleza do oficjalnej linii fa-
bularnej serii, ale zwazywszy na to, jak wyglada obecny kanon FF7
Remake’6w, wcale bym sie nie zdziwit, gdyby wpletli wydarzenia
z LO w ktéryms momencie produkgji.

Last Order nie byt jedyna historig, ktérg nalezato bra¢ pod
uwage, piszac CC. Mniej wiecej réwnolegle z produkcja gry tworzo-
ne byto wysokobudzetowe ,,Advent Children”, czyli bezposredni se-
quel do wydarzen z FFVII. Animacja CGl, w ktorg zaangazowani byli
oczywiscie ojcowie oryginatu, w tym Yusuke Naora, art director.
»W tamtym czasie bytem jeszcze zaangazowany w produkcje AC
i nadzorowatem BC, wiec nie bytem pewien chronologii historii. Czy
CC i BC dzieja sie réownolegle albo czy Midgar powinien by¢ w tym
stanie w tym czasie i tak dalej (Smiech)”. Jego obawy byty zasadne,
dlatego, by unikna¢ jakichkolwiek pomy#ek, powotano do zycia spe-
cjalny oddziat pilnujacy spdjnosci historii.

Ten miecz jest symbolem marzen

i honoru naszej rodziny

Jednym z giéwnych motywow opowiesci jest dziedzictwo. Najwy-
razniejszym symbolem jest ikoniczny Buster Sword, nalezacy naj-
pierw do Angeala, nastepnie do Zacka, az w koricu do Clouda. Jest
niczym pochodnia olimpijska, symbol idei i wartosci wyznawanych
przez postacie az po ich realizacje. ,,ChcieliSmy pokazac, jak zycie

jednej osoby wptywa na kolejne pokolenia i toruje droge nowej
erze”, méwi Hajime Tabata. Sama gre wiec Smiato mozna postrze-
gac jako dziedzictwo FFVII i podjecie dyskusji o sensie kontynuowa-
nia popularnego dziefa. Hideo Kojima zaledwie kilka lat wczesniej
podniést rekawice, tworzagc MGS2, podobnie Masato Kato w przy-
padku Chrono Cross, Shigeru Miyamoto i Eiji Aonuma z Wind Wa-
ker, a nawet sam George Lucas z prequelami ,,Gwiezdnych wojen”.
Taki byt zeitgeist przetomu wiekéw, tamta era sprzyjata artystycz-
nym ewaluacjom i postmodernistycznym refleksjom. Jesli chodzi
o serie Final Fantasy, nie byto wiec lepszego kandydata na ten za-
bieg niz najpopularniejsza czes¢ serii. Gra zostata przez wiele re-
dakcji okrzyknieta najlepszym prequelem i okreslona jako wzér dla
innych twoércéw. Voice acting, grafika i szybkos$c tadowania danych
poréwnywana byta nawet z produkcjami z PS2. Chwalono rozsad-
ng dtugosc¢ rozgrywki, bez zbednego przeciagania, i uzalezniaja-
cy gameplay. Za najwiekszy minus - do przeoczenia przyznaja sie
tworcy — pod czym i ja sie podpisuje, uznano brak mozliwosci po-
miniecia cut-scenek (nie, zeby byty zte!). Powstanie wersji Reunion
w 2022 r. nie byto przypadkiem, poniewaz potaczenie gry tym ra-
zem z Remake’ami wydawato sie oczywistoscia. Odswiezona wer-
sja naprawita wszystkie bolaczki, na ktére cierpiat hanheldowy
CC, dodano poziom trudnosci Hard, usprawniono system walki, by
bardziej przypominat ,duze” czesci, no i oczywiscie zaktualizowa-
no grafike. Powrdcifa takze ta sama obsada voice actoréw, tacznie
z Gacktem.

Nie tyka sie Swietosci, czy jakos tak, prawda? Crisis Core to do-
wad, ze nawet twdrcy moga byc fanami wtasnych dziet i ze w re-
kach zdolnego teamu, pilnujacego spéjnosci historii, prequel/ sequ-
el/reboot/remake/remaster moze osiggna¢ sukces i zebra¢ wokét
siebie zagorzatych entuzjastow. &

o
o

"

Dzieki Crisis Core poznacie historie najbardziej kultowej broni w dziejach gier wideo.
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Jedna z marek, ktore na state wpisaty
sie w historie szostej generacji konsol
i poczatku lat 2000., byto EA Sports
BIG. W sumie 23 tytuly, z czego kilka
taczyto najlepsze cechy starej i nowe;j
szkoty robienia gier. Jak osiggnieto ten
sukces i dlaczego wszystko zakonczyto
sie przegrang?
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chodzac do swiata EA Sports BIG, wkraczasz do strefy
bez ograniczen, gdzie nie obowigzuja zadne zasady,
a prawa i bariery s po to, by je tamac¢. Wstepujesz
tu na wtasne ryzyko. Zostates ostrzezony” - takie ha-
sto moglismy znalez¢ w instrukcji SSX. Wyobrazacie
sobie taki wstep we wspétczesnej instrukeji (pomijajac, ze gry nie
maja juz od lat papierowych instrukcji)? EA Sports BIG od poczat-
ku miato by¢ czyms innym niz pozostate gry sportowe i generalnie
tytuty ze stajni Electronics Arts. Pomystodawcg nowej marki byt
jeden cziowiek.

Srebrna kula

Steven Rechtschaffner nie planowat kariery w grach wideo. Chciat
odnies¢ sukces jako zawodowiec w narciarstwie dowolnym. Nie
udato sie. Zaczat zatem realizowac materiaty wideo dla kolejnych
telewizji. W pewnym momencie wpadt na pomyst zimowej dyscy-
pliny, w ktérej zawodnicy rywalizujg jednoczesnie na trasie zjazdo-
wej z licznymi przeszkodami. Snowboard pasowat do tego lepiej niz
narty. Tak narodzit sie snowcross. Rechtschaffner zaczat réwniez
wspotpracowac z marka Swatch, sponsorujaca rézne sporty eks-
tremalne, faczac je z coraz modniejszym pod koniec lat 80. hip-ho-
pem. Nietrudno sie domysli¢, ze oba tematy powrécg wraz z SSX,
ale o tym za chwile. Zycie jednak sprawito, Ze pézniejszy ojciec EA
Sports BIG musiat powréci¢ do Vancouver. A jaka firma miata tam
swadj oddzial? EA.

Don Mattrick ,wstawit sie” w branzy jako osoba, ktéra zaprze-
pascita debiut Xboksa One.W pierwszej potowie lat 90.byt on jednak
jednym z kluczowych graczy w EA. Postanowit dac szanse bytemu
narciarzowi, angazujac go do pracy nad serig FIFA. Rechtschaffner
miat wnies¢ swoje doswiadczenie z telewizji (wiedza m.in. o pracy
kamer), aby pomdc deweloperom w przejsciu gier sportowych z 2D
do 3D. Okazato sie, ze radzit sobie catkiem dobrze, az do tego stop-
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Kiedy EA bylo naprawe big

N

nia, ze udato mu
sie przekona¢ Mattri-
cka do stworzenia gry
baseballowej Triple
Play. Tytut okazat sie
na tyle duzym sukce-
sem, ze otrzymat on
szans¢ na stworze-
nie gry wedfug wias-
nego pomystu. A po-
myst, jaki chodzit mu
po gtowie, byt jasny -
gra taczaca snowbo-
arding z arcade’owa
mechanika, a wszyst-
ko polane stylem ro-
dem z MTV.
»Chciatem stwo-
rzy¢ co$ na pozio-
mie gry Nintendo,
tytut dajacy frajde,
bez zacigcia symulacyjnego. Ale ze Swietng fizyka i sterowaniem.
Cos, w co kazdy mégtby zagrac, ale czego opanowanie wymaga-
toby sporo zaangazowania” - tftumaczy po latach Rechtschaffner
(wszystkie jego cytaty pochodza z wywiadéw z youtube’owym ka-
natem Electric Playground i serwisem USGamer). SSX poczatkowo
miat powstac na Dreamcasta, ale drogi Segi i EA sig rozeszty - wte-
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dy prace przerzucono na nadchodzgca konsole Sony. Jak sie okaza-
‘o, byt to dobry krok.

»Miatem prawdziwych programistycznych Beatleséw” - wspo-
mina Rechtschaffner. Rzeczywiscie, bez ich talentu gra nie wybi-
taby sie na tle prawie 30 tytutéw, ktore startowaly w listopadzie
wraz z PS2. Trasy w SSX byly szalenie dtugie (po kilka minut zjaz-
du) i prezentowaly sie jak prawdziwy stok. Byto to mozliwe dzie-
ki zastosowaniu krzywych i powierzchni Béziera, techniki umozli-
wiajacej oszczedzenie pamieci i mocy obliczeniowej PS2. Rendering
w czasie rzeczywistym byt bardzo mocng strong nowej konso-
li Sony. Co wiecej, pierwsza wersja SSX tak bardzo spodobata sie
Japoriczykom, ze zaprosili oni czes¢
zespotu do Tokio, aby inzynierowie
EA poznali tajniki PS2 przed premie-
ra (co ttumaczy, dlaczego gra wygla-
data tak dobrze). Sony chciato mie¢
SSX na premiere konsoli. Jednak nie
wszyscy w Electronic Arts mieli po-
dobne zdanie.

»Niektérzy w EA nie wierzyli
w ten projekt, sugerujac, ze powin-
niémy zrezygnowac. Jednak EA mia-
Yo wtedy zasade «srebrnej kuli». Jesli

PIERWSZA WERSIA
55X BARDZO
SPODOBALA SIE SONY

wczesniej zrobite$ gre, ktéra okazata sie sukce-
sem (Triple Play - przyp. Dzujo), mogtes sprébo-
wac czegos zupetnie innego” — opowiadat ojciec
SSX. Ten patent doskonale pokazuje, jak bardzo
inng firma byto EA w tym czasie i skad wzigto
- sie wtedy tak wiele dobrych gier z tego studia.
,-}:} Z czasem, wraz z rozwojem gry, wszyscy w fir-
(-1 . mie zorientowali sig, ze maja hit. Rechtschaffner,
ot za sprawa swojego wieloletniego doswiadczenia
2 w marketingu, zrozumiat, ze to dobry moment,
:{. aby w ramach EA Sports powotac do zycia osobng
marke, ktéra wzietaby pod swoje skrzydta bardziej
eksperymentalne, nietypowe gry sportowe. Dostow-
nie w kilka tygodni zebrano odpowiednig ekipg, stwo-
rzono logo i nadano catosci wtasny charakter. Tak na
pudetko z gra trafito logo EA Sports BIG.

It’s Tricky

SSX zebrat fenomenalne recenzje, wielu uwazato go za najlep-
szy tytut startowy PS2 w USA i Europie. ,Wszystko sie udato. Ze-
spot wierzyt w ten projekt i wiedziat, ze robit cos wyjatkowego”
- wspomina byly producent wykonawczy, bo taki byt jego tytut
w tym projekcie. EA chciato kolejnych gier i to w nastepnym roku.
Rechtschaffner musiat zabrac sie do pracy, aby w listopadzie do-
wiez¢ druga czes¢. ,,Jechatem do pracy samochodem i stuchatem
Run DMC. Wspoétpracowatem z nimi jeszcze za czasé6w Swatcha.
Nagle wskoczyt kawatek «It’s Tricky» i zaczatem sobie Spiewac. Zo-
rientowatem sie: Tak, to musiat by¢ tytut nowej czescil”. Z t3 sama,
doswiadczong ekipg SSX Tricky nie mogto sie nie udac¢. Wprowa-
dzajacy kilka nowosci (m.in. uber triki) sequel spotkat sie z rownie
entuzjastycznym przyjeciem.

Jednak zanim na rynek trafit Tricky, w czerwcu 2001 r. do skle-
pow zawitata druga gra ze stajni EA Sports Big — NBA Street. Tutaj
na scene wkracza kolejna istotna dla EA Sports BIG osoba, Josh Hol-
mes. Pracujacy w kanadyjskim oddziale designer poczatkowo po-
magat przy kolejnych sportowych tytutach EA Sports. Potem pra-
cowat przy projekcie nazywanym Greyman - jak sam opisuje, byto
to potaczenie GTA i Hitmana (jeszcze przed GTA3). Jednak byt to tak
ambitny pomyst, ze zostat zawieszony, a on trafit do zespotu, ktéry
miat zrobi¢ gre na licencji NBA. ,,Poczatkowo zaktadano stworzenie
czegos na wzor NBA Jam, ale zasugerowaliSmy, aby p6js¢ w kierun-
ku streetballu, koszykéwki ulicznej, wyjs¢ z boiska NBA” - opowia-
dat po latach w rozmowie z IGN Holmes. Pierwotnie liga NBA nie
byta przekonana do tego pomystu, ale udato sie¢ namoéwic jej wia-
dze. Nie bez znaczenia byta nowa marka EA - NBA zaakceptowato
nietypowy styl graficzny i patenty takie jak Gamebreaker (specjal-
ny rzut, ktéry odbierat punkty przeciwnej druzynie). Podobnie jak
w przypadku SSX w gre wtozono wiele serca. Efekt? Swietne oceny
i rownie dobra sprzedaz. Rok 2001 byt udany dla EA Sports BIG. Ko-
lejny nie byt juz tak dobry.

Mimo ze nowa marka EA nie miata szefa jako takiego,
Rechtschaffner zostat - jak sam to
okreslat - ,ojcem chrzestnym” ko-
lejnych gier i catego przedsiewzie-
cia. Ale niczym wiecej. ,Inni produ-
cenci w EA zaczeli tworzy¢ pomysty
wilasnych gier w ramach EA Sports
BIG. Niestety nie miatem wtadzy czy
uprawnien, aby méwi¢ im, co robic
- opowiada. To musiato doprowadzic¢
do problemdw, i tak sie stato.

»Widziatem, ze niektdre gry wy-
gladaty naprawde fajnie, ale nie do-
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pracowano jeszcze fizyki i rozgryw-
ki” - méwi. Zdarzalo sie, ze ktos w EA
zobaczyt samo demo i pod wptywem
sukcesu SSX dawat tym niedopraco-
wanym konceptom zielone $wiatto.
Przez to zaczety powstawac gry, ktére
nie miaty w petni przygotowanej me-
chaniki. Rechtschaffner ma na mysli
chociazby Freakstyle (2002), wysci-
gi freestyle motocross. ,,Mysle, ze po
prostu pospieszyli sie i zaczeli two-
rzy¢ cata zawartosc, zanim naprawde
dopracowali szczegély gry” - szczerze podsumowuje ten projekt.
Tego samego roku zadebiutowaty jeszcze catkiem niezte, ale zapo-
mniane dzisiaj Sled Storm (wyscigi skuteréw $nieznych, kontynu-
acja gry jeszcze z czas6w PSX-a) oraz Shox, troche zbyt kuriozalne
potaczenie rajdéw samochodowych ze stylem SSX-a. Zadna z tych
gier nie otrzymata sequela. Na szczescie przed EA Sports BIG byt
kolejny, kluczowy dla marki, rok 2003.

Na szczycie
Josh Holmes, po sukcesie NBA Street, mégt zrealizowac swoj pro-
jekt.Rozpoczat prace nad czyms$ nazywanym wewnetrznie Kung Fu
Fighting, gra walki nawigzujaca do kina z Hongkongu z lat 70. Jed-
noczesnie EA pracowato - rekami japoriskiego studia AKI - nad ty-
tutem na licencji federacji wrestlingowej WCW. Firma utracita
jednak licencje. Zastanawiano sig, co zrobic, niektére z po-
mystéw zaktadaty bijatyke w kosmosie (?). Poproszono
o pomoc Holmesa, ktérego projekt tez miat problemy.
Pewnego dnia zrobiono burze mézgéw, a Josh, nadal
zafascynowany hip-hopowymi klimatami, zasugero-
wat, Ze mozna by potaczyé ,,urban culture” z wrestlin-
giem i zrobic¢ bijatyke w tych klimatach. ,,Kto$ nagle krzyk-
nat, ze to superpomyst. Kto$ inny, ze ma ziomkow w Def
Jam i do nich zadzwoni. Ja zdatem sobie sprawe z tego,
co sie dzieje i zaczagtem moéwic, ze to szalony pomyst”
- opisuje Holmes. Ale byto juz za p6zno. AKI miato
zaczac prace, Josh zostat producentem, a ekipa do-
stata osiem miesiecy na dowiezienie projektu.
Kolejne miesigce byty szalone, a EA
uznato, ze Def Jam Vendetta pasuje do
marki BIG. ,Wszyscy wierzyli w nasze
dziwne pomysty i w to, Ze chociaz
tworzymy dziwny Swiat, to jest
on spéjny” - dodat. Silnie inspi-
rowana filmem ,,The Warriors”
gra wymagata zgody kazdego
z pojawiajacych sie w nich raperéw i celebrytéw. Hol-
mes spotkat sie z wszystkimi. Ghostface Killah z Wu-
-Tang Clan (dla przypomnienia, panowie mieli juz wtas-
na gre na PSX-a, Wu-Tang: Shaolin Style) powiedziat
mu, ze chce miec specjalny atak, w ktérym jego kastet
zamienia sie w ptaka wydrapujacego oczy przeciwni-
kowi. Holmes przytaknat, myslac, ze raper o tym za-
pomni. Podczas prac nad sequelem Ghostface miat
zrobi¢ mu o to awanture, pytajac: ,,Gdzie jest mdj ma-
dafaking ptak?”. Tak, byta to ekstremalna przygoda,
ale Vendetta okazata sie sukcesem. Co wazne, fanta-
styczny sequel, wydany rok pézniej, Fight for NY, nie
wyszed} juz w ramach marki BIG. A jesli zastanawia-
cie sie, dlaczego czes¢ trzecia (Icon) byta tak sta-
ba, to wiedzcie, ze Holmes odszed} po premie-
rze sequela z EA. Bez niego seria nie miata sensu.
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TEGO TYPU GRY
ZNIKNELY DLATEGO,
ZE NIE BYED
DOBRYCH TYTULOW

—
Tymczasem Rechtschaffner, za-

nim na rynek trafit SSX 3, pomagat
jeszcze w ukoriczeniu NBA Street Vol.
2. W przypadku tego sequela zmon-
towano prawdziwy dream team -
najlepszych projektantéw, ludzi od
streetballa, specéw od muzyki hip-
-hop i marketingowcéw z Nike. Za-
réwno Vendetta, jak i NBA Street
Vol. 2 debiutowaty w kwietniu 2003
r., ale chociaz ta czes¢ jest do dzi-
siaj uznawana za najlepsza w serii,
Rechtschaffner nie wspomina prac nad nia z rozrzewnieniem. ,,Kie-
dy prezentowatem gre szefostwu, wszyscy pytali mnie, dlaczego
catos¢ ma taki kreskéwkowy styl, dlaczego postaci nie moga by¢
bardziej realistyczne. Odpowiedziatem, ze tak musi by¢ i to wtasnie
wyrdznia te gre. Postuchali mnie, ale nie byto tatwo”.

