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Jd czyte
dla czyte

iekne letnie

popotudnie.

Storice grzeje

do tego stop-
nia, ze mieszkanie za-
mienia sie w piekar-
nik. Razem z bratem
Arturem oraz kuzynem Kamilem wskakujemy
na rowery i jedziemy na przejazdzke za mia-
sto. Smigamy po bezdrozach, szukamy cienia
miedzy drzewami-ogélnie dobrze sie bawimy.
Az dochodzi do wywrotki. Spadam z wysokiej
gorki, uderzam o ubitg ziemie. Efekt: prawy
nadgarstek zwichniety, lewy tokie¢ dziurawy
po kontakcie z kierownica. Duzo krwi, troche
strachu i rozmyslania, co poczne ze sobg
w najblizszym czasie. To byt 4 lipca 2005 roku.

Nazajutrz do sprzedazy trafit 115. numer
CDA. Na oktadce wdzieczaca sie dziewczyna
z GTA: San Andreas, a w $rodku megarecenzja
i poradnik do najnowszego hitu Rockstara.
Usztywniam jedng reke, zmieniam bandaz na
drugiej, po czymide dolokalnego sklepu, przez
mieszkancéw Sierpca potocznie nazywanego
Blaszakiem. Ptace, wracam do domu i juz nie
martwie sie, ze zepsutem sobie wakacje,
bo mam przed soba ulubione pismo, ktére

plikujac do

Wydawnictwa

Bauer w 2004

roku, nie spo-
dziewatam sie, ze moja
kolejna praca zmieni
sie w co$ znacznie
wiekszego. Ta firma data mi mozliwo$¢ rozwo-
ju, poznania swietnych ludzi oraz zbudowania
relacji, ktore z czasem przerodzity sie w przy-
jaznie. Przez lata moja aktywnos¢ zawodowa
ograniczata sie jednak przede wszystkim do kon-
taktéw biznesowych, a czytelnikéw spotykatam
gtéwnie na targach, eventach i réznych akcjach
organizowanych przez CD-Action czy PCFormat.

Niestety w pewnym momencie przysztos¢ CDA
staneta pod znakiem zapytania, co okazato sie
dla mnie bardzo dotkliwe. Dla ludzi zzewnatrz
byta to po prostu marka z dtuga historia, dla
mnie - cos$ znacznie wiekszego. Ludzie, emocje
i kawat zycia.

przeczytam kilkukrotnie w ciggu paru nastep-
nych dni. A potem znéw wskocze na rower.

Raptem rok pézniej pisze swoja pierwsza w zy-
ciu amatorska recenzje. Réwniez w tej historii
pojawia sie CD-Action, poniewaz omawianym
przeze mnie tytutem jest Bad Day L.A., do-
faczone do 129. numeru jako ,petniak”. Marze
otym, aby w przysztosci zasili¢ szeregi redakgji.
Aby przeprowadzi¢ sie do Wroctawia i tworzy¢
moj ulubiony magazyn razem zosobami, ktére
podziwiam. Ostatecznie jednak dochodze do
whniosku, ze sie nie nadaje. Ze to tylko fanaberie
matomiasteczkowego chtopka, skazanego na
pisanie zadarmoszke nafanowskich portalach.
Niemniej nie odpuszczam. Ide na studia dzien-
nikarskie. Wybieram Torun. Miasto stu mostow
przegrato, wygraty kwestie ekonomiczne oraz
potrzeba bycia w miare blisko domu rodzin-
nego. A potem zycie idzie dalej. Wrecz pedzi
na ztamanie karku. Wydaje mi sie, ze mam
wszystko zaplanowane, ale okazuje sie, iz czeka
mnie jeszcze wiele niespodzianek.

Pod koniec 2022 pisze tekst na CD-Action Family.
Dziwna akcja. W marcu 2023 moj artykut zostaje
opublikowany w kwartalniku. Okeeej. Réwno
rok pdzniej otrzymuje propozycje przygotowa-

| nagle musiatam dokona¢ wyboru: poszukac
dla siebie nowego miejsca albo spréobowac
zrobic co$, codlawielu wydawato sie kompletnie
szalone. Nie zamierzam udawac, ze podjetam te
decyzje zfatwoscia. Byto w niej sporo ryzykaimo-
mentdéw, w ktérych cztowiek zastanawia sie, czy
nie porywa sie na co$ zbyt duzego. Ale z drugiej
strony — po spedzeniu z tg marka ponad 20 lat
czutam, ze troche nie mam wyjscia. Bo CDA nigdy
nie byto ,tylko magazynem”. Za tym wszystkim
zawsze stali ludzie - redakcja i czytelnicy.

Z perspektywy czasu sama sie niekiedy zasta-
nawiam, jak udato nam sie przeja¢ CD-Action
i PC Format od tak duzego wydawnictwa, majac
tak maty zespot. Przez pierwsze lata robitam
wiasciwie wszystko: od reklamy i prenumeraty,
az po obstuge klienta czy reklamacje. | wiecie
co? Nie narzekam! Dzieki temu poznatam jesz-
cze wiecej ciekawych osob i zobaczytam, jak
ogromng rzesze fanéw udato sie przez te lata
zbudowac wokét naszych marek.

Taki arkusz z altematyw-
nym projektem okfadki
poprzedniego wydania
otrzymali ztym numerem
nasi prenumeratorzy. Fajny?
Prenumerate zaméwisz na
sklep.cdaction.pl.

nia ksiazki Gry, ktdre trzeba zna¢. Przepraszam,
co? Po kilku miesigcach petnie juz funkcje
redaktora prowadzacego gtéwnego wydania
CD-Action. | w sumie do tej pory nie wiem, jak
to skomentowac, bo dla mnie to wciaz jest zbyt
abstrakcyjne. Czasem wracam myslami do tego
mtodziakaz poharatanymtokciem, zwypiekami
na twarzy kartkujacego kolejne strony maga-
zynu. Pamietam jego ekscytacje. Teraz to ten
juz-nie-mtodziak odpowiada za to, co czytajg
inni. Do dziatania motywuje mnie Swiadomos¢,
ze gdzies w Polsce jest jaki$ nastolatek (albo
nastolatka!) pedzacy do kiosku po nowy numer
ulubionego periodyku. Nie wyobrazam sobie
zawie$¢ oczekiwan takiej osoby.

Bardzo cenie wszystkich naszych czytelnikéw,
bo sam kiedys bytem jednym z nich i wiem, jak
dobrze sie czutem po lekturze Swietnej publicy-
styki czy recenzji interesujacych mnie gier. Mam
wiec nadzieje, ze zapoznanie sie z zawartoscia
tego numeru przyniesie wam satysfakcje, sprawi
rados¢.Boto nie jest zwykty numer, leczrocznico-
we wydanie, w ktérym Swietujemy 30-lecie CDA.
Itotak na petnej! Pozostaje mitylko zyczy¢ wam...

...mitej lektury, dobrej zabawy!
tukasz,,Moras” Morawski

Pierwszym momentem, w ktérym naprawde
poczutam site tej spotecznosci, byta zbiérka na
Beesfundzie. Tempo, w jakim udato sie osiagna¢
cel, iskalawsparcia pokazaty nam, ze CD-Action
nadal jest dla wielu os6b czyms$ waznym. Dzisiaj
znajdujemy sie juz w zupetnie innym miejscu.
Mamy papier, serwis internetowy, wideo, ksiaz-
ki, Expo i... glowy petne nowych pomystéw.
Mozemy robi¢ wiecej, dociera¢ dalejispotykac
sie zwami na zywo. | to jest Swietne.

Ale jedna rzecz sie nie zmienifa. Gdzie$ tam
nadal jest kto$, kto czeka na kolejny numer. | to
stanowi najlepsza motywacje, by robi¢ swoje
jak najlepiej. 30 lat to duzo, lecz to nie jest
moment nazamykanie czegokolwiek. Raczejna
sprawdzenie, czy nadal mamy ochote dziatac.
Spoiler: mamy!

Mitej lektury, dobrej zabawy
i do zobaczenia na kolejnych eventach!
Lidia Ukleja

CDAI3
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SprawdziliSmy przedpremierowo, jak
prezentuje sie The Blood of Dawnwalker, czyli
gra bytych pracownikow CD Projektu Red.

Gapcom udowadnial(ze nadal warto ryzykowac

zZnowymi markanﬁ'ramy w Pragmate.

INTRO [Marathon 046] 30 LAT CD-ACTION
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[lohn Carpenter’s Toxic Command 040 Bereamer 072]  [Felieton. Nieskoriczone Call of Duty 110
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Przygladamy sie misji
Artemis Il i analizujemy
przyszte wyprawy kosmiczne.

0cujac sie z mackami. TECHNOLOGIE ENDGAME
Problemy z gradaptacjami Lovecrafta 116 [Kontrapunkt: Zamach Nvidii? 142 Jazda Dowolna 150|
ak graja Stany Zjednoczone. [frudny powrdt na Ksiezyc ... 144] Action Redaction 152

Skrzyzowanie Swiata gier 120 [Szpile: Przeglad Kwartafu 158]
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skazancy tego nie lubia. Gothic 130 [Smartfon Vivo X300 Ultra 149]
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[Magazyn KuTturalny 138]
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KING GIER

Rzucata koscia i rozwijata bohateréw: Redakcja

\

Fable, The Elder Scrolis Ili: Morrowind, a moze Planescape:
Torment? Sprawdzcie, ktdre tytuly zostaly najbardziej

docenione przez redakcje.

numerze opublikowali-
$my ranking 30 najlepszych FPS-6w ostat-
nich 30 lat, ktéry spotkat sie zdobrym przy-
jeciem czytelnikéw.Namtez sie spodobatata
zabawa, dlatego postanowilismy ja kontynu-
owac! Tymrazem padto na prawdopodobnie
jeden z bardziej cenionych w naszym kraju
gatunkéw, czylierpegi.Z mysla o rodzimych
graczach i ich preferencjach zdecydowali-
$my sie wzigc¢ pod uwage wylacznie za-
chodnie produkgcje, z pominieciem jRPG
czy chocby soulslike'ow, ktére w wiekszo-
$ci tworzone sa na Wschodzie.

Tak samo jak w przypadku pierwszo-
osobowych strzelanek na przygotowang
przez nas liste trafity erpegiwydane w latach
1996-2025. Nie zabrakto tez ramek tema-
tycznych - pochylilismy sie w nich nad
grami, ktérym zabrakto punktéw. Bo nalezy
rowniez zaznaczy¢, ze ranking powstat na
podstawie redakcyjnego gtosowania. Brato
w nim udziat prawie 30 autoréw.

Jeszcze wiecej erpegow!
17 czerwca do sprzedazy trafi wydanie spe-
cjalne CD-Action RPG, w ktérym znajdziecie
liste 50 najlepszych reprezentantow gatunku.
Ranking ten nie tylko uwzglednia japoniskie pro-
dukcje, ale tez — co najwazniejsze — powstat na
podstawie gtosow od-
danych przez naszych
czytelnikéw. Juz teraz E E
mozemy zdradzié, ze 1
oba zestawienia mocno
sie od siebie rdznia!

[=]%?
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MOMENTAMI Dragon Age: Po-
czqtekbywa rozwleczonyimeczy
i recyklingiem lokacji, a wizualnie
nie zachwycat juz w chwili pre-
miery. Ma tez lekki problem z balansem, bo
przy trzech magach w druzynie i odpowied-
niej kombinacji talentéw wiekszos¢ bitew
przechodzi sie sama. Nawet to nie zmienia
jednak faktu, ze otwierajaca cykl produkcja
BioWare'u jest grzechu warta.

Oferuje nie tylko trzy klasy (wojownik, mag,
totrzyk), ale tez wybor rasy (cztowiek, elf, kras-
nolud), a takze pochodzenia (facznie sze$¢
kombinacdji), majacego fundamentalny wptyw
na tytutowy poczatek. Samo zaliczenie kilku
kompletnie innych prologéw to zadanie na
dtugie godziny gry. P6Zniej opowies¢ o nawie-

POCZATEK

dzajacej Ferelden pladze biegnie juz bardziej
jednotorowo, lecz prowadzi przez $wietnie
zrobionelokacje: do dzi$ pamieta sie podziem-
ne miasto krasnoludéw Orzammar, oblezenie
zamku Redcliffe czy stolice zwang Denerim.

Wszystkiemu towarzyszyta satysfakcjonu-
jaca walka z aktywna pauza i autorska
mechaniky bazujaca w duzej mierze na
rzutach koscia. | mozna zatowac tylko fak-
tu, ze z tak mocnych fundamentéw nie

udato sie ostatecznie wypracowac
solidnego szkieletu, ktérym
odznaczataby sie cata
seria. Kazda odstona
byfa inna, ale kotdra
wcigz pozostawata
za krétka. [Otton]
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PIERWSZY System Shock (1994) nie byt moze
spektakularnym sukcesem komercyjnym, ale

‘ spotkat sie z podziwem krytykéw i mitoscia
grupkizapalericéw.Tyle najwyrazniej wystarczy-

to - gdy Looking Glass Studios szukato wydawcy dla kolejnej
gry, Electronic Arts zasugerowato, by zrobi¢ z niej sequel
dzietaWarrena Spectora. Tym razem jednak za sterami stanat
Ken Levine, dzi$ kojarzony przede wszystkim z BioShockiem.

Ponownie dostalismy immersive sima pozwalajacego na
unikniecie wielu walk dzieki cichemu podejsciu czy umiejet-
nosciom hakerskim, prawdziwg wisienke na nowym torcie
stanowita jednak atmosfera. Pokfad statku kosmicznego
Von Braun to jedna z najbardziej przerazajacych lokacji

stworzonych w grach. Stawimy tu czota mutantom powsta-
tym w wyniku eksperymentoéw, ale najwieksze wrazenie
robi wcigz SHODAN - sztuczna inteligencja cierpigca na
kompleks boga, dla ktérej ludzie to tylko nedzne robaki.

System Shock 2 do dzi$ pozostaje niedoscigniona
mieszanka erpega, FPS-a i survival horroru. Nic dziw-
nego, ze pojawia sie regularnie na wszelkiej masci listach
najlepszych gier wszech czaséw - chociazby na tej, ktéra
wiasnie czytacie. [rajmund]

FABLE

PETER Molyneuxto jednazciekaw- czy inny wystepek prowadzit go ku mrokowi,
szych postaci ze Swiata gier. W pdz- a w efekcie mogty mu nawet wyrosnac rogi.
niejszych latach kariery stynat

przede wszystkim z obietnic bez W dziele studiaLionhead nie brakowato czarne-
pokrycia, ale nie mozna mu odebrac tego, ze gohumoru,amroczna opowiescikrwawe walki
dawniej przyczynit sie do stworzenia wielu z przeciwnikami zderzaty sie z kreskéwkowa
charakterystycznych, wytamujacych sie ze oprawa wizualng oraz na swéj sposob uroczymi
schematéw produkgji. Takim tytutem byto modelami postaci. Fable to dowod na to, ze
pierwsze Fable, ktére m.in. w interesujacy nic nie stoi na przeszkodzie, aby pozeni¢ basn

sposob podeszto do rozwijania bohatera.

Tutaj oprécz wykreowania postaci musielismy
tez rozwijac¢ ja od najmfodszych lat az do
starosci, a kazde nasze dziatanie bezposred-
nio przektadato sie na dalszy etap jej zycia.
W dodatku catos¢ krecita sie wokot systemu
moralnosci, ktéry wptywatnie tylko nato, jak
protagonistajest odbierany przezotoczenie,
ale takze na jego wyglad i charakter. Jesli wy-
konywalismy gtéwnie dobre uczynkii pomaga-
liSmy bezbronnym, nasz heros stawat sie wrecz
boska istota. Z kolei kazdy popetniony,grzech”

z elektroniczna rozrywka. [Moras]

MMORPG

MMORPG to specyficzny gatunek. Kiedys
Swiecit on triumf za triumfem, a pozycje
pokroju World of WarcraftiLineage Il przy-
ciggaty do siebie miliony graczy. Z biegiem
czasu jednak co$ ulegto zmianie, a niegdy-
sigjsze hity, chociaz wcigz obecne na rynku,
nie ciesza sie juz taka popularnoscia jak
onegdaj. Nie oznacza to oczywiscie, ze tego
typu produkcje wymarty - co to, to nie!

Ztota era erpegdw przeznaczonych dla
wielu graczy przypadta na pierwszg dekade
XXl wieku i starczy napisac, ze tytuty, ktérym
woéwczas udato sie zabtysnaé, sa z nami po
dzi$ dzien — czego, niestety, nie da sie powie-
dziec o niejednym mtodszym zawodniku.

W co graja osoby lubigce spedzac czas na
przemierzaniu wirtualnych $wiatéw w to-
warzystwie znajomych i przypadkowych
0s6b? Niezmiennie od wielu lat sg to World
of Warcraft (2004), Guild Wars 2 (2012),
Final Fantasy XIV (2013), Old School Rune-
Scape (2013), a takze The Elder Scrolls
Online (2014). Kazdy z tych tytutéw moze
pochwali¢ sie pokaznych rozmiaréw baza
uzytkownikéw, ktéra regularnie raczona
jest Swiezymi aktualizacjami i dodatkami.

Nie wszystkim produkcjom jednak szcze-
Scie dopisato na tyle, aby przez dtuzszy
czas zagrzaty miejsce na dyskach. Warto
wspomnie¢ cho¢by o New World (2021),
majacym byc istnym mesjaszem dla gatun-
ku. Cho¢ dzieto Amazon Games zaliczyto
dobry start, jego zywot dobiegnie korca
wrazznadejsciem lutego 2027 roku. Wysoki
prég wejscia narynek MMORPG zestawiony
zwymaganiami graczy sprawia, ze obecnie
juzmato ktéry developerzZachodu pragnie
sprobowac swoich sit w stworzeniu godne-

go tytutu tego typu - a szkoda.  [Jagp] >
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UWAZAM, ze Arcanum: Przypo-
wies¢ omaszynachimagyito erpeg
absolutny. Pewnie, ztosliwcy, kto-
rzy sie nie znajg, moga co$ tam
przebakiwac o bugach, brzydkiej grafice czy
takiej sobie walce, ale wszelkie rzekome man-
kamenty i tak bledna wobec genialnosci catej
reszty. Cudowny, oryginalny $wiatindustrialnej
rewolucji w konwengji fantasy oferuje wolnos¢,
jakiej prézno szuka¢ nawet w dzisiejszych
produkcjach. Niezaleznie od tego, czy chcemy
wcieli¢ sie w ztego do szpiku kosci elfiego
maga, altruistycznego krasnoluda z dziatkiem
na stonie, czy tez tepego i brzydkiego jak noc
pétogra, kazda z tych opcji ma racje bytu
i oferuje unikalne drogi oraz mozliwosci.

Konflikt na linii magia-technologia rysuje
sie tutaj rownie wyraznie, jak dycho-
tomia pomiedzy dobrem a ztem. Silna
afiliacja magiczna pozbawi nas np. mozliwo-
$ci podrézowania metrem po najwigkszym

MIEJSCE 26.
TRUDNO zliczy¢ jego zastugi dla
a erpegéw. Nie dos¢, ze wprowadzito

: na salony BioWare, to jeszcze zapo-
czatkowato serie udanych produkgji

opartych nalnfinity Enginie. Baldur’s Gate po dzi$
dzierznajduje sie w cistej czotéwce najlepszych
komputerowych adaptacji Dungeons&Dragons.
Towarzyszac bohaterowi, ktérego zycie zostaje
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z miast, lecz za to zyskamy dostep do
poteznych zakle¢ zakrzywiajacych cza-
soprzestrzen. Podobnych wyboréw, do-
tyczacych zaréwno rozwoju naszej postaci,
jak i podejscia do rozwigzywania questow,
jest tu mnostwo. Arcanum reaguje na poczy-
nania gracza, a nasze decyzje maja realne
konsekwencje. Catosci towarzyszy doskonaty
soundtrack oparty na kwartecie smyczkowym.
Chetnie przytulitabym remaster, a jeszcze

lepiej — petnoprawny sequel. [Alicja]
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wywrécone do géry nogami po $mierci przy-
branego ojca, zejdziemy cate Wybrzeze Mieczy,
zaczynajac od sledztwa w sprawie probleméw
zzelazem w krainie, a koriczac na rozwigzywaniu
kryzysu politycznego na skale regionu. Nasz he-
ros to czysta tablicaimozemymuwybracdo-
wolna zdostepnych w drugiej edycji D&Dras
i klas, a takze odgrywac go zaréwno jako wzér
cno6t wszelakich, jak i morderczego socjopate.

Ujegobokuzbadamylochyiknieje, w prowadzo-
nych w czasie rzeczywistym starciach z aktywna
pauza potozymy trupem zastepy potwordw,
a wszystko to ramie w ramie z grupa charakter-
nych towarzyszy: od obtakanego nekromanty
Xzara po czystego jak tza paladyna Ajantisa. Az
chciatoby sie moc przytaczy¢ wiecej niz piecioro
kompanéw, bo kazdy przychodzi w zestawie
z wiasnym watkiem, kompasem moralnym,
a nawet uczuciami wzgledem innych cztonkéw
druzyny - niekoniecznie pozytywnymi!  [Pabi]
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NA POCZATKU XXI wieku
Eﬂ BioWare, jeden z tytanéw
o

erpegowej sceny, nawiazat
bliska wspoétprace z Micro-
softem. Korporacja potrzebowata gto-
$nych tytutéw, by wzmocnic pozycje wciagz
raczkujacego Xboksa, a autorzy Baldur’s
Gate nadawali sie do tego idealnie. | - co
pouczajgce —tworzenie gier dla odbiorcéw
z zupetnie innymi oczekiwaniami i na
odmiennag niz pecety platforme ostatecz-
nie zmienito studio na zawsze.

Mass Effect nie byt pierwszym erpegiem
akgji w historii (ba, nie bytnawet pierwszym
erpegiem akcji samego BioWare'u), ale
w czasie swojej premiery czynitzrozgrywki
wyzwanie zrecznosciowe w stopniu wrecz
nieakceptowalnym dla czesci fanéw firmy.
W sferze walki mielismy do czynienia wia-
Sciwie z czysta trzecioosobowa strzelanka,
nawetjeslizsystemem wydawania polecen
towarzyszom i aktywowanymi zdolnoscia-
mi specjalnymi (oraz aktywna pauza, co nie
byto bez znaczenia dla weteranéw). Warto
zaznaczy¢: strzelanka zaledwie niezta, bo
ten aspekt satysfakcjonujgco rozwinieto
dopiero w kolejnych odstonach.

Jednak gtéwna sita ,jedynki” pozostaja
jej Swiat i klimat. Najwazniejsza space
opera w historii medium zaczela sie
wiasnie tutaj, co widac na kazdym kro-
ku. Nie czujac jeszcze na karku oddechu
Zniwiarzy, mozemy skupic sie na spokoj-
nym zgtebianiu uniwersum, poznajac po
drodze lwig czes$¢ postaci, bedacych do
dzi$ ulubiencami fanéw. Bo cho¢ w zgod-
nej opinii wiekszosci sequele pozostaja
lepszymi historiami czy grami, to nalezy
pamieta¢, ze Garrusa, Wreksa czy Liare
poznalismy w pierwszej odstonie - a to
przeciez jedni z najbardziej zapamietywa-
nych bohateréw tego medium. [Witold]
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COZ, Invisible War byto na tyle nieudanym sequelem,

g Ze po jego wydaniu marka Deus Ex znikneta z rynku

‘ naniemal dekade.Temat odwazyto sie ozywic¢ dopie-

M4 15 studio Eidos-Montréal, wypuszczajac w 2011 roku

Bunt ludzkosci. Tytut rozgrywa sie ¢wieré wieku przed pierwsza

odstong cyklu i mozna go rozpatrywac w kategoriach kolejnego

cudu: cho¢ wydawato sie, ze projekt jest skazany na porazke, ten
tchnat w serie nowe zycie.

Owszem, pod katem swobody czy wielkosci poziomoéw zostalismy
w pewien sposéb ograniczeni, tworcy znalezlijednak odpowiedni
balans pomiedzy uproszczeniem mechanizméw a uczynieniem
gameplayu przystepniejszym dla nowych odbiorcéw. Do tego
doszta iscie filmowa historia niesiona na poteznych barkach
charyzmatycznego Adama, I never asked for this” Jensena.
No i nie zapominajmy o ztotym filtrze wyznaczajacym charakte-
rystyczny kierunek artystyczny catej gry.

Wszystko to ztozyto sie na bardzo dobre recenzje, ciepte
przyjecie przez fandw i najwiekszy bestseller catej
serii. Niestety szereg nietrafionych decyzji zwia-
zanych z jego kontynuacja, Roztamem ludzkosci

z 2016 roku, pogrzebat Deus Eksa na kolejne
dtugielataidzis nie mamy pewnosci, czy marka
kiedykolwiek jeszcze powrdci. [rajmund]

S

it

MIEJSCE 22. . H @ E

MIEJSCE 23.

P CHOC wole duszny klimat ,jedynki’, to jednak na ,dwéjke”

poswiecitem znacznie wiecej czasu. Wida¢, ze studio Piranha

Bytes rozwineto skrzydta: sequel o wiele lepiej prowadzit watek

fabularny (kazdy kolejny rozdziat jest ciekawszy od poprzed-

niego), naprawit czes¢ bugéwi probleméw pierwszej odstony, rozbudowat

Swiat przedstawiony i dat nam pozwiedzac catg wyspe Khorinis (a w sumie:
nie tylko), wypychajac ja masg zadan i wyjatkowych miejscéwek.

| cho¢ poziom trudnosci dla weteranéw okazat sie dos¢ niski, a serie pier-
wotnie skupiong nademonach obwarowano stereotypowymipaladynami
i smokami, to nie sposob byto sie oderwac od tej uzalezniajacej, nie-
zwykle immersyjnej rozgrywki. Wielki plus réwniez za fenomenalny
dodatek Noc Kruka - ten mocno ,wgryza sie” w gtéwny
watek fabularny i go modyfikuje, dorzuca nowe zadania,
mozliwosci rozwoju, tereny do zwiedzania, a przede
wszystkim... znacznie zwieksza trudno$¢ zabawy. Ku

niezadowoleniu niektorych.

Gothic Il ze swoim mocno klasycznym, sredniowiecz-
nym sznytem (wliczajac w to ztotawe odcienie oprawy)
byt skromnym krokiem w strone zachodniego gracza.
Ostatecznie nie dato sie zproduktu koricowego oderwac
fatkitzw. eurojanku, czyli niskobudzetowej gry zEuropy
Srodkowo-Wschodnie;j.

Cho¢ ,dwdjka” Zachodu

nie podbita, ma state miej-

sce w polskich sercach -

a na bazie jgj silnika wyrost

przeciezwielokrotnie nagra-

dzany mod Kroniki Myrtany:

Archolos. [Bastian]

NAWET po niespetna 30 la-
f tach od premiery trudno
| uwierzy¢, zeten legendarny
hack'n’slash mogt ujrze¢
$wiatto dzienne w zgota innej formie —
tworcy planowali bowiem walke w tu-
rach! Co wiecej, budzet przeznaczony
na produkcje szybko zaczat sie kurczy,
ale tu na ratunek ruszyt Blizzard, naby-
wajac studio pracujace nad,Diabotem”.
Ostatecznie wszyscy wyszli z tej inwe-
stycji zadowoleni, poniewaz develope-
rzy dokonczyli swoje dzieto, wydawca
mrocznego hitu zarobit zas znacznie
wiecej niz Maryla Rodowicz na wszyst-
kich swoich sylwestrowych wystepach
razem wzietych.

Pokonywanie generowanych losowo
ztowrogich, klaustrofobicznych pod-
ziemimiasteczka Tristram niesamowi-
cie wciggato. Wysoki poziom trudnosci
nakazywat nie poddawac sie szczegélnie
wtedy, gdy strach wpetzattuz pod skore.
Diablo zbudowano na ponadczaso-
wych mechanikach - i w gruncie rzeczy
podstawy dzisiejszych hack’n’slashy
pozostaty niezmienne. To nie wszystko:
mimo pewnych archaizméw pierwsza
opowie$¢ o Panu Grozy wciazjest piekiel-
nie grywalna. Mowa przeciez o szalenie
dynamicznym erpegu, premiujacym
agresywne podejscie do wybijania po-
twordw, ale tez bardzo rzadko pozwala-
jacym na chwile wytchnienia. [Huwer]
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Gry Piranha Bytes

STUDIA Piranha Bytes juzz nami nie ma, ale jego dzieta caty czas
nie daja o sobie zapomniec. Ba, czes¢ z nich w dalszym ciggu jest
regularnie rozwijana za sprawa wiernej spotecznosci poprzez
zupetnie nowg, bardzo rozbudowana zawartos¢. Niemiecki deve-
loper ma na koncie kilka duzych produkcji, jednakze najwiekszg
estyma cieszyly sie pierwsze dwie odstony Gothica (orazdodatek
Noc Kruka), ktére zreszta trafity do naszego rankingu. Trzecia
czesc¢ przygdd Bezimiennego podzielita fanéw nieco zmieniona
formutg gameplayu - tworcy mieli troche zbyt duze ambicje, jak
na swoje mozliwosci. Do rozleglejszego $wiata i inaczej popro-
wadzonej fabuty dato sie przyzwyczai¢, lecz w okolicy premiery
gtéwna przeszkode i tak stanowity liczne problemy techniczne.

Po ,tréjce” Piranha Bytes zostato zmuszone do porzucenia
Gothica (za fatalny Zmierzch bogéw odpowiadat juz inny
zespdt), zeby skupic¢ sie na rozwijaniu nowej marki. Pierwszy
Risen miat premiere w 2009 roku i faktycznie byt powiewem
Swiezosci przy jednoczesnym zachowaniu najwiekszych atutéw
wczesniejszych dziet studia. Konstrukcja gry powrdcita do for-
muty z Gothicall. Dzieki temu ponownie niezwykle istotne byto
wykonywanie zadan dla konkretnych frakgji, aby sta¢ sie jednym
z jej cztonkéw, a potem awansowac w wewnetrznej hierarchii.
Ciekawe urozmaicenie stanowito natomiast przerzucenie sie na
pirackie klimaty, ktore jeszcze bardziej eksplorowano w dwéch
kolejnych czesciach: Mrocznych wodach i Wtadcach tytanéw.

No a po 2017 roku przyszta kolej na dylogie Eleksa. Na papierze
marka brzmiata interesujaco, jednakze ostatecznie tworcy nie
do konca zdofali sprosta¢ swoim zapowiedziom. Uniwersum,
w ktérym magia wystepuje obok zaawansowanej technologii,
brzmi intrygujaco, ale nie w tym przypadku. Zaréwno ,jedynka’,
jak i ,dwojka” nie opowiedzialy ciekawej historii, a duza liczba
btedéwitoporny gameplay zniechecity potencjalnych nabywcéw.
| tak oto nastat zmierzch legendarnych w Polsce ,Piranii”. [Moras]

10 | CDA

. 'f\‘A_

ingdomTome
MIEJSCE 21. meraute

KIEDY zaczynasz przygode w rodzinnej wiosce, jestes tylko pa-
robkiem — synem kowala, niepotrafigcym nawet bi¢ sie na pigsci,
a co dopiero macha¢ mieczem. Byle obwie$ moze spusci¢ ci
manto, spotkanie z uzbrojonym zbirem to pewna $mier¢, a gdy
wyruszasz na polowanie ze szlachetnie urodzonym panem, biegniesz obok
jego konia jak pies. 80 godzin pdzniej masz natomiast poteznego wierzchow-
ca, ISniaca zbroje i dziesigtki zwycieskich pojedynkéw na koncie, a Smiertelnie
niebezpieczny wczedniej Swiat przemierzasz z podniesiong przytbica.

Czeski erpeg w momencie premiery byt prawdziwym powiewem $wiezego
powietrza. Studio Warhorse postawito na daleko idacy realizm, oczywi-
$cie kosztem przystepnosci. Kingdom Come: Deliverance to hardkorowe
RPG, w ktérym np. nauka fechtunku wymaga wielu godzin treningu, umrze¢
mozna bardzo fatwo, a do tego gry nie zapiszemy w dowolnym momencie.

Prég wejscia jest wiec niezwykle wysoki, ale jesli zdotacie go przekroczy¢,
w nagrode odetchniecie petna piersia i poczujecie... won konskiego fajna.
Charakterystyczny zapaszek ma podwdjne znaczenie - z jednej strony wiaze
sie bowiem z topornoscia, jaka cechuje wiele elementéw rozgrywki, z drugiej
KDC nalezy do tych erpegéw, w ktdre sie po prostu wsiaka. [Ninho]

MIEJSCE 20.

] PO LATACH nawalanki o to, co reprezentuje ktory gatunek, po

czym pozna¢, czy to gra, czy nie gra, oraz kto jest synem kogo,
dobrze zrobi¢ solidny zoom out. Popatrzmy na Gothica i to, co
uosabia, z innej pozycji niz ,omineto mnie” albo ,to nie jest
prawdziwe RPG". Fakt, dzieto Piranha Bytes nie zachecato do zabawy, oferu-
jac koszmarne sterowanie, cho¢ niemniej drewniane niz masa innych gier
TPP z epoki. Z kolei wychowanym na produkcjach spod szyldu Black Isle
i BioWare'u mogto brakowa¢ menu z kreacja postaci, dobieraniem klasy
i wcielaniem sie w wymarzonego bohatera.

Ale pomijajac te aspekty, Gothic byt erpegiem petna geba, tylko ubranym
w bardziej przygodowa formute. Zresztg to wtasnie ta ,przygodowosc”
pokazata, jak zupetnie inny moze by¢ reprezentant tego samego gatunku
co Baldur’s Gate. W potaczeniu z wyrazista oprawa 3D, tetnigcym zyciem
Swiatem i znakomitym dubbingiem gra zadziatata jak prawdziwie interak-
tywna powies¢ fantasy. | jak na powies¢ przystato, zostawita tysigcom oséb
identyczne wspomnienia, naturalnie taczac graczy w spotecznos¢. Dlatego
po tych 25 latach nikt nie strzela cytatami z Icewind Dale czy Fallouta, ale
wiasnie z polsk... eee... niemieckiej produkgji. [b-side]




Seria
Neverwinter Nights

NIE WIEM do dzisiaj, jak mdj ojciec to zrobit
(bo ani mnie nie pytat, ani jako$ o tym wiele nie
mowitem), ale kiedy kupit mi - tak zupetnie bez
okazji - ptyte z pierwszym Neverwinter Nights,
wstrzelit sie idealnie w moja rosnaca fascynacje
fantastyka. Wiec przyznam od razu, jestem
zaslepiony nostalgia wzgledem tej produkgji,
ktéra wciggneta mnie w swoj niezwykly swiat,
oczarowata systemem rozwoju postaci i walki

(dopiero teraz, na trzezwo, widze, jaki byt staby),
zachwycita intryga i oszotomita rozbudowanym
edytorem mapiprzygéd. Mnie, ale nie tylko mnie.

Bo widzicie, gra BioWare'u doczekata sie swiet-
nych recenzji od prasy (91% na Metacriticu
moOwi samo za siebie), ale tez zostata dos¢ ciepto
odebrana przez graczy. Dzieki wspomnianemu
edytorowi (do dzi$ bedacemu jednym z najlep-
szych narzedzi tego typu!) oraz masie oficjalnych
rozszerzen Neverwinter Nights pozostawato na
ustach (i dyskach) az do 2006 roku, czyli do pre-
miery ,dwojki". Ta réwniez zebrata bardzo dobre
opinie (a dodatki do niej jeszcze lepsze), na state
zapisujac serie w annatach erpegowej historii—do
dzi$ kontynuowana za sprawa remasteréw.

| chociazw przypadku obu czesci stychac byto skar-
gi na silnik, przestarzatg mechanike D&D 3/3.5 czy
fabuty dobre, ale nie tak perfekcyjne, jak klasyki po-
kroju Planescape: Torment, to bez watpienia wiele
0s0b, tak jak ja, wspomina przygody w tytutfowym
miescie Neverwinterjakoabsolutnie magiczne. By¢
moze bez nich nie pokochatbym ani erpegéw, ani
gier czy fantastyki tak bardzo.  [Pawet Kicman]
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- W 2003 ROKU BioWare nie zrobit po prostu erpega w uniwersum Gwiezdnych
= Wojen. Stworzyt arcydzieto, ktére po ponad dwdch dekadach nadal kopie w ty-
—= | fek kazdego, kto jakims cudem wczesniej nie miat okazji sie z nim zetknac.

Do tego dzieto nie eksploatuje ogranego — nomen omen - $wiata z filméw George'a Lucasa,
tylko cofa sie o cztery tysigce lat, do czaséw Starej Republiki. Moc Knights of the Old Republic
tkwiw fabule: klasycznejw duchu Gwiezdnych wojen, ale zaskakujaco dojrzatej. System
wyboréw nie stanowi tu atrapy — konsekwencje decyzji s3 odczuwalne i czesto niejedno-
znaczne. Rdwnie dobrze dziata system walki, ktory sprytnie taczy turowg mechanike RPG
zczasem rzeczywistym. Oferuje taktyczna gtebie bez przyttaczania gracza: mozna pauzowac
akcje, planowac ruchy druzyny i wykorzystywac zdolnosci Mocy w przemyslany sposéb.

No i jest jeszcze zwrot akcji w finale - jeden z najbardziej pamietnych w historii elektro-
nicznej rozrywki. Nie tylko szokuje, ale tez przewartosciowuje cata wczesniejsza rozgrywke,
zmuszajac do reinterpretacji wlasnych decyzji. To moment, ktéry wynosi te produkcje
ponad wiekszos¢ erpegéw.