W przypadku SSX 3 ekipa twércow poszta na catosc, tworzac
jedna wielka gore z kilkoma stokami (zjazd z jej szczytu zajmowat
30 minut). Wprowadzono trzy rodzaje sniegu, zatrudniono na-
grodzonego Oscarem mistrza od efektéw specjalnych do pomo-
cy w designie gry. Dopracowano réwniez mechanike trikéw, aby
gra wyciagneta najlepsze elementy z poprzednich czesci. C6z
mozna napisa¢, zesp6t po raz kolejny dowiézt gre ,,na 9”. Pierw-
szego SSX-a robita okoto 30-osobowa ekipa. Nad czescia trze-
cig pracowato juz prawie 100 oséb. Wydana jesienig gra miata

by¢ szczytowym osiggnigeciem serii, a caty 2003 r. najlepszym
w historii EA Sports BIG. Potem mieliSmy do czynienia ze
spadkiem formy.

Konflikty w szatni
Nic nie dzieje sie przez przypadek, szczegélnie w kor-
poracjach. Rechtschaffner w 2004 r. awansowat, tracac
(i tak ograniczong kontrole) nad EA Sports BIG. Nie byto
wiec nikogo, kto mog’(by walczy¢ o robienie gier ,na
\ poziomie Nintendo”. Ten problem byt kluczowy, ko-
lejne powstajace tytuty byty dobre, ale brakowato
im szlifu i zaangazowania. Jednoczes$nie EA po-
stanowito nie ryzykowac, stawiajac na seque-
le i ,pewne licencje”. Rechtschaffner jeszcze
\ przed zmiang stanowiska chciat zrobi¢ gre
na bazie kolarstwa gorskiego (zjazdowe-
go) o nazwie Cranked, ale kledy prototyp
“ okazat sie niegotowy, EA nie bon chetne

»,\

do jego realizacji. Skoro ojcowi SSX-a nie
udato sie przepchnac takiego tytutu, to
nikt inny nie miat szans wystartowac ze
swoim nietypowym projektem.

Tak oto w 2004 r. dostaliSmy dwie
czesci NFL Street, ulicznej wersji amery-
kariskiego futbolu. Tytut udany, mile

wspo- minany w USA, a ze wzgledu na swoja
prostote grywalny réwniez dla oséb nieznajacych uko-
chanego amerykariskiego sportu, ale to nie byto to.
Kolejny rok przynidst trzecig czes¢ NBA Street, juz nie
tak dobrg jak dwojka, co obrazowato poczatek proble-
mow studia. Za dziwne decyzje mozna uznac SSX Out
of Bounds, czyli mobilng wersje SSX-a wydana na N-
-Gage, i port SSX 3 na Gizmondo, dwie konsolki be-
dace gigantyczna porazka.

Luty 2005 r. przyniost FIFA Street, gre, ktéra
chyba najlepiej pokazywata to, czym stato sie EA
Sports BIG. Ot6z Rechtschaffner po sukcesie SSX
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bycia ostatnim zawodnikiem EA Sports BIG schodzacym z boi-

ska. Majaca osiem lat marka przestafa istniec.
i " »Wraz z koricem epoki «srebrnej kuli» decyzja o tym, czy po-
p ) wstanie kolejny tytut, spadta na ludzi ze sprzedazy, marketingu

i wielu innych, ktérzy po prostu nie robili gier” — podsumowuje
koricowke swojego dziecka Rechtschaffner. Trudno o lepsze sto-
wa. Po EA Sports BIG powotano na chwile do zycia marke EA Fre-
estyle, ktéra wydata gre bokserska (FaceBreaker), tytut na licen-
cji NHL (3 on 3 NHL Arcade) i wyscigi kartow na licencji NASCAR
(NASCAR Kart Racing) — wszystkie tytuty byty zenujaco stabe.
Préba zaréwno reaktywacji oficjalnych tytutéw ze stajni EA
Sports BIG (wyszta jedna, SSX w 2012 . - byta niezta, ale nie tak
dobra jak poprzedniczki i nie stata sie hitem), jak i robienia gier
podobnych do pozycji z tamtej epoki (probowat m.in. Saber In-
teractive z NBA Playgrounds, przymiarki robit sam Rechtschaff-
ner, ale jego projekt nawet nigdy nie wystartowat) nie po-
wtorzyty sukceséw gier z poczatku lat 2000. Kolejne
podejscie bedziemy mieli w 2026 r.z NBA The Run, za kt6-
rym stoi czes¢ oryginalnej ekipy NBA Street (ale nie Josh
A Holmes). Zobaczymy. Finalnie wszystko rozbija sie o ja-
kos¢, jak to madrze powiedziat kiedys Rechtschaffner:

r »Mysle, ze tego typu gry zniknety gtéwnie dlatego, ze
po prostu nie byto naprawde dobrych tytutéow”. &
chciat zrobi¢ FIFA Street, ale - pomimo .': PS Ze wszystkich gier stworzonych przez EA
catej swojej mocy sprawczej - nie pozwolono . Sports BIG, ze wzgledu na wygasniecie licencji,
mu na to. ,Wtedy w EA Canada istniaty trzy b w oficjalnej cyfrowej dystrybucji dostepna jest

duze frakeje, a kazda z nich miata pod soba
inne franczyzy. Ta obejmujaca pitke nozng
nie nalezata do nas, tak ze nie byto szansy
na to, abySmy mogli zrobi¢ cokolwiek z Fifa,
pomimo szczerych checi” - opowiada Ste-
ven. Gra trafita zatem do EA Canada, kt6-
re miafo swéj pomyst na ,,uliczng” wersje
Fify. Juz sama oktadka, na ktérej znalazt
sie Ronaldinho, pokazywata, ze nie byto &g
mowy o powtdrce z NBA Street - tym ra-
zem wygrata strona chcaca realistyczniej wygladajacych zawodni-
kéw. Gra zadebiutowata z bardzo przecietna srednia ocen - okoto
60%. Mimo ze seria ma swoich fanéw, to w poréwnaniu do tego,
co osiggneto EA Sports BIG dwa lata wczesniej, byta to porazka.

W pazdzierniku tego samego roku na stok wyjechata czwar-
ta czes¢ snowboardowej serii, SSX On Tour. Tytut lepszy od FIFA
Street, ale gracze i recenzenci poczuli, ze to byto - typowe dla EA
- odcinanie kuponéw. ,EA miato model, ktéry im sie sprawdzat.
Jesli masz co$, co okazato sie sukcesem - trzeba to sprzedawac co-
rocznie. W przypadku gier, ktére chciatem robic, nie byto to moz-
liwe” - nie ukrywa prawdy Rechtschaffner po latach. W 2006 r.
debiutujg FIFA Street 2 i NFL Street 3 - typowe, bezpieczne se-
quele. Tego samego roku ,,0jciec chrzestny” marki EA Sports BIG
odchodzi z firmy.

tylko jedna — SSX 3 w ramach wstecznej kompaty-

bilnosci z Xboksem. Dziata w 60 klatkach i gra sie w nig

nadal S$wietnie. Warto sprawdzic i oby nigdy nie znikneta
ze sprzedazy.

Ostatni gwizdek

Jesli spojrze¢ na oceny kolejnych gier EA Sport BIG i na rezygna-
cje jego tworcy, przysztos¢ marki wydawata sie policzona. Sy-
tuacja w firmie tylko to potwierdzita. CEO EA zostat John Ric-
citiello, ktéry powoli zmieniat strategie spétki, majacej teraz
podejmowac mniej ryzykowne decyzje. Potem przyszedt kryzys
finansowy 2008 r. i seria zwolnier. W tle mieliSmy konsole no-
wej generacji, czyli wzrost kosztéw produkcji. Czasy szalonych
gier z nieztym budzetem zniknety. Wydano jeszcze wersje SSX
na Wii (Blur), NBA Street na PSP, a w 2008 r. NFL Tour (rebranding
Street) i FIFA Street 3 na nowa generacje, ktérej przypadta rola
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Przeglad kina
z dreszczykiem

z koncowki roku.

Tak sobie patrze w filmowe menu, co tu za-

podac¢ na wigilijnym stole, i tapie sie za gto-

we. A to Predator w wersji ,a moze wytaczymy

horror i wtaczmy tryb Pocahontas?”. A to serial

0 Obcym w wersji ,a moze wytaczymy opowies¢ o be-

stii i wtaczmy tryb «Dzieci z Bullerbyn»?”. Ze o nowym ,Si-

lent Hill” wygladajacym jak nieudana scenka w grze nie wspo-
mne... Postanowitem wiec kopac¢ gtebiej, poszukaé kina z krwi
i kosci. Takich, ktore sterczg i strasza z daleka.

Jak gotowac naziste

Szczerze powiedziawszy, kiedy zobaczytem pierwsze zwiastu-
ny (,Nuremberg”, 2025), to pomyslatem ,,0j,
kolejne kino ocierajac sie o klase B z utytym Gladiatorem”. Bo
niestety Russell Crowe gra ostatnio w filmach opierajacych sie
na dwoch pomieszczeniach i jednej zadumanej minie (,,Poke-
rzysta”, ,Egzorcysta papieza”). | zwiastun ,Norymbergii” to
sprzedawat - trzy szare pokoje na krzyz, zadumany Crowe jako
prawa reka Adolfa, jakie$ wySwiechtanie frazesy o wojnie. Ale
okazuje sie, ze to mylne tropy.. Hermann Goéring to najlepsza
z rél Crowe’a w ostatniej dekadzie. Oddajacy sie w rece alian-
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téw, a nastepnie sadzony przez miedzynarodo-

wy trybunat demiurg Il Rzeszy to ztowieszczy

miks cztowieka opanowanego, celebrujacego

etykiete i przemoc. Na jednym oddechu wyjas-

nia rodzinng troske i systematyke masowego mor-
dowania. Crowe $wietnie przeskakuje miedzy czynnikiem
ludzkim i nieludzkim. Wtasciwie szkoda, ze nie ma go wiecej
przed kamera.. Bo drugi element tej uktadanki, czyli opiniuja-
cy go amerykanski psychiatra Douglas Kelley (postac prawdzi-
wa), wypada blado. Rami Malek zagrywa sie, jest niepotrzeb-
nie pobudzony tam, gdzie powinien by¢ stonowany.. A tam,
gdzie wchodzi w emocjonalne wyzwania, wypada, jakby recy-
towat podrecznik do historii. Jednym stowem nie doréwnuje
aktorsko Russellowi. A to wtasnie na ich relacji, na wzajemnej
grze pozordw opiera sie ta opowiesc. Troche jak w ,,Milczeniu
owiec”. W filmie jest z tym réznie. Czasem iskrzy, czasem nie.
Tak czy inaczej ,Norymberga” to bardzo sprawnie zrea-
lizowane kino historyczno-sadowe, oparte na procesie wiek-
szym niz zycie. Na wykazaniu opinii publicznej, ze Hitler sam
tego wszystkiego nie zgotowat. Ze stata za nim grupa ludzi
bardzo swiadomych tego, co robia, a nie bezwolnych wyko-
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nawcow rozkazoéw. Film ktadzie tez mocny
nacisk na pytanie - kim byli nazisci? Potwo-

rami? Czystym ztem? A moze ludzmi takimi

jak my, w ktoérych kietkowaty kompleksy,
podtosé, zawis¢? Dos¢ powiedzied, ze praw-

dziwy psychiatra Kelley spisat swoje prze- .«
myslenia w dziele ,,22 cele w Norymberdze”.
Przyttoczony tymi wnioskami po latach po-
petnit samobodjstwo. Mocny film, cho¢ cza-
sem $lizga sie po wierzchu.

Marynata z mleka i miodu
Z kolei z ta pozycja wigzatem duze oczeki-
wania. Bardzo lubie klimat czajacego sie zta,
ktory mistrzowsko kreuje Oz Perkins. Facet
pieknie pokazat to w filmie ,Zto we mnie”
(2015), jeszcze lepiej rozwinat w ,Longlegs”
(2024) . W najnowszym

(,Keeper”, 2025) czu¢ te sama ztowiesz-
cza aure - czy to wpisang w skrzypigcy dach,
w dziwne cienie na drugim planie, w nienatu-
ralne zblizenia na naturalne rzeczy czy przeni-
kajace sie obrazy natury. Niestety Oz powiela
stare btedy, i to do kwadratu. Ale od poczatku.
Perkins zawsze w swoich opowieséciach miat
mocna, kreatywna wyjsciowke. Zaczynat tam,
gdzie inni koricza (,,Zto we mnie” i studium, co
sie dzieje, gdy opetanie minie). Ucinat watki
tam, gdzie inny by je naswietlali (,Longlegs”
i oszczedne uzywanie tytutowego socjopa-
ty). Swietnie mylit tropy. ,,Keeper” po czesci
ma tez te nute. Na starcie poznajemy zwigzek
troche nieznajomej (wciaz nie do korica sobie
ufajg), a troche juz przepracowanej pary (ro- |
zumieja sie bez s¥éw). Pierwszy raz jadg na tak
dfugi wyjazd - z dala od znajomych. | Perkins
umiejetnie sadzi w gtowie widza watpliwosci.
Czemu ten gosc jest taki nieobecny? Gdzie tak
patrzy? A moze to ta laska jest zbyt najezona?
Jakas niestabilna? Kto tu na kogo szykuje pu-
tapke? Wyjsciowka - super. Gra aktorska Ta-
tiany Maslany - takze. Tylko p6zniej dostaje-
my godzine chodzenia po domu, patrzenia sie
w $ciany i pompowania tajemnicy. | nie bytoby
w tym nic ztego, gdyby rozwigzanie wywra-
cato horrorowg rzeczywistos¢. Idzie jednak
w dos¢ sztampowe regiony, w folk terror. | na
dodatek jest dos¢ niespojne. Dlaczego miodzi
robig w stodole to, co robig? Skad bierze sie
ten ukfad? Dlaczego gtéwny bohater wraca do swojego domu?
Watkow, ktore sa, bo sa, bo film bez nich by utknat, jest wiecej.
Nawet jesli istniejg kosztem logiki, Oz Perkins umiejetnie szlifuje
budowanie atmosfery, wrzucanie gruzu do zmystéw widza. Tylko
niech zacznie tez robic to samo z trescia.

Rodzinne zdjecie z wiezienia
Na koniec dwie historie czysto kryminalne, z wiezieniem i ro-

dzing na pierwszym planie. Najpierw
(,,She Ride Shot-
.#/ gun”,2025), czyli kolejny dowod, ze Taron
Egerton potrafi zagra¢ wszystko - od El-
tona Johna po osadzonego kafara. Jako
byty wiezien Nate McClusky musi ochro-
ni¢ swoja dawno niewidziang céreczke.
Powigzany z nim gang oraz lokalni poli-
cjanci nie dajag mu odejs¢, sukcesywnie
wybijajac bliskich. Nate niemal porywa
zdezorientowang dziewczynke (Swietna
Ana Sophia Heger majaca tylko 11 lat!).
W jej oczach - zrobit co$ ztego jej ma-
mie. W jego - chce j3 ochroni¢, byé moze
nadrobi¢ stracony czas. A Zze zaczyna od
nauki walenia bejzbolem i zmiany wize-
runku... no c6z, kazdy pojmuje ojcostwo
przez pryzmat swojego $Swiata. Tak ru-
szajg w bardzo surowa, petng przemocy
podréz przez mniej turystyczne obszary
Stanow. ,,Ona jedzie z przodu” to solidne
filmowe rzemiosto. Udane potaczenie re-
alistycznych scen walki, pogoni i mozol-
nego budowania relacji ojciec-cérka. Nic
fabularnie odkrywczego, ale z pewnoscia
bardzo spojnie, dosadnie podany dramat
rodzinny. No i to, co aktorsko w finale robi
ta jedenastolatka! Supernaturalnos¢ i ta-
lent . Zapamietajcie to nazwisko. Heger.
Byt Nate McClusky, a teraz wchodzi Mike
McLusky. To nie jest rodzina. Roznica jed-
nego C w nazwisku. Mike to oczywiscie
gtéwna posta¢ kryminalnej sagi
(»,Mayor of Kings-
town”, 2025), ktorej czwarty sezon wtas-
nie stat sie faktem. To jeden z tych seriali,
w ktorym kazdy sezon jest odrobine moc-
niejszy od poprzedniego. A catos¢ trzyma
widza mocno za ryjca i nie puszcza na se-
kunde. Jeremy Renner gra jak z nut szarg
eminencje tytutowego Kingstown, mie-
Scie o najwiekszej liczbie wiezien na hek-
tar kwadratowy w stanie Michigan. taczy
potswiatek przestepczy, biznesowy i wie-
zienny, starajac sie, aby nigdzie nie wy-
bucht za duzy pozar. W czwartym sezonie
ma oczywiscie jak najbardziej pod goérke
- w wiezieniu siedzi jego brat policjant.
Osrodkiem zarzadza nowa szefowa (Swiet-
na Edie Falco, znana chociazby z ,Rodziny Soprano”), a na ob-
szar jego wptywow wjezdza kolumbijski kartel. Brud, przemoc,
psychologiczne podchody i palenie ludzi zywcem - ten sezon
moze spokojnie konkurowac z pierwsza transza. Zarzadzajacy
catoscia Taylor Sheridan ma Swietne wyczucie widza i serwuje
kryminalny nokaut. Jesli nie widzieliscie catosci - oglada¢ lon-
giem. Jesli martwicie sie, czy czwarty set utrzyma napiecie -
przestancie sie martwic. @
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SOBEK: Moze sie zastanawiacie, czemu tu tyle szostek i po co komu takie recenzje, ale w mojej klasy-
fikacji sz6steczke wystawiam filmom, ktére nie marnuja drogocennego czasu widza, ale i nie wnosza
wiele do zycia, bo zawsze co$ tam bedzie skopane. To od pigtki w d6t zaczynajg sie dzieta, ktére
mozna ogladac juz albo z samej tylko ciekawosci, albo z przywigzania do marki. Na zakonczenie
ponownie pozdrawiam forumowicza Jutrzena - fajna topka. Szanuje ,Kill Billa” na szczycie, aczkol-
wiek u mnie nie wchodzi nawet do pieédziesiatki, ale tylko dlatego, ze mam inne preferencje, a nie
dlatego, ze to staby film.

Wicked: Na dobre / Wicked: For Good
Ten materiat zawiera tresci niepokojace: nazizm jak w poprzedniej czesci, okrucienstwo wobec zwierzat i Smierc¢, upadek spoteczny,

18 seks, samobojstwo i zniewolenie. Ale spoko - sg piosenki, wiec to na pewno kino rodzinne. Mimo tych wspaniatosci akcja ,,Wicked:

" Na dobre” nie zachwyca, nawet rozpoczeta numerem hucznie skocznym i przez aktoréw wyspiewanym i wytaficzonym dla lepszej

= ilustracji, na co przeznaczono budzet. Nagle jednak redukcja biegu i tak sobie pyrkamy juz do korica. Leci to tak: Nie oceniaj po oktadce
<piosenka> uwolni¢ zwierzeta <piosenka> jestem silna <piosenka> bardzo dziwna i krepujaca scena tézkowa <w piosence> poddaje sie, nie
probuj mnie ratowac <piosenka - bardzo skoczna jak na poruszang tematyke> ludzie nie przestana wierzy¢ w kkamstwa, bo nie chcg <koniec>.
Ponad dwie godziny powolnej narracji, zeby zmiesci¢ piosenki, ktére w mojej ocenie wypadaja duzo stabiej niz te z czesci pierwszej. Czy gdyby
mi przytozono bron do skroni i kazano ktéras zanuci¢, to bym podotata? Niestety nie. Spiewaja oczywiscie pieknie - Cynthia i Ariana pomimo
drobnej postury dysponuja catym nagtosnieniem koncertowym swiata w tych chudych gardziotkach. Scenografia tez zachwyca, ale i tak po
kilku dniach od seansu zapomina sig, o czym to wtasciwie byto. Koniczy sie niedosytem i zawodem: zaskakujaco piekni staja sie brzydcy (robiac

brzydkie rzeczy), a brzydcy pieknieja. Marta

Ocena: 5

REGION FILMOWY

Rezyseria: Jon M. Chu Wystepuja: Ariana Grande, Gynthia Erivo Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: musical

Heweliusz
»Troche méwimy, ze to byto tak, ale
wcale tak nie méwimy. Winny byt
kapitan, ale nie byf, bo winny byt
przewoznik, ale nie byt, bo winny
byt kapitan i statek tez byt zty. Ale kapitan.
Ale przypadkowy typ z poczuciem winy”.
Wyobrazam sobie, jak trudno opowiedzieé
o niewyjasnionej do korca tragedii, nie ob-
winiajac zadnego prawdziwego cztowieka,
a jednak dajgc w serialu pikantne szczego-
ty. Opowies¢ o katastrofie morskiej promu
Heweliusz nie jest tylko o tym, kto zawinit,
ale i o ludziach i uktadach, w ktérych musza
sie poruszac. Rzekomo. Niemniej statystycz-
ny widz pewnie przyswoi tresci pokazane
w serialu jako fakty i wszystkim tym praw-
dziwym ludziom doklei tatki winnego lub
niewinnego i ztego oraz dobrego, a takze
brzydkiego. | to nie jest wedtug mnie OK.
Abstrahujac od mojego paladynskiego my-
Slenia i utozsamiania sie z uczuciami ludzi,
ktorych nigdy nie poznam, serial nakrecono
imponujaco dobrze. Sceny na statku przera-
zaja, zapieraja dech, a sceny na suchym la-
dzie przygniataja widza. Wszystko sie sktada
w catos¢. | widz zostaje z myslg ,,prze..bane
mieli”. Bytby to duzo lepszy serial, gdyby
inaczej nazwac statek i bohateréw. Brako-
wato mi ,kopniecia”, ktérego - jak rozu-
miem - nie mozna byto dodac z szacunku dla
ofiar, bo jednak to byta prawdziwa tragedia.
Techniczny majstersztyk, ale fabularnie tyl-
ko w porzadku. Marta

Rezyseria: Jan Holoubek

Wystepuja: Magdalena Rdzczka, Michat Zurawski Ocena
Rok produkeji: 2025 (Polska, Belgia) 6
Gatunek: katastroficzny
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Jay Kelly

Nominowanymi do Oscara ,,Historiami
matzeriskimi” Noah Baumbach wyszli-
fowat gatunek perypetii rozwodnikow
oraz rodzin sklejonych z niepasujacych
elementoéw jak dobry grafficiarz taga. Wczes-
niejsze filmy krecit ciekawe, ale zawsze niedo-
robione, a ,,Jay Kelly”? Wypada na plus, tylko
ze tym razem rezyser wkroczyt w przeklety
rewir kinowego autotematyzmu, bo bohate-
rem uczynit gwiazdora filmowego po dwoch
rozwodach. Do tego na poczatku schytku ka-
riery w cieniu refleksji o zapodzianiu zycia.
Zagubieniu sie w aktorstwie. Utracie relacji
z corkami z dwoch réznych matzenstw. Oto-
czeniu sie pracownikami ze swojej gwiazdor-
skiej Swity i zaniedbaniu wtasciwie wszystkich
innych. W przeciwieristwie do pozostatych
filméw Baumbacha ten jednak tak nie ciekawi
i nie porywa, bo ,,Opowiesci o rodzinie Mey-
erowtiz” czy ,Biaty szum” zgarniaty widza
i ciaggnety go za sobg, mimo ze historii w nich
zawartych szczegodlnie ciekawie nie nakreco-
no. Nie byty w ogéle szczegolne. Grany przez
Clooneya Jay Kelly za$ jest bardzo szczegdlny,
a jednak wypada nieszczegélnie. Niby jest to
historia o ostatniej gwiezdzie kina pokroju
Toma Cruise’a, ale oglada sie to jak marudzenie
multimilionera na wyjatkowos¢ zycia, o kto-
rym marza miliony. Kolorytu opowiesci dodajg
Wtochy i Francja, gdzie rozgrywa sie wigkszos¢
filmu o ojcu szukajacym pojednania z rodzing
w Europie, ale tylko czar rezyserii Baumbacha
ciggnie ten nieco przypowiesciowy film.

Reiyseria: Noah Baumbach 0cena
Wystepuja: George Clooney, Adam Sandler, Laura Dern

Rok produkci 2025 (USW) é
Gatunek: dramat

Sny o pociggach

Najmujacy sie do prac wycinkowych

Robert Grainier prowadzi z zong i co-
. reczkg najpoczciwszy mozliwy zywot

w drewnianym domeczku nad rzeczka
gdzie$ na amerykanskiej prowincji w poczat-
kach XX w. Na temat swojego zycia nawet nie
umiatby konfabulowac jak mitologizujacy swe
przygody bohater ,,Duzej ryby” Tima Burtona,
a przywotuje go, bo to filmy o dwéch réznych
gatunkach cztowieka. ,,Sny o pociagach” row-
nie dobrze mogtyby sie nazywac¢ ,,Zywot czto-
wieka poczciwego” w kontrze do Burtonow-
skiego klasyka. Robert nie tworzy mitéw, bo
dla niego przygoda jest juz samo proste zycie
zaskakujgce go kwiatkiem, ptaszkiem, usmie-
chem coreczki na face i smakiem prostego
obiadku z migsa upolowanego jelonka. W zgo-
dzie z naturg i soba. Cztowiek wrecz proszacy
sie o biblijny, przypowiesciowy wpiernicz dla
przyktadu i ku przestrodze w dobrym staro-
testamentowym stylu. Ogladamy jego spokoj-
ne, arcynudne zycie ukfadacza toréw miedzy
wycinkami laséw Ameryki Pétnocnej buduja-
ce takie napiecie, ze bardzo szybko btagamy
Boga, to znaczy rezysera, zeby juz w koncu
zakonczyt te meke. Zanim przyzwyczaimy sie
do pieknego, spokojnego bohatera i jego zony.
Przykrosci spotykajace Roberta koriczg sie
jednak zupetnie inaczej, niz sie spodziewatem,
ale i tak przypowiesciowy charakter filmu nie
pozostawia w widzu zbyt wiele ciepetka. Naj-
smutniejszy film, jaki ostatnio widziatem. Dla
biczownikow.

Rezyseria: Glint Bentley Ocena
Wystepuja: Joel Edgerton, Felicity Jones

Rok produkc: 2025 (USA) é
Gatunek: dramat
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COMIX ZONE

WOJOWNICZE ZOLWIE NINJA:
OSTATNI RONIN II: RE-EWOLUCJA

Nagle Comics

W Nowym Jorku sytuacja wymyka sie spod kontroli. Wojny gangéw, skorumpowani urzednicy i napieta atmosfera
spoteczna sprawiaja, ze ruch oporu ledwie zipie, a nowe pokolenie z6twi dopiero uczy sie roli, ktorg kiedys peinili
Leonardo i reszta. Szybko sie okazuje, ze chaos nie jest przypadkowy, tylko stoi za nim kto$ konkretny, a jego kolej-
nym celem staje sie mfoda czwdrka. Ani spryt April, ani determinacja jej cérki nie wystarczaja, by odwroéci¢ sytua-
cje, zwkaszcza gdy wokot krazg rzekomi sojusznicy tesknigcy za rzadami Shreddera. Mimo ze mtode z6twie wydaja
sie niedoswiadczone, to w praktyce mocno sie réznig od swoich legendarnych poprzednikow. Wciaz sg nastoletni-
mi mutantami, ale ,,ninja” to okreslenie, ktore dopiero musza wypelni¢ trescia. Maja jednak umiejetnosci, ktorych
mogtby pozazdroscic¢ im nawet zespét Splintera, i cho¢ mogtoby to brzmie¢ przesadnie, Waltz i Eastman potrafig
dopasowac ich talenty do surowej rzeczywistosci Swiata po upadku zétwi. Jednoczesnie dbajg o akcenty obyczajo-
we: spiecia miedzy April i corka, ktétnie w ekipie, ale wszystko bez sztucznego dramatyzowania, opierajace sie na
wspotpracy i rodzacej sie wiezi.
Tom ,,Wojownicze Z6twie Ninja: Ostatni Ronin Il - Re-Ewolucja” zachowuje duchowa ciggtosé z klasycznym TMNT.
Dynamika w druzynie jest inna niz za czaséw Splintera, a April i Casey Marie nie prébujg go nasladowad, ale klimat ulicznych potyczek i akcji pozostat znajo-
my. Nie znajdziemy tu tak ciezkiego, emocjonalnego tonu jak w pierwszym ,,Ostatnim Roninie”, bo to juz inny etap - historia rodzinnej tragedii zmienita sie
w miejskg wojne, nawigzujaca miejscami do kina sztuk walki i opowiesci o mutantach w stylu X-Menéw. W poprzednim tomie wyrézniata sie wizualna od-
mienno$¢ mtodego kwartetu i tu nadal robi wrazenie. Sylwetki i mimika nowych zétwi od razu méwia, ze to ekipa z innej epoki, bardziej szorstka, jakby wy-

rosta z postapokaliptycznych realiow. Rysownicy Swietnie tez oddajg mroczng estetyke Nowego Jorku, przypominajaca filmy z przetomu lat
70.i 80., cho¢ wypetniong nowoczesniejsza technologia. ,,Re-Ewolucja” rozwija $wiat, w ktorym zétwie nie wygraty z Klanem Stopy, ale nie
popada w tanie brutalizowanie. Nowa ekipa nie jest kopig poprzednikéw ani mtodziezowa ,,wersja beta”. To petnoprawni nastepcy, ktérzy
tworza wiasna tozsamosc i whasng przysztosc. Jesli kolejne odstony utrzymaja ten poziom, dostaniemy kontynuacje godng oryginatu. Juz
teraz wida¢, ze sequel moze doréwnac pierwowzorowi i rozbudzi¢ apetyt na wiecej z6twiowych opowiesci. Muszyiiski

NIGHTWING, TOM 4: UPADEK GRAYSONA
Egmont
Ton czwartego tomu serii Taylora doskonale oddaje juz ot-
wierajaca go opowies¢. Batman i Nightwing wspdlnie zaj-
mujg sie sprawa chiopca, ktory stracit rodzine. To nie tylko
symboliczne $ledztwo dla obu bohateréw, lecz takze okazja
do pokazania ich dawnej bliskosci. Mimo ze ich drogi przez
lata skrecaty w rézne strony, Taylor przypomina, ze rela-
cja Bruce’a i Dicka ma w sobie mieszanke ciepfa i trudnych
emogji. Autor nie idzie w sztampowy konflikt pokolen - zamiast tego ak-
centuje to, co w rodzinie najwazniejsze: lojalnos¢ i gotowosé do wsparcia
mimo réznic. Jednoczesnie gtdbwnym motorem historii pozostaje konfron-
tacja z Heartlessem, przeciwnikiem budzacym niepokgj nie tylko z powodu
jego drastycznej metody eliminowania wrogéw. Galeria wrogéw Batmana
jest ogromna, ale Dick Grayson nigdy nie doczekat sie wtasnego odpowied-
nika Jokera. Taylor zdaje sig to zmieniac. Wczesniej btysnat Blockbuster, lecz
to Heartless wyrasta tu na kluczowa figure; jego mroczna geneza, odstania-
na stopniowo w finale tomu, wiaze sie z przeszfoscig Graysona i ma realny
wptyw na jego zycie prywatne, co zmusza bohatera do chwilowego odwrotu.
Taylor pozostaje scenarzysta, ktory taczy lekkosc superbohaterskiej fa-
buty z bardziej refleksyjnymi watkami. Wysyta Nightwinga nawet w Hima-
laje, nie po kolejne moce czy trening, lecz po odpowiedzi. Towarzyszy mu
Deadman, a humorystyczny styl nie przy¢miewa gtdwnego celu tej wypra-
wy. Mimo to, jak w catej serii, mozna odczu¢ niedosyt - autor zbyt szybko
zamyka istotne watki, ktére mogtyby nabra¢ wiekszej mocy przy odrobi-
nie duzszej narracji. Wizualna strone tomu dzwiga Bruno Redondo, ktore-
go prace idealnie dopasowujg sie do akrobatycznej natury Nightwinga. Ry-
sownik nie idzie prostg droga efektownych scen akcji; zamiast tego buduje
Swiat peten smaczkéw: od aktywnego udziatu mieszkaricow Bliidhaven,
przez ciepte sceny z Barbarg i ich psem, az po Swietnie skomponowana fi-
naftowa plansze. Jego wktad w przygody Nightwinga jest tak znaczacy jak
praca Quitely’ego dla New X-Mendw - znajome elementy, ale zagrane na
nowo. Mimo diugiej historii postaci dopiero teraz Dick Grayson napraw-
de rozkwita. Poprzednie runy bywaty udane, lecz praca Taylora i Redondo
wyniosta Nightwinga na nowy poziom. To przyk#ad, jak DC
moze rozwijac swoje postacie bez kolejnych wielkich ,,Kry-
zysow”. ,,Nightwing, tom 4: Upadek Graysona” korczy sie
optymistycznie, zostawiajac bohatera z dobrymi perspek-
tywami na przysztosc. Muszyiiski

PRZEZNACZENIE X: WOLVERINE, TOM 1

Egmont

»Przeznaczenie X: Wolverine” zaczyna sie od opowiesci o nie-
typowym duecie Logana z Deadpoolem. Wade, cho¢ nie jest
mutantem z urodzenia, dzieki eksperymentom zyskat zdol-
nos¢ regeneracji i sam uwaza sie za cze$¢ spotecznosci homo
superior. Nic dziwnego, ze czuje sie zwigzany z mutantami
B bardziej niz z kimkolwiek innym. Jednak gdy Krakoa staje
sie nowa ojczyzng dla jego ,,braci”, nie dostaje zaproszenia.
Prébuje wiec na wtasny sposob dostac sie na wyspe, az w koricu uznaje, ze
droga do cztonkostwa prowadzi przez Logana. W efekcie pierwszy rozdziat
koncentruje sie na Deadpoolu i trzeba przyznad, ze jego obecnosc na Kra-
koi byfa juz dawno oczekiwana. Druga czes¢ tomu jest bardziej klasycznym
,wolverine'owym” starciem. To tie-in ,,Sadnego dnia”, w ktérym Logan i So-
lem, dawny adwersarz z Arrako, zmuszeni sa dziata¢ razem przeciw celestian-
skiemu Protoplascie i demonicznym sitom zwigzanym z Muramasa. Percy
zestawia tu dwa odmienne temperamenty: posepnego wojownika i zuchwa-
tego hedoniste, obaj jednak smiercionosnych na swdj sposob. Najmocniej-
szym elementem okazuje sie¢ sam werdykt Celestianina. Tom zawiera réw-
niez krotka historie barowa, petng whisky i cichej refleksji, ale bez popadania
w melodramat. Mimo ze fabuly nie wywracaja niczego do gory nogami, po-
zostajg angazujace. Deadpoolowe wymiany cioséw sg czeste w komiksach
Marvela, lecz duet z Loganem pojawia sie rzadziej, a ich wspolna brutalna
chemia zawsze zapewnia rozrywke. Percy wykorzystuje to jako oddech od
powazniejszych tonéw w serii. Natomiast watek zwigzany z,,Sadnym dniem”
dopetnia wydarzenia crossovera, pokazujac Logana, ktory nie ucieka przed
odpowiedzialnoscia, cho¢ pozostaje wojownikiem z poteznym bagazem.
Obie historie opierajg sie na zestawieniu skrajnie réznych osobowosci i au-
tor umiejetnie to rozgrywa, wspierany przez rysownikéw. Adam Kubert gwa-
rantuje wysoki poziom, a jego dynamiczne, plansze Swietnie pasujg do cha-
otycznej wspofpracy Deadpoola i Wolverin€e’a. Nie ogranicza sie do samego
siekania, choc¢ to fundament ich przygod. Z kolei Federico Vicentini przenosi
nas w arktyczne rejony, gdzie Logan staje przeciw bogu z kosmosu. Catos¢
dopetnia zbior krotkich scen w barze narysowanych przez kilku artystow,
podkreslajacych bardziej osobisty ton tej czesci opowiesci.