PS Warto tez doceni¢ bardzo
staranne i dobre spolszczenie,
co w tamtych latach nie byto
standardem. [Smuggler]
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NAPRAWDE nie miesci mi sie w gtowie, na ilu polach realizacja Deus Eksa mia-

fa prawo sie wytozy¢, a jednak jakims cudem ten tytut wylagdowat ukoriczony na
" rynku. Nie bytoby to mozliwe, gdyby Warren Spector, ktéry dat nam wczesniej
L chociazby Ultime Underworld czy System Shocka, nie trafit ze swoja wymarzona
gra do lon Stormu. Kierujacy firma John Romero zapewnit mu petng swobode artystyczna,
a do tego byt wtedy jeszcze w stanie sfinansowac realizacje tak ambitnego projektu.

Efektem byfa cyberpunkowa przygoda dajaca graczowi wolnos¢ w obieraniu podejscia
do gameplayu, jakiej immersive simy wczesniej nie widzialy. Do kanonu przeszta juz
pierwsza misja na Liberty Island, w ktdrej w zaleznosci od naszego widzimisie i umiejet-
nosci rozwinietych u JC Dentona mogliSmy zamienic¢ scene w krwawg rzeznie, wyzwanie
hakerskie... albo po prostu troche sie poskrada¢, przesunac kilka skrzynek i tym samym
obrac droge na skroty.

Wszystko rozgrywa sie w fascynujacym swiecie petnym rzagdowych konspiracji i futurystycz-
nych wszczepéw, a do tego towarzyszy nam rewelacyjna muzyka Alexandra Brandona. Nic

OLD REPUBLIC

dziwnego, ze Deus Ex pozostaje do dzi$ zywy w wyobraznifandw erpegdéw, a nawet doczekat  >>
sie wlasnego zakatka w krainie meméw i machinimy. [rajmund]
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) ,¢ __’I - kowe jak w typowym erpegu. Pomogtes zebrakowi? Super!
Wiasnie skazates go na Smier¢ w napadzie rabunkowym.

i { ,Dwojka" jest tak szara, jak tylko mogta by¢. Zyskuje tez na tym
| fabuta poprzedniczki, poniewaz w kontynuacji pogtebiono
historie Revana. Poznajemy doskonale napisane charaktery, na

THE SITH LORDS

NIE oszukujmy sie, Knights ofthe Old Republicllwyszto
dziurawe, zabugowane i totalnie pociete. Mimo
wszystkich niedorébek tytut okazat sie jedna z naj-
lepszych gier w uniwersum Gwiezdnych Wojen, ato

MIEJSCE 16.

czele z Kreig - bohaterka skonfliktowang, przebiegta, a zarazem

stanowiaca sumienie gracza. Mamy zbuntowana uczennice
antagonisty, szelmowskiego pilota, przyjaciela z dawnych lat,
towczynie nagréd z zasadami. Postacie te jedynie wydaja sie ty-
powe, wiekszo$¢ znichzmaga sie ztrudnaibolesng przesztoscia.

Dzi$ mozemy cieszyc sie petniejszg grg z modyfikacjg The Sith
Lords Restored Content. Dzieki temu zdecydowanie tatwiej
doceni¢ dzieto studia Obsidian Entertainment.
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M[ORROWIN])

~FANTASTYCZNA GRA!” - wykrzyknatem uradowany, gdy po

}}{ za sprawa genialnej fabuty. To juz nie byty tylko epickie pojedyn- A ‘)‘ raz pierwszy przeszedtem ja.. w 2019 roku. Jako pachole
N (I ! ki czy strzelanie blasterkami, ale wreszcie dostalismy niejedno- } o Morrowinda oczywiscie ogrywatem w okolicach premiery, ale...
R ! znaczny $wiat, ktory rozktadat idee Mocy oraz motywacji na za gtupi na niego bytem.

1 / czynniki pierwsze. Nasze dziatania przestaty by¢ zero-jedyn-

Bo wiecie, to produkgja, ktéra nie zaznaczy wam celu kropeczka na mapie.
Jesdli komus gdzies$ trzeba obi¢ morde, to owego szczesliwca znajdziecie
np. na pétnoc od Vivek, w jaskini nieopodal krzaczka. | radz tu sobie, graczu!
W praktyce wskazéwki podawane przez enpecéw w zupetnosci wystarczaja.
Chocitak warto sie tu zgubi¢ - wyspaVvardenfell nie jest jakas gigantyczna,
co chwila cztowiek sie potyka o cos ciekawego.

| tak, Morrowind okrutnie zestarzat sie pod wzgledem mechaniki walki (kto
wpadt na to, by przez pierwsze godziny zabawy wiekszos¢ atakéw wypro-
wadzanych przez bohatera nie trafiata w cel?!), oprawy wizualnej i interfejsu,
a mimo to... grato mi sie w niego $wietnie. Gtéwnie dzieki fascynujacemu

zyjacemu $wiatu, fantastycznejfabule, klimatowiifenomenalnejsciezce

dzwiekowej, ktora-moim zdaniem - zjada te ze Skyrima.Polecam odpali¢
namodach poprawiajacych grafike (Overhaul) - dziekifanom dzieto Bethesdy

[Zhabi] zyskato sporo uroku przy zachowaniu pierwotnego klimatu. [Bastian]

Gry Obsidian Entertainment

JAKOS tak wyszto, ze lubiane (cho¢ w ostat-
nich latach raczej juz mniej) przez wszystkich
Obsidian Entertainment zostato nieco pomi-
niete w rankingu. Zatapaty sie jedynie Star
Wars: Knights of the Old Republic Il oraz
Fallout: New Vegas, innym tytutom natomiast
zabrakto dostownie kilku punktéw, aby trafi¢
do top 30. | to chyba dobrze oddaje status gier
tego developera - z jednej strony nie sg tak
cenione, jak wiele klasykéw RPG z dawnych
lat, z drugiej miejscami odstaja poziomem od

najlepszych wspétczesnych reprezentantéw
gatunku. Ogdlnie to jest ciekawa sprawa, warta
bardziej pogtebionej publicystyki. Niemniej juz
w tym miejscu musze wspomniec o najwazniej-
szych tytutach amerykanskiego studia, ktére
wpisuja sie w temat naszego zestawienia.

Mitosnicy klasycznych erpegéw z pewnoscia
doskonale znaja obie czesci Pillars of Eternity,
ktére cho¢ pojawity sie w latach 2015-2018,
to jednak gameplayem mocno nawigzywaty
do dwoéch pierwszych odston Baldur’s Gate
iinnych dziet tego typu. Tutaj rowniez mielismy

do czynienia z izometrycznym ustawieniem
kamery oraz kontrolowaniem poczynan kilku
bohateréw naraz.W miedzyczasie do sprzedazy
trafito takze Tyranny (2016), pod wzgledem
gameplayu bardzo przypominajace serie Pillars
of Eternity, wtacznie z walkami rozgrywanymi
W czasie rzeczywistym z opcjq aktywnej pauzy.

Obsidian Entertainment w ostatnich latach
prébuje swoich sit przede wszystkim w troj-
wymiarowych erpegach. Mitosnicy fantasy
dostali Avowed (2025), wielbiciele science fic-
tion otrzymali natomiast dwie czesci The Outer
Worlds (2019-2025). Trudno powiedzie¢, czy
te gry byty dobre, czy nie - kazdy wszakze
szuka w tego typu produkcjach czego innego.
Na pewno brakowato im ,tego czego$’, nie
wyrdznialy sie na tyle, aby stac sie legendami
gatunku. | bez watpienia nie miaty takiej sity
przebicia jak zdecydowanie najbardziej od-
jechany erpeg tego developera, czyli South
Park: Kijek Prawdy, w kt6rym oprawa wizualna
iwulgarne poczucie humoruidealnie oddawaty
ducha serialu animowanego. [Moras]
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~ 2o % RZADKO ktora gra pasuje do
| okreslenia ,nieoszlifowany dia-
ment”réwnie dobrze, jak Vampire:
TheMasquerade-Bloodlines.\Wady
tego dzieta s oczywiste. Wskutek naciskow
wydawcy opowies¢ o swiezo przemienionym
wampirze przemierzajacym mroczna wersje
Los Angeles ujrzata swiatto dzienne zbyt
wczesnie, a jak wiadomo, to nieprzygotowa-
nym krwiopijcom wybitnie szkodzi. Tytut
ucierpiat z powodu nieusunietych bugéw
i kiepskiej optymalizacji, zgubit tez po drodze
planowana czes¢ swej zawartosci.

Ale to tylko jedna strona medalu. Bo Blood-
lines jest tez gra genialna, wyprzedzajaca
swoje czasy, oszatamiajacg skalg wtasnej

ambicji. Sam system animowania mimiki,
peten ekspresji i niuanséw, nawet dzis,
przeszto dwie dekady od premiery, robi
wrazenie (i bije na gtowe to, co zobaczylismy
w sequelu). A przeciez dzieto studia Troika
Games oferuje znacznie wiecej: wciggajaca
historie ze znakomitymi, wrecz btyskotliwymi
dialogami; ogrom swobody w ksztattowaniu
wiasnej postaci i historii; no i atmosfere Swiata
Mroku przedstawiong z intensywnoscig nie-
spotykana w wiekszosci wspotczesnych gier.

Vampire: the Masquerade - Bloodlines to produk-
Cja niepokojaca, pachnaca tajemnicg i niebez-
pieczenstwem, lepka od krwi i wampirzej poli-
tyki. Ale gdy raz wciagnie nas w swa pajeczyne
intryg, to juz z niej nie wypusci. [Dael]

Seria The Elder Scrolls

POCZATKOW historii Tamriel nikt juz nie pamieta. Legendy méwia,
Ze siegajg one roku 1994, gdy zespot Bethesda Softworks pracowat
nad prostym, niewielkim erpegiem, ktéry symulowatby pojedynki
gladiatoréw. Developerzy przypadkiem odkryli mozliwosé procedu-
ralnego generowania swiata i ulegli pokusie stworzenia kontynentu
liczacego kilka milionéw kilometréw kwadratowych. Ale to byto
dawno temu, dla wiekszosci poczatek serii to Daggerfall, produk-
cja surowa, bezkompromisowa, nietrzymajaca gracza za reke, lecz
oferujgca w zamian prawdziwa wolnos¢ eksploragji. | to wtasnie ta
wolnos¢ stata sie motywem przewodnim cyklu.

The €lder Scrolls V
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BETHESDA bez cienia watpliwosci zrobita absolutnie

Tamriel nie czeka na bohatera. Nie jest sceng przygotowana pod
konkretng historig, lecz zywym Swiatem funkcjonujacym nieza-
leznie od gracza. Swiatem petnym wiasnych mitéw, konfliktéw
i sprzecznych narracji. Swiatem, ktéry po prostu chcemy zobaczy¢

na wiasne oczy. W Morrowindzie wydaje sie on obcy i fascynujacy, ™ wszystko, by Skyrima kojarzyli nawet najbardziej \"’H - 4
religia i polityka stapiajg sie tu w jedno, a prawda ukryta zostata 4‘ niedzielni gracze. Céz, liczne zarty o tym, ze ostatni b
pod warstwami legend. W Oblivionie, czerpiacym z klasycznej, " dotychczas jednoosobowy erpeg fantasy z serii 7

niemal idyllicznej fantasy, odkryjemy pulsujacy lek przed chaosem
i rozpadem. W Skyrimie zgtebimy problem tozsamosci - zaréwno
jednostki, jak i catych spotecznosci.

o starozytnych zwojach wydano prawdopodobnie na kazda
platforme, ktéra tylko wyszta na przestrzeni minionych 15 lat, nie /
wziely sie przeciez znikad.

Zawsze jednak gry te bedgimponowac skalainieograniczo-
nymi mozliwosciami. Opowie$¢ bedziemy ksztattowac

. sami, wspierani przez fragmenty ksiag, rozméw, zwie-
i dzane ruiny i przypadkowe spotkania. | dlatego seria
8/ The Elder Scrolls pozostaje jednym z najwiekszych
osiggnie¢ zachodnich erpegéw (doczekata sie
nawet wtasnego MMO)). Jej sita tkwi nie w poje-
dynczych questach czy watkach - te rzadko kiedy
doréwnywaty najlepszym produkcjom

z tego gatunku - lecz w zdolnosci

stworzenia przestrzeni, ktéra wydaje

sie nieskoniczona, i w zacheceniu

graczado wyruszenianawyprawe.

A to jest przeciez w erpegach

najwazniejsze. [Dael]

Pierwotna wersja gry potrafi wywota¢ dzi$ usmiech politowania
z powodu wszechobecnego ,drewna” animacji oraz mechanik,
lecz piate Elder Scrollsy tatwo podreperowac dzieki tysigcom mo- )
déw. Tak czy siak, opowies¢ o Smoczym Dziecieciu nadal moze
przykuc do ekranu na wiele godzin. Powodow tego jest sporo.

By wymieni¢ cho¢ kilka: wspaniaty, w Iwiej czesci zasniezony swiat,
wyraznieinspirowany mitologia nordycka, charakterystyczna, nieco
wyptowiata i petna szarosci paleta barw, widok pierwszoosobowy
(i opcjonalne TPP), a takze doskonata sciezka dzwiekowa. Dorzu¢-
my do tego setki czekajacych na odkrycie, a pdzniej zgtebienie
tajemnic, polityczne intrygi oraz majestatyczne smoki krélujace
nad obszarami. Nieprzystepne lokacje nieraz zaskakuja ukrytymi
komnatami, a potyczki ze skrzydlatymi gadami ziejacymi ogniem
wcigz dostarczajg radochy. [Huwer] >>
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Seria Might and Magic

TO NIESAMOWITE, Ze seria istnieje od 1986 roku, jednakze,
zracjinaszego technologicznego opdznienia, gtéwnie kojarzy-
my jg od czesci széstej z 1998. Dla wiekszosci Might & Magic to
przede wszystkim Heroesy, niemniej niemozliwe byto poznac
petna historie $wiata Enroth bez zagrania w M&M.

MIEJSCE 13.

»MUSISZ nauczyc sie chodzi¢, zanim zaczniesz biega¢” - jak
ten cytat Terry'ego Pratchetta ma sie do omawianej produkgji
Larian Studios? Ano tak, ze gdyby nie Divinity: Original Sin I,
prawdopodobnie nigdy nie zobaczylibysmy Baldur’s Gate Il
(a przynajmniej nie w tak dopieszczonej do granic mozliwosci formie). Nie
zmienia to jednak faktu, iz przygody w Swiecie Rivellonu nadal pozostaja
godne uwagi i dzielnie bronia sie przed uptywem lat.

Seria ta byta jedna z najbardziej wptywowych z pierwszej
fali komputerowych erpegéw. taczyta klasyczne elementy
fantasy z science fiction (tzw. science fantasy) oraz oferowata
olbrzymie, rozbudowane i réznorodne $wiaty. Nigdy nie byta
teztak trudna jak konkurencyjne tytuty, wiec stanowita swietne
wprowadzenie dla poczatkujacych graczy.

Mimo ze kraina, w ktorej osadzona zostata akcja gry, moze nieco zalatywac
klasycznym fantasy, w tym przypadku sprawdza sie zasada, iz pozory myla.
Elfy spozywaja ciata zmartych, aby odtworzy¢ ich wspomnienia, magia
uznawana jest za niezwykle niebezpieczng, a jej uzytkownicy mierzg sie _
z przesladowaniami, z kolei inteligentni nieumarli musza kry¢ swoja twarz //
przed postronnymi, aby nie wywota¢ paniki.

Najstarsze M&M byty klasycznymi dungeon crawlerami czy tez
blobberami. Gracz z perspektywy pierwszej osoby kierowat
druzyna bohateréw o réznych klasach i rasach, skupiajac sie
na walce, rozwoju oraz eksploracji. Potyczki byty turowe, a do-
piero w sz6stej odstonie dodano dynamiczng walke w czasie
rzeczywistym z mozliwoscig pauzowaniai powrotu do systemu
turowego. Clouds of Xeen (1992) oraz Darkside of Xeen (1993)
po zainstalowaniu razem na tym samym komputerze tworzyty
jedna gre, co nawet dzis jest niespotykane.

Swoboda eksploracji i rozwigzywania problemow, taktyczna walka
w systemie turowym, a takze zapadajace w pamiec postacie oraz
historia - wszystko to sprawia, iz Original Sin Il stanowi jedng z najciekaw-
szych propozycji dla fandw klasycznych erpegéw. Jesli nie mamy awersji
do Scian tekstu, z tg odstong Divinity zdecydowanie warto sie zapoznac
przed premierg jej nastepcy. [Jaqp]

,Osemka” i ,dziewiatka” przedstawiaty znaczacy regres, a to
za sprawg wydawcy 3DO poganiajacego twdrcéw z New
World Computing. W 2003 roku marke kupit Ubisoft i trzy lata
pdzniej doczekalismy sie produkcji Dark Mes-

siah of Might and Magic, ktéra byfa prosta
fabularnie, ale niezwykle spektakularna.
Ostatnia cze$¢ serii, Might & Magic X:
Legacy, wyszta w 2014 i stanowita hotd

dla klasycznych odston. [Zhabi]
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WYDANY w 1997 roku duchowy
spadkobierca Wastelanda — wczes-
niejszego dziefa Interplay Entertain-
ment - zapoczatkowat jedno z naj-
lepszych postapokaliptycznych uniwerséw
w historii popkultury i chocby za to nalezy mu

tystyk. Wysoki poziom inteligencji
lub charyzmy umozliwiat wyjscie
obronna reka z wielu spotkan bez
siegania po argument sity.

Kierunek rozwoju postaci miat %

sie miejsce na naszej liscie. Jednak nawet bez tej
spuscizny gra zastuguje na wymienianie wsréd
najlepszych erpegéw w dziejach. Wprawdzie
pod pewnymi wzgledami Fallout zestarzat sie
niemitosiernie, jednak do dzisiaj imponuje
wolnoscia. Do zadar moglismy podchodzi¢ na
rézne sposoby - te zalezaty tez od naszych sta-

14 | CDA

realny wptyw na rozgrywke,

podobnie nasze decyzje (czesto sprowadza-
jace sie do rozstrzygania moralnych dylema-
téw) wywotywaty konsekwencje dla Swiata

przedstawionego. Rozpoczete w ,jedynce”

uniwersum to zreszta kolejna ponadczaso-
wa strona tej produkgji. Retrofuturystyczne

krypty przywodzace na mysl stylistyke ame-
rykanskich lat 50. ubiegtego wieku, ponure
postnuklearne pustkowia przysztosci, a takze
ghule, radskorpiony i szpony $mierci - 30 lat
temu, gdy w gatunku dominowato fantasy,
byto to czyms odswiezajacym. [Ninho]
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CZY KOMUS trzeba przedstawia¢
Diablo II? W tego legendarnego
hack'n’slasha po dzi$ dzien graja
z zapatem tysigce osdb, a jego
odswiezona edycja, Resurrected, doczekata sie
nawet dodatku w postaci zupetnie nowejklasy
postaci (czarnoksieznika) oraz pakietu uspraw-
nier gameplayu. Czym twoér Blizzarda zastuzyt
sobie na takie uwielbienie ze strony spotecz-
nosci i dlaczego fani przedstawiaja go jako
siekanke idealna?

Wszystko zaczeto sie w roku 2000, kiedy
to druga odstona, piekielnej” serii ukazata
sie na rynku. Z miejsca zjednata sobie
przychylnos¢ graczy, na co wptyw miato
wiele elementéw: poczynajac od ocie-
kajacego gesta atmosferg Swiata, przez
zréznicowane klasy postaci, na krwawej
mtécce, ktorg fundowalismy niemilcom
z najgtebszych czelusci otchtani, koriczac.

Fallzul=

NEW VEG
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CO CZYNI erpega
a erpegiem? Rozwdj
postaci? Wielowat-

kowa fabuta? Roz-
budowane dialogi? Wolnos¢

~

Czas w sSwiecie Sanktuarium spedzalo sie
(a w zasadzie nadal spedza) po prostu przy-
jemnie. Pewnie, tytutten juz nieco traci myszka,
aniektdre rozwigzania potrafig wywota¢ grymas
natwarzy, niemniejfaktem jest, iz trzon zabawy
pozostaje fenomenalny. Trup Sciele sie gesto,
agranie prowadzi nas zaraczke i nawet zmusza
do okazjonalnego wytezenia mézgownicy. By¢
moze to wiasnie ten czynnik stanowi sekretny
sktadnik sukcesu Diablo II. [Jagp]

wyboru? Dla mnie to zdecydowanie ta ostatnia rzecz jest najwazniejsza, chociaz nie mam
watpliwosci, ze w Swiecie gier wideo jest tez najtrudniejsza do realizacji. | wtedy wchodzi on,
New Vegas, caty w power armorze, i méwi:, Potrzymaj mi Nuka-Cole".

Bo widzicie, to produkcja do dzisiaj petna btedéw, z systemem walki, ktéry sie lubi albo
ktérego sie nienawidzi (ja chyba bardziej nienawidze), cierpiaca z powodu krétkiego
okresu produkgji... ale jednoczesnie cholernie odwazna w tym, ze nie boi sie odda¢ *

kontroli osobie przed ekranem. Po prostu

pozwala sie mylic.

Moznazabi¢waznegobohatera, podjacfatalng

decyzje albo wpakowac sie w sytuacje (pozornie)

bez wyjscia, ai tak historia to udzwignie, i tak da sie p6js¢
dalej (najwyzej naokoto...). Zamiast prowadzi¢ za reke, New
Vegas pozwala nam ponosi¢ konsekwencje. Do tego ma po-
rzadna fabute, Swietne postacie i fascynujacy swiat. | wiasnie ta
kombinacja sprawia, ze nawet po latach to wcigzjeden z najbar-
dziej satysfakcjonujacych erpegéw w dziejach. [Pawet Kicman]

Japonskie erpegi

TO, ZE w rankingu pomineliémy produkcje
ze Wschodu, nie oznacza, iz w redakgji ich
nie cenimy. Ba, mysle, ze czes¢ 0s6b - w tym
chocby ja — miata nawet wiecej stycznosci
z azjatyckimi reprezentantami gatunku niz
zeuropejskimiiamerykariskimi.Zreszta o to
akurat nietrudno, poniewaz jest ich tak du-
70, ze bez zadnych probleméw moglibysmy
przygotowac zestawienie 30 najlepszych
japonskich erpegéw, a i tak na liscie nie
znalaztoby sie wiele naszych ulubionych
tytutdw. Wynika to z faktu, ze czes¢ kul-
towych serii zostata zapoczatkowana juz
w latach 80.i bywa rozwijana do dzisiaj. Nie
moéwiacjuznawet o markach, ktére pojawity
sie wspotczesnie.

Bez watpienia w Polsce najwazniejszym
inajbardziejrozpoznawalnym reprezentan-
tem gatunku pozostaje cykl Final Fantasy,
ktéry doczekat sie juz 16 gtéwnych odston.
Do tego jednak nalezy doliczy¢ cata mase
spin-offéw, remasteréw i remake'éw -
i to nawet takich nietypowych, wszakze
na odswiezenie ,siodemki” Square Enix
potrzebowato az trzech oddzielnych gier
(narazie premiere miaty dwie). Z kolei marka
Pokémon pokazuje, jak bardzo zréznico-
wane moga by¢ japoniskie erpegi. W przy-
padku tych dziet widowiskowe przerywniki
filmowe i pasjonujaca fabuta odsuwane sg
na dalszy plan, zabawa za$ skupia sie na
kolekcjonowaniu tytutowych stworkéw
iwykorzystywaniuich do prowadzenia star¢.

Z kolei fani ceniacy akcje w czasie rzeczy-
wistym, a nie turowe systemy walki, moga
testowac swojg cierpliwos¢ i umiejetnosci
w Monster Hunterach lub Kingdom Heart-
sach, ktére majg w sobie tez sporo z trojwy-
miarowych platforméwek. Ze Wschodu od
lat docieraja do nas réwniez fenomenalne
erpegi Atlusa - np. cykl Persona lub Meta-
phor: ReFantazio - czesto opowiadajace
o trudnych tematach, jak samobojstwo,
wykluczenie spoteczne itp. Mocniejszych
wrazen dostarcza takze seria Xenoblade
Chronicles, oferujaca przy tym mechanizmy
gameplayu, jakich nie znajdziecie u konku-
rengji. A jedli szukacie bardziej klasycznych
reprezentantdw gatunku, to zawsze moze-
cie zagra¢ w ktéregos Dragon Questa. No
i sg jeszcze cykle takie jak Tales of..., Fire
Emblem, Like a Dragon, Octopath
Traveler, YS czy Nino Kuni. Oj, jest

w czym wybierac! [Moras]
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Seria WiedZmin

MOZE to by¢ dla was zaskakujace, ale tylko Dziki
Gon zebratwystarczajaco duzo punktéw, aby trafi¢
do naszego zestawienia. Nie oznacza to jednak, ze
nie doceniamy dwéch poprzednich czedci - co to,
to nie! Wydany w 2007 roku WiedZmin stanowit
przetom dla polskich gier wideo oraz sprzedat sie
natyle dobrze (facznie ponad 10 min egzemplarzy),
ze dat szanse warszawskiemu CD Projektowi Red
na rozwiniecie skrzydet.

Pierwsze wirtualne przygody Geralta z Rivii byly
bardzo przyzwoitym erpegiem z ciekawa histo-
rig i nienajgorszym gameplayem. System walki
poczatkowo wydawat sie dziwaczny i nieco prze-
kombinowany, ale dosy¢ szybko mozna sie byto
do niego przyzwyczaic.

Dzieto rodakéw na pewno zyskato w oczach graczy
oddaniem ducha ksiazek Andrzeja Sapkowskiego,
nawet jeslitworcy musieli przygotowac cata historie

od nowa (fabufa rozgrywata sie po wydarzeniach
z oryginalnej sagi).

,Jedynka” bazowata na stworzonym przez BioWare
silniku graficznym Aurora Engine, alejuz na potrze-
by kontynuacji opracowano autorski REDengine.
Dzieki temu rodacy mieli wigksza kontrole nad
swoim dzietem (zaowocowato to tadniejsza opra-
wa wizualng i lepszym gameplayem), a do tego
udato im sie przygotowac konsolowa wersje na
Xboksa 360. Wiecej o Zabdjcach krélow przeczy-
tacie w artykule Pabiego na kolejnych stronach
tego wydania CD-Action.

Gtéwne gry z serii pewnie macie juz zaliczone, dla-
tego polecam nadrobi¢ Wojne krwi: Wiedzminskie
opowiesci(2018), czyli poboczny projekt w ciekawy
sposéb taczacy elementy RPG z karcianka. No
a w 2027 roku czas na premiere WiedZzmina 4, na
ktoérg czekam z wypiekami na twarzy! [Moras]

Deliverance
MIEJSCE 9. =

JUZ PIERWSZA odstona serii udowodnita, ze rozbudowany

erpeg bez potworéw, magiiiinnych elementéw fantastycznych

\ jak najbardziej ma racje bytu.,Jedynka’, choc swietna, to jednak

borykata sie z wieloma problemami technicznymi i ogranicze-

niami budzetowymi. Przy okazji drugiej czesci Kingdom Come: Deliverance

studio Warhorse mogto pozwoli¢ sobie na znacznie wieksza skale produkgji,

cozaowocowato jeszcze bardziej rozbuchang fabuta, rozleglejszym swiatem

oraz dopracowanym gameplayem. No i w dniu premiery ,dwéjka” dziatata
bez powazniejszych komplikacji, co tez stanowito mitg niespodzianke.

Niesamowite w tym tytule jest to, ze niewazne, jakie mamy co do niego
oczekiwania, i tak potrafi im sprostac. Jezeli szukacie produkcji z niezle
napisanym scenariuszem i emocjonujacg kampania, to dzieto Czechéw
z pewnoscig was zachwyci. Gdybyscie natomiast chcieli spedzi¢ czas przy
grze z otwartym Swiatem, po ktérym mozecie btakac sie bez celu w poszu-
kiwaniu ktopotéw, to réwniez trafiliscie pod dobry adres.

Przygody Henryka ze Skalicy, kiedy potrzeba, sa epickie i widowiskowe,
a innym razem bywaja niezwykle zabawne i relaksujace. Bo niewazne, czy
okradamy nocg sprzedawcow, czy spedzamy czas w kuzni, czy walczymy
z napotkanymi na szlaku bandziorami lub bronimy oblezonej twierdzy,
Kingdom Come: Deliverance Il wciagga i nie daje o sobie zapomnie¢.[Moras]
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| WIECIE, co przede wszystkim wyrdznia drugiego

; ,Baldura”natle jedynki”i,tréjki"? Strukturagryiopo-

0 wiesci. W pozostatych odstonach pierwsze godziny

=== spedzalismy bowiem w skrywajacych groty, twier-

dze czy niebezpieczenistwa lasach. Byto zielono, gesto, tak jak

matka natura przykazata. Dopiero w trzecim akcie obu produk-
¢ji docieralismy do prawdziwej metropolii - tytutowych Wrét.

~Dwojka” zaskakuje wiec przede wszystkim miejscem
akgji - oto bowiem zaczynamy w naprawde gigantycznym
miescie. Athkatla, stolica Amn, od samego poczatku intryguje
i pozytywnie przyttacza. Masa ztozonych questéw, ideologicznie
Scierajace sie frakcje, zapadajacy w pamiec enpece, wiele dzielnic
do zwiedzenia, ocierajaca sie o steampunk architektura - rodo-
wici Warszawiacy zapewne czujg sie tu jak w domu.

W taki oto sposdb Baldur’s Gate Il daje sie poznac jako sequel
wiekszy, bardziej spektakularny i rozbudowany. Athkatla spryt-
nie nam o tym przypomina, bo cho¢ na szlak nie raz, nie dwa tu
wyruszymy, to jednak Miasto Monety wraca wielokrotnie jako
specyficzny bohater jednego z najlepszych erpegéw w dzie-
jach. Z catej trylogii to wtasnie Cienie Amn maja najwyrazistsze

charakter, styl i smak. [Karol Laska]
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= ™'%% BYLEM w 2012 na konferencji prasowej, na ktorej
CD Projekt Red zapowiedziat Cyberpunka. Swiata papie-

rowego erpega Mike'a Pondsmitha wéwczas nie znatem,
acatginformacje potraktowatem jako dziwny, poboczny

projekt studia. Wypuszczony rok pézniej cinematic trailer robit pio-
runujace wrazenie, ale nadal nie sprawit, ze serce zabito mi mocniej.

Tym bardziej, z perspektywy czasu, jestem peten podziwu, jak Redzi
czy to przewidzieli, czy wykreowali nowy trend. WiedZmin: znakomity,
dodajacy swojemu gatunkowi niuanséw, dalej bytsredniowiecznym
fantasy. Cyberpunk 2077 zaproponowatl niewyeksploatowane
uniwersum oraz wizje idaca kilometry dalej od Deus Eksa czy
System Shocka, do tego zdzierajaca z cyberpunkowego Swiata
krople deszczu i mrok.

Jak wiemy, droga do celu byta wyboista, a oberwato sie graczom,

ktorzy na premiere nie dostali produkcji w takim stanie, w jakim
im obiecano. Ale po dziesigtkach poprawek i petnoprawnym
dodatku tytut ISni, chociaz nawet bez nich proponowat ekscy-
tujace, petne neonéw miasto, niebanalne misje poboczne oraz
emocjonalny rollercoaster, jakim byta gtéwna fabuta. Niezaleznie,
czy to rasowy erpeg, RPG akgji, czy immersive sim, Cyberpunk 2077
ma stuszne miejsce w rankingu, bo to jedna z ciekawszych fabu-

$ s St stk GAMC Din.
MIEJSCE 6. )

DRUGI Fallout, tak jak jego poprzednik, snuje opowies¢
# osobistg —w tym wypadku to historia Wybrarica opusz-
czajacego prymitywna osade, by ocali¢ swa wioske. Ale
gra dos¢ niespodziewanie rozszerza perspektywe,
ukazujac Swiat, w ktérym przetrwanie, bedace gtéwnym tematem
czesci pierwszej, przestato stanowic jedyny cel resztek ludzkosci.
Co$ zmienito sie od czasu wyprawy mieszkarca Krypty 13, Pustko-
wie nie jest juz takie samo. Odradza sie natura (cho¢ nadal zdomi-
nowana przez pokraczne kreacje wojny atomowej i Wirusa Wymu-
szonej Ewolugji), przede wszystkim jednak powstaja z popiotu
prawdziwe spotecznoscii cywilizacje. Vault City, New Reno czy San
Francisco to petnoprawne organizmy spoteczne, rzagdzace sie wias-

larnych gier w historii. [b-side] nymi ideologiami, uprzedzeniami i ambicjami. | kazde z nich uczy

nas, ze ludzka natura jest niezmienna.

W tym wiasnie tkwi najwieksza sita Fallouta 2. Twércy jeszcze
chetniej niz w czesci pierwszej eksploruja tematy takie jak
degeneracja, hedonizm, walka o wiadze czy iluzja postepu. Gra
staje sie mniej zdominowana przez motyw atomowej apokalipsy
czy przez zagrozenia, jakie czyhaja na nas na Pustkowiu, a bardziej
zainteresowana zgtebianiem ludzkiej stabosci. Jest tu tez wiecej
humoru - najczesciej czarnego, czasem absurdalnego. Ale w jakis
przedziwny sposéb nie tyle roztadowuje on napiecie, ile je podkresla.
| co najistotniejsze, ,dwojka” nie moralizuje, pozwalajac graczowi
samemu zasmakowac owocu zdrzewa poznaniadobraizta.l wtasnie
to czyni te produkcje najlepsza odstong wspaniatej serii.  [Dael]

Seria Icewind Dale

PONAD ¢wier¢ wieku temu erpegi napedzane silnikiem Infinity Swiecity triumfy na PC. Jesli szu-
kaliscie tytutdw ze Swietna fabutg, siegaliscie po Planescape: Torment. Gdy oczekiwaliscie od gry
réwnowagi miedzy historig a wyzwaniem, wybieraliscie Baldur’s Gate. A kiedy zalezato wam na
satysfakcjonujacych potyczkach, odpalaliscie wtasnie Icewind Dale.

Podobnie jak w przypadku sagi o Dzieciach Bhaala, akcja obu czesci ,Doliny Lodowego Wichru”
toczy sie w $wiecie Faerlinu. Cho¢ dzieli je zaréwno czas, jak i przestrzen - bo Icewind Dale przenosi
nas na daleka pétnoc - taczy je catkiem sporo. Przede wszystkim zasady, na ktérych sie opieraja,
czyli druga edycja AD&D. Wyjatek stanowi Icewind Dale Il, wykorzystujace edycje trzecia.

Tym, co juz na starcie odroznia serie od pozostatych tytutéw na Infinity Enginie, jest fakt, ze
przygody nie zaczynamy jako potomek béstwa czy potezny niesmiertelny, lecz tworzymy cata
druzyne awanturnikéw. Tylko dobrze przemyslany rozwéj naszej grupy pozwoli nam pokona¢ gre
na najwyzszym poziomie trudnosci.

Na serie Icewind Dale sktadajg sie dwie gtéwne odstony oraz dwa dodatki do pierwszej z nich:
Heart of Winteri Trials of the Luremaster.W 2014 roku, dzieki studiu Beamdog, ukazata sie Edycja
rozszerzona,jedynki’, p6Zniej wydana w zestawie z Planescape: Torment. A co z,dwdjka"? Niestety
brak dostepu do petnego kodu zZrédtowego i czesci zasobdéw sprawit, ze twércy nie byli w stanie
przywrocic jej do zycia. [Dawid Sych]
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e ,COZ moze zmieni¢ nature cztowieka?” - wokét

Ea= W tego pytania kreci sie fabuta jednego z najciekaw-
1. szych i najoryginalniejszych erpegéw, jakie kiedy-
kolwiek powstaty. Budzimy sie... w kostnicy, na
zimnej ptycie stotu do sekgji. Nasz bohater niczego nie pamie-
ta, nawet wlasnego imienia, a jego ciato pokrywaja tajemnicze
tatuaze - szybko okazuje sie tez, ze Smierc nie jest tu koricem,
lecz czescig samej rozgrywki.

Wkrétce dowiadujemy sie takze, iz znajdujemy sie w Sigil -
Miescie Drzwi, gdzie anioty i demony zyja obok siebie, a zwykty
kamienny portal moze prowadzi¢ do innego wymiaru. Podczas
podrézy spotkamy cafg plejade fantastycznie napisanych bohate-
réw; sa to m.in. Nie-Stawa, kaptanka sukkub, Vhailor-animowana
zbroja i awatar zemsty — czy Ignus, szalony mag, ktérego ciato
zostato trwale potgczone ze sferg ognia.

Planescape: Torment zapisat sie w pamieci graczy przede
wszystkim dzieki doskonalym dialogom, swietnej kreacji
Swiata i bohaterow oraz odwadze w podejmowaniu tema-
téw filozoficznych. Nie mozna tez pomina¢ znakomitej $ciezki
dzwiekowej Marka Morgana. To dzieto tak dobre, ze na jego
prawdziwego duchowego nastepce, czyli Disco Elysium, musie-
lismy czekac¢ ponad dwie dekady. [Dawid Sych]

TO PRZYKLAD erpega (a po prawdzie RPG akji)
niemal perfekcyjnie taczacego filmowa narracje
z realnym wptywem gracza na wydarzenia. Zaczyna
sie od wbijajacego w fotel prologu... a koriczy jeszcze
efektowniej. To chyba jedyna produkcja w dziejach, w ktorej
prowadzony przez ciebie bohater moze umrze¢ - dwa razy.

Zamiast klasycznej opowiesci o ratowaniu Swiata dosta-
jemy tu historie o budowaniu zespotu. Kazdy z towarzyszy
ma whasng przesztos¢, osobiste motywacje i $wietnie napisane
misje lojalnosciowe, ktére nie petnig wytacznie funkgji zadan
pobocznych, ale stanowia kluczowy element fabuty. System walki
to wyrazny krok w strone akgji, lecz bez utraty taktycznej gtebi.
Ostony, umiejetnosci biotyczneitechnologiczne orazzarzadzanie
druzyna tworza starcia wymagajace myslenia, a nie tylko refleksu.

A finat... Samobdjcza misja to majstersztyk projektowy - kazdy
wybor w jej trakcie i masa decyzji podjetych wczesniej w grze
maja tutaj znaczenie. Przy zadnym innym tytule nie odniostem
tak silnego wrazenia, ze to, co robie, realne przektada sie na
koncowy wynik. A do tego temat muzyczny... Ech, poziom
epickosci wychodzi tu poza skale. W CD-Action drugi Mass Effect
dostat dyche. | cho¢ nie ja go recenzowatem, pod oceng nadal
podpisuje sie obiema rekami. [Smuggler]
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Erpegi niezalezne

GDZIES obok mozecie przeczyta¢ o Disco Elysium, wiec
na szczescie mam nieco fatwiejsza robote, choc i tak
wszystkich erpegéw niezaleznych w tej urokliwejramce
nie zmieszcze. Niemniej chciatbym to zaznaczy¢ raz
aporzadnie: RPGibranza indie to romans goracy, dziki
i ciggle trwajacy, z perspektywa na stateczne matzen-
stwo (dzieci ta para zdazyta juz odchowac catg horde).

Korzeni owego uczucia nalezatoby szuka¢ przede
wszystkim w silniku RPG Maker, ktéry juz od lat 90. jest
najprostszym oprogramowaniem dlaamatoréw gatun-
ku chcacychzaczac przygode w gamedevie, a niedyspo-
nujacych zaawansowanymi zdolnosciami koderskimi.
I niekoniecznie musi wyjs¢ ztego wyblakty stylistycznie,
,stodko pierdzacy” pixel art. Kultowa juz seria Fear
& Hunger to przerazajaco brutalny dungeon crawler,
Omori to surrealistyczny thriller psychologiczny, a ze-
sztoroczne Look Outside urzeka unikalnym podejsciem

do cosmic horroru. A pokrewne im (wizualnie, nie
technologicznie) Undertale to jedna z najbardziej
wptywowych gier indie w historii.

Oczywiscie istniejg nieco egzotyczniejsze ekspery-
menty gatunkowe. W erze nostalgii wobec czasu
pierwszego PlayStation tropem Morrowinda podazyt
psychodeliczny (i wysmienity scenariopisarsko) Dread
Delusion. Uformowat sie tez gatunek discolike’dw -
dylogia Citizen Sleeper to jego najlepszy przyktad.
Do epoki cRPG z kolei odnosza sie Solasta (kumpel
Baldur’s Gate), Skald (ziom Ultimy) czy Drova (przyja-
ciel Gothica). | méwimy tu nie tylko o mikroerpegach
starczajacych na pare godzin, ale tez o ttusciochach
potrafiagcych wyciagna¢ tygodnie z naszych zyc.
Szukajcie wiec tagow ,RPG"i,niezalezne” obok siebie,
a odkryjecie przeoczony przez wielu rozdziat historii
ukochanego gatunku. [Karol Laska]
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OGLADAJAC napisy po finatowym, 10-godzinnym ma-

s ratonie z Disco Elysium, nie mogtem powstrzymac odczu-

|| cialekkiego rozczarowania. Rozwiazanie zagadki smierci

wisielca pozostawito pewien niedosyt - jak to, to tyle?

Ale zaraz sptyneto na mnie zrozumienie, ze wazniejsza od celu byta

prowadzaca do niego droga, a tak sie sktada, iz wewnetrzna podréz

Harry'ego, cztowieka porazkiipolicjanta od siedmiu bolesci, pochto-
neta mnie bez reszty.

Disco Elysium oferuje bowiem niepowtarzalne doznanie i zaden
z jego duchowych spadkobiercow nie bedzie takim przelomem
dla branzy. Pr6zno tu szukac poscigéw i wybuchéw, a wzorowana
naizometrycznych erpegach zdomieszka przygodéwki point'n'click
rozgrywka ogranicza sie gtéwnie do rozméw i wchodzenia w inter-
akcje z otoczeniem. Ale jest tu fabuta przez duze F, ktérej tre$¢ oraz
sposéb przedstawienia rekompensujg jakiekolwiek niedostatki
z olbrzymia nawiazka.

Harry nie nalezy do typowych growych protagonistéw. To alkoholik
i nieudacznik, regularnie potykajacy sie na wertepach zycia. A jednak
przypadto mu w udziale wyjasnienie sprawy mezczyzny powieszo-
nego za hotelem w obskurnej dzielnicy Martinaise, czesci Revachol -
miasta upadtego réwnie nisko, co nasz bohater. Zanim sie za to
zabierze, musi stoczy¢ dialog z otchfaniami swej podswiadomosci,
rozwia¢ mgte alkoholowej amnezji i znalez¢ sposob na $ciggniecie
krawatu z tego cholernego wiatraka.

Wiekszos¢ czasu spedzimy na rozmowach zzywo nakreslonymi posta-
ciami oraz na wewnetrznych dialogach z umiejetnosciami Harry’ego,
ktére odpowiadaja nie tylko za jego kompetencje, leczréwniezza cechy
charakteru i pod$wiadomos¢. Przebieg rozgrywki moze sie diametral-
nie réznic zaleznie od tego, czy rozwoj bohatera skupimy na aspekcie
fizycznym, umystowym, czy interpersonalnym, a takze od naszej decyzji
o przerwaniu lub kontynuowaniu przez niego alkoholowego cugu.

Historia z Disco Elysium tylko pozornie jest zagadka kryminalna. To
tak naprawde opowiesc o porazkach, zaréwno tych osobistych, jak
i w skali globalnej. O ludzkiej naturze, sposobach na radzenie sobie
z przeciwnosciami losu w obliczu tragedii. O nastepstwach rewolucji,
o zachfannosci, idealizmie i oportunizmie. Ale tez o przyjazni i dostrze-
ganiu cztowieka w cztowieku, bez wzgledu na okolicznosci.

Dzieto ZA/UM przetamuje granice miedzy grami a literatura, o czym
Swiadczy nie tylko ponad milion stéw scenariusza, lecz takze kunszt
oryginalnej wersji jezykowej. To tytut wybitny, ale tez wyjatkowy,
a takie nie zdarzajq sie czesto. [Pabi]

WIEDZMIN

DZIKI
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+TRZEBA anulowa¢, bo przegramy” - moégtby powie-
dzie¢ Geralt do Ciri, gdy z kazdym oddanym gtosem
zwyciestwo oddalato sie od trzeciego WiedZmina.
Ostatecznie drugie miejsce w tak zacnym gronie ani
wstydu nie przynosi, ani nie odbiera tytutowi CD Projektu Red jego
bezsprzecznejwyjatkowosci. Dziki Gon nie bez powodu jest wymie-
niany wsrod najlepszych produkgji ostatnich kilkunastu lat - to
bowiem erpeg, w ktérym zagrato wszystko.

' GON

=]

Bardzo dobry gtéwny watek fabularny, skupiajacy sie na po-
szukiwaniu porwanej Ciri, zostal przetkany jeszcze lepszymi
zadaniami pobocznymi (i nie, nie chodzi tylko o Krwawego
Baronal!), z ktérych nie wszystkie czerpig z prozy Sapkowskiego.
A mimo to zaréwno z samych questéw, jak i warstwy narracyjnej
wraz z dialogami wylewa sie swojskos¢ znana kazdemu czytelni-
kowi ksiazek pana Andrzeja. Autentycznosci temu wszystkiemu
dodaje piekny otwarty (cho¢ podzielony okazjonalnymi ekranami
wczytywania) swiat gry. Zwiedzamy Biaty Sad, Velen, Novigrad,
Oxenfurt, wreszcie wyptywamy na wyspy Skellige - a pomiedzy ty-
miduzymilokacjamiczekaja ogromne potacie terenéw, na ktérych
poukrywano setki mniejszych i wiekszych tajemnic. W 2015 roku
wszyscy czyscilismy kolejne mapy ze znakéw zapytania, z prze-
rwami na spotkanie z pustoszaca jakas miejscowke wiwerna.

A skoro juz o walce - do dzisiaj uznawana jest chyba za jeden ze
stabszych elementéw doskonatej catosci, jednak po paru godzinach
mozna sie do niej przyzwyczai¢. Jak nigdy wczesniej pozwala
bowiem poczu¢ sie niczym prawdziwy wiedzmin, szczegélnie
na wyzszych stopniach trudnosci, gdy przygotowanie do star¢
(np. dobér odpowiednich eliksirdw) ma niebagatelne znaczenie.
Niezaleznie od wybranego poziomu wyzwania walka bywa bardzo
satysfakcjonujaca — umiejetne faczenie wykorzystywania Znakow
wraz z precyzyjnymi cieciami mieczem potrafi zamienic pojedynki
w prawdziwe spektakle. Zwlaszcza ze krew leje sie tu gesto, a prze-
ciwnicy gubig koriczyny réwnie czesto, co Jaskier wpada w tarapaty.

Przy tym wszystkim nie mozna jednak zapomina¢, ze Wiedzmin 3
jestprodukcja bardzo wazna dla catego rodzimego gamedevu.
Nie tylko postawit CD Projekt Red w jednym szeregu z najwiekszymi
studiami na $wiecie, ale tez stat sie wizytéwka polskiej branzy, przy-
ciggajaca do naszego kraju szereg inwestycji. Kilkadziesigt milionow
sprzedanych egzemplarzy, ponad setka nagrédiregularna obecnos¢
w zestawieniach najlepszych produkcji wszech czaséw - nic wiec
dziwnego, ze w przypadku tego tytutu drugie miejsce na podium
musi zosta¢ przyjete z pewnego rodzaju niedosytem. [Ninho]
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= WKROTCE mina trzy lata od wy-
== » | danianajnowszych,Wrét Baldura’,
p. a dzieto Larian Studios wciaz nie
schodzi z ust graczy na catym
Swiecie. Jeszcze przed premierg produkgji
wielu obawiato sie, ze bedzie ona zbyt podob-
na do cyklu Divinity: Original Sin. Ostatecznie
okazata sie jednak wymarzonym duchowym
spadkobierca zaréwno sagio Dzieciach Bhaala,
jak i serii stworzonej przez Belgéw. W czym
tkwi sekret wielkiego sukcesu Baldur’s Gate llI?

Po pierwsze ,tréjka” z szacunkiem odnosi
sie do materiatu zrédlowego. Odwiedzimy
znane lokacje i spotkamy kilka waznych po-
staci z przesztosci, ale zostaty one wplecione
w nowa historie w taki sposéb, ze znajomos¢
starszych czesci w ogéle nie jest konieczna.
Jezeli jednak wasza przygoda z Baldur’s Gate
siega ,jedynki’, docenicie kazdy smaczek —
tym bardziej ze fabuta jest i zarazem nie
jest bezposrednig kontynuacjg kultowych
poprzedniczek.

Po drugie dzieto Larian Studios w przystepny
i atrakcyjny sposoéb adaptuje zasady piatej
edycji Dungeons & Dragons, ktére zostaty
zaimplementowane z lekka modyfikacja na
potrzeby nowego medium, jakim jest gra
wideo. Tytut oferuje multum ras, klas, cza-
réw i zdolnosci (mozna je dowolnie taczyc),
orozbudowanym kreatorze postaci nawet nie
wspominajac. Nic nie stoi tez na przeszkodzie,
aby wybra¢ herosa przygotowanego przez
tworcow i, oprocz gtéwnej historii, podazac
réwniez osobnym watkiem fabularnym, skro-
jonym pod konkretnego bohatera.

Po trzecie Baldur’s Gate Ill to Swietnie
napisana, wielowatkowa historia petna
zwrotow akgji i osadzona w Swiecie wy-
pchanym po brzegi barwnymi postaciami
niezaleznymi. Do tej pory ukonczytem gre
pie¢, moze szes¢ razy, zawsze probowatem nie-
co odmiennego podejscia i wcigz natrafiatem
na nowe wydarzenia oraz inne konsekwencje
wtasnych decyzji. To jednak nie wszystko -
tytut zacheca takze do kreatywnego roz-
wigzywania probleméw.

W sieci krazy cho¢by anegdota o graczu, ktéry
pokonat jednego z bosséw w dos¢ niekon-

.

wencjonalny sposdb: najpierw umiescitw jego
ekwipunku sporg ilos¢ ztota, a nastepnie zaata-
kowat go bronig zadajaca dodatkowe obrazenia
przeciwnikom noszacym przy sobie pienigdze.
I nie jest to odosobniony przypadek — na Reddi-
cie bez trudu znajdziecie mnéstwo podobnych
historii pokazujacych, jak twérczo mozna wyko-
rzystywac mechaniki, trojki”.

Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, ze owo
dzieto to jedna z relatywnie niewielu produkg;ji
obecnejgeneracjikonsol oferujgca nie tylko tryb
multi, lecz takze kooperacje kanapowa. Tytut,
jakmato ktoragraw ostatnich latach, ponow-
nie rozbudzit zainteresowanie klasycznymi
erpegami. Szczegdlnie dobrze wspominam
swojg pierwszg sesje online z przyjaciotmi -
jeden z kolegéw wcielit sie w socjopatycznego
krasnoludzkiego kaptana siejacego chaosi psu-
jacego wszystko, co napotkaliSmy na drodze,
amimoto (lub moze wtasnie dziekitemu) nasza
przygoda toczyta sie dalej, my zas bawilismy sie
Swietnie. Czapki z gtéw dla Belgow.

Zresztg nie musicie wierzy¢ mi na stowo. Od
dnia premiery dzieto to zebrato mnéstwo
dziesigtek w branzowych mediach oraz liczne
nagrody i tytuty gry roku. Szturmem zdobyto
listy przebojow, zostawiajac konkurencje
daleko w tyle.

Oceny méwig same za siebie, ale warto przy-
wotac takze reakcje czesci developerdw, ktorzy
niemal wpadli w panike po debiucie Baldur’s
Gatelll.W sieci pojawity sie gtosy ludzi z branzy
przekonujace, ze nie powinnismy przyzwy-
czajac sie do standardéow wyznaczonych
przez,tréjke”, boto produkcjajedynawswo-
im rodzaju.Z jednej strony trudno sie ztym nie
zgodzi¢ - faktycznie zetkneliSmy sie z czyms
wyjatkowym. Z drugiej strony pozostaje mie¢
nadzieje, ze to dopiero poczateki w przysztosci
doczekamy sie réwnie znakomitych tytutéw.

Az strach sie ba¢ premiery nowego Divinity, ale
zarty na bok. Baldur’s Gate lll to dzieto wybitne
i po prostu trzeba w nie zagra¢! [Dawid Sych]
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W 1996 roku do sprzedazy trafita produkcja, ktora na zawsze zmienita oblicze survival horroréw. Cho¢
na rynku byto juz kultowe Alone in the Dark, to jednak dopiero dzieto Shinjiego Mikamiego wprowadzito
charakterystyczne rozwigzania gameplayowe i narracyjne, funkcjonujace w tym gatunku do dzisiaj.
Przez te 30 lat seria Resident Evil przeszta dlugq droge, zaliczajac zarowno spektakularne sukcesy, jak

i solidne potkniecia. tacznie doczekala sie az dziewieciu gldwnych odston (w sumie 11, jesli liczy¢ Code:
Veronica i Zero) oraz kilkunastu projektow pobocznych. Ktorg czes¢ wspominacie najlepiej, a przy ktorej

meczyliscie sie najbardziej?

Co nas pociagaw tej serii?

Nie mam problemu z wy-
borem ulubionej odstony, ale to
zostawie na dalszg cze$¢ rozmowy.
Chciatbym zacza¢ od czegos, conie
daje mi spokoju - co tam sig, do ku*** nedzy,
wydarzyto z ,sz6stkg”? Ostatnio w koncu ja
zaliczylem - to bylo moje bodajze czwarte
podejscie od premiery —i mam metlik w gtowie.
Tak sie nie robi...

Ninho: Prawda jest taka, ze
fanom Residentdw sie upiekio, bo
Capcom zachtysnat sie pieniedzmi
ptynacymi z gier akgcji, a zawsze
mogt - niczym Konami - zakochac sie w mo-
bilkowych gachach i innych pachinko. Gdyby
w Japonii motyl machnat nieco inaczej skrzy-
dfami, dzisiaj, zamiast sterowa¢ Leonem
w Requiem, cieszylibysmy sie z mozliwosci
pociggniecia za wajche w jednorekim
bandycie Kennedym.

22 | CDA

Cate szczeicie, ze tak sie nie stato,
cho¢ Konami chyba tez zaczyna wychodzi¢ na
prosta. Wracajac do RE6 - odnosze wrazenie,
ze tworcy za bardzo chcieli péjs¢ w klimat
fatalnychfilméwAndersona, przezcodostalismy
taki koszmarek. A ja naprawde lubie akcyjniaki
i nie przeszkadzata mi zmiana formuty. Tyle ze
ta gra byta stabo zrealizowana - niby ciagle sie
co$ dziato, ale i tak wiato nuda.

Ninho: Kwestia tych filméw nierozerwalnie
wiaze sie wilasnie z pieniedzmi, bo Capcom
slepy na box office’y nie bytikierunek produkgji
z Milla Jovovich mégt mu co nieco podpo-
wiedzie¢, a sukces RE4 tylko to potwierdzit.
A przynajmniej wyciagnieto z tych wskazéwek
to, co pasowato do wykreséw w Excelu. Co do
samej gry toz,szostka”w moim przypadku jest
$mieszna sprawa — mam nabite w niej ponad
40 godzin i ukonczytem ja bodaj za trzecim
podejsciem, ale w ogromnych boélach...

0 lat Resident

rajmund: ,Szdstka” to do dzi$ jedy-
nanumerowana odstonategocykluy,
ktorej nie ukofczytem, i nawet nie-
szczegdlnie mnie ciagnie, zeby do
niej wraca¢. Zwlaszcza ze w sekwencjach Leona
w Requiem odnositem wrazenie, iz Capcom
odrobine uderza w podobne klimaty, jednak
w 0gdélnym rozrachunku tym razem poradzit
sobie nieporéwnywalnie lepiej.

Tak, w Requiem miejscami czuto sie
ducha RE6. | tak, teraz zrobiono to lepiej. Acz-
kolwiek moze wyjde na smeciarza, ale mam
lekkie problemy z etapami Leona w najnowszej
czesci. Szwendanie sie po Raccoon City byto...
nieco rozwleczone.

Ninho: A jeszcze co do filmu - na szczeicie
przy ,siédemce” twoércy zainspirowali sie
zdecydowanie lepszymi horrorami.

rajmund: Czyli podsumowujac: najlepsze, co
wyszto z RE6, to wniosek, ze sami zapedzili sie
w $lepa uliczke, i potrzeba odwaznego resetu
data nam wspaniata ,siodemke”.




Ninho: Wspaniatg tak w dwdch trzecich,
bo w koncowych etapach na statku bardzo
bolesnie odeszlismy od horroru w kierunku
sztampowego FPS-a.

rajmund: Prawda, korcdwka byta staba, ale
tezwyraznie krétsza, wiec nadal obstawiatbym
jakie$ trzy czwarte. Po przejsciu ,si6demki”
mimo wszystko pozytywne odczucia u mnie
przewazaty.

Karol Laska: Najlepsza recepta na
bél? Nie grac¢ w,széstke", zacza¢ od
Lsiodemki’, zachwyci¢ sie Village,
" nadrobic ,czwérke’, potem przejsé
do Requiem i w pofowie rozgrywki ogarna¢,
ze bez ,dwdjki” to ja tej ,dziewigtki” nie zrozu-
miem. A, piatke” ogram, jak wyjdzie remake.

Moras: Zdecydowanie daj sobie teraz spokdj!
RE5 aktualnie jest tak toporne i niegrywalne,
ze lepiej trzymac sie od tego tytutu z daleka.
Aczkolwiek musze przyzna¢, ze bardzo lubie te
cze$¢. Ba, gdy kupitem lata temu egzemplarz
na X360, zagrywatem sie¢ w nig godzinami.

,Piatke” przeszedtem chyba z szes¢ razy.
Niestety nigdy w kooperacji, przez co musiatem
sie meczy¢ z debilnym Al Shevy.

Ninho: RE5iRE6tylko w co-opie, nie moznaina-
czej, nie pozwalam. A przy okazji potencjalnego
remake’u Zero jestem ciekawy, jak mocno zret-
conuja pierwotna fabute, bo te operowe pijawki
to sie Srednio zestarzaty... No i czy pozostawia
mozliwos¢ sterowania obiema postaciami jed-
noczesnie?! Jak rozwigza przetaczanie sie miedzy
Rebecca a Billym? Czy bedzie kooperacja, a jesli
tak, to jakiego typu? Tyle hipotetycznych pytan,
naktore jeszcze diugo nie znajdziemy odpowie-
dzi, bo Zero wedtug mnie jest daleko na licie
gier z uniwersum czekajacych na odnowienie.

Moras: A ja czekam na odswiezone Code:
Veronica, jako Ze to jedyna odstona, ktéra mnie
omineta. Kocham za to ,tréjke” (mdj ulubiony
Resident), bo wtasciwie oferowata to samo
co druga czes¢, tylko miata fenomenalnego
Nemesisa, a to jeden z bardziej przerazajacych
typow w historii gier. Cho¢ musze przyznac, ze
w remake’u z 2020 juz tak na mnie nie dziatat,
i w sumie nie wiem, z czego to wynika.

7 ] Huwer: Remake,dwojki”do dzisiaj
‘. powazam najbardziej na $wiecie,
gio ] ale przyznaje sie bez bicia, ze ,troj-

— ke"porzucitem juz po demie. W su-
rvival horrorach dostownie NIENAWIDZE ko-
niecznosci chowania sie po katach badz ucie-
kania przed przesladowca, bo wtedy zabawa
w przetrwanie zmienia sie w zwykig ciuciubab-
ke. Dlatego nie lubitem Jacka Bakera, Tyrant
z RE2 mnie zmeczyt (chociaz straszliwie podo-
ba mi sie jego design) i w zasadzie dopiero
w Requiem poczutem, ze spierniczanie przed
nie-bede-spoilerowat-kim zostato zrobione
w sposéb nalezyty.

rajmund: Chyba sporo ludzi odbito sie od
remake'u RE3, szybko zniknat w cieniu od-
nowionej ,dwdjki". Do tego oberwato mu sie
mocno za wyciete fragmenty, raczej nie do
konca sprawiedliwie. By¢ moze tez po prostu
nie bytem fanem tych momentéw z pierwo-
wzoru, ktére wyleciaty, dlatego az tak mnie
to nie zabolato. Ogoélnie jednak brakuje mi
w dzisiejszym Swiecie krétszych gier, wiec
takie bardziej zwarte doznanie i kameralng
opowies¢ przyjatem z zadowoleniem.

Ninho: Moim zdaniem to byta dobra gra, ale
staby remake.

Moras: Remake ,trojki” byt w porzadku. Nie
wiem dlaczego, ale jako$ tak po mnie sptynat.
Grato mi sie super, jednak to nagromadzenie
akcji chyba tez milekko przeszkadzato. Zdecy-
dowanie lepiej bawitem sie przy odnowionym
RE2, ktory odpowiednio budowat napiecie,
miatfenomenalna lokacje gtéwna (posterunek

to topka miejscowek w grach) oraz bardziej
stonowang akcje. No i ,tréjka” przeszta troche
bez echa, bo gracze chyba sie wkurzyli, ze
muszg zapfacic tyle kasy za tytut na co najwyzej
cztery godziny.

Ninho:Pamietajmy, ze to miat by¢ poczatkowo
dodatek do remake’u Resident Evil 2!

rajmund: To prawda, dlatego o wiele wiecej
sensu zdawat sie mie¢ pierwotny plan Capco-
mu - podobno chcieli wyda¢ remaki RE2i 3
w pakiecie. Inna sprawa, ze nowa ,dwojka” to
dodzi$ chyba moje ulubione odswiezenie jakiej-
kolwiek gry, przynajmniej w ostatniej dekadzie.
Trudno bytoby czemukolwiek mu doréwnac.

Moras: Remake RE3 pewnie zostatby lepiej
przyjety, gdyby miat jakies dodatkowe tryby,
ktore przeciez praktycznie od zawsze pojawiaty
sie w Residentach.

Ninho: Hola, hola... a onlineowy Resistance?

Moras: Ale to wyszto chyba jako oddzielny
spin-off i nikt w to nie gral, bo byto bezna-
dziejne juzw swoich zatozeniach? tatwo o tym
zapomniet...

Ninho: Niby tak, ale warto o nim wspomniec,
by zastanowic sie, dlaczego Capcom prébuje
wymysli¢ online'owe koto na nowo, zamiast
odswiezy¢ Outbreaka.

Moras: Teztego nie rozumiem. Cho¢ jestem pod
ogromnym wrazeniem tego, jak Capcom rozwija
te marke, to w kwestii trybéw sieciowych radzi
sobie fatalnie. Kurde, Umbrella Corps to byta
taka padaka, ze az wstyd o tej grze wspominac
na famach CDA.

Ninho: Swoja droga to zabawne, ze na razie
spora czes¢ dyskusji kreci sie wokot remake’dw,
jakby ostatnia trylogia nie zastugiwata na odro-
bine mitosci. Ktéra nowa cze$¢ jest wedtug was
najlepsza i dlaczego Village?

Moras: Kurcze, a ja mam problem z Village. To
jest naprawde solidna gra, na finale uronitem
tezke, ale do samego korica nie mogtem wczu¢
sie w klimat. Mozliwe, Zze przez podzielong na
tak bardzo zréznicowane biomy mape. Z tych
nowszych odston wybratbym,,si6demke”

Huwer: A to ja za powrét do ,si6demki” po-
dziekuje. Preferuje ten zjaponizowany amery-
kanizm z Village, miat swéj urok. To swietna gra
i wbrew pozorom nienajgorszy Resident. Inny,
ale wciaz ciekawy.

rajmund: Heh, wiasciwie juz nawet zapomnia-
tem, ze bytojakies Village. Poczatkowo przy¢mita
mi je,siddemka’, a teraz jeszcze z drugiej strony

zastonito mi ja Requiem. No dobra, bardzo mito 3>
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wspominam ten fragment w stylu Amnesii, ale
jesli miatbym w przysztosci do czegos wraca,
toznacznie predzej do sibdmej czescii Requiem
(szczegdlnie ze platyna sama sie nie wbije).

Moras: Requiem jest super tylko do potowy. Tak
jak pisatem wczes$niej, od momentu trafienia do
Raccoon City gramocnowytracatempoitroche
sie przez nig leci bez wiekszych emocji.

Huwer: | paradoksalnie wtasnie to mi sie podo-
ba w Requiem, ta emocjonalna ,nieobecnos¢”
odczuwalna podczas gry Leonem. Obstawiam,
Ze byto to zreszta w petni zamierzone, bo tak
z drugiej strony patrzac: jakie emocje miatyby
wywotywacé zombiaki w gosciu, ktéry robit
znich miazge przez cate dekady, i to na r6znych
kontynentach?

Moras: Co$ w tym jest, ale mimo wszystko
jakos do mnie to nie przemawiato. Dopiero gdy
trafiamy na posterunek, poczutem cos wiece;j.
Niemniej znacznie lepiej bawitem sie etapach
z Grace - sa super przemyslane, mozna sie na
nich ba¢, sama postac tezzostata fajnie napisana.

Cascad: Grace ma papiery nawielka
Bl przemiane w heroine biegajaca
| zshotgunem. Dajmy jej na to kilka
czesci, bo sugestie sabardzomocne,
Ze to nie byt jej ostatni wystep i w kazdym
kolejnym powinna by¢ silniejsza.

Huwer: A ja bym zostawit z niej taka ciape,
inaczej wyjdzie nam zerski Leon.
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Cascad: | to jest piekne, ze dla fanéw wiasnie
Leon to ciapa, nieczuly na wdzieki otaczajacych
go seksownych bohaterek. Bo nie ukrywajmy,
ponad potowa uroku RE polega na tym, jak
piekni (dostownie) s ci, ktérymi gramy.Capcom
jednak zawsze trzyma to na wodzy, pozostajac
owtos od przesady. Skutecznie radzi sobieztym,
by adaptowac to podejscie do kolejnych zmian
generacji, mentalnosci i wrazliwosci graczy.

Ninho: Co do Grace to warto réwniez
zaznaczy¢, ze na pewno byla fenomenalnie
zagrana, ale pod wzgledem narracyjnym,
w moim odczuciu, zostata nieintencjonalnie
sprowadzona do roli narzedzia majacego po-
moc doprowadzi¢ do wielkiego finatu Leona,
ktéry bez dwoch zdan jest prawdziwg gwiaz-
da tej opowiesci. Nie zdziwie sie zatem, jedli
Grace nigdy juz nie pojawi sie w serii jako gry-
walna postac. Ao tym, ze Resident Evil potrzebuje
nowych gwiazd, méwie od dawna.

Moras: Troche tak, aczkolwiek mi takie
Lhierdbwne" roztozenie akcentow miedzy boha-
terami nie przeszkadzato. Ostatecznie jednak
Grace nie zostata przyémiona przez Leona.
Przeszkadza mi natomiast ,zte” zakonczenie
w Requiem, ktore jest fatalne — kto$ powinien
dostaczanie potbie.Naszczescie ja odblokowa-
fem, dobre’, bo w przeciwnym razie zepsutbym
sobie naprawde swietna gre.

Ninho: A widzisz, wedlug mnie ,zte” zakon-
czenie jest doskonate, heroiczne w zupetnie
nieresidentowy sposéb.

Moras: Oj, nie, byczq, -1. Nie robi sie czego$
takiego tak istotnej dla serii postaci - jesli
w przysztosci chcieliby powtérzy¢ ten motyw
juz kanonicznie, to nie miatby on takiej sity, bo
Jprzeciez juz to widzielismy".

Ninho: Aaa.. w tym sensie to tak, zgoda. Ja
bym chciat, Zeby to byto wiasnie kanoniczne
zakonczenie.

Cascad: Czy remaki, czy czesci wsciekle udane
(jak ,siddemka”), czy nieudane (jak,sz6stka”) -
Resident Evil jest pewna statg we wszechswiecie,
za cogo bardzo cenie.To horror, ktdry nie boi sie
budowac wiasnej mitologii, mnozy¢ pamietnych
bohateréw oraz szuka¢ ciggle nowego game-
playu. Catoéciowo to jednaznajbardziej zywych,
Swiadomych i frywolnych serii w historii... albo
nie - zdecydowanie nikt sie jej nie réwna.

Moras: Tak, to jest niesamowite, ze pamietamy
wszystkie postacie z survival horroru, a normal-
nie mam problem, aby zakodowac w gtowie, jak
nazywa sie protagonista. Terazgramw Pragmate
i nie wiem, jakie imie ma gtéwny bohater (a to
tez produkcja Capcomu)... A pamietacie, ze Jake
zRE6wyladowatnaBliskimWschodzie? Ciekawe,
czy twércy kiedy$ wréca do tego watku.

Huwer: Jake wréci doktadnie wtedy, co Sheva
Alomar i Carlos Oliveira. PDW.

Cascad: Jake to najlepsze, co sie wydarzyto
w RE6, i bytoby Swietnie znéw nim zagrac.
Czuje jednak, ze Capcom swiadomie zapomina
o tej odstonie. Szkoda, bo ja jej odpiecie wrotek
i zmiane w ,biegaj i strzelaj” po czasie bardzo
polubitem. Jest w pewien sposéb banalna,
ale ma cos, co kocham: skale. Gdy gry potra-
fig sie napompowac i przerzucaé historie po
catym Swiecie, z duzym tempem, to wiele im
wybaczam, a taka wtasnie jest,szdstka"

Huwer: Skorojuzjestesmy przy tym, przyznam,
Ze bardzo lubie ten,wspotczynnik over the top”
w Residentach. Owszem, do gara z ,szdstka”
twdrcom sypneto sie go chyba cate wiadro, przez
co ze wspaniatego racucha wyrdst zakalec, ale
&z, takie fakapy zdarzaja sie najlepszym.

<wild Pawet appeared>

Przepraszam, ze sie
wtracam, ale jedyny Resident Evil,
jakiego doswiadczytem, to pierw-
sza cze$¢ na PlayStation (grat mdj

brat). Po tym, jak pies wyskoczyt zza rogu,
przestraszytem sie tak bardzo, ze juz nigdy
wiecej w zadnego RE nie zagratem.

<nastata cisza, a potem byto tylko gorzej>

Huwer: Yyy, to jak juz zrobito sie dziwnie,
dodam, ze wcigz mam nadzieje, iz Capcom
uszczknie troche spuscizny Dino Crisis, a za-
tem posadzi Kennedy'ego na welociraptorze.
| wtedy nastapi ostateczny pojedynek Leosia
z Weskerem siedzacym na tronie przyczepio-
nym do barkéw T. reksa $lepego na jedno oko.

Ninho: Niekanoniczny crossover bratbym
w ciemno. Jakkolwiek by patrze¢, mielismy juz
walke z wielkim robotem w Village, wiec czemu
nie dinozaury?

Moras: Virus-T-REX ogarnie caly swiat i tylko
Leon bedzie w stanie uratowaé ludzkos¢. Dobra,
a jak pokonatby tyranozaura?

Ninho: Proste, wyzwie na slap contest i pokona
3:0. Przeciez to oczywiste...

Huwer: Zaznacze jeszcze, ze do catego zdarze-
nia doprowadzit Chris, oddajac w nasze rece
miniaturowy czotg, ale powiedziat przy tym, by
4Zafatwic to po cichu”.

Ninho: Subtelnos¢ w stowniku Chrisa Redfielda
oznacza walenie z pigchy wielkich kamulcow.

Huwer: Szczepionke bedzie miata jedynie
Ada Wong. | cyk, watek romantyczny. Czy my
wiasnie nie wymyslilismy fabuty Resident Evil X?



Moras: Wiasnie tak. Szkoda tylko, ze Capcom
nam za nig nie zapfaci. A przeciez NA PEWNO
mamy lepsze pomysty od niego.

Cascad: Crossovery crossoverami — nalezy pa-
mieta¢, ze Capcom nieraz probowat przeniesé
REw catkowicie sieciowo-druzynowe doznanie
i niezbyt mu to wychodzito. To zastanawia-
jace, bo przeciez ta marka potrafi sprzedac
wszystko... Cho¢ wole jg w szatach singleplayer
(i z trybem Mercenaries!), z przyjemnoscia
zagratbym w co$ bardziej ,zabawowego’, osa-
dzonego w tym uniwersum. Na pewno Capcom
Kart Racers bytoby rewelacyjne: Leon, Nemesis,
Ada, Jill na torze obok Dantego, Mega Mana,
Kena i Ryu... Marzenie!

Huwer: Ale to bytby turbo sztos. Panowie
wgarniturach, spetnijcie, prosze, nasze marzenia.
Zarobiliscie mnoéstwo siana. Najwyzsza pora, by-
$cie zagrali karta:, Stuchamy naszych fanéw!".

Moras: Wkartracerabym zagrat, ale jeszcze bar-
dziej w kooperacyjnego akcyjniaka, w ktorym
jeden gracz kontroluje Dantego z DMC, a drugi
Leona. Dialogi tych panéw to bytoby czyste
ztoto i zarazem takie pokfady cringe'u, ze nigdy
bysmy sie po tym nie pozbierali.

Cascad: Nie mozna tyle testosteronu obok
siebie umieszczac.

Moras: Nie mozna, to prawda. Trzeba!
Ninho: A co zVergilem w takim wypadku?

Huwer: Ma romans z Ada. Leon ze ztamanym
sercem szuka pocieszenia w ramionach Sherry,
wtenczas uroczy sie nim Jill, ale Kennedy
mimowolnie odpycha ja swojg emocjonalna
niedostepnoscia. Tak czy inaczej, zatobe po
utracie Ady trzeba jakos przezy¢, a weteran
star¢ zzombie najlepiej radzi sobie z uczuciami
dzieki kopom z pétobrotu.

Cascad:Onie! Leon musiumrzec jako prawiczek,
to juz zaszto za daleko.

Ninho: To co powiesz na obraczke na palcu
w Requiem? Biate matzenstwo?

Cascad: W koncu to Leon (za bardzo mnie bawi
jego wizerunek poza serig, by to odpuscic).
Na pewno do niczego nie doszto. Zresztg po
stosunku z Ada to on bytby w cigzy.

Ninho: Wszyscy wiemy, ze przeznaczeniem
Leona jest przedtuzy¢ réd Redfieldéw. Chris
nie odpusci(¥).

Huwer: Ja stawiam inne pytanie: Czy Leon
i Zzona majg potomstwo, a jezeli urodzili im sie
synkowie, to czy oni réwniez maja fryzurke
w kancik jak ojciec?