Percy doskonale rozumie Logana. taczy surowosc postaci

z aktualnymi watkami krakoaskiej ery, nie probujgc two-

rzy¢ nadetych wizji. A gdy potrzeba, dodaje odrobine hu-

moru dzieki Deadpoolowi. Muszyiiski
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BARDZO AMBITNY KACIK ANIME
s
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Scenariusz/Rezyseria: Seishird Nagaya, Nobukage Kimura, Nobuyuki Takeuchi, Naoya Ando, Tetsuaki Watanabe, Kazuaki Terasawa, Shii Honma
Studio: Zexes, Lapin Track, Studio Graph77, 100studio, Studio Kafka, P.A. Works Liczba odcinkow: 8 Gdzie ogladaé: Amazon Prime

anim Tatsuki Fujimoto dat Swiatu swoje magnum opus, czy-

li ,,Chainsaw Man”, testowat swdj styl, tworzac mniejsze, za-
mkniete historyjki. Czes¢ z nich zostata opublikowana i nawet
wygrata nagrody. Nie wszystkie byty wyjatkowe, jednak miaty
co$ w sobie. Zreszta ,,Chainsaw Man” takze nie jest niczym wyjat-
kowym, tylko trafit w odpowiednim momencie na rynek i miat
cos$, czego innym publikacjom brakowato. Natomiast teraz, gdy
nadal czekamy na ekranizacje kolejnych toméw (zycze powodze-
nia z ostatnimi rozdziatami), sze$¢ studiéw animacji i siedmiu re-
zyseréw podjeto sie adaptacji wczesnych dziet Fujimoto.

tacznie dostajemy osiem historyjek, ktore nie sg ze soba po-
wigzane poza faktem, ze sg dzietem Tatsukiego Fujimoto. Szcze-
gotowe ich opisywanie nie ma wiekszego sensu, gdyz podobnie
jak w przypadku ,,Strefy zmierzchu” napisanie czegokolwiek poza
zarysem fabularnym zniszczy konkluzje. Z braku lepszego przy-
kfadu to takie japoriskie ,Death, Love & Robots” czy inne tego
typu antologie. Kazdy z odcinkéw ma inny styl animacji, co nie
jest dziwne, biorac pod uwage, ze za prawie kazdy z nich jest od-
powiedzialne inne studio, a takze rezyser. Ekipy dobrze sobie do-
braty opowiesci, by jak najlepiej pasowaty do siebie styl zaréwno
animacji, jak i tych krétkich mang. Pierwszy odcinek o naszej pla-
necie po inwazji obcych, ktorym bardzo posmakowato nasze mie-
so, jest peten akdji, ktorej nie powstydzityby sie niektore odcinki
wJujutsu Kaisen”. Jest kilka nie tak subtelnych przemyslen i analo-
gii, ale wszystko jest skondensowane i az szkoda, ze watek nie zo-
stat pociagniety dtuzej, aby rozwing¢ ten swiat. Z drugiej strony
lepiej, ze mamy zamknietg historyjke, ktora pewnie by byfa zbyt
rozciggnieta i przekombinowana na dfuzszg mete.

Kolejny odcinek opowiada o sytuacji spotecznej oraz stano-
wi swoistg retrospekcje tego, co prawdopodobnie autor przezy-
wat za mtodu, choc ze specyficznym zakoriczeniem. Kolejny to
subtelna inspiracja ,,Autostopem przez galaktyke”, a konkretnie
poczatku tej fantastycznej ksigzki. Wiecej nie napisze, choc i tak
chyba napisatem zbyt wiele. Czwarta historyjka jest o mtodej mi-
strzyni zabdjstwa - Shikaku i jej nowym kontrakcie od tajemni-
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Eﬂ KONSOLITE: Nowy rok, nowy sezon anime si¢ za chwile zacznie, a jeszcze sporo rzeczy
7 do nadrobienia z poprzedniego roku. Zamiast wigc rzucac si¢ na nowa serig, ktorej
Y _,,»-,.'i‘. fabuta bedzie moze ciekawa, a moze okazac sie tylko wydmuszka, w noworoczne;j
edycji Bardzo Ambitnego Kaciku Anime co$ z zupetnie innej beczki...

czego zleceniodawcy. Urocza opowies¢ skapana w symfonii krwi
i przemocy. Pigty odcinek antologii to czeSciowo romantyczna
metafora, ktdrej autor chyba sam nie wiedziat, jak jg przekaza¢
ani co byto jej podstawa. Jednak piekna animacja, zywe kolory
i spokojne tempo sprawiaja, ze wchtania sie catos¢ niczym kolej-
nego guinnessa. Szosty odcinek jest teraz z pewnoscig bardziej
na czasie, niz gdy ta historyjka zostata pierwotnie opublikowa-
na. Chtopiec budzi sie pewnego dnia jako dziewczyna, ale wbrew
pozorom to nie jest to, co by sie mogto wydawad, i paradoksalnie
lepiej sie to oglada niz jakiekolwiek wciskane na site zagrywki po-
prawno-polityczne przez ostatnie lata w naszej rozrywce. Przed-
ostatni odcinek jest swoistg metafora, podang w dos$¢ prostym
przebraniu i ma kilka naprawde dobrych scen pod wzgledem
koncepcyjnym, polecam, szczegodlnie (wyjatkowo) z angielskim
dubbingiem. Ostatni odcinek niestety nie jest zbyt wysokich lo-
tow, sama historyjka takze szczegélnie nie zaskakuje, natomiast
zakornczenie jest bardzo zyciowe.

Kazdy z odcinkéw ma swoj urok, pomyst oraz technike ani-
magji, co sprawia, ze catos¢ oglada sie z zaciekawieniem. Podob-
nie jak w przypadku ,,Strefy zmierzchu” czy innych tego typu an-
tologii nie kazdy odcinek jest na wysokim poziomie. Po czesci pod
wzgledem stylu, po czesci za sprawa opowiadanej historii czy na-
wet czasu antenowego. Niektore trwajg krocej niz kwadrans,
podczas gdy inne s standardowej lub minimalnie mniejszej
dtugosci, jednak zupetnie sie tego nie czuje, a co wazne, trwa-
ja tyle, ile powinny, czego nie mozna powiedzie¢ o wielu seriach
0 OVAkach, a raczej ONA (Original Net Animation), ktore powsta-
ja. Catos¢ mozna zaliczyc w jeden wieczor, niektore odcinki pozo-
stawiajg lekki niesmak, gdy sie skoriczg, jednak wole skondenso-
wana historie, ktora ma pototwarte zakoriczenie niz ciggnaca sie
jak guma od gaci historyjke i jeszcze bardziej pierwotne zto do
pokonania w kazdym sezonie. Ciekawie takze obserwowac proto-
typy postaci oraz pomystow, ktére ostatecznie zmaterializowaty
sie w ,,Chainsaw Man”. ,, Tatsuki Fujimoto 17-26" to bardzo dobra
antologia, ktorag mozna wciggnac i nie bedzie to czas stracony. &
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napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Gry - moja magia Swiat

Utarto sie, ze kultura graczy i Boze Narodzenie nie idg ze sobg w parze, a gracze najchetniej zamkneliby sie w te
dni w swoich pokojach i skrawki atmosfery swiat chtoneli co najwyzej z ,,zimowego iwentu w fortnajcie”, co nie?

potykalem sie z takimi opi-
niami i zarcikami wielokrot- [ ®
nie i az robito mi sie smutno. Gry
nie musza przeciez nikogo izolo-
waé. Powinny laczy¢, a nie dzie-
li¢. Mnie magia $wiat kojarzy sie

z nimi nierozerwalnie i nie widze i
w tym absolutnie nic ztego. s

Magiczne prezenty
Widzielidcie ten stynny filmik,
na ktérym dzieciaki w pizamach
otwieraja nowiutkie Nintendo 64
i szaleja z ekscytacji, jakby nigdy
w zyciu nie spotkato ich nic lep-
szego? Mnie niestety nikt przy rozpakowywaniu prezentéw nigdy
nie nagrywal, ale w poréwnaniu do moich ich reakcja przypomina
rados$é z wygranej dwoch zlotych w zdrapce.

Trzy lata z rzedu prositem Mikotlaja o0 Game Boya Advance. Gdy
w koncu znalazlem go pod choinka, w komplecie z Fifg 2004, czu-
tem sie, jakbym samego nowonarodzonego Jezuska za nogi ztapal.
Jeszcze w Wigilie zadzwonilem do kuzyna, zeby sie¢ pochwali¢, a na-
stepnego dnia pokazywalem go wszystkim chetnym i niechetnym
gosciom. Rodzice szczgsliwi, bo spetnili moje marzenie, ja wniebo-
wziety — gdzie wady? Co prawda faktycznie calutkie $wieta spedzi-
tem z oczami wlepionymi w ekranik GBA, ale dzielitem si¢ ta euforia
i opowiadalem o mojej pasji kazdemu dookota. A zupelnie sam nie
przesiedzialem we wlasnym pokoju nawet minuty.

Kilka lat pézniej bytem ogromnym fanem ,Simpsonéw”. Do
kin wszedl wtedy pelnometrazowy film, a wraz z nim catkiem nie-
zta gra, ktora pieknie parodiowala kilka z najgloéniejszych marek
w branzy, od Call of Duty po GTA. I te wlaénie gre dostalem od
Mikotaja. Mimo ze w przyplywie ubdstwa potaczonego z glupota
opchnalem pare lat p6Zniej moje PSP z grami, to te jedna sobie zo-
stawilem i mam do dzisiaj. I do dzi$ przypomina mi o tych pieknych
$wietach, w czasie ktérych ogladaliémy tez bozonarodzeniowe od-
cinki ,Simpsonéw”.

2011. Wtedy Swiety przyniést mi akurat po prostu kase, ale mia-
tem plan! Najpierw naogladalem si¢ recenzji Zeldy: Ocarina of Time
3D i Super Mario 3D Land, a pierwszego dnia po $wietach od razu
pojechalem z najlepszym kolega do... pobliskiego lombardu, by kupi¢
sobie tam pieknego 3DS-a. Ktérego strata prawdopodobnie popsuta
komus$ Gwiazdke, ale juz mniejsza o to. Zaliczanie przynajmniej kil-
ku $wiatéw w Mario 3D Land stalo si¢ od tamtej pory tradycja, ktora
kultywuje w grudniu co roku. A do przejscia calutkiej gry naméwitem
nawet wtedy siostre! Bo chcialem podzieli¢ si¢ moja rado$cia.

CO ROKU UKOCHANA ZONA WZBOGACA JAKIMS PO-
DARKIEM MOJA KOLEKCJE OKOLOGROWYCH SMIECI

Kolejne lata to jeszcze wie-

|| cej gier. Po dekadzie wrécitem do

" Pokémondéw dzigki Pokémon X,

pdiniej zgarnalem wymarzonego

Mario Makera z Amiibo w zesta-

wie, nastepnie wlasciwie co roku

OS2t kto$ dawal mijakas kolejng platfor-

@~ @@= mowkezSonikiem. A gdy zaczatem

zarabia¢ i moglem juz sam spelniaé

Swoje gamingowe marzenia na co

dzien, gierki wcale nie zniknetly

z mojego podchoinkowego harmo-

nogramu. Po prostu nie czekalem

juz tak bardzo na nowy tytul na

PSP, na ktérym ogrywany od roku

w koétko Wipeout Pure méwit juz ptaczliwie ,boss, I'm tired”, tyl-

ko na wspélny czas przy konsoli z najblizszymi. Bo zaczeliémy robi¢

turnieje po zimowych trasach w Mario Kart 8 czy rozgrywa¢ par-

tyjki w Mario Party. Oczywiscie w towarzystwie rozméw, dobrego

jedzenia i kompotu z suszu, KTORY JEST SMACZNY I PROSZE
TUNAWET NIE DYSKUTOWAC.

Dzielcie sie pasja

Teraz siedze pod ubrana choinka we wlasnym domu. Co roku uko-
chana zona wzbogaca jakim$ podarkiem moja kolekcje okologro-
wych §mieci, mimo ze i tak caly dom jest juz nimi totalnie zawalony.
I doczekac sie nie moge, az mdj synek zacznie mie¢ wlasne gwiazd-
kowe marzenia. Czy to zwigzane z grami, czy z jakimkolwiek innym
zainteresowaniem. Bo wydaje mi sig, ze absolutnie kazde mozna
przeku¢ w wyjatkowe wspomnienia, ktére wywotuja uémiech na us-
tach do konca zycia.

Wrystarczy, ze rodzina rozumie Wasze pasje, wspiera w Waszych
zainteresowaniach i chce spedza¢ z Wami czas. U mnie wszystkie
punkty zawsze byly odhaczone, wiec gry staly sie tak istotnym ele-
mentem §wiat jak Kevin w telewizji czy pierogi z kapustg. I tego sa-
mego Wam zycze! @

Odswiez klasyka — Super Mario 3D Land (3DS)
‘Wspomniany w felietonie. Najbardziej niedoceniony,

a przeciez to wspanialy i przepelniony zawarto$cia platfor-
mer. Idealny na pierwsze Mario w tréjwymiarze!

Grat do kolekgji - Wedka do Segi Dreamcast
Wiem, ze w fowieniu ryb nie chodzi o fowienie ryb, tylko
picie od rana piwa, ale wedka do DC ma nawet stero-
wanie ruchowe! Mozecie gra¢ w nig nie tylko w Bass
Fishing, ale tez macha¢ rakietka w Virtua Tennis czy
mieczem w Soul Calibur.
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maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

RAMokalipsa to tylko poczatek

Galopada cenowa pamieci RAM za pewien czas minie. Wtedy zdamy sobie sprawe, ze zderzyliSmy sie ze znacznie
powazniejszym problemem - z fizycznymi limitami miniaturyzacji tranzystorow.

rzymajcie si¢ za portfele, drodzy czytel-

nicy, bo tanio juz bylo! Po obledzie spe-
kulacyjnym, ktéry zmiétt z polek sklepowych
konsole obecnej generacji, pandemicznych za-
stojach i kryptowalutowym amoku, teraz przy-
szedl kolejny kryzys. To RAMokalipsa.

Nie$wiadomie zrobilem chyba drugi
najlepszy interes zycia, po tym gdy w 1998 r.
kupilem za dlugo zbierane kieszonkowe od ro-
dzicéw Suikodena na PS1 (dzi$ za tego bialego
kruka méglbym wyrwaé uzywany samochéd).
Pod koniec zeszlego roku nabylem 32 GB pa-
mieci DDRS od polskiej firmy Goodram i kosz-
towalo mnie to 410 zt. Obecnie za identyczny
zestaw musiatbym da¢ juz prawie 2 tys. zk. Do-
rzucitem do tego dysk SSD 1 TB za 180 z1, kto-
ry, gdy pisze te stowa (polowa grudnia), kosztuje 500 zL. A ceny wciaz rosna
i zaraz zaczng si¢ odbija¢ na calej zaawansowanej elektronice — réwniez na
konsolach obecnej generacji.

Tanio juz byto

Taka drozyzna trwa¢ ma, wedlug ekspertéw, mniej wiecej do polowy 2027 r.
Co tym razem pompuje ceny pamieci RAM i NAND? Wir6d graczy mnoza
sie juz ciekawe teorie. Jedna hipoteza méwi o tym, ze to wynik zmowy trzech
najwiekszych producentéw (Samsunga, Microna i SK Hynix). Wedlug re-
dakeji Gamers Nexus megakorporacje spiskuja przeciwko konsumentowi,
by wywindowa¢ w kosmos ceny komputeréw osobistych. Sensowny har-
dware ma sie sta¢ nieosiagalny dla matych zuczkéw. W takiej sytuacji jedyna
opcja dla Kowalskiego byloby korzystanie z platnych ustug generatywnej
sztucznej inteligencji i z gamingu w chmurze.

Te historie o zmowie s3 nawet troche podniecajace. Gracze versus
Dziadersi! Zle megakorporacje kontra szlachetni miloénicy cyfrowej zaba-
wy. Za moment przestaniemy urzadza¢ napady na pociagi w RDR2, a za-
czniemy wlamywac sie na serio do okolicznych serwerowni i sklepéw. Takie
teorie spiskowe podsycil zreszta sam Micron, ktéry niespodziewanie wyco-
fal sie z prowadzenia marki Crucial, czyli z sektora konsumenckiego.

Niestety lub stety, szara rzeczywisto$¢ skrzeczy i jest znacznie mniej
ekscytujaca od bajek. Jak stwierdzit inzynier Dave Eggleston, ktory przez
ponad 20 lat obejmowat kierownicze stanowiska w SanDisku i Micronie,
marka Crucial byla dla amerykanskiego giganta od dawna malo istotnym
pypciem. Facet, ktory zna model biznesowy Microna jak wlasng kieszen,
przekonuje, ze obecne dzialanie firmy jest totalnie racjonalne i skoncentro-
wane na maksymalizacji zyskéw. Trudno zatem moéwi¢ o spisku w sytuacji,
gdy firma redukuje dzialy, ktére generowaly groszowe zyski.

Prawdziwa przyczyna obecnej galopady cen jest wedlug Egglestona
przeniesienie wszystkich sit i funduszy do produkeji pamieci typu HBM
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OpenAl

(High Bandwidth Memory), wykorzystywanej
w akceleratorach Al. Zamoéwienia realizowane
dla OpenAl i innych gigantéw generatywnej
sztucznej inteligencji to najbardziej dochodowa
dzialalno$¢ firmy Micron. W sytuacji gdy znéw
zaczyna brakowaé krzemowych wafli, produ-
kowanych gtéwnie na Tajwanie, firmy redukujg
malo istotne sektory swojej dziatalnosci. Nieste-
ty musimy pogodzi¢ si¢ z faktem, ze produkcja
hardware’u do grania nie jest wcale tak docho-
dowa, jak moze si¢ wydawa¢ (vide cienkie jak
zyletka marze PlayStation z ostatnich lat).