H|Leonito najcle
Redakcja (D A(tl

Moras: Nie wiem, ale jestem przekonany, ze
odeszlismy od gtéwnego tematu, i w ogéle mi
to nie przeszkadza! | to wtasnie $wiadczy o sile
tej marki - Ze przez tyle lat potrafita zbudowac
zaangazowane grono fanéw, ktérzy nie tylko za-
chwycaja sie samymi grami, ale takze rozmyslaja
o pozyciu seksualnym ich bohaterdéw.

Huwer: To stuchaj tego - w finale crossoveru
zDMCLeoniDantejadaw strone zachodzacego
storica namotocyklach, pogryzajaczimna pizze.
Zeby byto zabawniej, mysle, ze ten poziom
przesady wciaz mogtby bez trudu trafi¢ do
scenariusza kolejnego ,Rezydenta”

Cascad:Takjuzserio: to, co piszemy, jest ciekawe,
bo pokazuje, ze Capcom ma tyle kultowych po-
staci do uzycia, iz tylko Nintendo moze sie znim
réwnac. Inni producenci tego nie potrafig i na
wilasne zyczenie zostaja w tyle. Ale wracajac do
samego Resident Evil... Jestem gotowy, by co roku
w jakiegos grac. Nie czuje, bym miat sie znudzic.

Moras: W samych Residentach udato sie twor-
comwykreowac mase $wietnych postaci.Z tych
nowych Grace jest super i licze na to, ze w przy-
sztosci jeszcze przyjdzie nam sie w nig wcielic.
Co prawda pewnie nie bedzie juztaka zahukang
dziewczynka (a to dodawato jej sporo uroku) jak
w Requiem, ale nie szkodzi. Wierze, ze Capcom
nie zmarnuje jej potencjatu.

Huwer: Co do Grace petna zgoda, jednak juz
Ethan byt charyzmatyczny niczym stolnica ku-
chenna...Moim zdaniem Capcom troche wytozyt
sie na pomysle stworzenia bohatera niejako

na powaznie. Sprawe uratowat nieco ,wiejski”

humor z Village, ale i tak ciesze sig, ze Wintersa
raczej juz nie spotkamy.

Ninho: Onjest tak fatalny, ze az przerysowany -
jakvoiceactingiangielskie dialogiw pierwszym
Residencie. Chociaz nie da sie ukry¢, ze w Village
Ethan zyskat nieco osobowosci.

Cascad:Totezfascynujace - Ethan jest fatalnym

bohaterem, a i tak trudno nie dawac,siodemce”

i Village najwyzszych ocen. Bo tak to bywa
zResidentami - jak fabuta niedomaga, to wcigga

(*) Dla niewtajemniczonych: knowyourmeme.com/memes/chrisposting.

Swiat gry, jak nie Swiat, to zombiaki, jak nie
zombiaki, to zagadki, a jak nie zagadki, to cos
niespodziewanego wyskoczy naekran.Mamy tu
do czynieniazkottem, w ktérym miesza sig masa
nieidealnych pomystéw, ale jakim$ cudem to
dziata. Zabawne, ze najwieksza marka o zywych
trupach jest japonska pulpa z potowy lat 90.
oludziach zamknietych w willi, zrzucaniu bomb
na miasto i strzelaniu z bazooki do mutujacych
olbrzyméw. Sztukal

Huwer: A jeszcze taka mysl przyszta mi do
gtowy - skoro Requiem wprowadzito Grace, co
poczynito zreszta bardzo umiejetnie, 10. czes¢
mogtaby przedstawi¢ jakiegos matoletniego
chtopa. Patent ze zmianami postacialbo dwiema
kampaniami dla dwojga bohateréw sprawdzat
sie dotychczas naprawde dobrze. Tylko moze nie
robmy z,dziesiatki” kolejnej Dynastii jak z RE6.

Morasé: W sumie zagratbym w Residenta,
w ktorym jednym z grywalnych bohateréw
jest dziecko. Co prawda dostalismy to
w Revelations 2 (spoko gra, ale wole ,jedyn-
ke"), lecz tam byto tego mato, a etapy Natalii
nie prezentowaly sie zbyt ciekawie.

Ninho: Gratem w Revelations 2 z Bastianem
i ochrzciliémy ja Swiecisz mi czy sobie? The
Simulator.

Huwer: Capcom przez cate lata prébowat zabic¢
te kure znoszaca zlote jaja, przyzwalajac na
wypuszczanie gier dalekich nawet od stanéw
srednich. | teraz pytanie brzmi, czy to Capcom
jest nieskuteczny, czy gracze rzeczywiscie ko-
chaja Residenty. Jak dla mnie legendarna seria
zawsze bedzie mie¢ kredyt zaufania fanow.
A btedy tudziez porazki po prostu przemilczmy.
Kto$ w koricu musi rozjasni¢ nam meandry
relacji Chrisa i Leona, bo chyba nikt nie ma dzi$
watpliwosci, ze panowie czujg do siebie miete.

Moras: Ekhm, dobra, panowie, mysle, ze mu-
simy zakonczy¢ nasza pasjonujacg i catkowicie
na temat rozmowe. A szkoda, bo o Residentach
moznagadac¢w nieskoniczonosé. Uwielbiamten
cykl i nawet fatalna ,szdstka” tego nie zmieni.
Jestem spokojny o przysztos¢ tej marki. ICDAI
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[TENITETY 3 WRZESNIA 2026 [l RPG, AKCJA, WAMPIRY

H Zobaczyt narracyjna piaskownice: Tomasz,,Ninho” Lub¢zynski-Wojtasz

Jesli rodzimym twoércom uda sie zrealizowac wszystko, con planuja, to The Blood
of Dawnwalker moze okazac sie czarnym koniem tego roku.

Juzod pierwszych zapowiedzi stato sie jasne, ze Rebel Wolves
szykuje nietypowego erpega, w ktoérym gracza nikt nie bedzie
prowadzit za raczke ani tym bardziej zmuszat do podazania
z gory narzucong $ciezka. Trafimy do otwartego $wiata z jed-
nym gtéwnym questem i petng dowolnoscig w kwestii jego
wykonania. Studio za cel obrato sobie tworzenie - jak méwit mi
Konrad Tomaszkiewicz, CEO firmy - gier wysokobudzetowych,
u podstaw ktérych ma leze¢ pierwiastek innowacji. Zamiast
wiec produkowac kolejnego typowego, zachodniego roleplaya,
postanowiono pojs¢ pod prad.

Debiut weteranow

Ryzyko zdecydowanie wieksze, ale bardzo szybko udato sie
znalez¢ inwestora, NetEase'a, a w koricu tez duzego wydawce
w postaci Bandai Namco. Jak to mozliwe, ze debiutujace studio
zainteresowato takiego potentata? Bo to nie sy wcale mtode wilki.
W Rebel Wolves pracuje wieluwyjadaczy branzy.Wspomnia-
ny Tomaszkiewicz spedzit 17 lat w CD Projekcie Red, odpo-
wiadajac m.in. za rezyserie WiedZzmina 3. Jego brat, Mateusz,
obecny w CDPR przez 12 lat, zajmowat sie chocby questami
do Cyberpunka 2077. Mato? Dawnych ,Redéw” jest tutaj wiecej,
a lista weteranéw na nich sie nie koiczy - nad Dawnwalkerem
pracuja réwniez developerzy majacy w CV Capcom, Techland,
Warhorse Studios czy Rockstar Games.

Zespot liczy obecnie ok. 160 osdb,
czylimniej wiecej tyle, ile pod koniec
pracowato przy Dzikim Gonie. To
wiasnie te gre tworcy uznajg za dowdd
na to, ze z takimi zasobami ludzkimi
(ipomoca outsourcingu) da sie przygo-
towac duzego erpega, a jednoczesnie
zachowac przejrzyste struktury.— Wmo-
mencie, kiedy masz w studiu 500 os6b,
zczego 125 pracujew managemencie, to
idgcy od gory gtuchy telefon potrafi sku-
tecznierozbijac development-ttumaczy
Konrad Tomaszkiewicz.

Hands-off

To, ze méwimy o doswiadczonym
zespole z solidnym zapleczem finanso-
wym, juz sobie wyjasnilismy. Nad czym
pracuje Rebel Wolves, wiemy z kolei od
jakiegos czasu.Terazjakojedenznielicz-
nych dostatem szanse, by zobaczy¢ The
Blood of Dawnwalker z bliska. Niestety
nie otrzymatem mozliwosci samodziel-
nego zagrania w nadchodzaca produk-

(¥) Tak w Dawnwalkerze nazywa sie wampiry.

26 | CDA

pewnym zaskoczeniem.
fem o to jednego ze wsg
studia,odpowiedzialnegozaj
Tomasza Tinca, ten zastrzeg
kwestia obecnego stanu techi
tytutu, ale po prostu czes¢ strate
sesje hands-on przyjdzie jeszcze c
R
W ramach prezentacji pokazano
jedynie zawiazanie akcji - ogrywany
namoichoczachfrag-

¥
ment pochodzi’f/,"\ i J
w catosci zpro- ' =

logu. Trafiamy \
w XIV-wieczne,
trawione przez
czarng Smier¢ Karpaty, a dokfad-

niej do zapomnianej przez Boga
Kotliny Sangorskiej, nad ktdrg wia-

dze przejmuje grupa wrakiréw(*) pod
przewodnictwem niejakiego Brencisa.
Nadchodzi czas mroku i polowan na
ludzi? Nic bardziej mylnego, dla wielu
to raczej zmiana jednego brutalnego
kniazia nainnego. Z tg jednak réznica, ze
wampiry nie tylkozniosty podatki, ale tez
skutecznie wyplenity przestepczosé,ana-
wet leczg mieszkaricowzkazdejchoroby.

Nie tylko wampiry
Wsrod inspiraciji — poza wszel-
kiej masci wampirzymi dzietami (od
Drakuli Brama Stokera po serial Czysta
krew) — tworcy najczesciej wymieniali pierw-
sze Fallouty. W duzej mierze ze wzgledu na
otwartg, sandboksowa strukture i wolna reke
dana graczowi juz od niemal samego poczat-
ku. Wszak w czesci otwierajacej te serie
w droge na Pustkowia wyruszalismy,
majac jeden cel — znalezé
sprawny chip wodny.



Co po 30 dniach?
Czy kiedy minie miesiac, zobaczymy
plansze z napisem ,the end”? A moze tuz
przed uptywem zaktadanego czasu dojdzie do
blokady wszystkich innych aktywnosci i pozostanie
nam szturm na zamek Brencisa? Wyjasniono to w prosty
sposob — jesli sie nie wyrobimy, czekaja nas konsekwencje.
Jakie? Tego oczywiscie mi nie powiedziano. Podkreslono je-
dynie, ze Dawnwalker koriczy si¢ w momencie, gdy pokonamy
wampirzego kniazia. Domniemywam, ze zaistnieje mozliwos¢
przejecia wtadzy w Kotlinie Sangorskiej. To rzecz jasna tylko
moje przypuszczenia, ale otrzymatem potwierdzenie, ze
o jednym z wielu zakonczen (na podstawie rozmowy
z developerami doliczytem sie co najmniej trzech)
nie przesadzi cos rownie absurdalnego,
jak bitwa na $niezki z trzeciego
Wiedzmina.

i nieumarli nie
ardowym tego
gajadaniny krwi.Te
podczas Krwawych
tuatu obowiagzkowego
lanych. Wsréd nich znaj-
ohater gry, Coen. Jest on
walkerem - cztowiekiem
pirem po zmroku - ktérego
a ukazane w prologu zmuszajg
ania rodziny. Nie czeka nas wiel-
alowa historiawymagajaca zbawienia
go swiata, szykuje sie bardziej osobista
ies¢ dark fantasy.
Decyzje i konsekwencje
.« Podczas prezentadji czesto podkreslano,
.| zenie otrzymamy standardowego erpega
~ w.otwartym sSwiecie, ze z gory ustalo-
nym watkiem fabularnym. Dawnwalker
postawi przed nami w zasadzie jedno
zadanie - uratowania bliskich przed
uptywem 30 dni. W tym celu bedziemy
musieli pokonac¢Brencisa, ato, wjakisposéb
tego dokonamy, lezy w naszej gestii. Nic
¢ gracza nie powstrzyma przed szturmem na
r; kniazia tuz po prologu=| ujrzeniem na
0. mniej gbdzmle Nie pOW|ed2|e
‘eﬁ/yb ch umiejetnosci. No coz
juz zacierajq rece.

| [
] Walka przypomina te et
z ngdom (ome Dellverance.

Zwyktym $miertelnikom pozostanle szukanie sojuszy,
wzmacnianie atrybutéw Coena, a takze podkopywanie
potegi wampirzych wtadcéw. Nalezy jednak uwazaé -
_ jesli przesadzimy z akcjami zaczepnymi, generatowie
zarzadzajacy konkretnymi regionami Kotliny
Sangorskiej dostrzegg nasze starania
izareaguja na niew odpowiednispo-
s6b. Ostroznos¢ powinna by¢
naszymdrugimimieniem
rowniez w kwestii
doboru zadan. 3»
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Wspomniane 30 dnito bowiem zaden pusty slogan marketingo-
wy, tylko zalezny od naszych dziatan zaséb. Wykonujemy jakie-
go$ questa? Tik-tak, poswiecamy co nieco z cennego miesiaca.
Ulepszamy postac? Uptyneta kolejna czastka doby. Nie oznacza
to statej presji, bo wedrowanie i walka w otwartym swiecie be-
da wolne od restrykcji czasowych. Ale nie zmienia to faktu, ze
w zwiazku z limitem nie zdotamy ani sprawdzi¢ wszystkich
dostepnych linii fabularnych, ani pomoéc kazdemu, kogo
spotkamy. Dzieki temu mamy ciagle stawac przed mniejszymi
lub wigkszymi dylematami. Pierwsze, wraz z przykrymi kon-
sekwencjami, zobaczytem juz w prologu.

Nierealny stan

Nikt nie dat mi pada do reki, ale przypomne, ze demo przecho-
dzono na zywo: jeden z developeréw sterowat Coenem, a drugi
omawiat wydarzenia widoczne na ekranie. Jakkolwiek wolatbym
sam poeksplorowac swiat Dawnwalkera, to pod wzgledem
merytoryki z tej ,suchej” formy wyniostem chyba wiecej. Taki
pomyst zresztg przyswiecat twércom: — Zanim zaprosimy na
sesje hands-on, chcieliSmy miec jeszcze mozliwos¢ pokazania i wy-
tflumaczenia, na czym polega nasza gra, na przyktadzie wczesniej
nieprezentowanego fragmentu — wyjasnit Tomasz Tinc. To pono¢
jedyny powdd, dlaczego produkgji nie dano jeszcze do spraw-
dzenia osobom spoza studia. Jesli catos¢ znajduje sie w takim
stanie technicznym jak prolog, moge w to uwierzy¢. Wiadomo
jednak, jak to bywa z tego typu eventami - kiedy juz wychodzisz
do ludzi i demonstrujesz im efekty swojej pracy, to pokazywany
wycinek dopieszczasz w kazdym aspekcie. Umiem wiec sobie
wyobrazi¢, ze ostatnie tygodnie spedzono na szlifowaniu tego,

Strach przed GTAVI
Nie wystepuje. Cho¢ produkcja
Rebel Wolves zostanie wydana niebez-
piecznie blisko premiery hitu Rockstara, to zda-
niem Konrada Tomaszkiewicza nie ma powodow do
obaw: — Na GTA czeka troche inny typ odbiorcy. Poza
tym wychodzi ono tylko na konsolach, a pecetowcy
beda mieli naszego Dawnwalkera do ogrania.

Developer podkreslit ponadto, ze dobieranie daty pre-
miery tak, by unikna¢ starcia z Grand Theft Auto VI,
moze stac sie mieczem obosiecznym: — Mogli-
bysmy przesunac gre na 2027 rok, a pozniej
okazatoby sie, ze Rockstar zrobit to
samo. | co wtedy?

Wiemy, ze dzieki Unrealowi nawet
niewielkie studia moga tworzy¢ duze
i tadne gry, ale znacznie trudniej w je-
go przypadku sprawi¢, by wszystko
dziatato, jak nalezy. W Rebel Wolves
nie zignorowano tej kwestii, dlatego
optymalizacjq od samego poczatku
projektu zajmuje sie zewnetrzna
firma. To, co zobaczytem, napawa
optymizmem - wszystko chodzito
ptynnie i wygladato dobrze. Ponownie
jednakzastrzege, ze widziatem tylko to,
co chciano mi pokazac.

To niejedyny pro-
i ¥, blem, jaki mam
kf zUnreal Engineem.
Im wiecej studiow
z niego korzysta,
tym tatwiej po
| odpaleniu gry od-
gadna¢, ze bazuje
ona wiasnie na tym
silniku. Assety, ani-
macje, powstajace
zapomoca kreatora
MetaHuman posta-
cie - to wszystko
sktadasie nafeeling,
ktérego nie sposéb

pomyli¢ z w pehi

W grze spedzimy 50-70 godzin, zaleznie
od naszego eksploracyjnego zaciecia.

co zobaczytem. Niemniej tegoroczna data premiery (3 wrzesnia)
pozostaje aktualna, a w tej chwili developerzy skupiaja sie na
poprawkach i polowaniu na bugi.

Skoro juz o technikaliach mowa - The Blood of Dawnwalker
powstaje na Unreal Enginie 5. W przypadku,Wilkéw" kwestia
wyboru narzedzi okazafa sie o tyle prosta, ze wiekszo$¢ pier-
wotnej ekipy znata te technologie najlepiej, a i na rynku pracy
najwiecej jest programistow specjalizujacych sie w UE. Mimo to
silnik Epica od razu budzi obawy, szczegélnie o optymalizacje.
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customowa technologia czy chocby
Unity (réwniez nadajacym swdj rozpo-
znawalny sznyt). Tym samym kolejne
produkcje wygladajg podobnie i bra-
kuje im tozsamosci.W pewnym stopniu
odczuwatem to réwniez w trakcie po-
kazu Dawnwalkera, ale zarazem wida¢
bylo indywidualny charakter tytutu
Rebel Wolves (nawet jesli bije od nie-
go swego rodzaju wiedZminowosc).

Nie czutem natomiast, ze to produk-
cja AAA - raczej co$ pomiedzy AA+
a faktyczna gra z najwyzszej finan-
sowej potki. Odnosze wrazenie, ze
jesli Dawnwalker osiagnie sukces, to
petnoprawnym,wysokobudzetowcem”
bedzie dopiero kontynuacja. Ale czy to
ktopot? Wzadnym razie.Zdecydowanie
bardziej problematycznie wypadty zas
niektdre aspekty audiowizualne. Mam
na mysli chocby czes¢ animacji, twarze
poszczegolnych enpecéw, a takze na-
grania kwestii dialogowych. Tym ostat-
nim momentami brakowato emocji, co
niweczyto dramatyczny wydzwiek scen.
Ponadto nie jestem przekonany -
réowniez z powodu aktorstwa - czy
Coen okaze sie bohaterem godnym
zapamietania. Na razie wydaje sie
bardzo nijaka postacia, niestety.

Na ratunek swini

Przejdzmy jednak do esencji tego, co
zobaczytem, czyli rozgrywki. Podczas
90-minutowego pokazu przebrnelismy
przez caty prolog (cho¢ ominelismy
cze$¢ jego zawartosci), a wszystko
ukierunkowano w takisposoéb, by zade-
monstrowac jak najdobitniej, ze kazda
decyzja ma znaczenie. Podstawo-
wym celem wstepu jest dostarczenie
ziot dla Esme, niedomagajacej matki
gtéwnego bohatera... wiec w trakcie
prezentacji zupetnie to zignorowano.
Z premedytacjg pominieto réwniez
wiesniaczke aresztowang wiasnie
przez straze — moglismy sie wtracic
i sprébowac zmieni¢ bieg wydarzen,
ale to kosztowatoby najcenniejsza
walute w Dawnwalkerze, czyli czas.

Zdecydowalismy sie z kolei poméc
lorgu, ktérego swinia oddalita sie od
reszty stada, a takze poszukad za-
ginionego na pobliskim torfowisku
bratainnego mieszkarica naszej wioski.
Wykonujac tezadania, stopniowo oswa-
jalismy sie z rozgrywka, ale przede



wszystkim uczylismy sie konsekwencji
naszych czynéw. Kulminacja tychze na-
deszla wraz ze wspomniang wczesniej
Krwawg Msza, po ktérej wydarzenia
nabraty rozpedu-doprowadzity nas do
konfrontacji z Brencisem i zawiazania
akgji. Celowo pisze ogélnikowo, ponie-
waz doktadny opis prologu wiazatby
sie ze zbyt duzymi spoilerami. Cieka-
we jednak, czy te pierwsze dwie-trzy
godziny z gra faktycznie okaza sie tak
nieliniowe, jak zdawat sie sugerowac
zaprezentowany fragment. No c6z -
pozyjemy, zobaczymy.

Krew i w... wrakir

Aby powiedzie¢ co$ wiecej o zrézni-
cowaniu rozgrywki, rowniez musimy
poczekac¢ do premiery. Na papierze
dwoistos¢ gtéwnego bohatera - za
dnia cztowiek, w nocy wampir - po-
zwala na zupehie rézne podejscia do
walki. Drzewka rozwoju zkolei pojawia
sie trzy: jedno ludzkie, drugie dla wra-
kira, a trzecie wspdlne. W Swietle sto-
necznym bedziemy mogli korzystac
z broni konwencjonalnej, a takze
zmagii. Po zmroku orez zamienimy
na ostre szpony i kty (cho¢ nic nie
stanie na przeszkodzie, by dzierzy¢
miecz réwniez w blasku ksiezy-

ca). Przybedzie nam tez wtedy

sporo umiejetnosci, sposréd
ktorych zaprezentowanoteraz
chodzenie po $cianach i sufi-

cie, zeskakiwanie zduzych wy-

sokosci oraz asekurowanie sie
pazurami, a do tego specjalne
wampirze susy pozwalajace na
przemieszczanie sie na odlegtosci
nieosiggalne dla ludzi.

Tworcy nie zaniedbali przy tym po-
tyczek za dnia, tylko poswiecili sporo
czasu, by wypadaty réwnie emocjonu-
jaco, co te w skorze wrakira. W trakcie
zwyktej walki bedziemy wiec mogli
np. sypna¢ przeciwnikowi piachem
w oczy. Machanie mieczem z kolei
od razu kojarzy sie z Kingdom Come:
Deliverance, poniewazw Dawnwalkerze
mamy cztery kierunki, w ktérych ata-
kujemy i blokujemy ciosy. Istnieje tez

izabic takg postac. W ten sposéb, mordujac kogos waz-
negod|a historii, da sie wymazac catg gataz questow. Nie
popsuije to jednak gry, tylko jg utrudni. Pamietajmy, ze
nadrzednym celem jest pokonanie Brencisa, a wszystko
inne pozostaje opcjonalne. Lecz skoro odbiorca nie musi
zasadniczo robi¢ niczego, to jak ma odnalez¢ kolejne

B Bez sojusznikéwisig nie obedzie.

opcja catkowitego zrezygnowaniaz tej
mechaniki kosztem wiekszego zuzycia
staminy. Poziom trudnosci zmodyfi-
kujemy zresztg pod siebie — zabawe
mozna ,urealistycznic¢” lub podda¢
kazualizacji”.

Srebrzyca
Dlaczego Coen nie zamienit sie
w petni we wrakira i za dnia odzyskuje
ludzka postac? Wszystko wiaze sie ze sre-

brzyca — chorobg, ktorej gtéwny bohater na-

bawit sie podczas pracy w kopalniach srebra.
To zreszta rzeczywiste schorzenie, doskonale
wpisujace sie w wampirza nature gry. Naj-
bardziej widocznym jego objawem jest
bowiem zmiana koloru skory, gdy
wystawimy ja na... storice.

Na wilasne zyczenie ,nadpijemy” tez
przeciwnikéw, by uzupetni¢ punkty
zdrowia. Ale z wampirza naturg przyj-
dzie nam sie zmagac¢ réwniez poza
starciami z wrogami. Jesli bowiem
wkroczymy w scenke dialogowa z en-
pecem, majac zbyt niski poziom zycia,
Coen moze nie opanowac zadzy krwi

fabularne nici prowadzace do brencisowego
ktebka? Za to odpowiadajg Mateusz Tomasz-
kiewicz (dyrektor kreatywny) oraz Jakub Sza-
malek (rezyser narracji) i - jak powiedziano
miw trakcie wizyty w studiu - obaj panowie
tak projektowali misje i fabute, by w wielu
miejscach pojawiaty sie wskazowki, dokad
tych,drogowskazéw”potwierdzaja przepro-
wadzane playtesty.

Wiecej niz raz

W Kotlinie Sangorskiej powinnismy spedzi¢
50-70 godzin, zaleznie od naszego eksplora-
cyjnego zaciecia.Na jednym przejsciu masie
jednak nie korczy¢. Ze wzgledu na ograni-
czony zas6b czasu nie zdotamy zobaczy¢
catej zawartosci za pierwszym podej-
Sciem. Niezbedne moze okazac sie nawet
trzykrotne zaliczenie gry. Pytanie tylko, czy
rozgrywka bedzie na tyle angazujaca, by
chciato sie wréci¢ do Dawnwalkera. - Bardzo
duzo radosci dawata mi sama walka — méwit

Konrad Tomaszkiewicz, gdy zagadnatem go o najmocniejsza

strone produkcji. Dodat
ponadto, ze sandboksowa
struktura ma sprzyjac eks-
perymentom, np. prébom
pokonania Brencisa samo-
dzielnie, bez sojusznikéw.
W trakcie pokazu czesto
tez podkreslano, ze spore
wyzwanie stanowito od-
danie chociaz namiastki
wolnosci znanej z pa-
pierowych erpegéw.
Dosc¢ napisac, ze nikt
nie zaprzeczyt, gdy
wprost zapytatem,
czy w takim razie
bedziemy mogli
wykreowac postac
na wskros zta i ola¢

los naszej rodziny.

To wszystko w teorii

brzmi Swietnie. Jesli produkt koricowy zaréwno dowiezie

A

2

-

W Jaénie panujacy kniaz Kotliny
Sangorskiej, Brencis. J

te obietnice, jak i podeprze je dobrym stanem technicznym
oraz przyjemnym gameplayem, to nad Wistg zostanie wydana
kolejna wybitna gra. Naprawde mozemy mie¢ do czynienia
z gamingowym czarnym koniem 2026 roku. Z hurraoptymi-
zmem wstrzymam sie jednak do momentu, az sprawdze finalng
wersje. Zbyt wiele razy datem sie juz nabrac naszej branzy, by
nie by¢ ostroznym. Nie zmienia to faktu, ze na debiutancka
produkcje Rebel Wolves czekam teraz bardziej niz przed
wizyta w warszawskim studiu. Towarzyszg miréwniez obawy,
ale przeciez,nikt bardziej nie doceni poranka niz ten, ktéremu
z trudem przyszto doczekad switu”(**). ICDA|

(**) Cytat pochodzi z Drakuli Brama Stokera.
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B Sprawdzit, jak sie sprawy maja poza Teer Fradee: Jakub ,, Jaqp” Dmuchowskl

Ponowne wkroczenie do Swiata GreedFalla nie obylossie bez zgrzytow, nlemmej' =

fani serii i eurojanku powinni wycisng¢ z The Dying World nawet kilkadziesiat

godzin przyzwoitej zabawy.

Wydana w 2019 roku ,jedynka” to gra, ktérej — wbrew zaso-
bom finansowym studia odwrotnie proporcjonalnym do jego
ewidentnie wysokich ambicji - udato sie przebi¢ do szerszej
$wiadomosci odbiorcéwizagrzac miejsce wzaszczytnym gronie
rozpoznawalnych marek RPG. Nie dziwi wiec, ze firma postanowi-
fa pojs¢ za ciosem i po raz pierwszy w swojej historii skorzystata
z wykreowanego $wiata na potrzeby osadzenia w nim kolejnej
ze swoich produkgji. The Dying World to prequel i w teorii nie
wymagaznajomosci pierwszego GreedFalla, aczta oczywiscie
nie zaszkodzii pozwoli wychwycic kilka smaczkow, ktére w prze-
ciwnym razie by nam umknety.

Ponownie jednak Spiders ustawito sobie poprzeczke tak wysoko,
iz nie udato sie jej przeskoczy¢. Juz po uptywie zaledwie paru
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godzin obcowania z grg w oczy rzucajg
sie oczywiste ograniczenia wynikajace
zniewielkiego budzetu. Chociaz poczat-
kowe etapy potrafig nastroi¢ optymi-
stycznie do dalszej zabawy, to z biegiem
czasu entuzjazm ulatuje i stopniowo
zastepuje go monotonia, okazjonalnie
przerywana ciekawymi wydarzeniami,
ktérych mimo wszystko nie brakuje.
Czy to znaczy, iz The Dying World jest
produkcja zta? Nie, chociaz bez watpie-
nia mogtoby by¢ lepsza, tym bardziej ze
cze$¢ trapiacych ja bolaczek wecale nie
wynikazograniczonych srodkéw studia.

Podroz do umierajacego Swiata
Osoby, ktére miaty okazje zapoznac sie
z GreedFallem, z pewnoscig pamietaja
Teer Fradee —wyspe zamieszkana przez
lud inspirowany rdzennymi miesz-
karicami Ameryki Pétnocnej. Zyje on
w zgodzie z naturg, lecz przyszto mu
mierzyc sie z zagrozeniem w postaci
naptywu cudzoziemcéw, niekoniecz-
nie podzielajacych wyznawane przez
tubylcéow wartosci. O ile w pierwszej
czesci kierowaliémy poczynaniami
jednego z odkrywcéw przemierzaja-
cych wciaz niedoktadnie zbadany lad,
o tyle tym razem role sie odwrocity -
protagonista zostaje jeden z lokal-
sow, Vriden Gerr (lub Wykorzeniony,
w tradycyjnej mowie).

_G’féwnego bohatera poznajémy

W momencie, gdy znajduje sie na
ostatnleJ prosterprzed zostaniem-do-
neigadem, czyli medrcem i duchowym
przewodnikiem swojego plemienia.Jak
to jednak zwykle bywa w'przypadku
takich historii, nie ma co nastawiac sie
na radosne zakonczenie. Sprawy dosc¢
szybko sie komplikuja, a po spedzeniu
nieco czasu w rdzawoczerwonych la-
sachTeer Fradee heros (albo heroska, ja-
ko ze w nasze rece trafia umiarkowanie
rozbudowany kreator postaci) laduje
na todzi ptynacej w kierunku blizej mu
nieznanego kontynentu.

Pierwsze (sztywne) kroki
Szczescie w nieszczesciu, ze nasz
awatar nie musi mierzy¢ sie z prze-
ciwnosciami losu samotnie. Grono
towarzyszy dos¢ szybko rozszerza
sie do o$miu 0sob, a wsrdd nich znaj-
dziemy m.in. uprowadzonego wraz
znami tucznika Nilana, postugujaca sie
sztyletami Sybille, ktéra wywodzi sie
z dobrze znanej fanom serii rodziny de
Vespe, nautke Alvide, a takze zwigzana
z religijnym mocarstwem Théleme
Fauste. Oile awanturnikom zasilajagcym
druzyne nie mozna zarzuci¢ braku
osobowosci, o tyle stosunkowo rzadko
maja okazje sie nig pochwali¢. Postacie
nie wchodza ze soba winterakcje, przez
Iwig cze$¢ czasu wzajemnie sieignorujg
i czekaja nato,azVriden Gerr postanowi
porozmawiac¢zjednaznichiprzydzieli¢
jej zadanie wymagajace kilkukrotnego
przejscia z punktu A do punktu B.

Nie chce zdradzi¢ za duzo fabuty, acz
musze wspomnie¢ o tym, iz powody
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B Przyktad wyboru sposobu

Prazebij sie sita.
Odejdi.

poradzeniasobie z problemem.

[Oyplomacial Sprobuj praekonad stratnika, by was praepuscit, : 65 % 8

stojace za dotaczeniem niektérych
bohateréw do druzyny nie naleza do
przesadnie przekonujacych, a moty-
wacje enpecow czesto nie pokrywaja
sie z celem protagonisty. Czemu wiec
kontynuuja przygode u naszego boku,
zamiast sie odfgczy¢ i zaja¢ whasnymi
sprawami? To dobre pytanie, na ktére
mozemy uzyskac mato satysfakcjonu-
jaca odpowiedz. Najwazniejsze jest
jednak to, iz zarébwno wspomniana
Fausta, jak i byly Straznik Denara —
petniacy funkcje gabki na strzaty Till -
a takze wiadajaca muszkietem Safia sa

dziej ,statyczne’, aby da¢ nam wiecej
czasu na wdrozenie odpowiedniej
taktyki i zareagowanie na poczynania
przeciwnikéw. Nie uswiadczymytuani
aktywnie wykonywanych unikéw, ani
parowania, naszym najlepszym przy-
jacielem stanie sie za$ aktywna pauza.

Jedni potraktujg wprowadzenie takiej
zmiany jako zalete, inni - wprost prze-
ciwnie. Na pewno nie ma co nastawiac
sie na gtebie znang z Baldur’s Gate il
lub choéby wspomnianego Dragon
Age’a. Domysiny poziom trudnosci

Tym razem walka przypomina
te z klasykow BioWare'u.

gotowi nadstawiac za nas karku. A ku
temu okazji majg az nadto, albowiem
$wiat GreedFalla nie nalezy do najbez-
pieczniejszych.

Jak nie mieczem,

to magia i muszkietem
Przechodzimy do bodaj najbardziej
kontrowersyjnego elementu rzeczone-
go tytutu, czyli systemu walki. Pierwsza
cze$¢ stawiata na zrecznosciowe po-
tyczki, w trakcie ktérych kontrolowali-
$my jedynie nasze wirtualne alter ego,
z mozliwoscia wydawania polecen
kompanom. W The Dying World temat
mordobi¢ potraktowano klasycz-
niej, stawiajac na rozwigzania zna-
ne z erpegéw BioWare'u pokroju
Neverwinter Nights i Dragon Age’a:
Poczqtku. Oznacza to, iz starcia sa bar-

jest wrecz absurdalnie niski, a starcia
dtuza sie niemilosiernie za sprawa
przeogromnych zapaséw punktow
zycia i symbolicznych wartosci za-
dawanych obrazen. Nawet kiedy
budujemy herosa jako klasycznego
zabijake, inwestujac zdobyte punkty
w atrybuty zwiekszajace szanse na za-
danie trafienia krytycznego, pokonanie
podrzednego niemilca wymaga kilku-
nastu - jeslinie kilkudziesieciu - sekund
spedzonych na dzganiu go w plecy.

Sztuczna to na pewno,

ale czy inteligencja?

Zadania nie utatwia takze fakt, iz pusz-
czeni samopas kompani maja tenden-
cje do ryzykownych, wrecz skrajnie
gtupich posunieé. Sztandarowe zagra-
nie druzynowej magiczki, niemogacej

OKIEM ALICJI
WOJCIECHOWSKIE)J

OCENA 7

Nie jest to najgorszy erpeg na Swiecie, ale do
najlepszego sporo mu brakuje. Bolg liczne btedy

i wycieta zawartos¢, lecz mimo to fani serii znajda
tu cos dla siebie.
[=

Recenzje autorstwa Alicji znajdziesz na cdaction.pl.

pochwali¢ sie przesadng wytrzymatoscia, to przeteleportowanie
sie w najwieksze skupisko wrogéw, zkolei,czotg’, ktory powinien
skupiac na sobie uwage przeciwnikdéw, zazwyczaj ustawia sie na
samym skraju areny. Nie jest to cos, z czym nie dawatem sobie
rady, albowiem w dowolnym momencie walki przejmowatem
kontrole nad wybranym towarzyszem, niemniej nie ukrywam,
iz wolatbym tego nie robi¢ - tym bardziej ze gra oferuje ,tryb
akeji”.Czym on sie objawia? Ano tym, ze wytaczona zostaje opcja
automatycznego ataku, a sojusznicy otrzymuja petna swobode
dziafania. Jak to sie zazwyczaj konczy, zdazytem juz wyjasnic.

Réwnie wykwintny pokaz mozliwosci sztucznej inteligencji da
sie zaobserwowac podczas skradania sie. Przeciwnicy stojacy
znami twarza w twarz nie s w stanie nas dostrzec, z kolei ci
patrzacy w inng strone dysponuja blizej niezidentyfikowa-
nym szostym zmystem, pozwalajacym im na okreslenie pozycji
bohatera z dystansu kilkudziesieciu metréw. Pomijam fakt, iz
cztonkowie druzyny staja sie domysinie niewidzialni poza walka,
a wiec kucajacy na srodku $ciezki straznika wielki, okuty stala
od stdp po gtowe chtop nie wzbudza najmniejszych podejrzen.
Wtym miejscu poswiece jednak chwile na pochwalenie swietnego
pomystu, jakim sa przebrania. Zaktadajac wtasciwe, mozemy po-
ruszac sie po strzezonym obszarze bez wiekszych niedogodnosci,
o czym tez poinformuje nas jeden ze wspodttowarzyszy broni.

Upadek chciwosci

W ogélnym rozrachunku GreedFall Il: The Dying World wypada
jednak przyzwoicie. Nie dobrze, nie Zle — po prostu przyzwoicie.
Pewnie, na wiele aspektéw dzieta francuskiego producenta
mozna narzekac, niemniej na usta samo sie cisnie, iz trzyma ono

"
Czy znajomos¢ pierwszej czesci jest wymagana?

Jesli nosimy sie z zamiarem wkroczenia do $wiata GreedFalla Il

a nie przeszliSmy pierwszej odstony cyklu, bez obaw - znajomosé

wydarzen przedstawionych w ,jedynce” nie jest potrzebna do

zabawy. The Dying World to prequel, ktorego akcja ma miejsce trzy

lata wezesniej i pozwala nam spojrze¢ na kontynent Gacane z per-

spektywy wyspiarza z Teer Fradee, a w toku przygody ustyszymy

stworzony na potrzeby produkcji jezyk.
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Swiat gry potrafi
zaciekawic¢

problemy mozemy
rozwigzywac na kilka
sposobow

wzgledne zréznicowa-
nie orgza i umiejetnosci
na oprawe dzwigkowa
$rodkéw nie zatowano
jest spolszczenie, cho¢
niepozbawione btedow

powiela niemal wszyst-
kie wady ,jedynki”
zZmiany w systemie
walki moga zniecheci¢
fanéw poprzedniczki
skradanie sie

i Al wrog6w to mato
zabawny zart

sztywne dialogi

i przerywniki

gtowny zty, z ktorym
praktycznie nie mamy
do czynienia

btedy obecne

w wersji 1.0
doczytywanie obiek-
tow w trakcie gry

dos¢ szybko zdoby-
wamy maksymalny
poziom do$wiadczenia
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stabilny (w tym przypadku sredni) po-
ziom. Jesli poprzednia odstona serii
was nie odstraszyla, istnieje spora
szansa, iz w tej rowniez spedzicie
mito ok. 40 godzin, bo tyle powinno
zaja¢ ukonczenie gtéwnego watku
fabularnego oraz wiekszosci zadan
pobocznych (ktérych, szczerze mdéwiac,
nie ma zbyt wielu).

Wymeczy¢ moze nas sporo rzeczy, wli-
czajac w to przebijanie sie przez waskie
alejki miast i powtarzalne, dtuzace sie
potyczki, niemniej w grze nie brakuje tez
elementéw godnych pochwaty. Przede
wszystkim do rozwigzania kazdego pro-
blemu dassie podejs¢ na kilka sposobéw.
Jednym z talentéw protagonisty jest
dyplomacja? Warto zrobic¢ z niej uzytek
i przekonac¢ ochroniarzy, aby wpuscili
nas na teren obiektu. Rozwijamy al-
chemig? Za pomoca przygotowanego
fadunku wybuchowego wysadzimy
sciane i stworzymy alternatywne wej-

Nie jest idealnie,

ale byto znacznie gorzej
Pomimo tego, ze recenzowanemu tytu-
towi daleko do ideatu, nalezy mu oddac,
iz na przestrzeni ostatniego roku i tak
przeszedt dtuga droge. Pierwsza wersja
gry, udostepniona w formie wczesnego
dostepu, roita si¢ od btedéw i chociaz
rzadko uniemozliwiaty one zabawe,

tak nader czesto potrafity ostudzi¢
towarzyszacy jej entuzjazm. Walka

stata sie ptynniejsza, a sojusznicy juz nie
glupieja przy kazdej okazji. Oczywiscie
charakterystyczna dla produkcji Spiders
»drewnianos¢” weiaz jest odczuwalna, co
nie wszystkim sig spodoba.

Scie. A jesli chcemy potwierdzi¢ opinie
obcokrajowcéw natemat mieszkarncow
Teer Fradee i ich dzikosci, nic nie stoi na
przeszkodzie, aby przy kazdej napotka-
nej niedogodnosci siegac po miecz.

Chociaz dzieto studia Spiders spedzito
kilkanascie miesiecy we wczesnym

Jak to jest z ta walka?
Reklamowana jako taktyczna

i ztozona walka wcale taka nie jest —
a przynajmniej nie na standardowym
poziomie trudnosci. Zdolnosci
bojowe nie prezentuja sie zbyt
widowiskowo i zazwyczaj ograniczaja

sie do machniecia bronia w ten lub
inny sposob. Na podoredziu mamy
kilka zakle¢ oraz przedmiotow
uzytkowych, a wigkszos¢ star¢,
nawet tych z bossami, konczy sie po
paru minutach biernego oktadania
sie po czerepach.

drugiej - szczerze méwiac, gdybym na
podstawie zrzutéw ekranu z pierwsze-
go GreedFallaorazjego nastepcy musiat
okresli¢, ktéry z tytutdw ukazat sie
w 2019, a ktéry w 2026 roku, miatbym
spory problem.Dlaczego? Anodlatego,
ze produkcje pod katem grafiki nieprze-

The Dying World zaden komplement.

Czy warto siegna¢ po nowego Greed-
Falla? Jesli lubicie erpegi, macie tole-
rancje na eurojank, a styl gameplayu
wpasowuje sie w wasze gusta, dajcie

Do rozwigzania kazdego problemu
da si¢ podejs¢ na kilka sposobow.

dostepie, z licznymi niedociagnieciami
musimy po prostu nauczy¢ sie zy¢. Dla
przyktadu, wezytanie wszystkich modeli
nastepuje zauwazalnie pézniej nizplan-
szy, przez co widok lewitujacych miotet
zamiatajacych ulice nie stanowiniczego
nadzwyczajnego. Drobnym pociesze-
niem jest to, ze zaden z baboli nie powi-
nien uniemozliwi¢ popchniecia fabuty
do przodu (a przynajmniej z takowym
sie nie spotkatem). W oczy nieco kluje
za to spolszczenie, jako ze tlumacze
ewidentnie nie zostali zapoznani
zkontekstem. | tak rostego mezczyzne
zdarza sie przedstawic jako Zotnierke,
a tasy na fapéwki marynarz okazuije sie
,skazony” (ze wzgledu na dwuznacz-
nos¢ angielskiego,,corrupted”).

Warto czy nie warto?

Przed zakonczeniem tekstu wypada
wspomnie¢ o oprawach dzwiekowej
i wizualnej. Ta pierwsza stoi na na-
prawde wysokim poziomie, a zaréwno
gtéwny motyw z menu, jak i kawatki
przygrywajace w trakcie przygody
sa mite dla ‘ucha. Co za$ tyczy sie tej

mu szanse. Co prawda na podstawie
mojego narzekania mozna wyciagnac
zgota odmienny wniosek, nie-
mniej przy dziele Francu- -
z6w bawitem sie catkiem :
niezle. Pozostaje liczy¢
na to, iz czes¢ bolaczek
trapigcych omawiang
produkcje zostanie wyeli-
minowana, jednak cudéw
bym nie oczekiwat. ICDA|
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Dla studiow i marek,
ktore chca skutecznie dotrzec do graczy.

Wyhierz tryh, ktory daje przewage.
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B Nie cofnatby czasu tu spedzonego: Witold

Pierwsze Life is Strange konczyto
sie idealnie, cho¢ zarazem zwien-
czenie przygéd Max i Chloe miato
pewna wade - kazda kontynuacja
musiataby je bezpowrotnie zruj-
nowac. Wiedzieli o tym twércy
Ljedynki’, przedstawiajac w se-
quelu zupetnie niepowigzana
zbohaterkami historie, wie-
dziato o tym tez Deck Ni-
ne, dajac swiatu prolog
wydarzen w Arcadia
Bay. Mimo to po blisko
dekadzie ktos doszedt
do wniosku, ze potrze-
bujemy kolejnej czesci
z nasza ulubiong foto-
grafka w roli gtowne;j.

Double Exposure nie
mogfto sie udac. | sie nie
udato... cho¢ z innych po-
wodow, niz sie spodziewa-
tem. Sprawe kftopotliwego
finatu dzieki uptywowi 10 lat
wilasciwie zamieciono pod
dywan, co pozwolito uniknac¢
odpowiadania na mndstwo
nasuwajacych sie fanom
pytan(*). Twoércy mogli
wiec pokaza¢ zupetie
nowa historie, ale wiasnie
w tym aspekcie zawie-
dli. Problemy z tempem

Reuniony nawet najlepszych zespotéw udaja sie sporadycznie. Sytuacja, gdy
z tego rodzaju spotkania wychodzi co$ wybitnego, to rzadkos¢. Czasem jednak
takie wydarzenia pomagaja zabliznic sie dlugo niegojacym sie ranom.

czy w wiekszosci nieinteresujacych
bohateréw pobocznych mogtemjeszcze
przebole¢, bo gtdwna intryga dtugo
obiecywata wiele, lecz ostatnie godziny
rozgrywkiorazkierunek, w jakim zdawa-
tasiezmierza¢ fabuta catej serii, ostatecz-
nie mocno mnie rozczarowaty. Jakims
jednak cudem Deck Nine w nowym
tytule byto w stanie nie tylko uniknac¢
weczesniejszych btedéw, ale takze wrecz
naprawic je... w poprzedniej grze.

Sprawdzone rozwiazania

Zacznijmy od sprawy najbardziej oczy-
wistej - powrét Chloe wywotlywat
przed premierg tyle samo entuzja-
zmu, ile kontrowersji. Nie ma co sie
dziwi¢, skoro tym samym studio odgrze-
bato kwestie znaczenia naszych decyzji
w finale ,jedynki”. Dzieki motywowi
przewodniemu Double
Exposure, czyli poczci-
wym alternatywnym li-
niom czasowym, wszel-
kie problemy z tym
zwigzane ogarnieto...
no, moze nie eleganc-
ko, ale wystarczajaco
sprawnie, bym nie czut
potrzeby protestu(**).

Bo tak naprawde jak
tu protestowa¢, skoro
znéw mamy okazje

pokierowac krokami bardziej charakter-
nej czesci duetu Caulfield-Price. A nasza
ulubiona buntowniczka niewiele sie
zmienita przez te lata, bo nawet jesli
odrobine wydoroslata, wzieta swoje
zawodowe zycie w karby i przefarbowata
wtosy (na zielono, ale nie oszukujmy sie,
to najistotniejsze z tej listy), w srodku
wcigz pozostaje kwasno-stodkg mie-
szanka pretensji do ludzkosci z petnym
oddaniem wobec Max. | wtasnie w sce-
nach z tg ostatnig btyszczy najbardziej -
choé powietrze nieiskrzy tak, jak powin-
no, od emocji wokoét spotkania przyja-
cidtek z dziecinstwa, ktérych poprzedni
reunion omal nie zniszczyt $wiata, to
czu¢, ile dziewczyny dla siebie znacza.
A ze Chloe drecza przerazajace wizje
zwiazane z wilasna $miercig, dramatu
w tej relacji zdecydowanie nie brakuje.

Niestety emocji odrobine brakuje
w teoretycznie najwazniejszym wat-
ku historii, czyli wielkim pozarze
Caledon University. Max, jak przy-
stato na sumienng wyktadowczynie,

[OSpotkaniapo latach
bywaja stodko-gorzkie.

A T

(¥) Chociazby o wczesniej nieistotnq ,kanonicznos¢” ktéregos ze scenariuszy.
(**) Gra z poczqtku pyta o nasze wybory z poprzednich odston i uwzglednia je w narracji -
cho( nie spodziewaicie sie zupefnie odmiennych przygéd w zaleznosci od tego.
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)| Lifels Strange: Reunionto graniepotrzebna, ale fani
| Max i Chloe beda wniebowzigci, widzac ponowne
D spotkanie bohaterek. Reszta swiata moze sobie te

produkcje odpuscic.

Recenzje autorstwa Alicji znajdziesz na cdaction.pl.

wykorzystuje swoje moce, by cofnac
sie w czasie o kilka dni i sprébowac
zapobiec katastrofie, przy okazji znaj-
dujac winnych podpalenia. Motyw
$ledztwa wypada niezle, bo od naszych
dziatar faktycznie zalezy skala zniszczen
czy liczba ofiar, a sama intryga jest
catkiem zagmatwana, jednak podczas
gry tatwo ztapac sie na mysli: ,Pewnie,
ogien zty. Ale co z Chloe, co z Safi?"

Minimalizm

By¢ moze wynika to przede wszystkim
ztego, ze poza dwiema wspomniany-
mi bohaterkami trudno zywic tutaj
do kogos jakiekolwiek uczucia. Sama
Max osobiscie kocham, bo w jej nie-
skoniczonych poktadach cieptoklusko-
watosci odnajduje siebie, ale niektorych
pewnie bedzie irytowac¢ (szczegélnie

Postacie drugoplanowe... s3. Krop!

duzych lokacjach
czy nieistotnych
dialogéw o rze-
czach nas nieinteresujacych, to jed-
noczesnie brakuje miejsca na oddech,
nacieszenie sie spotkaniem bohaterek
ipowazniejsze skonfrontowanie Chloe
znowym zyciem Max.

Traca tez na tym antagonisci (cho¢
nie jest to idealne okreélenie) - nowy
dyrektor uniwersytetu pojawia sie
w zaledwie paru scenach i nigdy nie
dowiadujemy sie, o co mu wiasciwie
chodzi. Znany z poprzedniczki Lucas,
skompromitowany profesor usunigty
z uczelni, moégtby przeciez wygtaszac
ptomienne, petne napedzanejambicja
goryczy monologi... ale ma okazje
tylko pare razy co$ odburkna¢, by

Powro6t moze nie najbardziej
potrzebny, ale naprawde udany.

gdy zaczyna wewnetrzne monologi...
Ach, egzaltowana nastolatkg zostaje
sie na cate zycie). Co do reszty - jasne,
Moses jest sympatyczny, cho¢ nudny,
pozostatych za§ mozna zaklasyfikowac
jako albo delikatnie irytujacych, albo
wywotujacych co najwyzej wzruszenie
ramion. | nie wynika to z tego, ze s to
postacie Zle napisane — po prostu nie
maja wystarczajaco duzo ,czasu ante-
nowego’, by czymkolwiek sie wykazac.

Bo po odrobine rozwleczonym Double
Exposure tworcy zdecydowali sie za-
serwowac nham zwartg, skondenso-
wana oraz zwyczajnie krétsza opo-
wies¢. Niestety niekoniecznie z ko-
rzysciag dla catosci. Cho¢ faktycznie
nie ma tu dtuzyzn, fazenia po zbyt

Muzyka? Nie styszatem
Life Is Strange od zawsze indie rockiem stato i nie inaczej jest tym razem. Sound-
tracku z Reunion stucham w zapetleniu od ukoriczenia gry, ale podczas rozgrywki
wiasciwie go przeoczytem. Céz, w Double Exposure miatem podobnie, wigc Deck
Nine ewidentnie musi popracowac nad rezyseria dZzwieku. Cho¢ za przypomnienie
Piano Fire plusik si¢ nalezy.

przypomnie¢ nam, jakim jest dupkiem.
Podzielenie krétszego nizzazwyczaj
czasu rozgrywki na dwie bohater-
ki odbiera wszystkim pozostatym
szanse na pokazanie czegos wiecej
niz kilku min na krzyz.

Nie nadarza sie tez okazja, by nalezycie
odpowiedzie¢ na ciekawe pytania,
ktore sg tu stawiane. Max ma przeciez
mozliwo$¢ powtoérzenia dowolnej roz-
mowy, chocby przy niepomysinym dla
siebie rezultacie — osoby Swiadome jej
zdolnosci nigdy nie moga by¢ zatem
pewne, czy bohaterka akurat nie roz-
grywa ktétni ponownie, tym razem
znajac z gory wszystkie argumenty.
Pojawia sie takze kwestia odpowie-
dzialnosci za korzystanie z mocy bez

Lt

znajomosci petnych konsekwencji
tego dziatania czy niemoznosci pogo-
dzenia sie z jakimkolwiek ztem, jezeli
jestesmy w stanie zapobiec kazdej
rzeczy.Wszystko tow Reunion zaledwie
musnieto, jakby méwiac:,Ach, patrzcie,
ile mieliSmy pomystéw. Moze kiedys
jeszcze o tym pogadamy”.

Nie niezbhedne,
ale nie zhedne
Tak naprawde to wiasnie okrojona
skala stoi za problemami nowego Life
Is Strange. Zredukowanie watkéw po-
bocznych do minimum pozwala lepiej
wybrzmiec spotkaniu Chloe i Max, ale
zarazem pozbawia gre jednego z naj-
wazniejszych elementéw catejserii. Do
tego dochodzi wyraznie ograniczona
liczba lokacji (i wiele z nich znamy juz
zpoprzedniej odstony) oraz w gruncie
rzeczy mato istotnych momentéw
fabularnych. W efekcie catos¢ ma
posmak DLC, a nie petnopraw-
nej kontynuacji. Jednocze$nie
tytul nie sprawia wrazenia
skoku na kase, bo czu¢ tu
autentyczng mitos¢iszacunek
do gtéwnego duetu oraz wy-
darzen w Arcadia Bay.

Niemniej nie zmieniam zda-

nia - historia Max i Chloe
powinna zakonhczy¢ sie
dekade temu (ewentualnie

z wdziecznym uzupetnie-

niem w postaci Before the
Storm). Jezeli jednak z jakich-
kolwiek powodéw mam zy¢

w linii czasowej, w ktérej
postanowiono kontynuowac

ich watek, ciesze sig, ze trafitem
akurat na te wersje rzeczywistosci.
Reunion podejmuje sie niemozliwe-
gozadaniaichod nie jest w stanie
mu sprosta¢, daje z siebie
naprawde duzo.

A to czasem wy-
starczy. |CDA|

Chloe i Max! (oraz Safi)
klimat dawnego Life Is
Strange

sama opowies¢

dtugos¢ rozgrywki
wszystkiego ciut

za mato

bohaterowie poboczni
traktowani po maco-
szemu
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TWISTED REFLECTIONg \\

_ | PoIowa’f na potwory: Lukasz, Moras” Mora VO
e w wskazuje na to, ze wlodarze Capcomu podpisali pakt z dlablem, bo jak inaczej Wyt%umaczﬁ
b4 3 sukcesow firmy trwajace od dobrych kilku lat? Wzorowa organizacja pracy? Szacunkiem do fanéw?
iczong kreatywnoscia? Nie, to byloby zbyt proste. Jednak bardziej podoba mi sie wersja z szatanem.

o b Dopiero co japoniski developer ura- $wiadomosci graczy. Gdyby taki po- dla dzieciakéw. Kontynuacja o pod-
czyt nas bardzo dobrym Resident Evil ziom oferowato kolejne dzieto Game tytule Wings of Ruin zaoferowatfa juz
. Requiem, atu niespetna miesigc pdzniej Freaka, ludzie trabiliby o tym wszedzie. nieco dojrzalsza opowies¢, a niektore
Y' 5 N do sprzedazy trafita nastepna jego Niestety MHS nie ma co na to liczy¢. mechanizmy rozbudowano. Nadal
‘ e g A szkoda, bo zastuguje na rozgtos. jednakmielismy do czynieniaztytutem
stosunkowo przyjemnym, dostosowa-
Dziecinnie to jui bylo nym do poczatkujacych graczy, o czym
Juz pierwsza odstona tego cyklu spin- Swiadczyta chociazby klasyfikacja wie-

-offéw pokazata, ze Capcom ma na kowa PEGI 7.

niego konkretny pomyst i nie robi go

tylko po to, aby odcina¢ kupony od Obie czesci zostaty naprawde niezle
znanej marki. Twércy w ciekawy spo- przyjete, ale twércy chyba zrozumieli,
sob przelozylizatozenia glownejserii ze nie tedy droga. Jesli marka ma zain-
Monster Hunternazupetnie nowe po- teresowac starszych graczy (czyt. tych
dejscie do gameplayu - szalenie dy- z kasa na koncie bankowym), musi
namiczne RPG akgji zostato zastapione porzuci¢ urocze opowiastki o mizianiu
nieco mniej skomplikowana rozgrywka sie z potworkami i postawi¢ na nieco
iturowym systemem walki. Postawiono mroczniejsze tony. Twisted Reflection
tez na diametralnie inny styl oprawy juz nie jest bajeczka dla najmtod-
wizualnej oraz ton opowiesci. szych - to dos¢ dojrzate dzieto. Jego

fabuta kreci sie bowiem wokét takich
produkgja, ktora zawstydza konku- Pierwsze MHS przygotowano raczej tematow jak wojna, odrzucenie przez
rencje. Mam namysli przede wszyst- z mysla o mtodszych odbiorcach; byto wiasne spoteczenistwo, gtéd, bieda czy
kim Pokémony,jako ze gtéwne zatoze- bardziej kolorowe, wesote, postacie
nia Monster Hunter Stories s zbiezne wygladaty jak z kreskdwek, a histo-
z tym, co od lat oferuje Nintendo. ria spokojnie mogtaby powstac o —
Tyle ze tutaj dostalimy nie na potrzeby jakiego$ anime b i

tylko setkizréznicowanych
N :

stworéw do ztapania, ale
takze ciekawie przedsta-
wiong fabute, przyjem-
ng dla oka grafike,
dopracowany i roz-
budowany game-
play oraz udzwieko-
wione dialogi.

Twisted Reflection brakuje
jednak Pikachu, Scorbun-
ny'ego i innych Squirtle’dw,

aby przebi¢siedoszerszej
4
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utrata rodzicow. Momentami bywa

»gesto”. Choc naturalnie catos¢ zostata [/

potraktowana w mocno rozrywkowy
sposob, od poczatku czutem sie bar-
dzo zaangazowany w te historie.

Jakz dobrego anime
W Monster Hunter Stories 3 trafiamy do
$wiata, w ktorym doszto do tajemnicze-
go zjawiska pogodowego okreslanego
jako Wtargniecie Krysztatu. Doprowa-
dzito ono do mineralizacji gruntu oraz
przeksztatcania zywych istot w lity
krysztat.W ten sposob tytutowe stwory
w wyniku ogromnego cierpienia nie
tylko staja sie agresywniejsze, ale tezzy-
skuja zupetnie nowe rodzaje poteznych
atakoéw. Sytuacja na kontynencie z cza-
sem jeszcze bardziej sie pogarsza, a na
domiar ztego krélestwo Vermeilu chce
zerwac rozmowy pokojowe z Azurig,
co poskutkuje kolejna brutalng wojna.
Gtéwny bohater (albo bohaterka, bo
sami tworzymy swoja postac) wbrew
rozkazom kréla - i zarazem ojca - wy-
rusza na zakazane ziemie do Pétnoc-
nych Rubiezy, aby dowiedzie¢ sie,
dlaczego cata kraina pograza
_ sie w chaosie i jak zapobiec

‘ zblizajacej sie katastrofie.

Kamien, papier i nozyce

W trzeciej odstonie Monster Hunter Stories w walce
ponownie wykorzystywany jest system bazu- &=
jacy na przyjmowaniu odpowiednich postaw.
Podczas starcia trzeba dobrze obserwowaé
ruchy przeciwnika, zeby oceni¢, czy chce
rzuci¢ sie na nas szybko, technicznie,
czy mocno. Wtedy — niezaleznie od
wybranego przez nas ataku czy zdol-
nosci specjalnej — musimy ustawié sie
w taki sposob, by to nasza akcja
okazata sie skuteczniejsza. Tak
mozemy wygrac pojedynek,
unikajac otrzymania obrazen.

A to oczywiscie tylko po-
czatek atrakgji. Fabuta kreci
sie rowniez wokot blizniaczych
Rathaloséw (wedtug legend ich narodzi-
ny oznaczaja poczatek korica swiata), matki
protagonisty, ktéra opuscita krélestwo i uciekta
W nieznane, ksiezniczki Vermeilu porzuconej przez
swoj lud itd. Musze przyzna¢, ze watkow jest na-
prawde duzo, a wiekszos¢ rzeczy zwigzanych z gtéwna
y historia trzyma poziom. Chodzi nie tylko o dialogi (odpowiednio
patetyczne i napuszone, ale w przyjemny sposéb), lecz takze o to, jak tworcy
poprowadzili i zaprezentowali fabute.

-
-

Nie brakuje tu fenomenalnie wyrezyserowanych przerywnikéw filmowych, wypet-
nionych po brzegi akcja czy poruszajacymi scenami. Nie jest to strasznie fzawa gra,
ale w kilku momentach zaszklity mi sie oczy. Wptyw na to miat tez fakt, ze w koricu
bytem w stanie bardziej zaangazowac sie w wydarzenia. Gtéwny bohater nie
odgrywatjuz bowiem roli ozdobnika, tylko stanowit petnoprawna postac. Otrzymat

Zdecydowanie najbardziej dojrzata
i rozbudowana odstona serii.

gtos (w poprzedniczkach jedynie kiwat gtowa i robit gtupie miny) i nosi na barkach
cala historie. Co tu duzo méwic - mocno kibicowatem mojemu Luke’owi.

Druzyna do zadan specjalnych e
Sporo pozytywnych zmian wprowadzono po- # —
nadto w gameplayu. Praktycznie kazdy element = | [GlowaRtu 6W,_
Jjedynki” i ,dwojki” zostat w jakis sposob roz- e URMUIENENEw
budowany lub odpowiednio zmodyfikowany, B
dzieki czemu trzecia cze$¢ sprawia wrazenie Ghewes Y o
produkcji gtebszej, jeszcze lepiej prze-
myslanej. Widac to juz chociazby na
pfaszczyznie eksploracji $wiata.
Do dyspozycji dostalismy kil-
ka niezwykle duzych bioméw,
oferujacych miks otwartych
lokacji i bardziej koryta-
% rzowych miejscowek.
? 'ﬁ Mapy zaprojektowano
& tez w taki sposob, aby
przemierzanie ich stanowito dla gracza jakie$ wyzwanie, s & b
a zdolnosci poszczeg6lnych potworkéw nie byty wykorzy- U -
stywane wytacznie w starciach z wrogami.

Kazde ze zwierzatek moze pochwali¢ sie unikatowymi
cechami, dlatego warto mie¢,,pod reka” jak najbardziej zr6z-
nicowang ekipe. Ratha potrafi odstraszy¢ rykiem przeciwnikow, >

ol Sa pl 7189864
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wilkopodobny Kynos biega z predko-
$cig wiatru i skacze wyzej niz Armand
Duplantis, smocza Legiana fruwa dzieki
swoim skrzydtom (zeby utrzymacé
sie w powietrzu, trzeba przelatywac
przez wiry), Ludroth Swietnie radzi
sobie na wodzie, a Tobi-Kadachi umie
sie wspinac po wybranych pionowych
Scianach. Na tym ich przydatnos¢ sie
nie koriczy - kiedy dosiadamy stworka,
mozemy tez zaatakowa¢ napotkane
na drodze monstra, czy to plujac na
nie kwasem, strzelajac kula ognia, czy
uderzajac je w baniak wielkim ogonem.

2

W tadnej scenografii jakos

takiprzyjemnie] sie walGzy?
&"

Jesli wrdg jest na niskim poziomie,
zginie odjednego celnego trafienia. Je-
zeli natkniemy sie na mocniejszego
skurczybyka, przejdziemy na ekran
walki. Trzeba natomiast uwazac, zeby

potwory nie zaskoczyty
nas od tytu, bo wtedy
otrzymajg one szanse
wyprowadzenia
ataku jako pierw-
sze. W niektoérych
przypadkach to, kto
rozpocznie starcie,
moze catkowicie
zmienic¢ jego prze-
bieg i od razu ustawic
nas na straconej pozycji.

”

»Przed wyruszeniem w droge...

Jak na solidnego erpega przystato, podczas wojazy towarzysza nam
dzielni kompani — zawsze mozemy mie¢ przy sobie jedna dodat- 3

kowa postac oraz jej domyslnego ,zwierzaka”. Cztonkowie
druzyny sami wykonuja akcje, dlatego w trakcie star¢
musimy martwic sie tylko o ruchy protagonisty i jego

bestii. Twércy przygotowali takze od-
dzielne rodzaje zadan skupiajace si¢ na
konkretnych towarzyszach — w wigkszosci

przypadkow sa naprawde ciekawie napisane, bo nawet jesli
nie robimy w nich nic nadzwyczajnego, to lepiej poznajemy

historie danej postaci oraz pogtebiamy wiedze o swiecie gry. tlw

A to dlatego, ze Twisted Reflection to
tytut zaskakujaco wymagajacy.

Nie ma lekko

Nie ukrywam, ze MHS 3 momentami
mocno dato mi w kos¢. Zwtaszcza
wtedy, gdy chciatem szybciej lecie¢
z historig, ale miatem zbyt niskopozio-
mowe potwory oraz niewystarczajace
uzbrojenie.Coz, siadajac dotego tytutu,
musicie liczy¢ sie ztym, Ze jest to jeden
ztych japonskich erpegow, w ktorych
grindowanie stanowi bardzo istotny
element catego doznania.

Osobiscie nie lubie takiego podejscia,
poniewaz wybija mnie z chfonigcia
fabuty, a powtarzanie w koétko tych
samych walk zdecydowanie nie jest
moim ulubionym sposobem na spe-
dzanie wolnego czasu. Zeby chociaz
misje poboczne byly ciekawiej zapro-
jektowane, to pewnie inaczej bym na
to patrzyt - niestety nie spodziewajcie
sie wielowatkowych side questow,
tylko zadan typu ,przynies, wynies,
pozamiataj".

Polecam przeklikiwa¢ wypowiedzi
enpecéw, bo s3 niezbyt ciekawe.
Zaoszczedzicie dzieki temu mnéstwo
czasu — a W grze rozpisanej na kilka-
dziesigt godzin to niezwykle istotne.
Mimowszystko, nawetjeslimomentami
czutem sie lekko zmeczony gameplay-
em, to i tak o tym dziele Capcomu po-
trafie mysle¢ gtéwnie w superlatywach.

Zadna z wad (a jest ich jeszcze troche,
do czego wrdce pézniej) nie bytanatyle
ucigzliwa, aby zepsu¢ mi zabawe.

Sporo kombinagji

Wracajac jednak do walk — nawet jesli
mamy odpowiednio wylevelowanego
bohateraorazogarniety build najlepszy
zmozliwych w danym momencie, i tak
nie oznacza to, ze zwybranymi potwo-
rami, a w szczegdlnosci z bossami, po-
radzimy sobie bezzadnych probleméw.
Niby starcia dziataja na tych samych
zasadach co w poprzedniczkach, ale
staty sie o wiele bardziej nieprzewidy-
walne i wymagajace.

Samo to, ze wolniej zbijamy pasek zycia
stwordw, sprawia, iz znacznie duzej
musimy by¢ czujni. Niekiedy wystarczy
maty bfad, aby zniweczy¢ plan, ktéry
mielismy utozony w gtowie. W Twisted
Reflection trzeba ostro gtowkowac,
w jaki sposob i czym atakowac
przeciwnikéw - nalezy nie tylko
JNiszczy¢"poszczegolne fragmentyich
ciat, lecztakze zbijacich poziom ducha

bojowego, by méc pozwoli¢ sobie na
mocniejsze trafienie.

W dodatku na site naszego ataku
wptywa wiele czynnikéw, jak doboér
odpowiedniego wyposazenia czy zdol-
nosci wykorzystujace zywioty. Na jed-
nych przeciwnikéw lepiej dziata ogien,
drugich zas szybciej spacyfikujemy




Nawet upierdliwe grindowanie nie
zepsuto mi frajdy z rozgrywki.

przy uzyciu elektrycznosci. Niekiedy
warto siegna¢ po obszaréwki, innym
razem skuteczniejsze okaze sie nato-
miast trafienie z tuku w gtowe. Z kolei
z ogonem lub nogami lepiej poradzi
sobie potezny mfot albo réwnie wielki
miecz. To, z jakich umiejetnosci korzy-
stajg poszczegdlne stworki w naszej
druzynie czy w cozostanie wyposazony
protagonista, zalezy wytacznie od nas.

Pimp my wojownik

Osoby uwielbiajace bawic sie w two-
rzenie buildéw w erpegach beda za-
chwycone mozliwosciami, jakie w tej
materii zapewnia trzecia cze$¢ MHS.
Gléwny bohater nosi przy sobie az
trzy rodzaje oreza. Zeby ulepszy¢
rynsztunek, nalezy pozyskac¢ konkret-
ne surowce, a nastepnie udac sie do
kowala, by wykut dla nas pozadane
przedmioty. W taki sposéb produkcja
zachecado eksplorowania swiata (atym
samym do nieszczesnego grindu) i za-
gladaniadozakamarkéw, ktére normal-
nie bySmy pomineli. Pozyskiwanie ma-
teriatéw powigzano tezz pewna wazna
mechanika dotyczaca potworow.

Nowe bestie zdobywamy poprzez
wykradniecie z grot jaj, a nastepnie
wyklucie ich w stajniach. Sitg rzeczy
na przestrzeni gry zbierzemy tak duzo
istot, ze nie sposdb wykorzystac je
wszystkie do walki. W Twisted Reflection
nie stanowia one jednak wyfacznie cy-
ferek w statystykach, nasz zwierzyniec
ma bowiem bezposredni wptyw na ten
cyfrowy $wiat. W dowolnym momen-
cie z poziomu obozu wypuszczamy
wybrane monstra, aby rozmnazaty sie
w wolnym srodowisku i doprowadzaty
do jego odbudowy. Kiedy juz ,zasie-
dlimy” teren, mozemy udac sie tam na
fowy, by zdoby¢ surowce z potworéw,
ktére wczesniej w danym miejscu nie
wystepowaty.

Zabawa w boga
Jesli chodzi o rozwijanie zdolno-
$ci bojowych i ochronnych

Co to za pokémon?
Istoty dostepne w Twisted Reflection
zostaty podzielone na ponad 15 gatun-
kow, z czego na niektore przypada az

kilkanascie roznych stworzen. Developerzy przy-
gotowali tzw. Potworopedie — pozwala ona doktad-
nie przyjrze¢ sie sylwetkom bestii, a w dodatku poznaé
wiele ciekawostek o nich, jednak poszczegélne informacje
odblokowujemy z czasem poprzez postepy w grze.

~zwierzatek’, z pomoca przychodzi
tzw.system kanalizowania.Podobnie
jak w poprzednich czesciach polega
onnamanipulowaniugenami, dzieki
ktorym aktywujemy u stworkow
konkretne wtasciwosci. Co istotne,
tym razem po dokonaniu takiego pro-
cesu bestie nie umieraja, tylko zostaja
ogotocone ze swoich umiejetnosci,
ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby
w przysztosci im je oddac.

W ten sposéb mozemy nieustannie
modyfikowac naszg armie i dostoso-
wywac do stawianego przed nami
wyzwania. Jedyne, co mnie meczyto
w tym procesie, to ze przenoszenie
gendéw jest niesamowicie powolne
i upierdliwe. Nie da sie przerzucac¢
zdolnosci hurtem, tylko trzeba to robi¢
pojedynczo, za kazdym razem przeska-
kujac przez zbyt wiele okienek. W po-
tencjalnej,czwdrce” konieczne bedzie
przeprojektowanie tego elementu.

10 mi sie podoba,

o to chodzi!”

Jak juz pisatem wczesniej, w Twisted
Reflection tworcy odeszli od kreskow-
kowej oprawy wizualnej na rzecz doj-
rzalszegoanime.Zmianawysztanaplus,
poniewaz modele potworow pre-
zentujq sie teraz o wiele lepiej, ataki
specjalne zyskaty na widowisko-
wosci, a animacje s jeszcze bardziej
dopracowane. Kierunek artystyczny
jest...w porzadku, zarbwnow szczegole,
jak i ogdlnie - lokacje zréznicowano
i wypetniono detalami, a odwiedzane
miasta czy osady zachwycaja architek-
tura. Niemniej nie da sie ukry¢, ze zgra-
fiki dato sie wyciagna¢ znacznie wiecej.

Niektére obszary swieca pustkami,
geometria obiektéw bywa nieidealna,
akolorytrochezbyt mdte.Moze bym

sietego nie czepiat, gdyby nieto,
ze mimo grafiki na pozio-
mie poprzedniejge-
neracji konsol

produkcja momentami przycina sie na
Switchu 2 -zwtaszczanaotwartych prze-
strzeniach i w zaludnionych miejscach.
Pochwali¢ za to musze jakos¢ oprawy
dzwiekowej. Przygotowane na potrzeby
gry utwory sa fantastyczne (odpowied-
nio buduja napiecie i zawsze idealnie
pasujado sytuacji), podobnie jak dzwieki
wydawane przez stwory (Game Freaku,
ucz siel) czy angielskie gtosy.

Moje nadzieje s raczej ptonne, ale licze
nato,ze MonsterHunter Stories 3 przyczy-
ni sie dowzrostu popularnoscitych spin-
-offéw, jak to miato miejsce przy okazji
premiery MH World, ktére sprawito, ze
gtdéwna seria wyszta z cienia. Twisted
Reflection nie jest pozbawione
wad, lecz co z tego, skoro czas
spedzony przy tym tytule uznaje
za bardzo udany. Poswiecitem na
niego prawie trzy tygodnie i za
kazdym razem cieszyta mi sie micha
namysl,zemoge usias¢ przed konsola
i wtopic sie w swiat wykreowany przez
Capcom. Nawet jesli po chwili wkurza-
fem sie na kolejne godziny grindowa-
nia czy upierdliwego kanalizowania
potwordéw. Dajcie tej grze szanse, nie
pozatujecie!
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Swietny, wymagajacy
system walki
ciekawsze mapy

niz w poprzednich
czesciach

dojrzalsza fabuta
ogromna liczba
potworéw

wiele interesujacych
mechanizméw
rozgrywki

idea rytuatu kanalizo-
Wania jest super...

...ale proces przerzu-
cania genéw bywa
meczacy

mozolny grind

w wiekszosci rozczaro-
wujacy towarzysze
oprawa wizualna
jest... okej
fedeksowe misje
poboczne
momentami mocno
przycina sie¢ na
Switchu 2
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przemieszczanie sie na piechote staje
sie niepraktyczne. Znacznie lepiej
poszukac jakiego$ samochodu, zatan-
kowac¢ go, podreperowac i przejechac
przez horde wrogéw wprost do celu.