Przynajmniej do polowy 2027 r. ma wiec
trwaé hardware'owa drozyzna, ktéra spowodu-
je opdinienie premier PlayStation 6 i nowego
Xboksa. Ale nie ma co zalamywac rak — ta hi-
steria minie. Mam na to dowody, bo wielkich spiral cenowych RAM-u byto
juz od lat 80. kilka. Earicuchy dostaw sa wrazliwsze, niz si¢ moze wydawac,
czego przykladem byl nie tylko 1988 r. z kosmicznie wykreconymi cenami,
ale tez potowa lat 90. Po pozarze w japonskim kompleksie fabryk byl tak
intensywny niedobér RAM-u w sklepach, ze ceny w USA wzrosly o 300%
w dwa miesigce. W Kalifornii dochodzilo nie tylko do kradziezy ko$ci RAM
zkomputeréw w biurach, ale nawet do napadéw na cigzaréwki, ktore dostar-
czaly cenny towar do sklepow.

Prawo Moore’a zdechlto

Gdy juz wyjdziemy z tego korkociagu, okaze sie, ze czeka na nas znacznie
powazniejszy problem natury hardware'owej. Chodzi o martwe prawo
Moore’a. Wielu z Was narzeka na maty przeskok w jakosci graficznej miedzy
PS4 a PSS i mozecie si¢ juz szykowad na to samo przy przejiciu do nowej
generacji konsol. Z prostego powodu - litografia procesoréw juz zblizyla sie
do fundamentalnych, fizycznych granic miniaturyzacji. Tranzystoréw nie
da si¢ juz duzo bardziej zmniejszy¢ bez utraty nad nimi kontroli w zwigzku
ze zjawiskiem tunelowania kwantowego (w najwigkszym uproszczeniu —
,przeciekania” elektronéw).

To nie zaden spisek czy lenistwo producentéw kart graficznych i pro-
cesoréw, ze przyrosty wydajnosci sa tak mizerne w kilku ostatnich latach.
To jest nasza nowa technologiczna rzeczywisto$¢, zwiazana z fizycznym
ograniczeniem miniaturyzacji tranzystoréw. Producentom pozostaje wiec
pompowanie w uklady niebezpiecznie wysokich napie¢ i mocy. W skraj-
nych przypadkach powoduje to blyskawiczng degradacje ukladu, czego
przyktadem byly niedawno wyzytowane do granic mozliwoéci topowe mo-
dele CPU Intela.

Wyglada na to, ze racje ma polyskujacy jak lateksowy aligator Jensen
Huang - przysztoscia grafiki jest faktycznie upscaling i frame generation.
Czasy wyscigéw na czysta wydajno$¢ po prostu sie koncza, a pierwsze
skrzypce w nowej generacji sprzetu beda odgrywacé wlaénie takie technolo-
gie. Bedzie tez niestety bardzo drogo i nie ma to nic wspdlnego z zawyzony-
mi tymczasowo kosztami pamieci RAM. Proces litograficzny na granicy fi-
zycznych limitow stal sie po prostu szalenie skomplikowany i kosztowny. @
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Jak to sie robi

Resident Evil i Tomb Raider wracajg w 2026 r. na maty i duzy ekran.
Czy trzydziestolecie obydwu serii bedziemy obchodzi¢ w minorowych nastrojach?

eéli chcesz co$ zrobi¢ Zle, zostaw to innym.

Jesli chcesz co$ zrobi¢ dobrze, narzekaj na
innych tak dlugo, az komu$ w koncu si¢ uda.
Nadchodzacy rok przyniesie nie tylko nowe gry:
spektakularne sukcesy, zaskakujace rozczarowa-
nia i wszystko pomiedzy. Przyniesie réwniez ko-
lejne ekranizacje gier wideo. Dwéch z nich, czyli
nastepnej odslony ,Resident Evil” sygnowanej
nazwiskiem Zacha Creggera (twércy ,Barba-
riana” oraz ,Zniknie¢”) oraz - ktérego to juz?
- rebootu , Tomb Raidera”, wyczekuje z palcem
przytknietym do czola. Jak zrobi¢ je dobrze?

Zywy trup

Kazdy, kto wychowal si¢ w zalesionych okoli-
cach Raccoon City, wie doskonale, ze filmowcy
powinni mie¢ tam zakaz wstepu. Niby zdajemy
sobie sprawe, Ze nakrecenie udanego filmu z cy-
klu ,Resident Evil” nie jest zadaniem dla Mar-
tina Scorsesego oraz produkcyjnym wyzwaniem formatu ,Diuny”,
a jednoczesnie zachodzimy w glowe, jak to mozliwe, ze nikomu sig
dotad nie udato.

Seria Paula W.S. Andersona, cho¢ rozpoczela si¢ wzglednie udang
reinterpretacja cyklu (i zawiera jeden przyzwoity film w postaci ,Zagta-
dy” w rezyserii tworcy ,Nie$miertelnego”, Russella Mulcahy’ego), po-
zostaje monumentalnym symbolem stylistycznej fuszerki oraz zle ukie-
runkowanych ambicji. ,Witajcie w Raccoon City” Johannesa Robertsa
zatrzymalo si¢ w polowie drogi miedzy czotobitnym holdem a katalo-
giem koszmarnych decyzji artystycznych. Na serial Netfliksa wypada
tymczasem spusci¢ obydwie zastony — i milczenia, i milosierdzia.

W teorii potrzeba niewiele — starczy rezysersko-scenariopisarski
podrecznik George’a A. Romero, ktdry jest nie tylko ojcem chrzestnym
cyklu, ale i jego symbolicznym wspéltwérca (o ile pamietacie jeszcze
odjechang reklame Resident Evil 2 jego autorstwa). W praktyce — nie-
powazna opowie$¢ osadzona w réwnie niepowaznym $wiecie przerasta
mozliwosci filmowcéw. Doé¢ powiedzied, ze w warstwie estetycznej nie
jest to §wiat aseptycznej bieli oraz totalitarnej symetrii (jak u Anderso-
na), za$ w sferze tonalnej prézno szukaé w nim agresywnego kampu (jak
u Robertsa).

Cregger obiecuje nowq historie, dzieki ktérej namierzy nieuchwyt-
nego ,ducha oryginalu”. Trudno wyczu¢, o co dokladnie chodzi, ale
mam kilka podejrzen. Jako zdolny rezyser oraz fan cyklu wie zapewne,
ze Resident Evil nie oddycha ciggtymi zmianamilokacji, nie napedza go
filozofowanie o potedze rodziny i nie toczy sie do przodu dzigki oglusza-
jacej akeji. No i kreci w Pradze. Pomijajac korzystne ulgi dla filmowcéw,
moze wreszcie gotycko-barokowa architektura na co§ im sie przyda.

Lara kto?

Z ,Tomb Raiderem” sprawa jest skomplikowana.
Mimo ze z perspektywy czasu z rozrzewnieniem
wspominamy rzady Angeliny Jolie, warto pamietac,
ze jeste$my madrzejsi o jeden nieudany reboot
oraz koszmarny serial animowany. Przed dwoma
dekadami ona réwniez dostawata baty od widzéw
ikrytykéw.

Tutaj rozchodzi si¢ oczywiscie nie tylko
o konwengje, ale tez 0 samg Lare Croft — kiedys iko-
ne popkultury, dzi§ klopotliwy relikt przesztosci,
z ktérym nie do konca wiadomo, co zrobi¢. Nie-
ktorzy chcieliby nadmucha¢ jej biust i wystaé ja
w $wiat jako ambasadorke kina, ktore nie ktania sie
trendom. Inni najchetniej zamieniliby ja w sym-
bol nowej obyczajowosci — moze niekoniecznie
yczarng lesbijke po tranzycji’, ale przynajmniej
kogo$, kto na pelny etat thucze gtupich facetéw
po glowach.

Tym ostatnim przypominam, ze Lara zawsze tlukla glupich facetéw po
glowach. A twércom i twérczyniom zycze powrotu do korzeni. Mimo ze la-
two o tym zapomnie¢ po paru dekadach popkulturowej obrébki, Lara Croft
nigdy nie byla ,zeriskim Indiang Jonesem”. Przejawy humoru byly u niej za-
uwazalne, ale raczej dyskretne. Brawura — widoczna, ale pozbawiona narracyj-
nej wagi. Dominowat chodny profesjonalizm, napedzany uzaleznieniem od
ryzyka oraz starozytnych blyskotek. Przysiegam, ze jeszcze jedna opowies¢
o kompleksie tatusia, a sczezne z frustracji.

Nieefektowna i trudna do przyszpilenia ,niezalezno$¢” (w tym — nie-
zaleznos¢ od innych popkulturowych wzorcéw z kina przygodowego) Lary
zawsze byla jej najwigkszym atutem. Czy odpowiedzialna za ,Fleabag” sce-
narzystka Phoebe Waller-Bridge podpisataby sie pod tq konkluzja? Mam na-
dzieje. Obawiam si¢ jednak, ze jestesmy o trzy Lary Croft za wczesnie przed
dobrym filmem badz serialem.

Wszystkiego dobrego!

»Ihe Last of Us”, ,Fallout”, ,Sonic”, ,Detektyw Pikachu”, ,Gran Turismo’, , Ar-
cane’, ,Castlevania’, ,Super Mario Bros.”... To wszystko za nami. Przed nami
zkolei ,Zelda”, kolejne ,Silent Hill’, ,God of War”, , BioShock”.

Czy komus sie to podoba, czy nie, adaptacje gier wideo nie s3 juz wor-

kiem treningowym dla krytykéw filmowych. Powstaje ich wigcej niz kiedykol-
wiek, za$ wraz z rosngcymi budzetami oraz pokoleniowym przetasowaniem
staja si¢ coraz lepsze — nawet jesli pozostaja owocami znajomej korporacyjnej
logiki. To, co wybaczali$my im przez ostatnie dekady — zaréwno w kontekscie
budzetéw, jak i koncepcji oraz waloréw artystycznych — dzis juz nie przejdzie.
To zas, czego od nich oczekujemy, po raz pierwszy w historii staje si¢ realnym
drogowskazem dla filmowcow.
Jako ze przyszly rok bedzie jubileuszowy dla obydwu serii, zycze Larze oraz
zombiakom z Raccoon City godnej reprezentacji na wielkim i matym ekranie.
Z kolei odpowiedzialnych za ich nowe przygody prosze o jedno: zrébcie to
dobrze. Mam nadzieje, ze pomoglem. @

105

foto: Bartek Barczyk



DWOGCH ZGRYTZTL.I

Michat MIELU Mielcarek i\

pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

A taste of things
to come

o za dzied. W jednym momencie dowiaduje sie, ze zmarl Cary-

-Hiroyuki Tagawa, czyli jedyny i niezastapiony Shang Tsung,
przez co $wiat stal si¢ smutniejszym miejscem. W drugim pojawia sie
nagrywany telefonem niby-zwiastun Shenmue IV, a mnie momental-
nie robi si¢ cieplej na sercu. Nie podejme si¢ oceny, czy to prawdziwy
wyciek, czy fanowska $ciema, ani w jakim stopniu uzyto Al do wypro-
dukowania tego blisko czterominutowego materialu. Z catym szacun-
kiem dla mistrza Tagawy ja dzisiaj $wietuje. Po kilku latach dostalem
cokolwiek zwigzanego z Shenmue i na dodatek to co$ wyglada spoko.
Nie rewelacyjnie, bo to zwyczajnie niemozliwe. Jesli SIV kiedykolwiek
powstanie, to na pewno nie bedzie mie¢ duzego budzetu. Spodziewam
sie stylizowanej, kanciastej grafiki, sztywnych animacji i drewnianej
rozgrywki. Takie przeciez bylo Shenmue III, czy komus sie to podoba,
czy nie. Z tej perspektywy ta niby-zajawka wyglada dla mnie dobrze
i dos$¢ prawdopodobnie.

Jesli chodzi o sztuczng inteligencje, to samo wykorzystanie tej
technologii nie oznacza, ze film jest §ciema. Mozna przeciez uzy¢ jej
na potrzeby wewnetrzne, w celu prezentacji wizji gry czy oddania kli-
matu. Tak jak przydaje sie do konceptéw czy wezesnych prototypow,
tak réwniez moze pomdc w przygotowaniu placeholderowych ujec.
Przy tych rozwazaniach zaczalem sie zastanawiaé, co powiedzieliby
fani, gdyby okazalo si¢, ze Shenmue IV powstanie pod warunkiem, ze
w produkgji zostanie wykorzystana AI — w celu redukcji kosztéow. Czy
poszliby$émy na taki pakt z diablem?

Dodatkowo zaczalem rozmysla¢ o polskiej branzy gier wideo. Co
wlaéciwie dla rodzimych twércéw znaczy seria Shenmue? Czy kogo-
kolwiek jeszcze ona obchodzi? Czy kiedykolwiek obchodzita? Zdalem
sobie sprawe, ze nikt nie pokusil si¢ o przygotowanie raportu o tym,
kim s polscy twércy gier — jakie maja zajawki, ktérymi grami sie inspi-
ruja, czy w ogole graja i ile. Z tym ostatnim nie zartuje. Wielokrotnie
spotykalem si¢ z wypowiedziami os6b z branzy, ktére wprost przyzna-
waly, ze nie maja czasu, zeby gra¢. Troche to rozumiem, bo sam mialem
gorszy rok i przeszedlem moze z 1S tytuléw (ale pig¢ splatynowalem!),
ajednocze$nie zawsze uwazalem, ze regularne granie i bycie na biezaco
to podstawa egzystowania w tej branzy.

Tak czy inaczej nie znamy zbyt dobrze polskich twércéw, a my-
§le, ze fajnie byloby sie¢ dowiedzie¢, kim sg ci ludzie. I jaki maja wptyw
na gry, ktére tworza. Bo nawet jesli jest sporo fanéw Shenmue, to nie
znaczy, ze maja co$ do powiedzenia przy produkcjach, przy ktérych
pracuja. Zobaczymy. Juz wkrétce postaram si¢ przedstawi¢ Wam kilku
ciekawych twércow. Lepszego nowego roku! &

SPOTYKALEM SIE Z WYPOWIEDZIAMI OSOB Z BRAN-
ZY, KTORE PRZYZNAWALY, ZE NIE MAJA CZASU GRAC

106

WYZCH

TETRY K@ OW

Marcin MARGELLUS Sikora

dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Wkurzona sowa
i utopione koszty

eden z najambitniejszych projektéw w historii awiacji oraz wspot-

pracy miedzynarodowej, czyli legendarny ponaddzwiekowy samolot
pasazerski Concorde (,Zgoda” po francusku i angielsku), juz na etapie
projektowania i produkgji pierwszych egzemplarzy okazat si¢ potwornie
drogi i catkowicie nierentowny, ale gdy projekt zaszed! tak daleko, nikt
nie mial juz odwagi powiedzie¢ stop. Dopiero tragiczna w skutkach kata-
strofa podczas startu z paryskiego lotniska de Gaulle’a w 2000 r. i spadek
ruchu lotniczego po zamachach na WTC 11 wrzesnia 2001 r. spowodo-
waly zakonczenie trwajacej kilka dekad karuzeli rosnacych wydatkéw
i dokltadania do kazdego lotu.

Calkiem zabawne wydaje si¢ wiec, ze kompletnie nieudana gra
Concord wydana na chwile przez Sony w 2024 r. nosita tak bardzo zbli-
zong nazwe i cho¢ jej stworzenie bylo bardzo drogie, to oczywiécie da-
lekie od kosztéw wdrozenia pasazerskiego samolotu naddzwiekowego.
Plotki 0 400 mln dol. byly wyolbrzymione, niemniej produkcja zostata
dokonczona i wydana na zasadzie ,przejelismy studio z rozgrzebana gra,
niech ja wreszcie wypuszcza, moze cos$ si¢ zwrdci”. No i ku zdziwieniu
absolutnie nikogo gra nie udala sie, nie zwrdcita i zniknela tak szybko,
ze wiekszo$¢ graczy uslyszala o niej przy okazji jej usuniecia z platformy,
a nie premiery. Takich tytuléw w réznych stadiach rozwoju byly pewnie
dziesigtki tysiecy. Projekty, w ktore tworcy byli tak bardzo zaangazowani,
ze nie potrafili przyjac szerszej perspektywy. Albo tez ignorowali sygnaty,
ze co$ jest nie tak, albo kompletnie zamykali si¢ na krytyke, zatykali uszy
i podépiewywali sobie glosno: ,wszystko jest w porzadku!”. No nieste-
ty, ale nie jest, a ja potem widze taka nowg gre i zadaje sobie w myslach
pytanie — po co to w ogdle zostato stworzone? I jakim kosztem? W przy-
padku indykéw zapewne relatywnie mniejszym finansowym, za to wiek-
szym osobistym. Czasami w korporacjach powstaja jednak projekty tak
obscenicznie drogie, ze trudno przylozy¢ do nich jakgkolwiek skale. Jak
na przyklad Metaverse — pomyst na tak wielu poziomach kretynski, ze
mogl powstac tylko w umysle kogos, kto wyjatkowo rzadko styszy kry-
tyke. Niemniej wedlug plotek straty urosty do astronomicznej kwoty 70
mld dol,, zanim te ,nowe szaty kréla” okazaly si¢ nie istnie¢, a geniusz
széstego obecnie najbogatszego czlowieka na Ziemi stanat przed nami
w calej swej okazalosci. Jak wida¢, wszyscy jestesmy tylko ludzmi i kazdy
z nas moze wpas¢ w pulapke utopionych kosztéw. I zeby nie bylo - ja
tez w nig swego czasu wpadlem, cho¢ oczywiscie na kwote absolutnie
nieporéwnywalng do Meta czy Concorde’a. I oczywiscie ciggle wpadam
na Nowo, grajac w gry.

Blad poznawczy dotyczacy utopionych kosztéw jest oczywidcie
$wietnie znany twércom gier maskujacych sie jako f2p. Im wigcej czasu
i pieniedzy zaangazujemy w jakas$ gre, tym trudniej bedzie nam ja porzu-
ci¢. A nawet jezeli uda sie to zrobi¢ na jakis czas, to mozliwy jest powrot
jak do rzuconego palenia. Czasami wystarczy drobny trigger. Wykorzy-
stuj te nasza stabos¢ twoércy niezliczonych gierek mobilnych, jak cho¢-
by Two Dots czy Candy Crush, ale tez oczywiécie wielkich MMO, jak
World of Tanks czy Fortnite. A takze niewinnej z pozoru apki do nauki
jezykéw. Czy pozwole, zeby przepadla passa ponad 450 dni? Oczywiscie,
ze nie! Niech si¢ juz sowa nie ztoéci! @

IM WIECE) CZASU | PIENIEDZY ZAANGAZUJEMY W JA-
KAS GRE, TYM TRUDNIEJ BEDZIE NAM JA PORZUCIC
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

STORY M 0DE

Wiesz, co mnie boli?