Zeby jednak nie byto za tatwo, co i rusz
napotkamy btoto albo szlam - nie dos¢,
Ze trudno sie po nich jezdzi, to na do-
datek wypelzaja z nich zombiaki. Wiec
trzeba sie wtedy nagimnastykowac. Dla
jasnosci:model jazdy jest tuzdecydowa-
niezrecznosciowy, mozemy zapomniec
o symulatorowym podejsciu rodem
z MudRunnera. Zadnego blokowania
dyferencjatu czy spuszczania powietrza
z opon. Aczkolwiek pojazdy maja roz-
norodne oprzyrzadowanie (gniazda
karabinéw, wyciagarki, sprzet me-
dyczny itp.), wiec podréze dostarcza
nam ciekawego urozmaicenia.

sYou're toxic, I'm slippin’
under...”

Prawdziwym sercem gry sg wszakze
elementy horde shootera. Cztero-
osobowa druzyna najemnikéw prze-
mierza skazony $wiat, eliminujac po
drodze niezliczone zastepy wroga.
Wiekszo$¢ misji ma charakterystyczna
strukture, w ktérej musimy zaliczy¢
kilka punktéw namapie wymagajacych
wykonania jakiegos$ zadania (wyelimi-
nowanie konkretnego przeciwnika,

uruchomienie urzadzenia itd.). Potem
kierujemy sie ku lokacji, gdzie docho-
dzi do spektakularnego finatu. Twércy
rzucaja przeciw nam dziesiatki tysiecy
bezmysinych wrogéw, istne tsunami
zombiakéw przelewajace sie przez
bariery naszej prowizorycznej fortecy
i szalenczo pedzace w naszym kierunku

A
L i -
kéw nadrabiaja braki
uzym entuzjazmem.’

(lub w strone bronionego obiektu).
Amymamy tylkojeden cel - przetrwac.

W tych momentach Toxic Commando
naprawde wspina sie na wyzyny. Wal-
ke z nieustepliwa, nieskonczona
horda zrealizowano jeszcze lepiej
nizw World WarZ czy Space Marinell.
Aniprzezmoment nie mamy wrazenia,
Ze tysigce animowanych potworéw
stanowig zaledwie widowiskowe tto.
To wrég namacalny, wsciekty, poko-
nujacy wszystkie przeszkody i pracy
W naszg strone.

Oczywiscie istnieje taktyka, ktéra
znaczaco utatwia przezycie finatukazdej
misji. Wystarczy po otwartych mapach
troche pochodzi¢, pozbiera¢ najwaz-
niejsze zasoby, czyli czesci zamienne,
i powstrzymac sie przed pokusg uzycia
ich do odblokowania skrzyn z bronia.
Jesli uda nam sie wspomniane czesci
zachomikowag, to przed rozpoczeciem
ostatecznej konfrontacji zdotamy po-
stawic barykady, przygotowac zasadzki
i podreperowac gniazda ckm-6w czy
mozdzierzy. Masowa eksterminacja
okaze sie woéwczas znacznie tatwiejsza.

Kapiele btotne z zombie

Co jeszcze warto napisa¢ o Toxic
Commando? Tytut oferuje wszystko to,
czego spodziewac sie mozna po koope-

racyjnym FPS-ie.Maklasy postaci (cztery,
alejesligracie wytacznie wtowarzystwie
botéw, to jedynym sensownym wybo-
rem jest medyk), ma system progresji,
w ktérym wmiare zdobywania doswiad-
czenia orazzbierania tzw. szlamolitu od-
blokowujemy ulepszenia umiejetnosci
naszych wojakéw oraz osprzet do broni.

Nosic ze sobg bedziemy cztery rodzaje narzedzi do siania
zniszczenia (bron dtuga, krétka, biata i specjalna - te
ostatnia znajdziemy juz w terenie, najlepiej oczywiscie
wybrac jakas forme granatnika). Catos¢ uzupetniaja miny,
koktajle Mototowa, apteczki i inne podobne oprzyrzadowanie.
Samo strzelanie jest satysfakcjonujace, miesiste, pewne
réznice pomiedzy poszczegéinymimodelamibronipalnejda
sie wyczuc. Zasadniczy wybor i tak sprowadza sie do tego, czy
bardziej komfortowo pruje nam sie z karabinu wypluwajacego
wiecej kul, czy zczego$ wolniejszego, ale oferujacego dotkliwszg
penetracje (przydatna na odporniejszych wrogéw).

A wiasnie, oprécz klasycznych zombiakéw bedziemy tez musieli
ubi¢ inne dziwadta, zasadniczo wpisujace sie w archetypy pa-
mietajace jeszcze czasy Left4 Dead. Mamy wiec stwory wybucha-
jace, atakujace na odlegtos¢, szarzujace oraz prébujace nas unie-
ruchomi¢.Noiirytujace umarlakiw kombinezonach ochronnych,
buffujace statystyki wszystkich okolicznych wrogéw. Klasyka.

Masakra towarzyska

I tak wiasnie bedziemy bawic sie na...zaledwie dziewieciu mapach
(nie liczac prologu). Z jednej strony to niezbyt wiele. Z drugiej -
mamy do czynienia z lokacjami duzymi i otwartymi, jesli kto$
zechce poeksplorowa¢, to pewnie na kazdej z nich spedzi co
najmniej godzinke. Gorzej, ze do takiego sposobu gry trzeba
by zacheci¢ réwniez partneréw, ktérzy nie zawsze moga by¢
w nastroju do zwiedzania okolicy.

A jak wypada zabawa w pojedynke? Nienajgorzej, bo cho¢
boty nie naleza do szczegdlnie inteligentnych i raczej fatalnie
korzystajg zumiejetnosci specjalnych, to przynajmniej potrafig
w czasie finatowych konfrontacji rozstawic sie w odpowiednich
miejscach i generalnie dobrze radzg sobie z zabezpieczaniem
graczowi tytow. Rzecz jednak w tym, ze tryb solo dostarczy
frajdy na dos¢ krotko — przeszediszy
kampanie, naprawde nie bedziemy
mieli szczegdélnej motywacji, by po-
nownie odpali¢ mapy. Grindi odbloko-
wywanie kolejnych celownikéw
kolimatorowych maja sens tylko
wowczas, gdy chcemy zaimpono-

wac innym osobom.
<+ znakomite przedsta-
Mozna wiec sobie pogdybac, czy e aecyrooGy
ToxicCommando nie bytoby lepszg
produkgja, gdyby potozono wiekszy na-
cisk na rozgrywke singlowa i zatrudniono
bardziej ogarnietych scenarzystow. Pew-
nie tak. Jako kooperacyjny shooter to co
prawda nie krél gatunku, ale bezwatpienia
dzieto solidne, ktére z przemierzania bfot-
nistych drég uczynito mite urozmaicenie
dla klasycznej formuty. ICDA|

+ duze mapy

+ jazda przez btoto
i szlam dostarcza
frajdy

+ solidne strzelanie

potwornie niesmiesz-
ny humor

sztampowa fabuta

w trybie singleplayer
to zabawa dos¢ krétka
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B Krecit sie dookota géry Fudzi: Arkadiusz, Cascad” Ogonczyk

Marzenia o tym, by festiwal Horizon odbyt sie w Kraju Kwitnacej Wisni,
w koncu sie spetnity. Jego organizatorzy mysleli jednak, ze tyle wystarczy,

by zachwyci¢ graczy.

Stany zjednoczone, Wiochy i Francja, Australia, Meksyk, Wielka
Brytania i wreszcie Japonia. Minefo prawie 14 lat od premiery
pierwszej czesci Forzy Horizon, zanim seria dotarta do kraju
szczegodlnie wielbigcego motoryzacje, odpowiadajacegozajedne
znajwspanialszych maszyn w historiii dla wielu 0s6b symbolizuja-
cego szczytsamochodowej kultury. To pierwszy raz, gdy wobec
produkgji Playground Games stawia sie naprawde wysokie
oczekiwania. Do tej pory wystarczyto, ze studio dostarczy tytut,
w ktérym dobrze sie jezdzi po tadnych trasach, z gtosng muzyka,
wéréd dymu oraz rézowego konfetti.

Forza Horizon 6 miata jednak pokazac ,sztuke jazdy’, odkry¢
Japonie przed nowymi odbiorcami i pozwoli¢ zanurzy¢ sie
w wyjatkowej atmosferze jej sceny wyscigowej. Faktycznie da
sie tu poczu¢ odrobine tego unikalnego klimatu, ale szybko

che¢ przezycia czego$ nowego po-
zostaje niezaspokojona. Postawiono
na rozwiazania pewne, ale zbyt bez-
pieczne. Zabrakto odwagi, by w pehni
wykorzysta¢ wyjatkowos¢ miejsca,
w ktérym osadzono gre.

Japonia na pot gwizdka

Tryb kariery trzyma sie sprawdzonej
formuty:zalicz serie zawodéw, odblokuj
kolejna, powtérz. Studio nie do korica
wiedziato jednak, jak wtopic¢ festiwal
Horizon w nowg lokacje. Wygraty stare
przyzwyczajenia-totakaJaponianaali-
bi, lekko od$wiezona dekoracja dla za-

Szansa na to, by nie zrobic takiej samej gry
po raz czwarty, zostata zmarnowana.

okazuje sie on bardzo powierzchowny, oparty gtéwnie na
wysokiej wartosci produkcyjnej. Dzieki skali oraz liczbie zawo-
déw mozna tatwo wkrecic sie w zaliczanie kolejnych wyzwan,
obejrze¢ troche $wiatet wielkiego miasta i zatopic sie starym
Nissanem w polu ryzowym, posréd wiejskich drég... Niemniej

Radio Gacha

Forza Horizon 6 ma radio dziatajace niemal jak prawdziwe - co
chwila trzeba je zmienia¢, by trafi¢ na dobra piosenke. Cho¢ nie
brakuje tu udanych utworéw, ich zestaw jest chaotyczny, bez od-
wazniejszego siegniecia takze po azjatyckich wykonawcow, sko-

ro juz trafiamy do Japonii. Tworczos¢ artystow takich jak Utada
Hikaru czy Babymetal ginie w nattoku kawatkéw sprawiajacych
momentami wrazenie playlisty utozonej przez Al (a moze tak
zostaty dobrane). Nawet czysto elektroniczne stacje w tej edycji
dowoza na pét gwizdka.
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stosowanych juz wiele razy rozwiazan.
Zamiast powiewu Swiezosci otrzyma-
lismy mato pomystowa orientalizacje,
przypominajacg siecidwkowe koszulki
z losowymi znakami alfabetu kanji.
Gra nie oddaje wrazenia zanurzenia
si¢ w zupelnie innej kulturze moto-
ryzacyjnej ani emocji towarzysza-
cych nocnej jezdzie Honda NSX po
obwodnicy Tokio. Mozna sie na taki
wypad oczywiscie wybra¢, lecz efektu
wow" i faktycznej prezentacji nocnej
jazdy po autostradach badz rywalizacji
z lokalsami tu nie uswiadczymy. Misje
polegajace na wycieczkach z przy-
jaciétmi czy budowie oraz dekoracji
wiasnego domu to zbyt mato, by gra¢
z wypiekami na twarzy.

Sytuacje ratuja natomiast eventy wielo-
osobowe, pozwalajace nie tylko na
klasyczne wyscigi, ale teznp.nazabawe
w chowanego czy pojedynki driftowe.
Testujac je przed premiera, nie da sie
wszystkiego oceni¢, lecz z pewnoscia
bedzie to online'owo bardzo zywa
produkgcja, gotowa przyja¢ kazdego,
kto szuka rywalizacji.

Sushi o smaku hamburgera

Mozemy przejechac koto charakte-
rystycznych doméw, konbini i Tokyo
Tower, a za miastem trafi¢ na szybki
pociag lub popatrzec na zalesione gor-
skie szlaki. Co jakis czas dojrzymy nawet
jakas swiatynie, lecz niewiele wiecej
elementéw osadza nas w tym Swiecie.

Menusy ozdobione zjaponizowanymilo-
gosamiwygladaja tandetnie, nie prébujg
nawet uchwyci¢ kunsztu wzornictwa,
zjakiego stynie kraj Hokusaia Katsushiki.
Sa to rzeczy funkcjonalne i nie trzeba
robi¢ z nich wielkiej afery, ale dopetniaja
obrazu rozedrgania Forzy - zalewania
ekranu powiadomieniami, punktami,
postaciami bez przerwy gadajacymi
o nowych zawodach. Wciaz wyskakuja
nam kolejne nagrody: za zwiedzanie, za
jechanie, zarozbicie baneru, zaznalezie-
nie maskotki, za jazde szybko, za jazde
bezpiecznie itd. Nie ma tu ani chwili
oddechu od nieznosnego doceniania
wszystkiego, co zrobimy, chocby to
bytanajzwyklejszarzecznaswiecie.To
karykaturalnie przerysowane dostawac
tyle informacji w grze, w ktdrej gtéwnie
trzymaszgazikrecisz gatka wlewoi pra-
wo. Tym bardziej ze szybko zaczynamy
toignorowad, wiec w zasadzie te komu-
nikaty i tak do nas nie trafiaja.

Zapetniamy takze kilka paskéw postepu
naraz i wciaz wskakujemy w nowy sa-
mochéd, przez co trudno sie nacieszy¢




tymjednym, ktory nam sie rzeczywiscie
podoba. Szczegdlnie meczace jesttona
poczatku, gdy mapa pokrywasie celami
i FH 6 zdaje sie mie¢ zyciowa misje, by
wszystko nam pokazac oraz wszystkie-
go nauczy¢. Do tego dochodza ekrany
zlosujacymissie - jak w kasynie — nagro-
damiikilka fatalnie napisanych postaci,
wprowadzajacych dogry trochefabuty.
Na szczescie w tym hatasie nie ginie
zabawa podczas kolejnych driftow,
wpadania w barierki oraz tama-
nia przepiséw drogowych - tworcy
stapaja jednak od dawna po bardzo
cienkim lodzieinie wida¢, by chcielinad
generowanym przez siebie bataganem
licznikowo-ikonkowym zapanowac.

Horizon w petli
Po paru godzinach posiadatem juz wie-
cej samochodéw, niz potrzebowatem,

a do lwiej czesci nigdy nie wsiadtem,
bo wystarczy dostownie kilka, by przej$¢
catg kampanie. Forza Horizon 6 mie-
wa tez problemy ze zréznicowaniem
zawoddow - te najwazniejsze zawsze
opieraty sie natym, ze mamyduzoramp,
z ktérych skaczemy, i lata nam co$ nad
gtowa (przewaznie samoloty). Wypada
rowniez podkresli¢, ze zdecydowana
wigkszos¢ aktywnosci odbywa sie
tu w dziczy, w gorach lub na wsi -
jezdzimy co chwila po bfocie i trawie,
ewentualnie na drogach dojazdowych.

Sciganie sie po najwiekszej metropolii
$wiata to utamek gry, zreszta samo
Tokio jest malutkie i nie robi zadnego
wrazenia, gdy wpadacie w nie uwalo-
nym autem terenowym prosto z pola.
To powinien by¢ punkt kluczowy, cos,
co zapadnie w pamiec... Tymczasem

OKIEM MIKOLAJA
+MIKOSA” LASZKIEWICZA | ocena

Jak wig wgrze Audi Sport Quattro S1, AT
to chce jezdzic Audi Sport Quattro 1.

> o

wjezdzasz do stolicy Japonii i nie czujesz kompletnie nic. Miasto
jak miasto, kolejne w tego typu produkcjach - szokujaco straco-
na szansa. Na szczescie sa w nim misje z rozwozeniem jedzenia
malutkim samochodem dostawczym, udaje im sie zatem troche
uratowac sytuacje.

Kompot z wisni

Poczatkowo spore wrazenie robita na mnie géra Fudzi, jednak
okazato sie, ze co chwile jest widoczna na ekranie, jakby lezata
w $rodku tego kraju, a my bysmy jezdzili dookota niej. Twércy
wiedzieli, ze buduje ona klimat, wiec - tak jak z pozostatymi
elementami - przesadzili z jej ekspozycja i stracita przez to caty
magie. Wiekszos¢ zawodow zostata ustawiona tak, by widzie¢
Fudzi katem oka.

Ten brak wyczucia oraz zasypywanie wszystkim, co ludzie
uznaja za fajne, to grzech gtowny serii Forza Horizon. Zdecy-
dowanie bardziej pomogtoby jej odjecie kilku rzeczy niz doda-
wanie. Obecnie to taka kanapka z szynka, Nutella, pasta rybna
itwarogiem, czyli wrzucajmy na siebie wszystko, co uwazamy za
dobre, bez poszukiwania, ile jest w tym sensu.



W arcade sita

Gra jest zreczno$ciowa, samochodami kieruje sie tatwo i nie
robi im wielkiej réznicy, czy Smigamy na o$niezonym gorskim
szczycie, czy w centrum Tokio. Mozemy oczywiscie je tuningo-
wac oraz grzeba¢ w ustawieniach, ale cato$¢ przemyslano tak,
bysmy czesto chcieli zmienia¢ auta i mogli odhaczac¢ kolejne
zawody bez blokowania si¢ na wymagajacych czaséwkach.

Zawartosci tu nie brakuje, a Forza Horizon 6 zostata zapro-
jektowana tak, aby dobrze bawit sie przy niej kazdy. Nawet
mniej zaznajomiony z wyscigami gracz bez ktopotu uratuje sie
z trudnych sytuacji, weiskajac przycisk odpowiadajacy za co-
fanie czasu, by np. sprébowac¢ lepiej pokona¢ problematyczny
zakret bez powtarzania catego wyscigu.

Losowanie nagrod rodem

=7 grymobilnej.

Gdy tylko wytaczycie gre, zaraz
pojawi sie w gtowie che¢ powrotu.

+

liczba aut i eventow
grafika, takze na
starszym PC
przystepnos¢

ekran zalewaja
komunikaty
niewykorzystanie
szansy, jaka dawato
przeniesienie do
Japonii

powtodrka z poprzed-
nich czesci

Szansa na to, by nie zrobi¢ czwarty
raz tej samej gry (liczac od ,trojki’, bo
pierwsza i druga cze$¢ byly jednak
dosycinne), jaka dawato wyladowanie
w ojczyznie Mitsubishi, Nissana i Toyo-
ty, nie zostata wykorzystana...

Barszcz azjatycki

Na szczescie Forza Horizon 6 nie stracita
tej specyficznej mocy przyciagania,
sprawiajacej, ze chce sie jechac do ko-
lejnego znacznika. Gry samochodowe

radza sobie lepiej z lokomocjg niz kla-
syczne produkcje z otwartym Swiatem,
w ktorych przejmujemy kontrole nad
bohaterem. Poniewaz dysponujemy
maszynami majacymi po kilkaset koni
mechanicznych pod maska, wszystko
dzieje sie tu szybko: po drodze w cos
sie uderzy, co$ dojrzy, zrobi drift i juz
sama podrézdo celu potrafi bawi¢. Tym
bardziej ze czekaja na nas strefy punk-
towanych poslizgéw lub do nabicia
predkosci, fotoradary, rekordy dtugosci
skokow i oczywiscie mozliwo$¢ porow-
nywania swoich wynikéw ze znajomymi
tudziez wspdlne jezdzenie na zawody.

Mamy gdzie sie $ciga¢ - mapa jest
rekordowo duza, co dato developerom

Q- Okraenia

quchwile, kiedy gra $wiatet
robi wielkie wrazenie.£)@ 7

mozliwo$¢tatwego mnozeniakolejnych
tras. Wyscigi dziela sie na trzy gtéwne
kategorie (szosowe, szutrowe, przetajo-
we), kazda z wariantami. Touge to poje-
dynki 1 na 1 na gdrskich serpentynach,
zawody uliczne za$
odbywaja sie nocg
na otwartych dro-
gach. A to jeszcze
nie koniec, bo ma-
my petno znajdziek
orazwyzwar czaso-
wych. Autorzy szykuja tez tzw. Fes-
tival Playlist i sezony: cotygodnio-
we i comiesieczne wyzwania, ktére
W recenzowanej wersji nie byly jeszcze
uruchomione.

Jechaé czy nie jechaé?

Atrakcje tu zaoferowane to recykling
tego, co juz byto w serii. Ich ogromna
liczba oraz oprawa bardzo wysokiej
jakosci sprawiaja, ze Forza Horizon 6
wychodzizwielu tarapatéw pojawiaja-
cychssie podrodze. Przy takogromnym
terenie i liscie wspaniatych samo-
chodéw (stary Lancer, Honda S2000
czy Skyline w takim otoczeniu smakuja
inaczej) trudno przekresli¢ te gre. Jej
zawartos¢ mozna maksowaé przez

dziesiagtki godzin - samo ukonczenie
watku festiwalowego zajmieich ok. 25.
Konkurencja, jak ostatnie The Crew czy
Test Drive, wciaz ma ktopoty z tym, by
zaoferowac co$ lepszego.

Jezeli jednak liczyliscie na zachwyty
nad nocnym Tokio, wspaniate poje-
dynki na kretych gérskich drogach czy
doswiadczenie prawdziwie unikalnego
spojrzenia na jazde samochodem, to
wszystko to dowieziono na potgwizdka.
Jest gdzie sie bawi¢, ale plusy zasy-
pano wieloma przywarami serii i jej
brakiem checidozmian.Japoniarobi
tutajzafototapete, a chaoskomunika-
téw wyskakujacych na ekranie meczy,
zamiast podkreca¢emocje.Napoczatku
uderza tez orientalizacja pozbawiona
wyczucia, rodem z supermarketu.

Osoby, ktore nie oczekuja niespodzianek
albo od wielu lat nie graty w zadng od-
stone Forzy Horizon, moga podwyzszy¢
ocene o pot punktu. To technicznie fan-
tastyczny tytut, pefen atrakcji i pozwa-
lajacy sie wyszale¢ w otwartym swiecie.
Z niewiadomych przyczyn wizja serii
utkneta jednak w miejscu, jakby tworcy
bali sie wrzuci¢ wyzszy bieg. ICDA|
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Przypomnijmy sobie gtéwne zato-
zenia tego tytutu: Marathon to extrac-
tion shooter, czyli wpadasz na mapke
w celu wykonania misji i gdy ci sie
to uda (albo nie, masz ograniczony
czas, w tym przypadku najczesciej
25 minut), kierujesz swoje kroki do
specjalnego punktu ucieczki. Jesli po
drodze zginiesz w jakikolwiek spo-
sob, tracisz caty trzymany przy sobie
sprzet - ten, z ktorym zaczates dany
meczyk, oraz wszystkie przedmioty
znalezione w trakcie sesji. Na rynku
mamy juz kilka tytutow opartych na
podobnym zamysle, np. Escape from
Tarkov, Hunt: Showdown 1896 czy
ARC Raiders. Kazda z wymienionych
produkgji i sam Marathon nie tylko
czerpig z gtéwnych zatozer gatunku,
lecz tez dorzucaja duzo wtasnych,
oryginalnych rozwiazan.

W przypadku gry Bungie (wczedniej
stworzyto m.in. serie Halo, Destiny czy
w latach 90. protoplaste recenzowanej

G

Transfer danychza 3... 2!"'““'-L 50 b4

W poprzednim numerze CD-Action zdatem relacje z moich pierwszych dni
z Marathonem. Jesli czytaliscie ten tekst, wiecie, ze wtedy nie bylem zachwycony
ta produkgja. Po kilkudziesieciu godzinach grania sporo sie w tej kwestii zmienito.

¥
pozycji, ale opartego na kampanii
singlowej) od razu rzuca sie w oczy nie-
zwykle oryginalna oprawa wizualna:
duzo kolorowych obiektéw, jaskrawe
barwy badz specyficznie zaprojek-
towane budowle, przeciwnicy oraz
powtoki graczy. Marathona trudno po-
myli¢ zinnym tytutem i - jak juz wspo-
minatem poprzednim razem - grafika
tej produkgji potrafi by¢ jej najwiekszym
zardwno plusem, jak i minusem.

Ewolucja caty czas

Przyznam, ze po przedpremierowym
kontakcie z grag Bungie stracitem caty
zapat i nie miatem ochoty na powrét
do niej. Ogien jednak rozpalit sie na
nowo, gdy po namowie redaktora
prowadzacego (Moras to ma jednak
gadane, czytajcie jego wstepniakil)
NIECHETNIE ja odpalitem i... cyk, nawet
sie nie obejrzatem, a pykto mi ponad
100 godzin. Wciggneto mnie niczym
bagno. Oczy juz nie bolaty jak podczas
testéw (odnosze wrazenie, ze w petnej
wersji barwy nieco stono-
wano), a kolejne zmiany,
ktére stopniowo wprowa-
dzali developerzy, znacznie
zwiekszaty przyjemnosc
ptynaca z rozgrywki.

Marathon to bardzo po-
zytywny przyktad gry-
-ustugi. Tworcy faktycz-
nie stuchaja odbiorcéw
i regularnie implementuja
konkretne poprawki, ale
nadal nie zapominajg o wy-

“ “ »
F

jatkowoscitego tytutu.WyprawanaTau
Ceti IV to nie jest kaszkaz mleczkiem; to
nie wies, gdzie dzieci gtaszcza krowki.
Trzeba uwazac na kazdy krok: co chwile
narazamy sie na utrate punktéw zycia
albo szybciutko koriczymy meczyk za-
bici przez przeciwnika, niekiedy nawet
w mniej niz minute od respawnu.

Bungie przygotowato bardzo trudna
produkcje. Nie ma szans, ze wskoczysz
w te gre z biegu i bedziesz ogarniat
kazdy bajer. Tutaj wszystkiego trzeba
sie nauczy¢, poznac dokfadniej mapy
irozwigzaniagameplayowe, boinaczej
nie wréze wielkiej kariery. Marathon
wymaga cierpliwosci oraz czasu -
nawet saminterfejs, peten dziwnych
ikonek, potrafi na poczatku przy-
tloczyd. Tytut ten nie jest przyjazny
na starcie i nie rzuca nam w twarz
ufatwieniami czy tong podpowiedzi.
Ale jak juz nauczysz sie kilku krokow
w tym taficu, mozesz poczuc sie, jakbys
wygrat na loterii.

Hazard nie ma litosci

Lecisz ,na solo’, koledzy dotacza do-
piero za pare godzin, jednak nie bie-
rzesz,,darmowego”wyposazenia, tylko
sktadasz na szybko dwie lepsze bronie
i niebieski plecak, kilka min tez sie
przyda. Mapka sie taduje, zaznaczasz
punkt, w ktérym (masz nadzieje) bedzie
duzo lootu.

Po drodze jaki$ facet wyskakuje zza
budynku i zaczyna do ciebie strzelac.
Szybko wbiegasz po schodach, odna-
wiasz zdrowko apteczka; za plecami
styszysz kroki przeciwnika, odwra-
casz sie btyskawicznie i gos¢ nie ma
szans z twoim shotgunem. Biegniesz
dalej, otwierasz specjalng skrzynie, co
powoduje, ze wokoto pojawia sie duzo



MARATHON / TAU CETI IV
Flamlqtkowaf Otkajz k(:il'e%m)prszeclwmkaml “DEATH IS THE FIRST STEP®
ez rozmazaniina 0 0dze). Super;sprawa!
! : e i X @
- 28 93 =
Tutaj gra sie w mys| za-
sady ,wszyscy kontra
wszyscy”- przez ponad
100 godzin zabawy bo-
dajze tylko RAZ spotka-
tem ludzi, ktérzy chcieli
nawigza¢ wspotprace,
i to wiasnie wtedy, gdy
mocniejszych robotéw, ale ty jeste$ Kiedy jednak uda sie uciec z mapy wybratem rooka. !
w1 przygotowany — aktywujesz,,chmure’, z petnym plecakiem, po wykonaniu -
czyli jedna ze swoich zdolnosci spe- kilku epickich akgji, satysfakcja jest Bungie obiecuje, ze —
cjalnych, zapewniajaca niewidzialnosc. ogromna. Dlatego tez tak sie wciag- w kolejnych sezonach =g
Rozwalasz cata ekipe, zbierasz loot, natem w ten tytuti mimo ze zbyt wiele pojawig sie nowe klasy p ¢ :
zaznaczasz na mapie punkt ewakuacji. razy meczyk nie poszedt po mojej postaci, mapy, bronie !
Plecak masz juz petny dobrych skar- mysli, wracatem po kolejne emocje. (w skrocie: wygladaja
boéw, lecz 300 metréw od wezwanej oryginalnie, ale pra- O 2
windy” styszysz strzaty z pobliskiego Taki mamy klimat wie wszystkie sa do- . *i
budynku, co oznacza, ze w $rodku Bardzo Zatuje, ze w dziele Bungie nie ktadnie tym samym, 1)
znajduje sie inny gracz. ldziesz na znalazto sie miejsce chocby dlakrotkiej co znamy z innych .
kolejng konfrontacje, ryzykujac swoj kampanii dla pojedynczego gracza. strzelanek), przedmioty itd. Przed
ekwipunek? Uciekasz juz z mapki? Swiat Marathonu jest zaiste niesamo- przystapieniem do pisania recenzji do-
Graszdalej, liczac najeszcze lepszy loot, wity, mroczny oraz catkowicie zrobo- strzegtem, ze twércy dodali m.in. sprzet
czy wymiekasz? Co wybierzesz? tyzowany - nawet my nie wcielamy pozwalajacy na uleczenie przeciwnika.
sie w ludzi, tylko specjalne ,powtoki’, Niewykluczone, ze gdy czytacie ten
To tylko maty przyktad, jak wyglada do ktérych przesytamy nasza Swia- tekst, gra nie jest juz taka,agresywna”.
tutaj zabawa, gdy juz znasz dang miej- domos¢ (a raczej, w tym kontekscie, Ona naprawde moze sie diametralnie o
scOwke i teoretycznie wiesz, co robisz. nasze ,dane”). zmienic przez kolejne miesigce i lata. ;‘,{é
Jak wspomniatem, Marathon rzadko S~
prowadzi nas za raczke — zapomnij Na start wybierac da sie sposrod szesciu ":;.'
o przewodniku po lokacjach, ich  réznych ,skorupek” gtéwnych. Kazda 8'|' ==
uktadumusisznauczycsie sam.Wmo- wyréznia sie specjalnymi umiejetno- mm
mencie pisania tego tekstu dostepne $ciami oraz wygladem. Niewidzialnos¢, r\ Marathon to bardzo dobrastrzelanka, ktéraw dalszej m
-~ perspektywie paradoksalnie moze ucierpie¢ przez 2=
° '~ ograniczeniesiewylacznie dojednego trybuzabawy. 3
Gra bardzo rzadko prowadZ| nas Chociaz przeczesywanie Tau Ceti Iproszuklwanlu
zapasow potrafl wcnagnac produkcja Bungie az prosi si¢ o wiecej
O oG O mozliwosci nacieszenia sie Swietnym systemem strzelania.
zaraczke. | to jest w niej najlepsze. mgsE
Recenzje autorstwa Jagpa znajdziesz na prsep
byty trzy podstawowe mapy orazjedna radar wykrywajacy przeciwnikow czy
specjalna—-ArchiwumKriogeniczne-dla leczenie moga drastycznie zmienic¢
bardziejdoswiadczonych graczy (trzeba przebieg rozgrywki. Tworcy przygoto- Tyle pytaﬁ
spetnia¢ wymagania poziomu postaci wali tez klase specjalna rook, do ktérej Ciekawi mnie, jak autorzy zamierzaja
i wartosci ekwipunku). dostep otrzymuja wytacznie gracze rozwijac te ,zywq" przygode. Nie je-
solo - taka postac startuje w potowie stem jednak pewien, czy w ogole sie
By jednak poznac wszystkie miejscowki, meczu z ,darmowym’, lepszym ekwi- o tym przekonam i w jakiej skali. Datem
trzeba liczy¢ sie z wieloma porazkami. punkiem, ale jest zestawiana przeciwko Marathonowi szanse i pozostaje pod
A to zatatwi cie bot, a to ustrzeli inny trzyosobowym druzynom. Aha, to wrazeniem tej produkgji, ale wiem,
cztowiek, a to spadniesz z wysokosci dobry moment, aby zaznaczy¢, ze Ze niebotyczny prog wejscia juz
i akurat nie bedziesz miat w pleca- w Marathonie praktycznie w ogdle odstraszyt wielu potencjalnych gra-
ku przedmiotu odpowiadajacego za nie ma, przyjaznych lobby”, na jakie czy. Wiadomo, dziewczyny i chtopaki
samouleczenie (historia prawdziwa). moznanatrafi¢ chocby w ARCRaiders. z Bungie pracuja w pocie czota, aby +;Z':f::v¥:::fn:prawa
ich dzielo stato sie lepsze oraz przy- + rozbudowane lore :
stepniejsze, lecz czy nie bedzie juz za + niesamowicie wciaga- ail
& : l" 6zno na zmiany? Podoba mi sie to, jak Jacal oryginalna e
> \ /Archiwum Kriogeniczne jest rowme. P Pl DU rozgrywka i
‘5‘. E[ t intrygujace, co mebezpleczne - tytut ewoluowat w ciggu kilku tygodni, <+ regulame aktualizacje: o
A Ve A jednak premiera odbywa sie tylko raz. idocaicazaakion s =
#e ) . brak jakiejkolwiek
P fm Marathon potrzebuje solidnej bazy kampanii solowej
: e graczy, wiec nie Qozostaje mi nic in- Zse‘:e':‘a:iz‘;';‘:gpéw :
.4 - o nego, JELS zac.he;ac was do sprawdze— s it
i } 4 nia tego unikatowego doznania. Ja gier-uslug: bardzo o
e e fa s om ':! sprébowatem ponownie i nie zatowa- ;‘;:*j’;‘”"a przysziost e
- ‘o1 tem ani przez minute. ICDA| i
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To najlepsza najgorsza gra, w jaka gratem. Tytul, ktory /
ma w sobie tak wiele zagadek, ze az sam przypomina

puzzle ztozone z topowych produkcji. Crimson Desert jest

unikatowym MMORPG bez innych uzytkownikéw oraz :

pozbawionym wielu kluczowych aspektéw RPG. S = {
Bez sensu? Jakims cudem to dziala. -

Przeszedht przez pustynie: Daniel ,,Zhabi” Szczepankiewicz ‘ 4
| {g [{_/
- - = .

Naprawdg mam problem jednoznacznie stwierdzi¢, czym

jest Crimson Desert. Tworcy okreslaja swoje dzieto jako ,przy-

godowa gra akgji z otwartym $wiatem’, co mnie nie do korica i
przekonuje.R6znorodno$¢ motywdw, pomystéw orazmechanik
sprawia, ze dostalismy tytut bardzo trudny do sklasyfikowania.
Przejscie fabuty zajeto mi ok. 130 godzin, a podczas rozgrywki
co rusz tapatem sie na refleksji, jak odmienne s3 moje odczucia
wzgledem poszczegdlnych etapow.

Genialny chaos

Wcielamy sie w Kliffa, szlachetnego przywéddce kompanii Szaro-

grzywych. Przygode zaczynamy od poznania druzyny, cho¢

w jej sktad wchodza charaktery podobne zupetnie do niko- %
go i do wszystkich jednoczesnie. Typowy zestaw: obozowy /.
narwaniec, przemyslny doradca i wierny przyjaciel. Po szybkim — [
przedstawieniu sie staczamy potyczke, a nastepnie zaliczamy }
samouczek dotyczacy poruszania sie oraz operowania kilkoma 0
podstawowymi mechanikami. N\

Warto je zapamietac, poniewaz niektére przydaja sie wiele
godzin poézniej. Krétki spacer okraszony tragicznie przettu- Wy
maczonymi instrukcjami wreszcie przenosi nas na powrét /

do $wiata zywych. W zasadzie jest to pewna kwintesencja

mankamentéw gry. O wielu sposobach rozwiazywania .
zagadek mozemy po prostu zapomnie¢, innym razem

dziataja tylko te konkretne, o czym nie zawsze sie nas

informuje, a to niejako ogranicza naszg kreatywnosc. {




g e T
No, no.. prawie jak w Gladiatorze: Graczu, nie hadz testerem!
d ; Premiera tytutu nie powinna przypomina¢ otwarcia testow. Koniecznosé¢

g b podtaczenia pada kablem to jedynie wierzchotek gory lodowej. Gracze
’*\ "' : Wi / skarzyli sie m.in. na znikajace z ekwipunku przedmioty potrzebne do
i N '_ e 8 1 kontynuowania przygody czy niemozno$¢ przywotania wierzchowca.
rv“’ € = AR . Wod 3 Oczywiscie, ze przy tak olbrzymiej produkcji btedy moga sie zdarzy¢, lecz
- A e ] : \ - dalsza jej czes¢ byta wyraznie mniej dopracowana. Sami informowali$my
J o pewnych ktopotach z zablokowana kamera juz 17 marca, ale mimo
Lo AN ‘ ] wielu tatek problemy te zostaty rozwiazane dopiero 4 kwietnia. Sytuacja,
| VN e & 2. 2ell! R o w ktorej kluczowe usterki sa naprawiane dopiero po licznych zgtoszeniach

. Ambitna katastrofa
s, Tutaj pojawia sie najwieksza wada
“F tego tytutu, ktorej wybaczy¢ sie nie
da, zwlaszcza gdy odczucia poteguje

% jawne wykorzystanie Al. Fabu-
. ta Crimson Desert to koszmar
zastugujacy - za sprawq egzal-
towanej teatralnosci postaci -
| wrecz na zbyt zaszczytne miano
~ tragedii. Rozwigzania narracyjne,
dialogi, ekspozycja bohateréw - do-
prawdy nie ma w tym zestawieniu ani
jednegodobrze dziatajagcego elementu.