Ze level wbija sie powoli, parafrazujac Paktofonike.
Ale od poczatku.

ierwszy Far Cry, jakkolwiek inno-

wacyjny, jezeli mowa o podejsciu
do swobody rozgrywki, byl w gruncie
rzeczy klasycznym, pierwszoosobo-
wym shooterem. Dwojka zaskakiwala
odwaga i sktonnoscia do eksperymen-
tu, lecz dopiero trzecia cze$¢ nakreslita
kierunek nie tyko dla serii, ale i catego
gatunku, by nie powiedzie¢ — branzy.
Odwazyta si¢ zada¢ pytanie o definicje
i granice RPG-owosci w grach wideo.
Ulepszenia ekwipunku i szeroko rozu-
miany rozwoj postaci wcisnigte w ramy
strzelanki byly powiewem $wiezosci.
Klikneto.

Przez kolejne lata drzewka umie-
jetnodci wgryzaly sie korzeniami
w glebe coraz to nowszych gatunkow,
a statystyki i modyfikatory ze §wiata
miecza i magii wyemigrowaty ku krai-
nom militarnych FPS-6w, samochodo-
wek i do$wiadczen action adventure.
Gracz mial juz nie tyle intuicyjnie czué progres, ile go widzie¢. Zadal
informacji zwrotnej od gry, namacalnego dowodu na to, ze to, co robi,
robi dobrze. A ,dobrze” znaczylto ,w mysl zachcianek tytutu”. W istocie
rzeczy bowiem ta pozorna swoboda kierunku rozwoju zawsze oznacza
wykonywanie tych czynnosci, ktére gra arbitralnie uznaje za warte na-
grodzenia.

Dopaminowe tance

Powoliarcade’owy model ,wlacz — pograj — wylacz”, ktéry wyewoluowat
z salonéw gier (,podejdz — wrzué zeton — pobaw si¢ — odejdz”), zaczal
by¢ uwazany przez tych mniej faskawych za ptaski, ubogi, prymitywny,
aprzez tych bardziej — zalekko przestarzaty. Wpadt do dotu retrogamin-
gu, przysypano go wapnem, przyklepano lopaty. Wpierw dojrzewajaca,
pozniej starzejacy sie twarz branzy zaczely przykrywac kolejne warstwy
makijazu z tabel, rang, koloré6w broni, afikséw, nagréd sezonowych,
przedmiotéw +1, +2, +3. W Need for Speed: Payback — zrecznosciowej,
zamierzenie kpigcej z realizmu $cigalce — odrzucono wszelkie pozory
i przestano udawa¢, ze umiejetnosci kierowcy znacza wiecej niz cyferki
czy kolorki okre$lajace moc podzespoléw. Silent Hill f, psychologiczny
horror, wprowadzil prosty rozwéj postaci. Ghost of Tsushima (a pézniej
Yotei) cale jest o zbieraniu, ba, zbieranie to i role otoczenia, ktére poma-
ga odnalez¢ aktywnosci wzmacniajace protagoniste, uwaza sie za najjas-
niejsze elementy produkcji. Kazdy wazniejszy tytul musi mie¢ w doku-
mencie projektowym podpunkt z wyttuszczong fraza: system progresji.

SA TACY, CO SYPIA ZLOTEM, BY NIE MUSIEC SPEDZAC
Z ZAKUPIONYM TYTULEM CZASU

Nie narzekam, zauwazam, poddaje pod
refleksje.

Wyjdimy poza samg strukture
gier, do sfery meta. Udowadniamy so-
bie, ze co$ osiggamy dzieki pucharkom,
achievementom czy poziomom kont
uzytkownika. Poréwnujemy, kto ma
dhuzsza liste gier na Steamie, bardziej
opasla biblioteke fizycznych wydan.
Epizodycznie wpadamy w pulapke
wzrostu dla samego wzrostu, wolimy
akumulowa¢, niz graé. W skrajnych
przypadkach wiaze si¢ to z cheatami,
trainerami, wykorzystywaniem bo-
téw, kupowaniem waluty, wynajmo-
waniem ludzi do wbijania poziomoéw,
platnymi — nawet w grach singlowych
- przyspieszaczami zdobywania leveli.
Sa tacy, co sypia ztotem, by nie musie¢
spedzaé z zakupionym tytulem czasu.

Klatwa gamifikacji

Gry — medium, ktére na przestrzeni dekad rozrosto si¢ do gargantuicz-
nych rozmiaréw — w réwnym stopniu portretuja nasze przyzwyczajenia,
co je ksztaltujg. To potezne narzedzia inzynierii spolecznej. Chetnie
wykorzystuja wszechobecny, straceniczy rajd za dopamina, bedac przy
tym wzorem dlainnych branz. W osiedlowym sklepie otrzymuje punkty
zaregularne zakupy. Kawiarnia, gdzie chadzam z c6rka, wbija pieczatki
na specjalna karte. Aplikacje monitorujace moj sen, tetno i liczbe zro-
bionych krokéw zbijaja ze mng wirtualne piatki, nagradzaja ikonkami,
cyfrowymi fanfarami, motywuja cytatamii — oczywiscie — poziomami
zaangazowania. Nie moge przej$¢ przez dzien, by nie potkna¢ sie o jakis
kamien milowy.

Powoli przestajemy si¢ oszukiwa¢, Zze w programach lojalnoscio-
wych chodzi o te przeplacong, chinska patelnie, ktéra ktos nam laska-
wie zaoferuje po roku ciutania punkcikéw. Mogloby jej nie by¢, nikt by
nie zauwazyl, serio. I tak zaraz laduje ona w koszu. Tym, czym si¢ nas
naprawde neci, jest obietnica wrazenia, ze znéw wygralismy ze §wiatem.
Ze wydali$my tylko pig¢ zlotych wiecej, obejrzelismy tylko jedna rekla-
me ponad sugerowang liczbe, a w zamian uzyskali$my $wiety, bezceny
mnoznik. Czego? Czegokolwiek. Oto nasza przewaga nad szarg masg!
Wygralismy w zycie! Cylinder furkocze, co kilka sekund wyskakuja trzy
siédemki, nagroda zawsze jest mniejsza niz zainwestowane $rodki.

W rzeczywistosci, w ktorej gros tytuléw przeobraza sie w li-
ste rzeczy do odhaczenia czy kolchoznicze zbieranie pytajnikoéw,
w ktorej pompuje si¢ w nasze zyly lek przed utrata rangi, miejsca
w tabeli, nagrody za codzienne logowanie, warto czasami wlaczy¢
konsole tylko po to, by sobie — eureka! - pogra¢, i wylaczy¢ ja, nim
wpadnie kolejny poziom. Moze wlasnie w taki sposdb wbija sie naj-
wyzszy level. @
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TORTELLINI,

2t01A
LEGENDA
ELDEN RINGA

Dia dorostych:
Metroid Prime 4 i drzwi waginy

Nowe Metroid Prime 4: Beyond zadebiutowato
z cata pompa jako najdojrzalsza odstona serii. Nie
chodzi tu nawet o mroczniejszy ton, wiekszg bru-
talnos¢ czy biomechaniczne projekty rodem z twoér-
czosci H.R. Gigera. Poszto o drzwi, ktére wyglada-
ja jak waginy, i gracze widzg to wszedzie. Wszystko
zaczeto sie od poziomu Volt Forge - pierwszej du-
zej lokacji w grze, naszpikowanej obca architektu-
ra i organiczno-metalicznymi strukturami. To wtas-
nie tam wielu graczy po raz pierwszy dostrzegto
pewien... wzor. Drzwi w ksztatcie wyraznych, miek-
kich, eliptycznych otworéw, z detalami, ktdre trud-
no okreslic¢ inaczej niz anatomiczne. ,W tej grze jest
mnostwo wagin” - napisat krytyk Aidan Moher na
Bluesky. I nie byt sam. W sieci zaroito sie od scree-
now, komentarzy, memow, a nawet analiz porow-
nawczych poswieconych ,vagina doors”. Niekto-
re z tych drzwi majg charakterystyczne wypustki
na gorze, ktére Samus musi $ciaggnac za pomoca
mocy psychicznych i tego juz naprawde nie da sie
odzobaczy¢. Co zabawniejsze, spotecznosc¢ zacze-
ta wyobraza¢ sobie moment, w ktérym ktos$ z Nin-
tendo ttumaczy zarzadowi, czemu fraza ,,vagina
door” trenduje obok ich flagowej produkgji. To nie
pierwszy raz, gdy tworczos¢ inspirowana Gigerem
zahacza o cielesnos¢ - ale dla Nintendo, znanego
z rodzinnych produkgji, to zaskakujgco odwazny
estetyczny wybor. Czy zamierzony? Oficjalnie nikt
sie nie przyznaje, ale trudno uwierzy¢ w przypadek,
patrzac na powtarzalnos¢ motywu i jego widocz-
nos¢. Tak czy inaczej jedno jest pewne: Metroid Pri-
me 4 juz przeszedt do historii estetyka, ktorej nikt
sie po Nintendo nie spodziewat.

Tortellini byt ozdobng ztota rybka i zarazem nieprawdopodobnym fenomenem in-
ternetu. Jego kariera zaczeta sie za sprawga streamera Erica Morino, ktory stworzyt
eksperymentalny system pozwalajacy rybie gra¢ w gry wideo. Akwarium zostato po-
dzielone na siatke, w ktérej kazdy obszar odpowiadat konkretnemu przyciskowi kon-
trolera. Ruchy Tortelliniego po zbiorniku przektadaty sie na prawdziwe akcje w grze
i to nie w byle jakiej. Rybka zastyneta jako pierwszy znany przedstawiciel swojego
gatunku, ktory pokonat Melanig, jednego z najtrudniejszych bosséw w Elden Ringu, a pézniej takze Con-
sorta Radahna, finatowego przeciwnika z dodatku Shadow of the Erdtree. Wpadki byty czeste: nietrafione
mikstury, przypadkowe uniki, powtarzajace sie proby. A jednak Tortellini z czasem stat sie ulubiericem spo-
tecznosci, bohaterem virali i nieformalnym symbolem absurdu, ktéry tak dobrze odnajduje sie w Swiecie
streamingu. Jego nagrania osiagnety ponad 10 mln wyswietlen, a fani komentowali kolejne filmy z auten-
tycznym zaangazowaniem, jakby kibicowali cyfrowemu sportowcowi. 3 grudnia Tortellini zmart po kilku
tygodniach walki z infekcjg bakteryjng. Mimo Ze ztote rybki moga dozywac nawet kilkunastu lat, wiele
z nich odchodzi wczesniej z powodu bteddw w opiece, co streamer przyznat w emocjonalnym wpisie, nie
ukrywajac poczucia winy. W internecie natychmiast pojawity sie tysigce kondolencji, a pozegnalne ko-
mentarze, w tym powtarzajace sie ,,zegnaj, maty wojowniku”, trafiaty nawet pod stare nagrania.

Biuro

w Skyrimie

W czasach korporacyjnych kampanii
powrotu do biur i dyskusji o produk-
tywnosci jeden z tworcow VR posta-
nowit pojs¢ w zupetnie inng strone.
Zamiast pracowac przy biurku, urza-
dzit swoje stanowisko wewnatrz
Skyrim VR. Caty dzien roboczy spe-
dzit w hetmie, z klawiatura, mysz-
ka i wirtualnym pulpitem zawieszo-
nym gdzie$ nad Tamrielem. Chciat
po prostu popracowac, nie siegajac
co chwile po telefon. Plan byt pro-
sty: znalez¢ w grze ciche miejsce,
uruchomi¢ system VR i zajac sie co-
dziennymi obowigzkami. Okazato
sie jednak, ze cyfrowe biuro rzadzi
sie swoimi prawami. Whiterun byt
zbyt hatasliwy, Solitude za ttocz-
ne, a karczmy miaty stabe $wiatto.
Ostatecznie wybor padt na samot-
ny pien drzewa przy opuszczonym
obozie, cho¢ i tam nie byto spokoj-
nie, bo pojawit sie NPC z toporem,
a zaraz potem smok. Dopiero zej-
Scie do jaskini, rozswietlonej grzyba-
mi i ruinami Dwemeréw, przyniosto
upragnione skupienie. Przez potto-
rej godziny nie zajrzat do telefonu,
a efektywnosc¢ pracy wzrosta, choé
po dwdch godzinach headset za-
czat wywotywac lekkie halucynacje.
Eksperyment pokazat jedno: nawet
sztuczne Srodowisko moze dziata¢
lepiej niz realne, jesli pozwala odcigé
sie od rozpraszaczy.

GRAGZPOSPOLIT

Cena: bezptatna wrzutka do warszawskiego wydania PSX Extreme

Sport:
Rowerem

przez wspomnienia

W Bike Race: New York City nie chodzi
o zwyciestwo, tempo ani nawet o trase.
Chodzi o jazde ,,na czuja”. O to, by jechaé
tam, gdzie zaprowadzi cig intuicja, wspo-
mnienie sprzed dekady albo mglista mysl
typu ,,chyba tu kiedys byt dobry falafel”.
Gra autorstwa Julidna Cordero, tworcy De-
spelote, zostata zaprezentowana na wy-
stawie No Quarter w nowojorskim NYU
Game Center i okazata sie jednym z naj-
bardziej osobliwych symulatoréw rowe-
rowych ostatnich lat. Gracze pedatujg na
prawdziwych rowerach Citi Bike podpie-
tych do systemu, a ekran pokazuje zeska-
nowany, znieksztatcony Nowy Jork - zna-
jomy, ale jakby z innego snu. Sterowanie
jest toporne, zakrety nieprecyzyjne, ale
gra daje wrazenie prawdziwej jazdy miej-
skim rowerem po dziurawej metropolii.
Celem jest dotarcie w konkretne miejsce,
ale bez GPS-u czy wyraznych znakéw -
tylko Ty i Twoje wspomnienia. Troche jak
powrét do jazdy po Nowym Jorku sprzed
smartfonéw: kiedy znajdowate$ droge
dzieki punktom orientacyjnym typu ,ten
sklep z lampami w Chinatown” albo ,,to
byto chyba gdzie$ koto tej knajpy, gdzie
poktocitem sie z byta”. Nie sposéb tu wy-
grac czysto technicznie, bo nawet jesli
znasz Nowy Jork jak wtasna kieszen, gra
i tak potrafi Cie wyrzuci¢ na most prowa-
dzacy w zupetnie inng strone.| wtasnie to
jest w niej najpiekniejsze.
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G RACZA D L A GRACTIZY

publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Prognoza na 2026: Rok bez rewolucji

Nadciaga front stabilizacji. W prognozach: dojrzate konsole bez gwattownych zmian cisnienia, utrzymujacy sie wyz
chmurowych ustug abonamentowych, przelotne opady Sl oraz jeden wybuchowy front atmosferyczny z Vice City.

Nowa generacja

juz nie taka nowa

W 2026 r. sprzet nie bedzie bohaterem
naglowkow. PlayStation 5 i Xbox Series
X|S beda juz konsolami w $rednim wieku,
z siwizng w portach HDMI. Zamiast rewo-
lucji technologicznej dostaniemy solidng
ewolucje: gry beda wygladaly lepiej, dzia-
taly plynniej, ale nie wywrdca stotu. Zresz-
ta nie musza — po latach nauki silnikéw
i optymalizacji tworcy w koficu wyciskaja
z obecnego sprzetu ostatnie soki. Wsréd
nadchodzacych premier wysyp japonskich RPG-6w, kilka obiecujacych
horroréw i oczywiscie on — wielki biaty rekin w basenie pelnym dorszy:
GTAVI. Premiera pod koniec roku bedzie miala sile grawitacji, ktora
wciagnie wszystko wokdl.

Wyglada na to, ze abonamenty nie znikna, a wrecz przeciwnie,
jeszcze mocniej zakorzenia si¢ w naszej codziennosci. Game Pass, PS
Plus, EA Play, Ubisoft+, a moze jaki§ nowy Disney Games? Wszystko
wskazuje na to, ze zamiast kupowaé gry na wlasno$¢, bedziemy je po
prostu ogrywa¢ w abonamencie, tak jak oglada sie seriale na Netflik-
sie: zaleznie od tygodniowej raméwki i tego, co akurat jest w katalogu.
To zmienia sposob, w jaki projektuje sie gry: bedzie wiecej krétszych,
przystepnych tytuléw, w ktére mozna wskoczy¢ i wyskoczy¢ w dowol-
nym momencie, a mniej stugodzinnych eposéw na cale tygodnie grania.
Widoczny tez jednak bedzie rosnacy apetyt na tytuly poza abonamen-
tem. Deweloperzy beda probowad uciec z tego wiru, oferujac edycje ko-
lekcjonerskie, pakiety z winylem i artbookiem czy limitowane fizyczne
wersje — wszystko po to, zeby$my chcieli mie¢ co$ na polce.

Al: pedzel, nie pilot

W 2026 r. sztuczna inteligencja nie bedzie juz futurystyczna ciekawost-
ka, tylko czyms tak powszechnym jak Unreal Engine. Wykorzystywana
do generowania assetéw, pisania dialogéw, testowania gameplayu - sta-
nie si¢ stalym punktem pipeline’u produkcyjnego. Ale z wielkg mocg
przychodzi... ryzyko nudy. Bo jeéli wszyscy beda uzywaé tych samych
rozwiazan, gry zaczng przypomina¢ te samg rozmowe powtarzana
w kotko. Najwieksze sukcesy osiagna wiec nie ci, ktérzy maja najbar-
dziej zaawansowang AJ, ale ci, ktérzy uzyja jej z wyobraznia. Jak artysta,
ktéry z Photoshopa robi co$ wiecej niz tylko gradient tla.

Tymczasem scena indie nadal idzie do przodu i bedzie bardziej
widoczna niz kiedykolwiek. Mimo ze koszty rosng, a konkurencja
jest brutalna, kreatywni twércy sie nie poddajg. To tu beda sie rodzic
nowe gatunki, szalone pomysly i historie, ktére zostaja z nami na dltu-
go. W 2026 r. segment AA — ta dziwna hybryda miedzy niezaleznoscia
a ambicjq - zyska wiecej uwagi. Abonamenty, narzedzia no-code, nisze

JESLI MYSLISZ, ZE PRZESADZAM Z TYM GTAVI, POCZE-
KAJ, AZ ZOBACZYSZ INTERNET W DNIU PREMIERY

tematyczne — wszystko to sprawi, ze bedzie
gdzie eksperymentowa¢. Jednak bez wy-
razistego pomystu, mocnej stylistyki albo
spolecznosciza plecamianirusz. To bedzie
rok odwaznych pomysléw, nie ostroznych
sequeli.

Grand Theft Auto VI: bég roku
Jesli myslisz, ze przesadzam z tym GTAV],
poczekaj, az zobaczysz internet w dniu pre-
miery. YouTube zaleje fala teorii fabular-
nych, rankingéw najlepszych samochodéw
i przewodnikéw po sklepach z ubraniami. Na TikToku - taneczne od-
tworzenia scenek z gry i viralowe wyzwania z Vice City. Twitch zamieni
sie w niekonczacy si¢ maraton streaméw, gdzie ludzie beda préobowac
jednoczeénie gra¢, roleplayowad i robi¢ sobie jajecznice. GTAVI nie tyl-
ko zdominuje koncéwke 2026 r. — ono ja pochlonie. Nawet gry, ktore
nie maja z nim nic wspélnego, i tak beda z nim poréwnywane. Bo jak tu
nie patrze¢, gdy stort wchodzi do pokoju i zaczyna urzadzaé meble? Nie
zdziwie sig, jesli ktos oglosi, ze graleczy raka.

Tymczasem bez wigkszego zaskoczenia Meta zwija metawers. Po
latach palenia miliardéw w piecu VR-owych fantazji 2026 zapowiada
sie jako rok przycinania budzetéw, cichych zamknie¢ i trzezwych zwro-
téw akeji. Zamiast jednej wielkiej cyfrowej utopii dla wszystkich dosta-
niemy kilka mniejszych §wiatéw, ktére moze nie beda rewolucyjne, ale
przynajmniej bedg dziala¢. VR nie zniknie, tylko zmieni ton — mniej
obietnic o ,drugim zyciu”, wigcej konkretéw: sensowne tryby spotecz-
noséciowe, eventy, narracyjne eksperymenty. Mniej TEDx-owej wizji,
wiecej funkcjonalnosci. I dobrze - nie kazda technologia musi by¢ me-
sjaszem. Czasem wystarczy, Ze po prostu dziala.

Wietrznie, ale bez zawieruchy

Rok 2026 to takze wielka konsolidacja. Netflix pozera Warnera i staje
sie nowym-starym Hollywood. HBO, DC, Harry Potter — wszystko pod
jednym dachem. Ito oznacza tylko jedno: wigcej gier na podstawie wiel-
kich marek. Zamiast 10 wersji Batmana od réznych wydawcéw jeden,
duzy, dopracowany tytul z pelnym wsparciem promocyjnym. Mozemy
sie tez spodziewac interaktywnych eksperymentéw z elementami gry,
gier zrozdzialamijak seriale. Popkulturaigry zaczng si¢ mieszac jeszcze
bardziej. I wiecie co? Moze to i dobrze — w koricu bedzie okazja, zeby
albo zagra¢, albo obejrze¢, zamiast udawa¢, ze da sie robi¢ jedno i drugie
naraz.

Mimo ze bez rewolucji, 2026 wyglada na rok, w ktérym znaki za-
pytania zaczng si¢ zmienia¢ w kropki. Mniej wizji z keynote’éw, wigcej
rzeczy, ktére po prostu dzialaja. Branza moze wreszcie przestanie stra-
szy¢ nas burzami z piorunami, a zacznie dostarcza¢ to, co obiecywatla
w prognozach: lekkie przejasnienia, stabilne ci$nienie i gry, w ktore
chce sie gra¢. Ajeéli nie - ¢4z, znowu przyjdzie nam robic to, co zawsze:
patrze¢ w niebo z lekkim niedowierzaniem i pisa¢ o frontach, ktére nie
nadeszly. @
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16 listopada — 15 grudnia

redaguje Perez

Zapraszamy do lektury kolejn:
Znajdziecie nas na: [_] psxextreme.info {li

ej porcji Waszych komentarzy, ktére opublikowaliécie na naszych stronach.
facebook.com/PSXExtremePL ¥ x.com/psx_extreme & instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Mam znajomego, kidry zarahia 14k brutto i ma PS5. Kupuje
tylko Fife co roku, bo na inne gry mu szkoda kasy, wszystko pozycza.
(de mnie tez cheiat pozyczyc Residenty i kilka innych gier, kidre sa
W Plus Extra. Mowie mu, Zeby sobie z Plusa Sciagnat, a on, Ze nie, bo
optaca tylko najtaniszy abonament do grania w Fife. Oczywiscie mu nie
pozyczytem nic, nikomu gierek nie pozyczam.

No i mineto 20 lat na forum:;)

Mieliscie kiedys tak, e macie 182 rdzne sprzety do gra-
nia, 100 gier na potce, 1000 na Steamie, a1 tak gracie tylko w szachy
na iPadzie?

Pytanie filozoficzne - czy X360 to juz , retro™?
20-letnia konsola fo juz jednak podchodzi pod retro )

1 takich gier, ktére #nikogo, to cheiatbym remaster Burnout
Crash! i Motorstorm RC. Dziekue.

Pierwsza odpalona gra na nowiugkie PS5 Pro? PowerWash Si-
mulator. Alez myjka $miga teraz w nowej JAKOSCI.

Gdzie sie podziata dusza Nintendo?
W tym roku duszy trzeba szukac uinnych studiow, bo wyrobnicy
klepiacy exy dla Nintendo (Bananza, Mario Karf, Meiroid), Sony (Ghost
of Yorei) czy Microsoftu (Avowed, South of Midnight) sie nie spisali. Na

ALE NUMER!

Extreme

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.11-15.12)

facebook.com/PSXExtremePL - S 683 aktywnosci
forum psxextreme.info — 7 908 postéow

szczescie mamy wirtuozow z Sandfall, Team Cherry oraz Bloober Team.

MEVEK

MATEUSZ BRYCHCY: No
ito jest mocarna okladka!
MYSZA7: Najlepsza oktadka
od lat.

LEIFERIKSON: Witamy
Kacpra w felietonach! Bardzo
jestem ciekaw jak Adamus za-
stapi Adama.

MITRA: Numer juz odebra-
ny ze skrzyneczki. Poczta chyba
w formie, bo juz dawno tak nie
bylo. [Perez: W 2026 chyba jaki$
ypamietnik prenumeratora” od-
palimy, bo co miesigc rézne hi-
storie — raz poczta dociera szyb-
ciej niz do paczkomatu, innym
razem przepada bez wieci].
BROLIN: Po poltorej roku
przerwy bardzo przyjemnie sie
czyta. Troche tak, jakby tej prze-
rwy weale nie bylo. W kazdym
razie pierwsze wrazenie na plus
i fajnie powréci¢ do Extrima. Su-
per, ze wcigz dziatacie!

WLEASNIE UKONCZYLEM

GLAIR OBSGUR: EXPEDITION 33

PIOTREKP: ,Zabdjcza
bron”? Moja najukochansza se-
ria filmowa.

MANOR: Czy tekst Konsoli-
te w headshocie jest na koncu
uciety? [Perez: taaak, niestety,
nie wiem jak to przegapilismy.
W kazdym razie cale zdanie:
yNiech FromSoftware ozywi
Otogi oraz zabierze si¢ za kolej-
ne Armored Core”].

KACIK KMIOTA: Z ragji
$wigt zamykalismy sie wyjatko-
wo w piatek i najpewniej rozmi-
neli$my sie z Kmiotem o dziert
lub dwa (chyba ze wecale nie
wrzucil recenzji!). W kazdym ra-
zie serdeczne podzigkowania za
caly rok! A takze za wykreowa-
nie swoistego trendu — ostatni
numer obszerniej opisywali réw-
niez Pix, Manor i oFi — dzigki!

s
Kro$ tu chyba lubi Metroida... Jak to ujat Wieslaw: ,Czwdreczka na pokiadzie”.
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Peretka tego roku. Cala gre przeszedlem z jezo-
rem na wierzchu, podziwiajac, co si¢ dookota
mnie dzieje. Poczatek byl trudny, gdyz nie prze-
padam za walka turowg, lecz mimo to si¢ udato.
Moglem porzucic gre i ogra¢ co$ z kupki wsty-
du, tymczasem prawda jest taka, ze nie umialem
sie oderwa¢ od tego cadownego $wiata. To uka-
zuje skale zaangazowania studia w projekti pra-
ce, jaka wykonali z sercem i dbaloscia o kazdy
szczegol. Az dziw bierze, ze jest to ich debiut.
Wspaniala historia od poczatku do korica.
Poczawszy od soundtracku, ktory wszedzie ze
soba zabieram, przez pigkny, artystyczny $wiat
zapierajacy dech w piersi. Eksploracja, nowe

zdolnosci Esquie, elementy zrecznos$ciowe
i minigry, w ktorych walczymy, biegamy, ska-
czemy i wspinamy si¢ — wszystko jest wykona-
ne w deche. Obdz, angielski dubbing, rozmo-
wy miedzy bohaterami sa réwniez bardzo fajnie
zrealizowane. Na spokojnie mozna sobie przy-

sia$¢ z kaweczka i postuchac historii kazdego
z bohateréw. Na walke turows jestem za ghu-
pi, wiec gralem gléwnie tym samym skladem,
ktoremu wpakowalem co najlepsze, i pézniej
czerpalem z tego juz wigksza przyjemnosé:
efektowne ataki, perki, blokowanie, parowa-
nie, uniki i skakanie — wiele mozliwosci dosto-
sowania si¢ do pojedynku. Szkoda tylko, ze nie
mozna gra¢ calym skladalem. Fabularnie lapie
za serce i nie puszcza. Ta pozycja po prostu za-
chwyca we wszystkich aspektach, zapewniajac
wyjatkowe do$wiadczenie. Wracam dokoniczy¢
reszte spraw, bo tak naprawde zabawa dopiero
si¢ zaczyna.
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Andrzej Rajfura
Antoni Okninski
Artur Isbaner
Artur Brzezicki
Artur Osiriski
Artur Pigtek
Bart ER
Bartek Kiljariski
Barttomiej Balcerzak
Barttomiej Debski
Barttomiej Ferus
Barttomiej Wotk
Bartosz Banach
Bartosz Lisek
Black Order
Bogustaw Szawara
BrodatyGnom
Bzduras
Chad Davski
Damian Buczyriski
Damian Kajzer
Damiancio

Daniel ,,Jandus666”’ Landowski

Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
Dariusz tekawa
Dariusz Dyrda
Dawid Chefmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczynski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991
Donboro
FireTheft
Fr3du
fuard

GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Kaluzny
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Ortowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Jacek Jagodzinski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choiriski
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Jerzy Skatecki
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzynski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibinski
krukuk

Krzysztof ,Eskimos’ Studziriski
Krzysztof Banaskiewicz
Krzysztof Kaczorowski

Krzysztof Kornacki
Kuba Sudor
Lukasz Mickaniewski
tukasz Dworniczuk
tukasz Chmielewski
tukasz Engler
tukasz Fidurski
tukasz Grzywinski
tukasz Struminski
tukasz Uczkiewicz
tukasz Wasielewski
tukasz Zbrzezniak
Maciej Szewczyk
Maciej Szulc
Maciej Tylski
Maciej Wolny

jedziemy
wspdlnie
do przodu

Maciej Wréblewski Piotr Pociegiel
Maciej Zabtocki Piotr Sujka
Marcin ,,Eddie2032” Biernat Piotr Swiatek
Marcin Bors Piotr Warczak
Marcin Bugaj Piotrek Grabowski
Marcin Duda Piotrek Nowosad
Marcin Kazimierczak piotros
Marcin taberski Przemystaw Piotrowicz
Marcin Medrala Przemystaw Endzel
Marcin Mietlicki Przemystaw Mastowski
Marcin Mizak Radca Prawny Bartosz Stasik

Marcin Protasiuk Radomir Obrebski

Marcin Raubo Radostaw Zuk
Marcin Skierski Rafat Grodek
Marcin Sptawski Rafat Cichon
Marcin Spoczynski Rafat Kohlbrenner
Marcin Wrzesien Rafat Najdul
Marek Bemowski Rafat Pieczynia
Marek Molczyk Rafat Slebioda
Marek Szydto RafaU
Marek Wtodasz RetroKlimaty.prv.pl
Marek Zaton rickenbacker
Mariusz ,,Marian” Malec Robert Jurski
Mariusz Janas rozyk83
Mariusz Urbaniak s3quel
Mateusz Jarzynski Sebastian Fraczkiewicz
Michat,,Schemat” Wierzbicki Sergiusz Furmaniak
Michat Burak siniak Dominik
Michat Gieraltowski Slippin82
Michat Goszczynski Stawomir Piekut
Michat K smallv86
Michat Kulawczyk Szczotula
Michat Przezdziecki Szermac
Michat Ruta Szymon Skrzypczak
Michat Wroctawski Tomasz ,,noktv”’ Powata
Michat Wrzesniewski Tomasz Czerwinski
Mieszko Krajewski Tomasz Deptuta
MiKaa Wojcieszek Tomasz Kowalski
Mirek Dugosz Tomasz Nyc
Na Piechote. Podcast kulturalny Tomasz Szerzad
NanekGro Tomasz Truszkowski
Patryk Gtazewski Vencer
Pawet Pytel Wiktor Kepinski
Pawet Usinowicz Witold Czekaj
Piotr ,,Gmeru” Gmerek Wojciech Kulesz
Piotr Adamus Wojciech Michalik
Piotr Chrupek Wojciech Zétkiewicz
Piotr Czacharowski Wojtek Dzidowski
Piotr Glizniewicz woland
Piotr Jaskotka ZakOnlck
Piotr Karnas Zbigniew Korpaczewski

Serdecznie dziekujemy za wsparcie akcji
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STRAINICY
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Grzegorz Drahik (Butgher)
Przemystaw Scierski (Sciera)

16(RED.)ZIOLE
Konrad Adamczewski (S0Q)
Kacper Adamus
Barfosz Dawidowski (Zax)
Krz sszﬁraharczvk(ﬁraba)
arcin Kosman (Koso)
Tomasz Koziet (HIV)
tukasz Kujawa (Dzujo)
Przemystaw Matecki (M@jk)
Maciej Marchewka (Komodo)
Michat Mazur (Mazzi)
Dariusz Pasturczak (Konsolite)
Monika Pawlikowska
Adam Piechota
Piotr Rozhicki (Rozho)
L\rrurSaIwaruwskltMuni)
Artur Sojka (Sojer)
Michat Stepien (Ural)
Margin Teller (Myszag)
Maciej Zmuda-Adamski (Kali)
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Damian Buczyriski
Igor Chrzanowski
Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
Michat Krol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcm&knra(Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norbert Konieczny (Norby)

Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujop)

Damian Matyasik (Mashter)

Kamil Niewczas (Amer)

Tomasz Nowrot (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
tukasz Odziewa (Lucek)

Tomasz Staron (Star)
tukasz Szewczyk (Loser)

Jakub Szarleja (KILu)

RYSUNKI
Adam Barikowski

KOREKTA
Marek Kowalik
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Materialy zawarte w czasopismie nie moga byc w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, umaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
clanie zwraca materialow nlezamowionych oraz zasir2ega soble prawo redagowania
iskracania tekstow. Wszelkie znaki firmowe i fowarowe oraz screensholy sa zasiize-
‘20ne przezich wiasciciel i zostaly uzyte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych  archiwalnych
numer6w czasopisma po cenie innej ni2 wydrukowana na okladce jest dzialaniem
‘na szkode Wydawnictwai skutkue odpowiedzialnoscia sadowa.




. Ponoc¢ iluzja to oszustwo w kontrolowanych warunkach, pewna konwencja. Za iluzje uwazam rozwdj naszej bran-
zy — masa wydawanych tytutéw moze przy¢mic wizje braku rozwoju. Coraz wiecej teraflopséw ma sie nijak do rozwo-
= ju mechanik, gogle VR oferuja piekne, lecz nadal odstajace technologicznie Swiaty, a Nintendo ma wszystko w pom-
) pie, zostajac generacje w tyle, stawiajgc na faktor radochotwoérczy. Z nadziejg spogladamy w przysztos¢, ale tam
‘1 .:" wida¢ tylko ,,wiecej”. Czy lepiej? Raczej ,,tak samo”. Nie chodzi mi w tym krétkim wywodzie o narzekanie, ja jestem

zadowolony, lubie gry w obecnej formie, ale naturalna che¢ poznawania nowych rozwiazan sprawia, ze podskérnie
I czuje znuzenie. Dlatego ciesze sie na rozwdj Al i upatruje w tej technologii prawdziwej radochy (np. GTAVI z alter-

natywnym trybem, w ktorym cate miasto tetni zyciem Al, bez skryptow). Kilka dekad temu element zaskoczenia
LISTY Z DOPISKIEM towarzyszyt premierze kazdej nowej konsoli. Jeszcze wczeséniej niemal kazda odpalona gra (Atari, Commodore) byta
DO HIVA"itp.: zaskakujaca. Obecnie jest to uczucie w sumie nieznane. Telewizory 3D i gogle VR to byto to, co mogto zmieni¢ obraz
. rynku, ale gracze wypieli sie na oba rozwigzania. Prawdopodobnie nie dlatego, ze byty niewystarczajace, lecz zbyt
listy@psextreme.pl drogie. Sprzety/standardy rozwijaja sie i tanieja, gdy sa powszechnie dostepne, a te zabawki nie byty, nie s3 i tanie
nie beda (kwadratura kota). Tymczasem przecietny gracz (ponad 60%) kupuje nie wiecej niz dwie gry rocznie, wiec
inwestowanie w tak kosztowne gadzety jest dla niego abstrakcja. No i jest, jak jest. Czyli stagnacja. (.v.) Zegna sie HIV
drapiezny jak rosiczka, goniacy kréliczka.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

1 PE WOKOE SWIATA

Grzesiek napisat: Ser-

Jolly J. napisat:

deczne pozdrowienia dla Wzwiazkuz ciezka sytu-

redaktordw, wspotpracow- acja narynku prasy posta-

nikéw oraz czytelnikow nowitem zabrac pismo na
5 PSXExtremezrodzinnie ~ Daleki Wschdd poprzez je-

spedzanych wakacji nad

jeziorem Garda. Za moimi

" plecami widok najezioro

5 zMonte Baldo. Jak widac,
-

= dwabny szlak, droga przez
— Samarkandg, aby zdoby¢
nowe rynkiipozyskac no-
wych fandw dlamagazynu.
L pozdrowieniami dlare-
daktoréw i czytelnikow”.

oprdcz kupki wstydu gier

. iksiazek mam do nadrobie-
nia pare numerdw maga-
ynu PE".

czyli... POKOJ GRAGZA

Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zataczniki e-maila
na adres listy@psxextreme.pl.