[}

Kliff po otrzymaniu strzaty w okolice
torsu, dwéch ran ktutych w brzuch, roz-
cieciu gardta i wrzuceniu do wody nie
ma najmniejszych watpliwosci, rozterek
ani pytan odnosnie do swojego stanu.
Ot, stato sie! Po tym, jak zostat wyto-
wiony z rzeki, rusza dziarskim krokiem,
aby pomaga¢ mieszkaricom miasta.
Zupetnie jakby to byta zwykfa sroda.

Wisienka na tym stodko-kwasnym
torcie jest nieudane ttumaczenie, przez
co dialogi niekiedy brzmig jak betkot.
Przysiegam, ze Skyrim przy tej grze to

aby uratowac szlachcianke. Wtedy poja-
wiaja sie obawy, jak potocza sie dalsze
losy. Niestety juz nie znikaja, poniewaz
to niejednostkowy przypadek. Takich
sytuacji w catej opowiesci pojawia sie
mnostwo. W odréznieniu od licznych
btedéw nie da sie tego jednak zatatac.

Zatem normg jest, ze handlarz daje
nam misje dostarczenia mu przed-
miotéw, a finalnie okazuje sie, iz
nalezy je przyniesc do jego asystenta.
W potowie gry otrzymujemy listy o tre-

Skyrim przy tej grze to szczyt
kunsztu literacko-narracyjnego.

szczyt literacko-narracyjny, a sytuacji
nie ratuje nawet konwencja science
fantasy, ktéra ma zapewni¢ niesamo-
witg swobode twércza.

Wiodt slepy kulawego

Tytut, wbrew wszelkim gloryfikacjom,
rzeczywiscie prowadzizaraczke przez
calq historie: zpunktu A do punktuB.
Krok po kroku, nie silac sie na zbudowa-
nie ciggu przyczynowo-skutkowego. Po
ukonczeniututorialu jednaz pierwszych
misjijestodwiedzenie karczmy.To brzmi
jeszcze sensownie, ale po zaliczeniu
minigry polegajacej na sitowaniu sie
na reke dostajemy cel opuszczenia
budynku, podarowania jatmuzny kon-
kretnemu zebrakowizaznaczonemuna
mapie, a nastepnie wejscia do kanatéw,

$ci w stylu: ,Biata Wrona méwita, ze
zdotasz nam poméc. Jeste$my Wiedz-
mami z dalekiej krainy. Nasz statek sie
rozbit. Prosze, pomdz nam”. Pisma nie
zawierajg zadnej wymienionejlokacji,
a mimo to pojawia sie quest: idZ na
miejsce wspomniane w wiadomosci.
Witajcie na Karmazynowej Pustyni!

Tym wiekszy to problem, ze Crimson
Desert stale zmusza do wykonywania
niebywale mitreznychzadan pobocz-
nych. O ile nie czepiam sie (zbytnio) po-
czatkowego szorowania komina miotty
w celu podniesienia naszej reputacji
W nowym miejscu, o tyle juz quest,
w ktérymidziemy kupic¢ kotowrotek, jest
jakims projektanckim kuriozum nasta-
wionym jedynie na to, aby zmarnowac

‘! e % b M . a7 TR : = od graczy, rodzi pytanie: Czy produkt faktycznie byt gotowy na debiut?

czas gracza. Cata misja polega na wejsciu do sklepu, wy's"ruchaTniu
sprzedawcy, zakreceniu korbka, a po pozytywnym tescie rzeczone-
gosprzetuokazujesieg, izdziata on tak dobrze, ze jednak kramarznie
pozwoli nam dokonac tego kompletnie zbednego superzakupu.
Ale hej! Zyskalismy wtasnie miejsce w ekwipunku!

Przesyt mozliwosci

Innym, aczkolwiek podobnym, problemem jest prezentowanie
nam réznorakich czynnosci pobocznych wformiezadania. Turniej
tuczniczy czy walke na piesci bez ktopotu znajdziemy podczas
zwiedzania okolicznych terenéw Hernand. Niemniej — abysmy
bylina 200% pewni, ze takie aktywnosciistniejg i mozemy je sobie
zalicza, kiedy tylko chcemy - twércy nas tam wysla w ramach
pomocy towarzyszom naszej niedoli. Wiec pal licho, ze Kliffa
ogloszono wczesniej kilkukrotnie mistrzem tuku - musi zo-
stac¢ nim jeszcze ten jeden raz, bo misja tego wymaga, a nam
jak zwykle brakuje miejsca w ekwipunku.

Problem czesciowo rozwigzano poprzez zwiekszenie po-
czatkowej pojemnosci naszego plecaczka tudziez mozliwos¢
dokupienia workéw u handlarzy. Dzieki temu co prawda nie
jestesmy juz az takimi zaktadnikami braku miejsca, ale te zada-
niawcigz tam sg i ktos tym nieszczesnym kotowrotkiem zakreci.
Faktycznie wprowadzono wiele usprawnien do gameplayu,
lecz nasuwa sie pytanie: Czy Crimson Desert byto jakkolwiek
ogrywane przed wypuszczeniem na rynek, skoro twércy nie
dodalitak podstawowych rzeczy jak skrzynka na niepotrzebne
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przedmioty? Liczba fatek, ktore sie
pojawity w ciggu pierwszego tygodnia
po premierze, sugeruje odpowiedz
negatywng, a to oznacza, ze gracze
zaptacili, aby zostac beta-teste-
rami produkgcji. Cho¢ tempo pracy
zastuguje na pochwate, to cos mi
moéwi, ze gtdwng motywacja byt pi-
kujacy - niczym Kiliff z Otchtani - kurs
akgji Pearl Abyss.

Przesyt mechanik

Podczas zabawy odniostem wrazenie,
Ze projektanci na maksa poprzesuwali
wszystkie mozliwe suwaki opcji roz-
grywki. Kazde pismo musimy,,poznac’,
a wiec poswieci¢ chwile na odczytanie
tresci. Podobnie z przedmiotami, o ist-

Mimo wad gra potrafi uzalezni¢
oraz zapewnic sporo frajdy.

nieniu ktérych nie mielismy wczesniej
pojecia. Poczatkowo chciatem dac plus
za immersje, ale zaraz sie okazato, ze
produkty podstawowe, jak chleb czy
piwo, réwniez sg obce naszemu boha-
terowi. Ewidentnie zabrakto jakiegos
balansu... albo testeréw.

W pewnym momenciezauwazamy, jak
wiele elementéw innych gier mozna
znalez¢ w Crimsonie. Skaczemy po
skatach niczym Ezio, by wnet — na wzér
Geralta - zaswiecic latarnig i odczytac
przeszte wydarzenia. Migiem trafiamy
na podniebne wyspy przywodzace na
mysl| Zelde, a innym razem odnajdu-
jemy sie w roli obozowego dowddcy
banitéw na modte RDR Il i wysytamy
naszych towarzyszy na czasowe misje
jak w Dragon Age’u: Inkwizycji.

Bytoby naprawde cudownie, gdyby kté-
rykolwiek wspomniany element dziatat
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bez zarzutu. Responsywnos¢ kontrolera oraz nieintuicyjnie
rozmieszczone przyciski akcji zaburzaja przyjemnosc ze
zwiedzania. Instrukcje bywaja niejasne, przez co nasila sie fru-
stracja, zagadki natomiast wymagaja przypomnienia sobie, jak
dziata kazda dostepna mechanika albo jak wykorzystac konkret-
ny, co tezzwyczajnieirytuje.
Obozowe zycie w Crimson
Desert jest zupetnie pozba-
wione gfebi, klimatu suro-
wosci czy desperackiej walki
0 przetrwanie, a czas, przez
jaki nasi najemnicy wykonujg misje na mapie Swiata, jedynie
akcentuje, iz miata to by¢ gra MMO. W pewnym momencie
przypomniatem sobie o innym niestawnym tytule, ktéry budzit
skojarzenie takiej wycinanki — Limbo of the Lost.

Inspiracja to rzecz dobra, ale nie powinna dziatac¢ na zasadzie
bezrefleksyjnego dodawania wszystkich supermotywéw, jakie
przychodza developerom do gtowy. Swiat Crimson Desert jest
tak ogromny i bogaty, ze gubi w nim swoje wtasne jestestwo. No
chyba Ze cel stanowito stworzenie jakiegos high-epic-musou-
like-science-fantasy-western-steampunk-parkour-adventure-
-korean roleplaya.

Jak sie nie podoba, to nie graj

Mimo wszystkich okropnych wad musze przyznad, ze tytut potrafi
uzaleznic oraz przynies¢ kupe frajdy. Naprawde rozumiem cheé
wystawienia Crimsonowi jak najwyzszej noty przez kazdego
fanaientuzjaste. Kiedy nie realizowatem gtéwnejfabuly, to eksplo-
racja, swobodne bieganie po $wiecie czy zabawa w drwala (badz
gérnika, mysliwego, wedkarza) satysfakcjonowaty najbardziej.

Opcja wprowadzajaca troje grywalnych bohateréw dodaje
réznorodnosci. JesteSmy nawet zmuszeni (a jakze) przejs¢ nimi

pewne etapy, wiec warto zainwestowac
w ich rozwéj. Oongka oraz Damia-
ne moga by¢ przywotywani réwniez
wtrakcie zwyktych potyczek -wéwczas
stanowig nieoceniong pomoc, a nie
tylko urozmaicenie.

Jestem przekonany, ze liczba znajdziek,
sekretéw, easter eggéw oraz réznego
rodzaju szpargatéw usatysfakcjonuje
najzacieklejszego odkrywce. Mozliwo-
$ci zdaja sie wrecz nieograniczone - do
dyspozycji mamy wierzchowce w po-
staci koni, niedzwiedzi czy wilkéw,
lecz nic nie stoi tez na przeszkodzie,
aby ukras¢ stonia z zoo, wejs¢ do
mecha czy zaopatrzyc sie w jetpack.
Latanie na smoku to réwniez cudowna
rzecz! No chyba Ze bestia jest akurat
w fazie cooldownu. Jezeli sobie wmo-
wimy, ze sie zmeczyta i pewnie odpo-
czywa, to moze ma to sens. Tylko gracz
znowu musi sam dodawac logiki swiatu
przedstawionemu.

Nawet jednak w tym obszarze (in-
terakcji z otoczeniem) nie obylo sie
bez wiekszych probleméw. Robienie
katapult z drzew, podobnie jak kazda
inna czynno$¢ wymagajaca krecenia
prawg gatka analogowa, potrafi zwy-
czajnie nie dziata¢, jesli pad... nie jest
podtaczony dokomputera badzkonsoli.
Przez to zdarzaty sie ktopoty nie tylko
z towieniem ryb, lecz takze ze stawia-
niem wietrznej zastony, ktéra okazuje
sie niezwykle przydatna podczas walki
zjednym z ostatnich bosséw. To zresztg
niejedyny bug, ktéry mi sie przytrafit
(patrz:ramka Graczu, nie bqdz testerem!).

Poza tym dostajemy do$¢ wyrazny po-
dziat kampanii. Mniej wiecej w potowie
fabuta przyspiesza, lecz tym samym
kompletniezapomina o wczesniejzaim-
plementowanych mozliwosciach. Obéz
Szarogrzywych stoi, jak stat, rodzinne
wiosci zostaty wyzwolone, a mimo to
odnalezienigdzies$ na szlaku towarzysze
nadalzradoscig wyrazajg chec dotacze-
nia do walki o utracone ziemie.

Massively singleplayer not
role-playing game

Istotne, aby wybrzmiato, ze Crimson
Desert,cho¢ wyraznie sie stara, chyba
nie zastuguje na zaliczenie do grona
erpegow. Jasne, da sie ulepszac swoje
statystyki tudziezekwipunek, zwiekszac¢
reputacje u réznych frakgji, rozbudowy-
wac ob6z oraz awansowa¢ wiasnych
najemnikéw. Miejscami mozna wyczuc
préby zaburzenia liniowosci, gdy uda
sie odbi¢ jakas lokacje wczesniej, niz
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wymagatego danamisja, ale to stanow-
czo zbyt mato. Nawet jezeli chcemy zo-
stac typowym rabusiem, to Kliff jest tak
przepetniony dobrocig i szlachetnoscia,
ze bedzie nam to skutecznie utrudniat.

Przestepstwo zawsze koriczy sie karg —
mniejszg lub wieksza, poniewaz utrata
reputacji nas nie ominie, a natozenie
grzywny zalezy od tego, czy uciekniemy
z czerwonego okregu pojawiajacego
sie po popetnieniu czynu zabronio-
nego. Gra dba o naszg cnotliwo$¢ i na
zadng kradziez nie pozwoli, jezeli nie
mamy chusty zastaniajacej twarz. Bez
znaczenia, czy jesteSmy w samotnej ru-
derze w$rodkulasu, czy w opuszczonej
willi.Uczciwy ztodziej maske nosi¢ musil

Ciachaj! Uderz lisciem!
Ciachaj! Odskocz! Powtérz!
Szczesliwie walka nie wymaga az
tak duzo myslenia. Zwyczajne bitwy
zbezmiarem przeciwnikéw koriczg sie
spamowaniem cieciami oraz odskoka-
mi. Mite to, proste i catkiem przyjemne.
Mozna sie oczywiscie pokusi¢ o bar-
dziej widowiskowe potyczki, ale po
20.wyzwolonym obozie gdzies umyka
sens. Tworcy chyba to dostrzegli, bo
postanowili dodac bodajze najbar-
dziej irytujacych bosséw w historii
gier. Jezeli kiedykolwiek zastanawiali-
$cie sie, jak co$ moze by¢ jednoczesnie
skomplikowane i proste, to Crimson
Desert doskonale wam to pokaze.

Starcia naprawde nie sg trudne, ponie-
wazw kazdej chwili da sie wigczy¢ spo-
wolnienie czasuiwypchac pasek zycia
po brzegi 80 stekami czy 30 rolkami
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sushi albo kuflami piwa. Bardzo tatwo
tez dostrzec schemat, wedtug ktérego
dziatajg wrogowie i ktéry mozemy
wykorzysta¢, by pokona¢ kazdego
silniejszego przeciwnika.

Najwiekszym wrogiem w starciach
z bossami jest kamera. Zdarza sie,
Ze nasza ofiara oddala sie na tyle,
iz gra btednie uznaje potyczke za
zakonczongizmusza kierowang przez
nas postac do schowania broni. W tym
czasie zza filaru badz plecéw wyska-
kuje przeciwnik i masakruje naszego
bohatera. W takim przypadku mozna
uzycartefaktu, aby kontynuowac walke.
Bandzior nie ma jednak zamiaru czeka¢
i gdy tylko zobaczy wstajacego Kliffa,
od razu posyta go ponownie na mate.
Podobny problem pojawia sie réwniez
przy cutscenkach, ktére nie sa wyraznie
oddzielone od walki, co dodatkowo
poteguje poczucie dezorientacji.

tadniei wdzu;czme,

lecz bez fajerwerku

Oprawa graficzna potrafi pozytywnie
zaskoczy¢, ale tylko jesli komputer
udzwignie obcigzenie technologia
Ray Reconstruction. Bez tej opcji Swia-
tlo w grze prezentuje sie po prostu
brzydko, réwniez na maksymalnych
ustawieniach. Osobiscie na optymali-
zacje nie narzekatem - utrzymywatem
stabilne 60 fps-6w, nawet otoczony
dziesigtkami wrogéw, chociaz nie
silifem sie na wyciskanie najlepszych
wizualnych parametréw.

Nie jest to tytut charakterystyczny.
Poczatkowo wrecz razi skalg nasyce-

6+

1+ Crimson Desert to produkcja szalenie ambitna,
‘ ale tez irytujaca licznymi defektami oraz rozczaro-
wujaca niezapadajacym w pamig¢ scenariuszem.

- Mimo to ten magiczny $wiat ma w sobie co$
hipnotyzujacego i na kazdym kroku zacheca do poszukiwania
kolejnych nietuzinkowych mechanizméw czy do wyzwalania
obozow. Dla jednych gra stanie si¢ kultowa, inni za$ odbija sie

od niej, zanim jeszcze na dobre sie rozkreci.

Recenzje autorstwa Ottonaznajdzieszna

nia koloréw. W Hernand dominuja
biato-zielone barwy, sojusznicy nosza
niebieskie mundury, z kolei bandyci
czerwone. Raz jeden gra mnie urzekta,
kiedy prowadzitem rozklekotany wdz,
a storice schowato sie za chmurami
i zaczat sigpic¢ deszcz.

Muzycznie natomiast zabrakto napraw-
de epickiego kawatka. Nie ma jednak
na co narzekac - dostaliSmy przyjemny
podktad, nawet niekiedy sie wybijajacy.
Podczas finatowego starcia z niejakim
Cassiusem Mortenem wyraznie to sty-
cha¢, aczkolwiek bytto jedyny moment,
gdy audio zatrzymato moja uwage na
diuzej. Zdecydowanie przydatyby sie
ciekawsze partie wokalne.

Recenzje? A komu

to potrzebne?

Mimo mojego zrzedliwego wywodu
musze podkresli¢, ze do Crimson Desert
zwyczajnie chce sie wracac. Czy to kwe-
stia doskonale roztozonych zastrzykéw
dopaminowych, przyjemnego w eks-
ploracji $wiata, a moze niewymaga-
jacej walki? Trudno orzec. Faktem jest
jednak, ze gdzie$ po drodze rodzi sie
w cztowieku potrzeba, by odpali¢ tytut
chocby na chwile i odhaczy¢ jeszcze
kilka aktywnosci.

Crimson Desert to zatem gra skrajno-
Sci. Potrafi przyciagna¢ na dtugie
godziny i da¢ mnoéstwo radosci,
ajednoczesnieirytowacjak mato co.
Mozna przymknac¢ oko na fabularny
chaos, dziwne decyzje projektowe
czy bugii po prostu dobrze sie bawic.
Problem zaczyna sie dopiero wtedy,
gdy spojrzy sie na te produkcje cato-
$ciowo, bo pod warstwa frajdy kryje sie
zaskakujaco duzo rzeczy zwyczajnie
niedorobionych. Dlatego w przypadku
propozycji studia Pearl Abyss kazdy ma
troche racji.

Fani pogtebionej fabuty najpewniej
odbijg sie od gry bardzo szybko. Jesli
jednak kto$ ma ochote na ogromna,
momentami absurdalng, ale zaska-
kujaco grywalng przygode, to moze
spedzi¢ w Crimson Desert dtugie go-
dziny i narzeka¢ nie bedzie. ICDA|

Przepraszaj,
kiedy sie
zorientuja?
Wykorzystywanie Al
przy tworzeniu obra-
z6w wzbudza coraz
wieksze kontrowersje,
szczegolnie gdy nie jest
jasno komunikowane.
Pearl Abyss co prawda
przeprosito i obiecato
zamieni¢ wszystkie
wygenerowane grafiki,
niemniej potrzebne
byto zwrécenie uwagi
przez graczy, ktorzy
okazali sie amatorami
sztuki. Studio zaktuali-
zowato rowniez opis
Crimson Desert na
Steamie. Tyczy sie to
jednakze wytacznie ob-
razow, a nie wspomina
sie o fatalnej polskiej
wersji jezykowej. Osobi-
$cie wolatbym wiedzie¢
2 gory, czy grazawiera
niezweryfikowane ttu-
maczenie maszynowe.

<+ ogromny, bogaty
Swiat czekajacy na
odkrycie

< mimo wszystko fadna

+ interesujaca konwen-
cja science fantasy

+ jakims$ cudem wciaga

<+ widowiskowy system
walki...

...ktory szybko sie
nudzi

duzo bugéw
potraktowano graczy
jak testerow

tragiczne ttumaczenie
proby zatajenia
wykorzystania Al
rozczarowujaca fabuta
irytujace zagadki
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B Czufa sie jak na dobrej sesji D&D: Alicja Wojciechowska

Wptyw Disco Elysium na caly gatunek gier fabularnych jest nie do
przecenienia. Sukces tej produkcji zaowocowat atakiem klonéw, probujacych
z r6znym skutkiem matpowac jej estetyke i mechaniki. Jednak zaden inny
tytut tak dobrze nie rozumie istoty pierwowzoru jak Esoteric Ebb.

CZY|I o, dziecko ZA/UM z innej matki na bis, tyle ze fantasy?
Poréwnanie adekwatne, lecz ciut krzywdzace, bo nie mamy do
czynienia z prostym remiksem, tylko z catym koncertem, ktéry
cho¢ wykorzystuje znane melodie, to jednak dodaje mndstwo
od siebie. Esoteric Ebb bierze najlepsze patenty estonskiego
dziela, aby przeprowadzic dla gracza angazujaca kampanie
Dungeons & Dragons, opowiadajac autorska, a przy tym nie-
gtupia historie. Ta zaréwno bawi, jak i chwyta za serducho oraz
zmusza do przemyslen.Wiasnie tak, jak najlepsze sesje przy stole.

Przychodzi kleryk do goblina

Nasz protagonista to kleryk, ktéry budzi sie z lekka amnezjg
w... kostnicy. Zaraz jednak przypomina sobie, ze a) prowadzi
Sledztwo w sprawie tajemniczej eksplozji w lokalnej herbaciarni
i b) podczas pracy kto$ pozbawit go zycia. Na szczescie dostaje

Mozna poczu¢ sie niemal jak na sesji
pod okiem dobrego mistrza gry.

od $wiata druga szanse, aby odkry¢ prawde. Oile prawdaw ogole
kogokolwiek obchodzi w przededniu pierwszych miejskich
wyboréw, gdy Scierajg sie interesy réznych sktéconych ze soba
frakgjiiideologii, ktore interesuja sie gtéwnie wiadza i pieniedzmi.
Pewnie wygodniej bytoby odpuscic, co? Ale co wtedy powie nasz
neutralny dobry gobliriski kompan, Snell?

Powyzszy opis moze sugerowa¢, ze mamy do czynienia ze
$miertelnie powazna noirowa fabuty, ale nic bardziej mylne-
go. Klimatem blizej tu do pratchettowego Swiata Dysku,
w ktorym roi sie od absurdow i humoru wysmiewajacego
ludzkie (i nieludzkie) wady. Na swojej drodze napotkamy cate
mnostwo barwnych enpecéw, prébujacych jako$ sobie radzic
w zyciu. Pogadamy np.ze starozytnym sfinksem, stoickim liczem,
przedsiebiorcza demonica czy myslacym grzybem. Kazde z nich
reprezentujeinne wartoscii perspektywy, nierazsprzeczneztym,
Co uwaza protagonista. | pomimo réznic z (prawie) kazdym da
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sie jako$ dogada¢, co stanowi bodaj
gtéwne przestanie catej gry.

Fabuta, cho¢ prosta w swoich zatoze-
niach, wcigga. Przegoni nas po roz-
maitych zakamarkach miasta Norvik,
w tym po rozlegtych podziemiach
petnych sekretéw. Szwenda¢ moznassie
bezkarnie, ale rozmowy posuwajazegar
do przodu. Na zatatwienie wszystkich
spraw dostajemy piec¢ dni. Jesli wo-
limy poswieci¢ ten czas na zadania
poboczne, mamy do tego prawo -
gléwny watek da sie catkowicie od-
puscic! Esoteric Ebb reaguje na nasze
decyzje, zostawiajac
nam jednoczesnie
pole do popisu, jesli
chodzi o kreatyw-
nos¢. Rozmoéwcow
okradniemy, oczaru-
jemy charyzma albo
wykorzystamy inne nasze atuty, by
osiaggnac cel. Naturalnie swoboda ma
swoje granice, ale niekiedy poczujemy
sie niemal jak na sesji pod okiem dobre-
go mistrza gry.

0d zera do bohatera

Kleryk to sympatyczny przegryw.
W miare postepéw dowiadujemy sie
0 nim coraz wiecej i chociaz pewne
wydarzenia z jego przesztosci sa state,
to finalnie ksztattujemy go my. Opisuje
go szereg atrybutéw, ktére od razu
rozpozna kazdy fan D&D: sita, zrecz-
nos¢, kondycja, inteligencja, madros¢
i charyzma. Na samym poczatku roz-
dzielamy pomiedzy nie pule punktéw

w zaleznosci
od tego, jakiego
rodzaju postaciag

chcemy grac. Kolej-

ne bonusy dostajemy, nabijajac

poziomy lub wyposazajac sie
w specjalne przedmioty.

Podobnie jak w Disco Elysium, atry-
buty ktoca sie ze soba w naszej gto-
wie, oferujac podpowiedzi - dobre
i zte. Kazdy z nich petni okreslong funk-
cje, nie tylko te oczywista. | tak np. sita
nie przektada sie wylacznie na pare
w fapie, ale odpowiada tez za podejscie
do religii oraz meskos¢. W zaleznosci
od poziomu statystyk protagoniste
naturalnie ciggnie bardziej do innych
frakcji politycznych.W dialogach moze-
my podkresla¢ nasze przekonania —im
dobitniej wyrazamy swoje zdanie, tym
wiecej ekspa nam za to wpadnie.

To samo da sie robic¢ z klasa postaci:
chociaz formalnie gramy klerykiem
(odmiany magicznej, dzieki czemu
szybko przyswajamy wszystkie czary),
nic nie stoi na przeszkodzie, by na
drodze afirmacji stac sie czarodziejem,
fotrzykiem czy nawet... barbarzynca.
Nie ma to przetozenia na mechanike
rozgrywki, ale doceniam smaczek.

Rzucaj, nie gadaj

Kazdy szanujacy sie kleryk wtada moca.
Nowych zaklec¢ uczymy sie od napotka-
nych postaci lub ze znalezionych zwo-
jow.Nic powyzejdedekowego poziomu
trzeciego nie rzucimy — naprawde po-
tezna magia to w tym Swiecie obecnie
rzadkos¢ - ale nawet przy takim limicie
i tak pogadamy z przedstawicielami
innych fantastycznych ras (niebianie
mowig po polskul), dodamy sobie bo-
nus do rzutéw albo uzupetnimy punkty
Zycia stracone w walce. Dysponujemy
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| You ate most of them, honestly
| You ate some extra

| You've eaten some already.

N 5, .
- Errenviens
CONSTITUTION
LOCKED

| You're exhausted.

-

Swiat ten zamieszkuje cata

masa barwnych postaci.

okreslong liczba uzy¢ czaréw danego
stopnia, a zasoby odnawiajg sie przy
diugim odpoczynku. Modlac sie przy
kapliczkach, mozemy przygotowac
ograniczong pule zakle¢, wiec trzeba
zdecydowad, co akurat przyda sie nam
najbardziej. Czar czarowi nieréwny i nie
wszystkie sg tak samo uzyteczne.

Niektére zaklecia sprawdzaja sie w wal-
ce. Potyczki toczymy tak, jak wygla-
da wiekszos¢ interakcji w grze - za
pomoca dialogu. Wartka narracja
sprawia, ze nawet bez wodotryskéw
wizualnych czujemy sie wsadzeni

|

1 A lot of bad apples removed. I

Niech przemowisita!
L

S m——

Nawet jedzenie jabtek
moze by¢ questem.  08:4

w sam $rodek starcia. Jak
przystato na tytut wyko-
rzystujacy system Dun-
geons & Dragons, na po-
czatku wszyscy rzucaja na
inicjatywe i w ustalonej
w ten sposob kolejnosci
wykonujg swoje akcje.
Kiedy przychodzi nasza
tura, mozemy albo uzy¢
czaru, albo wybrac jed-
na z opcji dialogowych,
ia®  wsrod ktérych zawsze
znajdzie sie przynajmniej
jeden skill check (czyli rzut kostka
20-scienng zbonusem). Jeslizdamy
test, ruch konczy sie sukcesem. Jesli
nie, nastepuja komplikacje.

Failuj do przodu
| tak jak to czesto bywa w papiero-
wych erpegach, to wtasnie niepo-
wodzenia daja najwiecej radosci.
Patrzac, jak nasz bohater potyka
sie o wlasne nogi, wychodzi na
idiote i pakuje sie w coraz gor-
sza kabate, trudno powstrzymac
usmiech. Niekiedy porazke odczuje-
my jednak dotkliwie - utratg punktow
zycia. Jesli spadng do zera, nadchodzi
czas na rzuty obronne na $mierc.
Sukces to 10 i wyzej na k20. Trzy po-
razki oznaczaja zgon i game over. Trzy
sukcesy stawiaja nas na nogi zjednym
HP i jednym poziomem wyczerpania.

Kazdy poziom wyczerpania skutkuje
modyfikatorem -1 do rzutéw. Pomi-
niecie snuzaowocuje zdobyciem az

6 pozioméw. Dobiciedo 10 e

oznacza $mier¢. Jak wida¢,

trudnosc testow nie jest

stata. Rozne czynniki,

Wszyscy maja lochy i smoki, mam i ja!

Chociaz Dungeons & Dragons istnieje jako system od 1974 roku,

to tak naprawde gra trafita do mainstreamu dopiero przy swojej

piatej edycji (2014). Przyczyny tej popularnosci sa trzy. Pierwsza to
ogromny sukces aktorow gtosowych z Critical Role, ktorzy streamo-

wali swoje kampanie na YouTubie. Dwie z nich przeksztatcono w swiet-
ne seriale animowane dla dorostych: Legende Vox Machiny oraz Potezng
Dziewiatke. Druga przyczyna to bez watpienia bijacy wszelkie rekordy hit

Netfliksa — Stranger Things. Wielu widzow zapragneto sprawdzi¢ na wiasnej
skorze, w co tez te dzieciaki graja przy stole. Zainteresowani moga nawet
zakupi¢ specjalny starter set inspirowany tym show. Trzeci powod jest naj-
prostszy — ,piatka” oferuje relatywnie przystepna wersje zasad, co obniza
prog wejscia. Warto wyprobowac¢ D&D ze znajomymi!

niekiedy akcje wykonane wiele godzin
wczesniej, mogg ja obnizy¢ lub pod-
wyzszy¢. Rdwniez pora dnia wplywa
na dostepne opcje. Niektore lokacje
sie otwieraja, innezamykaja, aenpe-
ce zalatwiajq wlasne sprawy. Nigdy
jednak nie czujemy, by presja czasowa
faktycznie nam zagrazata. Jesli tylko
chcemy, zdazymy zrobi¢ wszystko, co
zamierzymy.

Pani maruda

Poznawanie $wiata Esoteric Ebb utrud-
niaja dwie gtéwne przeszkody. Pierw-
sza to brak polskiej wersji jezykowe;j.
Raczej nie polecam zabiera¢ sie do
grania, jesli nie wtadasz dobrze jezy-
kiem Monty Pythona. Utoniesz wtedy
w morzu dialogéw i niezrozumiatych
zartow. Druga to brak udzwiekowie-
nia postaci. Zderzamy sie ze $ciang

OKIEM
KAROLA LASKI

tekstu i zgtebianie go,na sucho” moze
stanowi¢ dla niektérych wyzwanie.
Zyczytabym sobie takze lepszej mapy,
ale to juz drobnostka.

Zadne wady nie zmieni jednak tego,
e Esoteric Ebb to swietny tytut dla osob
spragnionych dobrej historii, ciekawych
bohateréw oraztego pierwiastka pato-
su i batosu, jaki przenika sesje papiero-
wych erpegéw. Tworca tej produkji,
Christoffer Bodegard, niczym najlepszy
mistrzgry, zabiera nas wfantastyczna
podréz pelng Smiechu i rozkmin. No

i pamietajcie: warto gtoso-

’/ \ wac w wyborach. [CDA|

U=

wciagajaca opowiesc -
zabawna, ale z gebia
galeria przeciekawych
enpecow

Swietnie zaadaptowa-
ne mechaniki D&D
kreatywne uzycie
czaréw

przyjemna dla oka
kreskowkowa grafika

brak polskiej wersji
jezykowej
nieudzwigkowione
dialogi

$rednio czytelna mapa
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Crimson Butterfly

Pstrykat mroczne fotki: Hubert ,Huwer” Pomykata
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Czy cenione studio moze przygotowac kiepski remake rewefacyjnego straszaka
sprzed ponad 20 lat? Alez moze, jeszcze jak! Niestety... :,r*"

Hecbal Medicipe

¢ 0.2
L
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przykro, gdyz po ukoriczeniu
odswiezonego Crimson Butterfly nie
mam dobrych wiesci: Team Ninja, czyli
zespdt odpowiedzialny za remake opo-
wiescioduchach orazpewnymaparacie
fotograficznym, totalnie spartolit spra-
we. | to na wielu ptaszczyznach.

Dwie dziewuszki i motylek
Na wstepie wyobraZcie sobie, 2
kazda mechanike~wprewadzona przez
tworcéw w odswiezeniu albo dziata tyle
oile,albo niedziataw ogéle.Trudnowto
uwierzyé, ale takie sa fakty.

Zanim jednak przejde do kwestii tech-
nicznych, zaczne od krétkiego omowie-
nia fabuty. Ta nie ulegta zmianom, co
oceniam na plus, gdyz przedstawiona
historia broni sie nawet po 20 latach
od premiery pierwowzoru. Ponownie
wszystko dzieje sie w spowitej noca
nawiedzonej wiosce Minakami, gdzie
trafiajg blizniaczki Mio oraz Mayu. Ta

inaczej nic nie byto

-

Screeny zostat rozLaﬁni%ng, bo
y widac...

nika Aagle w niewyjasnionych
nosciach; osade zwiedzamy wiec
w sKorze przerazonej mtodszej siostry.

ziewczyna, zmuszona do przemie-
rzania uliczek petnych duchéw, na-
potyka zaréwno niegrozne zjawy, jak
i agresywne dusze, gtodne fizycznej
konfrontacji. Na szczescie (albo i nie)

- -

pomieszczenitiZfminimum trzema
upiorami. Ijziejesie to czesto, poniewaz
Minakamispelne jest klaustrofo-
bicznych przestrzeni zajmowanych
pl;?z’ znikajacych lokatoréw, ko-
japgonych powszechnie z seansami
spirytystycznymi. Wyminiecie ich bywa

. _niemozliwe, wiec koniecznos¢ podjecia

droge protagonistce wskazuje tytu="

towy karmazynowy motyl. O tym, co
de facto symbolizuje swietlisty owad,
dowiadujemy sie oczywisciepozniej.
Do walki staniemy-za to znacznie
wczedniej. *Aby pokona¢ przeciwni-
kéw, niez\k_)ean jest camera obscura,
czyli wspomniany stary,{padniszczony
aparat - pstrykajac nim zdjecia,
doprowadzamy do paralizu badz
unicestwieniawroga. By¢ moze brzmi
to trywialnie, ale pozory myla.

Ciasno, drewnianie...

Chodzi o poziom trudnosci: bywa
on zawyzony w sposéb zupetnie dla
mnie niezrozumiaty, by nie
napisa¢ bezsensowny. Jezeli
sprawdziliscie juzdemo odswie-
zonego Fatal Frame I, pewnie
wydaje sie wam, ze przesadzam.
Raczej nie posuwam sie do
podobnych zagrywek, uczulam
wiec - w wersji testowej znaj-
dziecie bodaj najtatwiejszy
fragment zabawy, nijak majacy
sie do wyzwania oferowanego
przez pozostate etapy.

Hardkorowo robi sie np. wtedy,
gdy Mio musiwalczy¢ w ciasnym

'»&i’ekawicy skutkuje wrazeniem obcowa-
niaze zbyt wymagajacymiwyzwaniami.
A jak na horror, w ktérym fabuta gra
pierwsze skrzypce, to dos¢ nieprzy-
jemne uczucie.

...ale tez powoli

Co wiecej, sterowanie w remake'u nie
ulegto zbyt wielkim zmianom wzgle-
dem oryginatu z 2003 roku. Kontrolo-
wanie bohaterki przypomina préby
okiefznania przedpotopowego, ocieza-
fego bobsleja, siermieznie sunacego
przed siebie. Zeby byto zabawniej,
twércy zabronili mu sie rozpedzic,
odgornie blokujac ptynnos¢ na 30 klat-
kach. Co6z, przycinek i tak jest sporo,
a postac porusza sie z wyraznie odczu-
walnym opdznieniem.

W zwiagzku z powyzszym trzeba z géry
planowac przebieg starcia, poniewaz
unik wykonany w tempo szybko
okazuje sie niestety spdzniony.
Prawde médwiac, az trudno mi uwie-
rzy¢, ze Team Ninja, znany przeciez
z niezwykle dynamicznych akcyjnia-
kow, byt w stanie przepusci¢ tak ewi-
dentny babol. Owszem, przedmiotow
uzdrawiajgcych nie brakuje, jednakze
odkrywajac tajemnice pozornie opu-
stoszatej wsi, kilkakrotnie znalaztem




sie w sytuacji podbramkowej. Pézniej
najczesciej gingtem, bo d(mhy bija
zaskakujaco mocno. ) \

. .
Tu wszystko jest nie fair \
Gdy ekwipunek $wiecit pustkami®po-
zostawat jedynie nerwowy bieg od

Remake wsciekle frustrujacy i spmwmncy

ZapeWnia on istotng przey‘vage, nie-
mniej w wielu sytuacjach lampy od-
pali¢ po prostu sie nie da, poniewaz
bohaterce brakuje mocy. Fajny patent,
taki niedziatajacy.