Publikujemy po jednej fotce kon-

kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie na fotografowaniu szczegotow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Ewelina napisata: ,Czesc, ekipo PE! Krzy-
wawiezaw Pizie? Fajny level. Ale prawdziwe
grindowanie dopiero przede mna! Nowy PSX

Extreme z Anno117; Pax Romana przypomi- Witek napisat: ,Siemandero! Jestem z Wami od zawsze, a graczem jeszcze dtuzej. Na granie nie mam duzo czasu, bo Zona, dzieci i inne obowiazki, ale od
n1a, 26 czas wracac i zaczac budowac wiasne, czasu do czasu udaje mi sig znalezé chwilke. Ustawiam miny w przedpokoju, aktywuje czujniki ruchu podpiete do dziatek gatlinga, gto$ne syreny i wypusz-
stabilne imperium, a nie podziwiac zabytki. czamrekiny, awtedy uruchamiam jedna z wielu konsol. Jak na Netfliksie, spedzam sporo czasu, zanim zdecyduje Sie, w co zagrac, ai tak najczesciej kon-
Pozdrowienia z Toskanii, frzymajcie sie pio- czy sie na uruchomieniu SNES-a. Gzasami biore $ciere i zamiast grac - czyszcze swoje zabawki, bo fo mnie odpreza. Ani stowa na temat kabli! Pozdrawiam
nowo!”, wszystkich fandw bezstresowego grania!”.
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O ocenach

po raz enty...

»(-.) Drogi HIV-ie, cho¢ na prze-
strzeni lat dyskusje o recen-
zjach oraz oceniaczkach poja-
wiaty sie w tym czasopismie
od groma razy, chce podkreslic
swoje stanowisko. Nienawi-
dze ocen liczbowych. Nie zna-
czy to, ze wole jakie$ znaczki
czy gwiazdki. Nienawidze idei
podsumowania, ktoére jest nie
tyle subiektywne, ile robio-
ne na czuja, by wstrzelito sie
w klimat recenzji. Oceny, ktore
zbyt upraszczaja przekaz, ktore
czesto sie wala, gdy zaczyna sie
robi¢ poréwnania do innych.
Nie zrozum mnie Zle. Nawet je-
$li bedzie to wygladac, jakbym
sobie zaprzeczyt, to uwazam
nieziemsko  kontrowersyjny
portal Metacritic za zbawienie.
Nawet jesli sam wynik bedzie
sie mijat z tym, co kto$ odczu-
je w stosunku do jakiej$ gry,
to da sie zobaczy¢, czy gra jest
bardzo zta, nie najgorsza, czy
tez powyzej normy. Jednako-
woz nawet ja nie rozumiem,
dlaczego niektorzy potrzebujg
jakiejs sredniej. Niektorzy w in-
ternecie maja meltdown, gdyz
Metroid Prime 4 nie spetnit
oczekiwan. Nawet jesli zawadd
tym, na co sie czekato, moze
by¢ bolesny, przypomina mi
to antyczne przypadki, gdzie
Zelda na 3DS-a dostata od ko-
gos$ jakies 8,8 (przy wybitnej
sredniej), czy tez bdl spowo-
dowany jedng nizsza nota dla
Uncharted 4. Nie rozumiem.
Po co niektorym ta delikatnie
wyzsza $rednia? Dlaczego ko-
go$ boli pojedyncza opinia?
Jesli to komu$ ma zepsué za-
bawe, to ten ktos wiecej siedzi
nad sledzeniem opinii, jakby to
byta gietda, niz cieszy sie samg
gra. Osobiscie uwazam, iz sy-
stem oceniania poszedt w do-
bra strone w miejscu wrogim
dla prasy. W materiatach wi-
deo od niezaleznych tworcow.
Same recenzje nie przyciggaja
wielkiej uwagi. Za to mate-
riaty, chocby bedace esejami,
wyczerpujace temat jakiego$
produktu, potrafiag wystarcza-
jaco zobrazowac, z czym mamy
do czynienia. Na tym etapie
mozemy wyczu¢, jakie emocje

PlayStation

dewslee iy
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= = List miesiaca

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy

Nadzieja umiera ostatnia

,(..) Hej HIV, pisze ten list jako gracz, ktdry dorastat wraz z kolejnymi generacjami konsol

i ktory z bolem obserwuje, jak branza - niegdy$ petna marzen i pasji - coraz czesciej gubi
gdzie$ swoja dusze. Dzisiejszy Swiat gier konsolowych jest peten sprzecznosci: olSniewajaca grafika i potezne fechnologie
ida w parze z po$piechem, niedopracowaniem i ciezarem biznesowych decyzji, ktore odbieraja magie femu hobby. Premiery, na
ktdre czekamy miesiacami, potrafig rozczarowac juz pierwszego dnia. Gry, ktdre powinny by¢ dopracowanymi opowie$ciami,
trafiaja do nas niekompletne, petne bieddw, jakby kto$ chciat sprzedac sam pomyst, a nie finalny produkt. Mikrotransakeje,
sezonowe przepustki, ptatne dodatki - wszystko to sprawia, Ze trudno oprzeé sie wrazeniu, iz granice cierpliwosci i lojalnosci
graczy sa stale testowane. A przeciei weiaZ potrafimy dac sie porwac - bo wystarczy jedna wyjatkowa produkcija, jedna odwai-
na wizja, by przypomniec nam, dlaczego kochamy te forme rozrywki. Branza gier ma w sobie niewiarygodny potencjat; potrafi
wzruszac, angazowac, uczy¢ i jednoczyé ludzi jak mato ktdra. Tym bardziej boli, gdy widzimy, jak czesto potencjat ten zostaje
marnowany przez gonitwe za szybkim zyskiem. Czy nadejdzie moment, w ktdrym branza gier konsolowych zndw skupi sie na
tworzeniu magii, a nie fylko produktéw? Gzy mozemy jeszcze liczy6 na lepsze jutro? Z powazaniem... [..]"

Forumkowy gawedziarz

HIV: Na tworzenie magii moga sobie pozwolié tylko najmniejsi oraz najwieksi w branzy. Znakomita wigkszo$¢ to $redniej wielko-
$ci firmy, ktdre staraja sie spinac budzety. Tworzenie gier fo proces niezwykle ztozony, a po drodze zdarzaja sie liczne fuckupy,
ktdre kosztuja sporo czasu, czyli pieniedzy. Deadline’y gonia, inwestorzy spogladaja spode tha, wiec wszyscy cisna, aby zda-
1y6 z datg premiery. Wypuszczenie zabugowanego produktu jest z zatozenia lepszym rozwiazaniem niz przesunigcie premiery,
oczywiscie z biznesowego punktu widzenia producenta oraz wydawcy. No, chyba Ze dojdzie do totalnej poraiki i gracze wy-
stawia Srodkowy palec - wowczas jest klops, niedowierzanie i zgrzytanie zebami, bo tatki nie zatataja sprzedaiy, a premierg
mozna miec fylko raz. Dlatego masa firm walczy o przefrwanie, a skucha moze oznaczac ostatni dzieri w robocie. Tak, to jest
skomplikowany biznes. Rockstar ma nieograniczone $rodki, wiec choc firma zatrudnia fabuny ludzi, moze bez ci$nienia przesu-
nac date premiery GTAVI o rok i nie przejmowac sie zbytnio kosztami z tym zwiazanymi, poniewaz stac ja na to, a ponadto odbije
sobie wszystko z nawiazka, tworzac (prawdopodobnie) wiekopomna produkeje, ktdra zafascynuje frrybem fabularnym, aiprzez
wiele lat bedzie zarabiac ciezarGwki szmalu. Zacieram tapy na ten tyfut..

Jako ze Twoje wypociny uhonorowatem tyfutem Listu Miesiaca, dostajesz nagrode w postaci bonu o warto$ci 100 zt do
wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation. Nagrode w postaci kodu prze$lemy e-mailem.

przeptywaja przez twérce i czy
jest to wystarczajgco dobre
dla nas. Dobrym przyktadem
na polskim poletku byt cho¢-
by taki Quaz, ktory przeszedt
od ocen do czystych opinii.
W takim samym stopniu jest
to mozliwe na papierze badz
»ha papierze”, jesli mowa o in-
ternecie. Niestety wciaz zbyt
wiele redakcji podtrzymuje te
tradycje, jak i sam Metacritic.
Pisze o tym, bo wierze, iz samo
dyskutowanie o grach statoby
sie zdrowsze. Czy jednak jest
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to jedynie nieosiggalna uto-
pia? [..]” Patryk D.

HIV: Patryk, co kto lubi,
a wszystkich z zatozenia nie
zadowolisz. Wedtug mnie sy-
stem ocen liczbowych jest naj-
lepszym rozwigzaniem, bo daje
wymierne korzysci dla rynku.
Po pierwsze, producent, wy-
dawca czy dystrybutor wiedzg
z grubsza, jak interpretowac
recenzje. Po drugie, Czytelnik
wie, jak interpretowac recen-
zje i widzi czarno na biatym,

jaka ocene wlepit recenzent,
co ma szczegdlnie duze zna-
czenie, gdy nie ma ochoty na
przeczytanie tekstu. Zaktadam
bowiem, ze wigkszos¢ naszych
Czytelnikow wertuje magazyn
przed przystgpieniem do lek-
tury, sprawdzajac zawartosc
oraz wlepione oceny wtasnie.
Po trzecie wreszcie, ocena licz-
bowa stanowi punkt odniesie-
nia, wiec mozna dyskutowac
np. o kolejnych odstonach serii
bardziej rzeczowo. Zdaje sobie
sprawe, ze wokot systemu ist-
nieje wiele czynnikéw rujnuja-
cych stusznos¢ tego rozwigza-
nia takich jak rézne gusta czy
niezrozumienie skali, ale nawet
demokracja jest kulawa pod
wieloma wzgledami. Dlatego
zyczytbym sobie, aby w PSX Ex-
treme oceny liczbowe znajdo-
waty sie pod zdrapkami. To jest
do zrobienia z palcem w nosie.
Perez, styszyszzzzz..?
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Bede grat w gre
Praktycznie co roku w okolicach Sylwestra na wszelkiego rodzaju serwisach pojawia sie stynny filmik z sondg uliczna.
Mowi sie nawet, ze w Polsce kazdy szanujacy sie gracz musi ostatniego dnia roku odpali¢ Tomb Raidera.

la mnie wspomnienia z Larg Croft réwniez bardzo mocno nela ci¢ do tanca, jak wlecialo ATB, ,Ecuador” albo Benassi Bros.,
wiaza sie z impreza sylwestrowa. Sylwester 1999/2000. To ale finalnie wracales do konsoli, bo musiales si¢ odegra¢ kumplowi,
wlasnie wtedy pluskwa milenijna miala wedle niektérych prognoz bo przeciez przegrales tylko dlatego, ze grales tym padem, ktérego
unicestwi¢ nasz $§wiat. Ja spedzilem ten apokaliptyczny moment nie lubisz. A tak w ogdle to wciskate$ strzal, tylko nie dzialal. To juz
z 6wczesng dziewczyna, grajac w... Tomb Raider: The Last Revela- byt czas, gdy nastepnego dnia mocno bolata glowa, ale brate$ piwo
tion. Po dziewczynie §ladu juz dawno nie ma, w serduszku za$ zostala z lodéwki, budzite$ ziomkéw i dokanczales turniej, dojadajac reszt-
wspaniala przygoda w starozytnym Egipcie. ki pizzy. Tak, do tych czaséw réowniez chcialbym jeszcze na chwile
wrécié.

Zapach osmiu bitow
Znamienny jest fakt, ze mimo uptywu lat moment przywitania No-
wego Roku kojarzy mi si¢ niezmiennie nie tyle z ,Sylwestrem
z Jedynka” czy koncertem Maryli, ktéra
po Sylwestrze zawijaja folia do na-
stepnego roku, zeby sie nie kurzyta,
ale wlagnie z graniem. Gdy bylem
jeszcze malym brzdacem, w czasie
imprez noworocznych zazwyczaj spo-
tykalem si¢ z rok mlodszym bratem.
M1écilismy godzinami na Pegasusie czy
Amidze. W Mario, Contre, Islandera, Mic-
ro Machines, Sensible Soccer czy Goala 3 -
rodzice przymykali oko na to, ze pdjdziemy
spa¢ po pélnocy, bo przeciez byly fajerwerki.
Wspominam ten czas niczym zakazany owoc.
Snieg za oknem, dozorca odséniezajacy chodnik
i sypiacy piach przed blokiem, rodzice popijajacy szampana

Stary cztowiek, a moze
W péiniejszych latach, gdy mialem juz staly zwigzek,
prace i nie$miate plany posiadania dzieci, imprezy syl-
westrowe staly sie bardziej ucywili-
zowane. Spotykaliémy sie zazwyczaj
w parach, kazdy przynosil wczeéniej
przygotowane zarcie, kto$ kupit balo-
ny, kto$ szampana, a kto$
przytargat konsole.
Zmienily sie jednak gry
- krélowaly wszelkiego
rodzaju karaoke, Guitar
Hero, Mario Party. Grali
nie tylko faceci, ale réwniez
ich kobiety, i dopiero po pél-
nocy, gdy dziewczyny zajmowaly
sie plotami albo byly juz w trybie

Wspaniaty to byt

w drugim pokoju i ja skitrany w kacie z braciakiem miedzy rok, nie zapomne zalegania na kanapie i przysypia-
amerykanka a starag meblo$cianka z barkiem, w ktérym tata go nigdy... nia, mozna bylo odpali¢ Pro Evo
trzymat koniak. W ciemnym pokoju, roz§wietlanym jedynie Gulp. czy innego Tekkena. Zmienity

przez 15-calowy ekran kineskopowy, z zapasem oranzady
i podkradzionym ptasim mleczkiem ze stotu. W takich chwi-
lach chcialby$ zatrzymaé czas. Do takich chwil chcialby$
dzi$ choé na chwile wréci¢, poczué zapach plastiku rozgrza-
nego Pegasusa, dmuchnad jeszcze ten jeden raz w kartridz
i pomysle¢, ze rano wstane, obudze brata i bedziemy gra¢
dalej.

Okres nastoletni i mlodzienczy to juz nieco inny
klimat, bo jak to za mlodu - wtedy Sylwester to czesto
bytjuz czas zabawy ze znajomymi ze szkoly czy osied-
la. Tyle ze to réwniez czas solidnego grania. Na Sylwe-
stra nie mogtlo zabrakna¢ konsoli z ISS-em, Fify, Tony
Hawkiem czy Tekkenem (Eddy Gordo mode). Szed-
te$ do kuchni, ktéra zawsze traktowana byla
na doméwkach jak hub, walites jednego,
potem na druga nézke i wracale$ do kon-
soli. Czasem jaka$ bialowlosa wyciag-

si¢ troche priorytety, powoli sie
starzeli$émy, a zamiast zdychania
do rana zamawialo sie takséwke
do domu albo szto do niego z buta, dla zdrowotno$ci.
Bo rano trzeba sie¢ wyspaé. Staro$¢ nie radosé.
Doszliémy w ten sposéb do czaséw wspolczes-
nych. Na imprezach sylwestrowych towarzysza nam
juz przewaznie dzieci i to one okupuja konsole. Gdy
patrze na mojego syna i corke, ktoérzy w trakcie Sylwe-
stra i zabaw rodzicéw odpalaja konsole, $wietnie sie
przy tym bawiac i cieszac sig, ze dzi$ nie p6jda spac
0 21, ale dopiero po fajerwerkach — widze tam mate-
go siebie, chlone ich rados$¢ i klimat, do ktérego po
latach beda chcieli kiedy$ cho¢ na chwile wrécié. Z ta ré6z-
nicy, ze zamiast kineskopu jest LCD, a zamiast Pegasusa
PSS z odpalonym Minecraftem czy innym Robloksem.
A gdy juz mate trolle p6jda w konicu spa¢, to rodzice ro-
— big sie niegrzeczni i odpalaja PS VR, zeby... popltywac
kajakiem.
‘N’TAKICH CHV\{"'ACH I tylko tego Tomb Raidera szkoda. Wszystkiego do-
CHCIALBYS ZATRZYMAC CZAS brego w Nowym Roku, kochani. &
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The Witcher 3: Wild Hunt Anniversary Monster Slayer Kit
Wyrusz ponownie na szlak z wyjatkowym Zestawem Pogromcy Potworow. W srodku czeka 10 unikalnych niespodzianek —
od kultowych gadzetéw i grafik, po wyposazenie fowcy potworéw. Kazdy element to hotd dla legendarnych przygdd,
ktore dzielilismy przez te dziesige¢ niezapomnianych lat.

The Witcher 3: Wild Hunt 10th Anniversary The Witcher 3: Wild Hunt 10th

Puzzle Collection Ten Years. Ten Artworks. Anniversary Calendar 2026

Wiedzmin 3: Dziki Gon $wigtuje 10-lecie. To juz 10 lat na wiedzminskim szlaku. Kalendarz $cienny
To czas wspomnien o pojedynkach, polowaniach i wedréwkach to pozycja obowiazkowa dla kazdego gracza,
po Krélestwach Potnocy. Z tej okazji 10 artystow, ktory kiedykolwiek wecielit sie w postac Biatego Wilka.
wiernych fanéw gry, stworzyto 10 unikalnych — Kazdy z dwunastu miesiecy zdobi unikalna ilustracja,
ilustracji — hotd dla tej niezwyktej, < /10 N przygotowana przez artystow doskonale
wspolnej podrozy. \ znajacych swiat Geralta.

% © 2025 CD PROJEKT S.A.Al ts reserved. CD PROJEKT, the CD PROJEKT logo, The Witcher and The Witcher Logo
<4 are trademarks tered trademarks of CD PROJEKT S.A. in the US and/or other countries.
CD PROJEKT RED The Witcher game is set in the universe created by Andrzej Sapkowski in his series of books.

Zdjecie pogladowe. Przedstawiona wizualizacja moze rézni¢ sig od produktu finalnego.
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