Gucio wida¢
Z pracy $wiatet oraz ogélnie oprawa

wizualna réwniez bywa wyboiscie.
‘-Zaznacze, Ze obie te kwestie maja zna-

czacy wptyw na odbidr historii przed-
stawionej w drugiej odstonie Fatal
Frame. Prawde mowiac, nie znam
réwnie ciemnej produkgjiinie chodzi

subtelne ukrywanie obiektéw
»To. nie wszystko: ustawie-
onitora OLED na maksymalna

" jasnosc nie przynosi poprawy! Remake

survival horroru jest zatem praktycznie
niegrywalny w pe‘nym Swietle dnia.

Pozostato zatem %as}onic’ rolety, lecz
nawet one nie spowoduja, ze sterujac
nastolatka, przestaniemy potykac sie
o wystajace murki, podesty czy scho-
dy. Wzglednie szybko napotykamy
tez pierwszego demona, ktérego nie
jesteSmy w stanie pokonac. Zmuszeni
do ucieczki pedzimy na ztamanie kar-
ku. Po dotarciu do rozwidlenia walimy
w jedng ze stron zupetnie na oslep.

wrazenie lepionego napredce.

punktu zapisu z nadzieja sprawnego
odnalezienia kolejnej kapliczki. Mo-
dlitwy przy nich odnawiajg zdrowie
oraz site woli - nowos$¢ wprowadzong
dopiero w remake'u.

Chciatbym napisag, ze status zdro-
wia psychicznego stanowi rewolu-
cyjny mechanizm, leczwstyd bytoby
dopuscic sie podobnego kfamstwa.
Mechanike te znacznie proéciej nazy-
wac staming: jezeli uwielbiacie cykl
Dark Souls, kojarzycie zapewne, ze
przeciwnikéw umiejacych uszczu-
pli¢ pasek z wytrzymatoscig mielismy
w serii niewielu, przemeczenie postaci
pozostawato za$ prawie wytacznie
konsekwencja nieostroznego grania.
W Crimson Butterfly Remake jest na-
tomiast zgota inaczej - wskaznik sity
woli potrafi wyczerpac sie prawie na-
tychmiastowo, np. zaraz po powaleniu
Mio przez ducha.

Dzieki wytrzymatosci mozna ponadto
oslepiac zjawy przy pomocy flesza.

Jedli wy!gjerzemy prawa droge, dopiero
tuz przed schodami zauwazymy, ze sa
one zrujnowane. Trzeba zawrdci¢, tyle
7e korytarz jest zbyt waski, by omina¢
mroczne bdstwo.Giniemy, po czym cze-
kamy jakies$ 45 sekund, by zacza¢ caty
etap od poczatku. | to ma by¢ remake?

Za drugim razem szybciutko cisniemy
w lewo, po schodkach, na pieterko.

N

Tutaj nawet byle pole potrafi
_wywotac mepokol =

DN

Herbal Medicine

(3 B
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Zauwazamy co$ na ksztatt schowka
technicznego, wciskamy wiec przycisk
odpowiedzialny za kucanie i pakujemy
sie do $rodka. A tam ciemno jak na dnie
nieodkrytej jaskini. Jest tak mrocznie,
ze nie wida¢, gdzie koricza sie Sciany.
Prébujemy -przejs¢ dalej, lecz sunacy
za nami demon zauwaza ruch Mio, co

oznacza kolejne podejécie i prawie mi- -

nute czekanianazatadowaniestanugry...

Naslepo do brzegu

Ten nieszczesny” etap powtarza’fem
jakies 15razy, co przeIozy’fo siehamniej
wiecej godzine meczarni. Zdemotywo-
wany wiaczytem wreszcie YouTube'a,
by sprawdzi¢ rozwigzanie. Okazato sieg,
Ze powinienem pozostac nieruchomo,
azamiasttego ciagle probowatem, liza¢
sciany’,myslac, ze przede mna znajduje
sie ciemny tunel, gdyz natrafiatem na

takowe juz wczesniej.

To wszystko nie brzmi
zbytdobrze, prawda? Ze
smutkiem stwierdzam,
ze remake ,Karmazy-
nowego motyla” obec-
nie bywa niegrywalny, wiciekle fru-
strujacy i sprawia wrazenie lepionego
napredce. Swietna jest w zasadzie
wylacznie fabuta, niemniej mowa
przeciez o historii, ktorg czes¢ z was
miata okazje juz poznac.Tak naprawde
lepiej zaopatrzy¢ sie w jakas konsole
z epoki, anizeli wydawac¢ kase na
produkt Team Ninja. Przynajmniej nie
bedziecie rozczarowani. ICDA|

Odpowiedz na to
pytanie jest prosta:
nie, poniewaz gry

z serii Fatal Frame
to zamkniete
opowiesci. Fabu-
larnie powiazano je
jedynie w drobnym
stopniu. W, dwojce”
odniesien do po-
przedniczki mamy
niewiele, a na doda-
tek zaserwowano je
wytacznie w charak-
terze ciekawostek.

niezmiennie
Swietna fabuta
mimo wszystko
da sie to skoficzy¢

nietrafione nowe
mechaniki

sztucznie zawyzony
poziom trudnosci
kiepski stan
techniczny
zdumiewajaco diugie
loadingi

drewniane animacje
remake zrobiony na
odwal sie
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Karol barwin podczas trwajacej nie-

5 mal piec¢ lat wyprawy do Ameryki

' R Potudniowej zauwazyt, ze w tropikal-
X ® nychwodach, skrajnie ubogich w sktad-
- niki odzywcze, rozwine-

ty sie niezwykle bogate
ekosystemy raf koralo-
wych.Wedtug teorii zto-
zone struktury nie miaty
prawa powsta¢ w tak
wyjatkowo nieprzyja-
znym Srodowisku.

Alez to bytirytujacy fragment...

-

Paradoks Darwina (ta-
kim mianem okreslono
odkrycie stynnego bry-
tyjskiego przyrodnika)
nurtowat naukowcoéw przez cate stu-
lecie. Gra niezaleznego francuskiego
studia ZDT, mimo ze w tytule odnosi
sie do tego biologicznego zjawiska,
w rzeczywistosci ubiera je w duzo przy-
stepniejsze dla przecietnego zjadacza
chleba szaty. Cho¢ na pierwszy rzut
oka moze sie wydawac inaczej, to jeden
aspekt oryginalnego paradoksu twércy
wzieli sobiejednak do serca: Srodowisko,
w ktérym przyjdzie sie nam poruszac,
tez jest ekstremalnie nieprzyjazne.

Na morza dnie...

Tytut pozwala nam wcieli¢ sie w niebie-
ska osmiornice imieniem Darwin. Jej
szarg codzienno$¢ burzy wytowienie
zoceanu przez-niezbyt dobrze kryjaca
sie ze swoim pozaziemskim pochodze-
niem-korpora-

56 | CDA

do gustu typ rozgrywki serwowanej przez zabawny
platformer, utrzymany w stylistyce kreskéwki retro, g
E z o$mioramiennym mieczakiem w roli gtéwnej. Ja niestéty
sie do tych oso6b nie zaliczam. Nie jestem masochista.

cje spozywcza UFOOD. Sympatyczny
gtowondg cudem unika przerobienia
na gotowy positek i po serii nieprzy-
jemnych wydarzer\ laduje na naleza-
cym do firmy wysypisku $mieci. Nie
pozostaje mu nic innego, jak tylko
wzig¢ sprawy we wiasne macki i od-
nalez¢ droge powrotng do domu. Przy
okazji ratuje jeszcze porwanego przez
kosmitéw kolege. | sama Ziemie przed
podbiciem przez najezdzcéw.

Jesli fabuta wydaje sie wam pretek-
stowa, to nie mylicie sig, ale taka wia-
$nie ma byc¢. Utrzymana w stylistyce
sympatycznej kreskowki historia
nieraz mnie rozbawita (cho¢ raczej
wywotywata lekki usmiech niz salwy
niepowstrzymanego $miechu). Jezeli
developerzy stawiali sobie za cel stwo-
rzenie gtupkowatej, dowcipnej opo-
wiastki — a whasnie o to, jak mniemam,
im chodzito - to wywiazali sie ze swoje-
gozadaniadoskonale.Problemzaczyna
sie, gdy konczy sie humorystyczny prze-
rywnik filmowyi przejmujemy kontrole
nad osmioramiennym bohaterem.

Gdyby Pixar robit gry wideo...
O tym jednak za chwile. Najpierw
~ zajmijmy sie bardzo tadna opra-
_____ wa graficzng, bo od razu

rzuca sie ona w oczy po
odpaleniu tytutu. Wspo-
magane mozliwosciami
Unreal Engine’u 5 miejscowki —
niewazne, czy mowa o wysypisku

Smieci, wnetrzu fabryki, czy
gtebinach oceanu - s3 petne
detali. Chwilami nawet do przesa-
dy - zdarza sie, ze ogrom dodanych
elementéw przeszkadza w odnale-
zieniu wlasciwej Sciezki czy zastania
bohatera. W ogélnym rozrachunku
stronie wizualnej produkcji nie moz-
na jednak niczego zarzuci¢. Swietne
projekty postaciorazich bardzo dobra
animacja w potaczeniu z ziarnistym
filtrem sprawiaja, ze cato$¢ wyglada
niemal jak film ze studia Pixar.

Ztego stowa nie moge tez napisac
o $ciezce dzwiekowej. Muzyka dyna-
micznie zmienia sie wraz z sytuacja,
za kazdym razem Swietnie oddajac
panujacy w danym etapie nastréj. Jako
ze gtéwny bohater jest niemy, nie prze-
szkadza brak polskiej wersji jezykowej.
Angielski tekst pojawia sie wiasciwie
jedynie w zbieranych opcjonalnie no-
tatkach, przyblizajacych plan inwazji
Obcych (swoja droga réwniez bardzo
zabawnych). Udzwiekowienie to kolej-
ny element, za ktéry nalezy pochwali¢
francuskich developeréw. Niestety ich
tytut, cho¢ audiowizualnie imponu-
jacy, wyktada sie na tym, co w grach
wideo najwazniejsze...

Super Seafood Boy

Debiutanckie dzieto paryskiego studia
okreslane jest przez samych twoércow
mianem platformoéwki 2,5D. Klasycz-
nego skakania po platformach mamy




tu jednak niewiele. Darwin wykorzy-
stuje szeroki wachlarz umiejetnosci
charakterystycznych dla swojego ga-
tunku. Wspinamy sie po sScianach
i sufitach za pomoca przyssawek,
ptywamy w licznych fragmentach
gry dziejacych sie pod

woda, korzystamy

z kamuflazu w sek-

A\ cjach skradanko-

wych, strzelamy atramentem o$lepia-
jacym przeciwnikdw oraz niszczacym
urzadzenia elektryczne, a takze, po
napompowaniu bohatera gazem,
wzbijamy sie w przestworza. Przy-
gotowano nawet etap, w ktérym
osmiornica przywdziewa robotyczny
kostium i przemierza wnetrza bazy
kosmitéw na dwoéch ,nogach”. Na
monotonie, przy tak zréznicowanym
gameplayu, na pewno nie mozna
narzekac.Wszystkie sktadowe faczy zas
jedno: sg niewiarygodnie frustrujace.

Nie jestem wielkim fanem serii, do
ktdérej nawigzuje srédtytule, stynacej
z wysokiego poziomu trudnosci, ale
rozumiem, co stoiza jej popularnoscia.
Darwin’s Paradox! stara sie podazac po-
dobna sciezka. Kazda kolejna sekcja
wigze sie z kilkoma, kilkunastoma
czy nawet kilkudziesiecioma podej-
Sciami, a gdy wreszcie pokonujemy
stawiane przed nami wyzwanie, po
obowiazkowym checkpoincie pojawia
sie nastepne, rownie wymagajace.
W przeciwienstwie do klasyka gatunku
tutaj nie sprawia to jednak przyjem-
nosci, lecz budzi irytacje, ktéra rosnie
z kazdym kwadransem. Gra utrudnia
nam bowiem jej ukoriczenie w najgor-
szy z mozliwych sposobdw.

Weinij przycisk, aby umrze¢
< Wmeczarniach. @

Zpamietnika nieszczesliwej
osmiornicy

Niech za przykfad postuzy wspomniany
juz fragment, w ktérym przywdziewa-
my,ludzki”stréj. Tak naprawde jedynym
stawianym przed nami zadaniem jest
unikniecie w nim pedzacych przez
fabryke pociggéw i przejscie przezrzad
poruszajacych sie leniwie platform.
Gdzie tu trudno$¢? Po wiozeniu ko-
stiumu postac staje sie okrutnie niere-

gra dla dzieci majacych za sobg
ie na elitarnych komandosow.

sponsywna i reaguje na nasze dziatania
z ogromnym op&znieniem. Pierwszy
upadek z platformy bawi (animacje
Smiercisa réznorodne orazmomentami
naprawde Smieszne), piaty juz dener-
wuje. Przy pietnastym chce sie rzuci¢
padem w telewizor.

Podobnych probleméw jest wiecej.
Najbardziej draznity mnie etapy
ucieczkowe rozgrywajace sie pod
woda, w trakcie ktorych staramy sie
uniknac rozszarpania przez drapiez-
ne ryby, przyspieszajac ruch osmior-
nicy odpowiednim przyciskiem, co
jednoczesnie znacznie ogranicza jej
mozliwosci manewrowania. Do szyb-
kosci dochodzi wymoég precyzji, bo
musimy tezwptywacw waskie szczeliny
miedzy skatami.Na domiarztego catos¢
toczy siew matym labiryncie. Nie wiemy
wiec, dokad tak naprawde ptynag, ale
trzeba zrobi¢ to btyskawicznie oraz
dokfadnie. Fantastyczna zabawa...

Sekcje skradankowe? Gesto zaludnio-
ny wartownikami teren, po ktérym
przemykamy, gdy tylko odwrdci sie
snop latarki. Chyba ze zdarzy nam sie
potraci¢ jedna z ledwo widocznych
puszek, co powoduje natychmiasto-
we skierowanie wzroku przeciwnika

el
it

W nasza strone. Da sie jeszcze uzyc
kamuflazu, ale jedli zrobimy to w ztym
miejscu, idacy w naszym kie-
runku straznik zwyczajnie nas
rozdepcze. Nie udato sie? No
trudno. Obejrzyj sobie ekran
tadowania i przechodz caty

OKIEM
KAROLA LASKI

T

wysypiskach $mieci.

Recenzje autorstwa Karola znajdziesz na

etap od poczatku. Moze tym razem
bedziesz miat wiecej szczescia.

Osmiornica bez ikry

Bardzo chciatem sie z ,Paradoksem
Darwina” polubi¢. Zabawna fabuta,
ogrom pomystéw i udana oprawa au-
diowizualna - brzmi jak przepis na co
najmniej dobrego platformera. Nawet
gdy wiedziatem juz, jakiego typu roz-
rywki sie spodziewac, kazde podejscie
do tytutu konczylo sie wylaczeniem
konsoli z powodu rosnacej irytacji
po kolejnych etapach, w ktorych gra
nie traktowata mnie fair. Tylko z tego
powodu dotarcie do finatu zajeto mi az
kilka wieczoréw. Przejscie catosci nie
trwa bowiem wiecej niz szes¢ godzin.

Jesli odnajdujecie przyjemnos¢ we
frustrujacych zajeciach, przed wyda-
niem ponad 100 zt na petng wersje
polecam sprawdzi¢ demo. Zaznacze
przy tym, ze wybrano do niego jedne
z najprzyjemniejszych fragmentow.
— Najlepiej jednak poczekac,

; az tytut trafi do biblioteki
4/ ktéregos z abonamentéw.
~ ,Darmowej" gry nie szkoda
/. odinstalowac¢, kiedy mamy
A jej dos¢. A Swiadomosc
8\ tego bardzo by sie przy
Darwin’s Paradox!

= przydata.  ICDAI

Darwin’s Paradox! ani nie zagtebia sie w teorie
| ewolucji, ani nie wykorzystuje w petni mozliwosci
prawdziwej o$miornicy. Niemniej jej growa od-
L powiedniczka i tak zabiera nas w wystarczajaco
kreatywna podréz - nie po rafie koralowej, lecz fabrykach czy

OCENA 7

<+ oprawa graficzna
i dzwigkowa

+ humor

<+ niektore etapy sa
naprawde udane

<+ rozgrywka stale sie
zmienia...

...ale tez nieustannie
irytuje

nie traktuje gracza fair
koniczy sie niesatysfak-
cjonujacym cliffhang-
erem
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Z dzieckiem na plecach biegat: Tomasz,,Ninho” Lubczynski-Wojtasz

Pragmata to produkcja rodem z poprzedniej epoki - nie prébuje byc niczym

Trwa Swietny rok Capcomu: poczy-
najac od Resident Evil Requiem, przez
Monster Hunter Stories 3: Twisted Reflec-
tion, a na Pragmacie (poki co) koriczac.
Nowa marka w portfolio wydawcy
nie odstaje bowiem od kontynuacji
ugruntowanych serii. Jednoczes$nie
potwierdza, Ze japoriscy developerzy
za nic maja trendy w branzy i nie za-
mierzaja bra¢ udziatu wwyscigu o laury
za najwieksze, najbardziej realistyczne
czy innowacyjne produkcje. Po prostu
siedzg w Osace i robig porzadne gry.
Tak tez jest w przypadku omawianego
tytutu, ktérego podstawowe zatozenia
pozwalajg przenies¢ sie o 10-15 lat
w.przesztos¢. Na znanych od dawna
fundamentach zbudowano cos, cowy-
daje sie zjawiskiem coraz rzadszym
w branzy, aszczegdlnie w segmencie
AAA -gameplay skoncentrowany na
dawaniufrajdy. Cafa reszta schodzina
dalszy plan, nawet jesli opowiadana
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wiecej niz po prostu gra. | chwata jej za to.

historia i narracja staraja sie ograniczy¢ przasnosc i stawiajg na
wieksze zniuansowanie w poréwnaniu z tym, co widzielismy
oraz kochamy w seriach Resident Evil czy Devil May Cry.

Pragmata zostata zapowiedziana w 2020 roku, a wielokrotne
opoznienia wigzaly sie gléwnie zimplementacja mechaniki
hakowania, co nie moze dziwi¢. Méwimy wszak o kluczowym
elemencie rozgrywki, odrézniajacym te produkcje od masy
innych futurystycznych strzelanek TPP. Jesli nie dziatatby, jak
nalezy, potozytby caty gunplay i sprawit, ze kilkanascie godzin
potrzebnych do ukoriczenia gry bytoby prawdziwa udreka. Gdy
czytacie te stowa, wiecie juzzapewne, ze Capcom dobrze spozyt-
kowat dodatkowy czas — wysoka Srednia ocen na Metacriticu czy
ponad milion kopii sprzedanych wzaledwie dwa dnipo premierze
najlepiej o tym swiadcza.

Ksiezycowa przygoda

Dla Japonczykéw to pierwsza nowa duza marka(*) od niemal
15 latito wida¢. Pod wzgledem estetyki, narracji i settingu otrzy-
mujemy bowiem cos zupetnie innego od dotychczasowych serii
studia. Traflamy na Ksiezyc, gdzie naszym celem jest ustalenie
powodéw awarii w tamtejszym kompleksie korporacji Delphi.
W uniwersum Pragmaty naturalny satelita Ziemi okazat sie -

w blizej nieokreslonej przysztosci-duzo
cenniejszy, nizktokolwiek zaktadat. Pod
powierzchnig odkryto bowiem ztoza
wyjatkowego mineratu, lunarytu. Po je-
go oczyszczeniu otrzymujemy ni¢, przy
uzyciu ktdrej — za pomocg specjalnych
replikatoréw — mozna wydrukowac
dowolna rzecz. Bastion, jak nazywa sie
wspomniana baza, nie stuzytjedynie do
produkgiji, ale réwniez do prowadzenia
badan nad nowa, wcigz nie w petni
znang substangja.

Wkroétce po przybyciu do placowki
dowiadujemysie, zezawiadujacania
sztucznainteligencja (IDUS) zwréci-
tasie przeciwko ludziom.Towarzyszy,
z ktérymi przyleciat na Ksiezyc, Hugh
traci juz wczesniej wskutek splotu
niefortunnych wydarzen. Natrafia za
to na pragmate, czyli humanoidal-
nego androida o numerze seryjnym
D-1-0336-7, i dla wtasnej wygody na-

(*) Exoprimala trudno uznawac za DUZA marke.
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zywa ja Diana. Od tej pory tworzg oni
zespot, a za cel stawiaja sobie powrdt
na Ziemie. Jak fatwo mozna sie domy-
sli¢, ich wiez przypomina relacje ojca
z dzieckiem, czyli zabieg narracyjny
znany od dawna. Dla Capcomu stano-
wit on jednak wody do tej pory raczej
niezbadane, wiec studio wyptyneto na
nie - niestety — z typowymi dla siebie
subtelnoscia i wdziekiem.

Android cztowiekowi
cztowiekiem

Nie dostajemy momentu przejsciowe-
go, w ktérym android jest androidem,
a cztowiek cztowiekiem, od razu wrzu-
ca sie nas w dynamike ,tata i cérka’, co
w moim przypadku doprowadzito do
dtugo utrzymujacego sie dysonansu
poznawczego. Mozliwe, ze czescio-
Wwo wigze sie to z niedawng lektura
Endymiona Dana Simmonsa, ponie-
waz w ksigzce proces ucztowieczania
androida zostat przedstawiony duzo
naturalniej. Oczywiscie po relatywnie
krotkiej grze trudno oczekiwac narracji
zbudowanej podobnie do tej zawartej
w blisko 700-stronicowej powiesci, jed-
nak zabrakto chocby krétkiego etapu
posredniego. Pragmata, kaze”zgory
uznawac Diane za czlowieka, nie
dajac nam tego poczu¢ samodzielnie

poprzezkolejne sceny. Z marszu widzi-
my nadmierna troske Hughi stuchamy
(skadinad ujmujacych) rozméw wci-
skajgcych bohateréw w ustalone ramy.

Dobry storytelling nie potrzebuje
takich zagrywek, nie musi wskazywac
niczego palcem, zresztg oszczed-
nos¢ w srodkach wyrazu przewaz-
nie poteguje przekazywane uczucia.
Oczywiscie istnieje wtedy niebez-
pieczenstwo, ze niektére emocje nie
wybrzmig dostatecznie, ale wtasnie
ta nieuchwytna granica - jak nie-
wiele wystarczy, by przekaz zostat
zrozumiany? - rozdziela historie od
HISTORII. Capcom postawit na do-
sadnos¢, byleby mie¢ pewnos¢, ze
dotrze do kazdego. Z biegiem czasu,
gdy zaakceptowatem narzucona
relacje obu postaci, fabuta potrafita
uderzy¢ w odpowiednie struny. Nie
zmienito to jednak faktu, ze méwi-
my o opowiesci bardziej uroczej niz
wzruszajacej. Diana jest rezolutna
i ciekawa Swiata dziewczynka, a Hugh
to nieco zagubiony w swojej roli oj-
ciec z przymusu. Niemniej ich relacji
brakuje prawdziwej gtebi, w czym
nie pomagaja dialogi, momentami
mocno kiczowate i z daleka zalatujace
typowym stylem Capcomu.

- [ =]
e

|

swoje ustugi. Dzieki niemu mozemy uczest-
niczy¢ w specjalnych wyzwaniach (intersy-

mulacjach) wymagajacych od nas zrecznosci,

celnego oka i pospiechu. Za ich zaliczenie

otrzymujemy nagrody, np. ni¢ lunarytu, a nie-

kiedy czysty minerat, ktory bywa niezbedny

do zaawansowanych ulepszen. Dostajemy tez
monety, a nastepnie wymieniamy je podczas
gry w bingo, pozwalajacej odblokowac nowe
zapiski, opisy androidow, a takze dodatkowe

skorki dla postaci czy wezty hakowania dla

Diany. Moze i nie brzmi to przesadnie ekscy-
tujaco, ale daje duzo satysfakcji i stanowi mitg

odskocznig od standardowej rozgrywki.

- y "
Bingo wAzylu % i
W pewnym momencie w bazie wypadowej

pojawia sie robocik — Kabin — oferujacy nam ‘\.< .

!

I
.

0 Wiec zabrakna¢.

Gapcomu, efektownych finisherow

Jednoczesne strzelanie
i hakowanie zdaje egzamin.

Areny i znajdzki

Wprawne (i zaznajomione z tworczoscia studia) oko szybko
zauwazy proweniencje Pragmaty réwniez w warstwie game-
playowej. Wiekszos¢ czasu spedzamy na terenie poszczegélnych
sekcji Bastionu, bedacych duzymi lokacjami. Te z kolei podzie-
lono na umowne areny. Oznacza to, ze kiedy wkraczamy do
takiego miejsca, wyjscie blokuje IDUS, a my musimy poradzi¢
sobie z napuszczonymi na nas robotami. Wypisz wymaluj Devil
May Cry, prawda? Oczywiscie to niejedyna produkcja, w ktérej
zastosowano takie rozwigzanie - zwazywszy na futurystyczne
klimaty, od razu na mys| przychodzi tez pierwszy Dead Space.
Ten przykfad tylko podkresla, ze pomyst na strukture pozioméw
irozgrywke to zadna nowos¢. Kwintesencja starej szkoty sa zko-

. leicele stawiane graczowi. Najczesciej progres blokuje bowiem

zamknieta brama, a zeby jg otworzy¢, nalezy rozprawic sie z cy-
frowymi zamkami. Najpierw trzeba znalez¢ Zzrédta ich zasilania,
awtedy czeka nas jeszcze zabawa w hakera. | tak w kétko przez
12 godzin... Pod koniec przygody kolejne zatrzasniete na
cztery wirtualne spusty wrota witatem z grymasem, ktory

coraz mniej przypominat usmiech.

Poza tymi momentami poziomy da sie eksplorowaé wtasciwie
dowolnie, a takze wracac do nich pézniej. Niektore miejsca sa
zresztg poczatkowo niedostepne i dopiero nabywane zczasem
umiejetnosci pozwalaja na ich zbadanie. Uwazne zwiedzanie
poptaca, bo w jego trakcie mozemy natrafi¢ na wiele ulepszen
do skafandra Hugh oraz wezty hakowania dla naszej pragma-
ty. Gra wprost informuje, ile takich znajdziek rozrzucono po 3>
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kazdej lokacji. Ich zgarniecie niekiedy
wymaga myslenia, w innym wypadku
zrecznosci, a momentami, w specjalnych
czerwonych strefach, pokonania kilku fal
przeciwnikéw.

-'

Bezpieczny przystanek
Do sektoréw dostajemy sie za pomoca
kolejki — wraz z postepami odblokowuje-
my nastepne jej stacje.

Kazdorazowo wy-
ruszamy z miej-
sca zwanego
Azylem, stuza-

. cego nam za hub. Miedzy innymi
za zebrang w trakcie wedrowki
ni¢ lunarytu mozemy tam ulep-

sza¢ skafander, upgrade’owac
posiadany orez i tworzy¢ zu-
petnie nowy, a takze drukowac
wspomnienia z Ziemi, takie jak
globus, zjezdzalnia, ognisko czy
miniaturowa plaza z wiaderkiem
i grabkami. Za ich pomoca Hugh
kreuje przytulnekacikidla Diany, gdzie

spedza ona czas, kiedy mezczyzna
przygotowuje sie do kolejnej eskapady.
Z dziewczynka mozemy tez poroz-
mawia¢ na najrozniejsze tematy lub
pobawic sie w chowanego - wszystkie
tego typu drobnostki majg oczywiscie
pomoc w pogtebieniu wiezi miedzy
cztowiekiem a pragmata.

===
Koniec to dopiero poczatek

Po przejsciu fabuty odblokowujemy
nowa gre+ oraz wyzszy poziom trudnosci.
To jednak nie koniec niespodzianek, gdyz
W menu pojawia sig rowniez tajemniczy
tryb o nazwie Nieznany sygnat. W jego
ramach wracamy do rozgrywki tuz przed
walka z ostatnim bossem i odkrywamy
niedostepny wczesniej sektor, gdzie
uczestniczymy w nowych intersymu-
lacjach. Za ich zaliczenie otrzymujemy
wyjatkowe nagrody, a takze sekretne
zakonczenie, rzucajace nowe swiatto na
przezyte przez nas wydarzenia.

Wréémy natomiast do struktury catej
gry. Moze i wydaje sie mato odkrywcza,
ale zostata dogtebnie przemyslana.
| wiasnie dlatego daje podwaliny pod
bardzo przyjemna petle gameplay-
owa, w skiad ktorej wchodzg intu-
icyjny rozwoj postaci, ulepszenia
skafandra orazwszczepy pozwalajace
na stworzenie bohatera odpowiadaja-
cego naszemu stylowi gry. Na nic by sie
tojednakzdato, gdyby niedogotowane
zostato danie gtéwne, czyli...

Hakowanie i strzelanie

Pragmata nie jest trudng gra. Wpraw-
dzie parokrotnie zdarzyto misie zgina¢,
ale wtasciwie zawsze wigzato sie to
z przesadna pewnoscia siebie oraz
ograniczona liczba tutejszych apteczek,
ktore odnawiaja sie jedynie po wizycie
w Azylu.Co zatymidzie branie sie zaba-
ryzbossem wmomencie, gdy jedziemy
juz na oparach zdrowia, zazwyczaj nie
okazuje sie najroztropniejsza decyzja.
Szczegdlnie ze tylko w hubie mozemy
w petni dowolnie skompletowac nasz
rynsztunek. Na kazdym z pozioméw
zaréwno wezty hakowania, jak i bronie
pojawiaja sie losowo - a warto dodac,
ze wszystkie (poza standardowym
pistoletem) maja limitowang amunicje.

To o tyle istotne, Ze wymaga od nas
statego dostosowywania sie do ak-
tualnej sytuacji na placu boju. Tym
bardziej ze wystepujace w czterech
rodzajach uzbrojenie (podstawowe,
szturmowe, defensywnei taktyczne)
jest niezwykle zréznicowane. Mamy
wieczaréwno odpowiednikikarabindw,
wyrzutni rakiet czy shotgunéw, jak
i bron spowalniajaca czas badz two-
rzaca hologram Hugh, ktéry chwilowo
skupia na sobie uwage przeciwnikow.
Ponadto dostajemy opcje poprawiania
0siggoéw skafandra za posrednictwem
bonuséw do zdrowia czy zadawanych
przez nas obrazen. Podobne mozliwosci
mamy w przypadku hakowania, ktére
wzmacniamy na state oraz za sprawa
specjalnych weztéw. Te ostatnie pozwa-
laja nie tylko ostabia¢ wrogie androidy,
ale réwniez zwrdci¢ boty przeciwko
sobie czy przegrzac ich obwody - aby
nie byto zbytfatwo, ich dobérorazliczbe
uzy¢ limituja sloty.

Kasowanie Windowsa

Umiejetne faczenie powyzszych ele-
mentdw arsenatu to klucz do sukcesu
w walce ze zrobotyzowanymi prze-
ciwnikami. Aby skutecznie drenowac
ich paski zycia, musimy bowiem naj-
pierw zaja¢ sie pancerzem - dopiero



woéwczas zadajemy wysokie obrazenia.
Wzwiazkuztym gunplay w Pragmacie
nierozerwalnie wiaze sie z minigra,
w ktorej poruszamy sie po obwodach
wroga tak, by mozliwie najdotkliwiej
zhakowac jego defensywe. Strzelanie
i cyberataki odbywaja sie wtym samym
czasie, co poczatkowo potrafi przytto-
czy¢.Zostato jednak zaprojektowane na
tyle zmyslnie - sze$¢ lat developmentu
nie poszto na marne! - ze po paru go-
dzinach staje sie naturalne.

Do hakowania stuza przyciskina padzie.
Po wycelowaniu we wroga to krzyzyk,
kwadrat, tréjkat i kétko odpowiadaja
za kierunek poruszania sie po uktadach
scalonych. Brzmito skomplikowanie tyl-
ko na papierze, bo zkontrolerem w dto-
niach cata koncepcje da sie zatapac
w parenascie minut. A wtedy zaczyna
sie magia, gdyz taczenie wszystkiego,
co oferuje w kontekscie walki Pragma-
ta, dostarcza bardzo duzo satysfakgji.
Zwiaszcza ze starcia czesto odbywaja
sie na wiecej niz jednej ptaszczyznie,
w czym wymiernie pomagaja silniki
manewrowe skafandra, umozliwiajace
wysokie skoki oraz krétki lot.

Vanquishesque

Nie sposéb ponadto narzekac na zréz-
nicowanie przeciwnikéw. Na poczatku
szarzujg na nas gtéwnie podstawowe
boty, leczzbiegiem czasu mierzymy sie
takze z poteznymijednostkamibojowy-
mi (zaréwno kroczacymi, jak i latajacy-
mi). Ich ataki — do pary z momentami
bardzo ciasnymiarenami-sprawiaja, ze
walkato jeden wielkichaos.W pozytyw-
nym tego stowa znaczeniu, oczywiscie.
Jesli juz miatbym na cos narzeka¢, to
niestety na bossow. Wprawdzie widowi-
skowosci starciom nie mozna odmoéwic,
ale bywaja mocno standardowe w swo-
jej strukturze. Co za tym idzie te emo-
cjonujace w teorii pojedynki czasami
po prostu nudza, tym bardziej ze, choc¢
do trudnych nie naleza, s3 zwyczajnie
zbyt dtugie. Na szczescie z wiekszoscia
wrogdw powinniscie poradzi¢ sobie za
pierwszym podejsciem.

Sprzyja temu zresztg warstwa tech-
niczna. Na bazowym PS5 w try-
bie wydajnosci miatem stabilny
framerate, a ptynnos¢ rozgrywki
wskazywata na wartosci zblizone
do 60 klatek na sekunde. Pragmata
tokolejny dowdd nato, ze Capcomna-
uczyt sie czegos, co wielu wydawcow
przerasta — wypuszcza dopracowane
produkcje, w ktérych wszystko dziata,
jak nalezy, a kazdy ich element zacho-

~ Wycinek Noweg :
W konany znicilu

Instrukcja
ohstugi

Choc trafitem na

nia dopiero.po——..
ukonczeniu tytutu, ™~
to nie mogtem jej
istnienia przemilcze¢.
Capcom wypuscit

do Pragmaty petno-
prawna instrukcje
obstugi (po polsku!),

w ktorej szczegotowo

omawia kazdy aspekt
wuje odpowiednio wysoki, solidny Wiem, ze zabrzmie jak zdarta plyta, ale gry. Szanuje w opor
poziom. Niby nic, ale w dobie zabu- musze to napisa¢: Capcom znowu to i odsytam pod ten

gowanych, niedorobionych premier
warto chwali¢, gdy co$ okazuje sie

zrobit. Pokazal, ze niekiedy gramoze
by¢ po prostu gra. Wiecej do szczescia

link: l.cdaction.pl/

Instrukcja_Pragmata.

po prostu takie, jakie by¢ powinno. mi nie potrzeba. Przynajmniej wtedy,
gdy oznacza to tak udang pro-
Czesto podnosze ten argument, ale to dukcje jak Pragmata. ICDA|
zastuga m.in. wiasnego silnika. Studio
wie, jak dziata RE Engine, i potrafi
optymalizowac swoje tytuly. A te
na dodatek wygladaja zazwyczaj bar-
dzo dobrze, czego przyktad widzicie
na screenach. Niestety nie starczyto
miejsca, by to pokaza¢, ale do-
dam, ze kazdy z sektoréow
bazy Delphi jest od-
mienny: pojawit sie
tutaj biom roslin-

ny, trafiamy tez do
makiety Nowego
Jorku, a momenta-

mi wychodzimy na-
wet na powierzchnie Ksiezyca.
Przywodzaca na mysl Vanquisha
estetyka nie kazdemu pewnie
przypadnie do gustu, jednak

Narracyjnie nie dosiega poziomu,
do jakiego aspiruje.

.

udane potaczenie
hakowania ze strze-
laniem

przyjemna petla
rozgrywki

system rozwoju
postaci

Swietna oprawa

i optymalizacja
ogélne dopracowanie
catosci

nikt o zdrowych zmystach nie nazwie
tej produkcji przecietng pod wzgledem
oprawy wizualnej.

Wszystko na swoim miejscu
Nieznajdziemytutajzresztg anijednego
elementu, ktéry zastuguje na takiepitet.
Przytym musze dodac, ze na przestrzeni
kilkunastu godzin ani przez moment
nie czutem, bym obcowat z dzietem
wybitnym. Czy to jednak problem?
W zadnym razie, skoro niemal nie
matudo czegosie przyczepic.ldealne
wrazenie psujg wiasciwie tylko kulejaca
narracja do spdtki z oklepang fabuta.
No i moze to, ze petla rozgrywki pod
sam koniec zaczyna nieco nuzy¢. Co
prawda sporo pisatem o tym, ze niektore
elementy s przestarzate, lecz paradok-
salnie ich staroszkolnos¢ okazuje sie
powiewem $wiezosci.

taka sobie narracja
L = i historia

gameplay pod koniec
zaczyna nuzy¢
nudne walki z bossami

Pragmatato produkcjawyjatkowa. Nie tylko Swiet-
nie zaprojektowana gra akcji, ale przede wszystkim
poruszajqca, prosta, a jednoczesnie gteboka opo-
: wies¢ orelacjiludzii...nowtasnie? Kogo lub czego”
Capcom ponowme udowadnia, ze potrafitworzy¢ dzietanie tylko

efektowne, ale i gtebokie emocjonalnie.
IE'EI
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MOUSE

p.1. FOR HIRE

B Przesadzit z serem: Dawid Sych

W tym fachu nie wybiera sie spraw. To
one wybieraja ciebie. A ta? Od pierwszej
chwili Smierdziala jak stary ser. Im dalej

jednak w niag brnatem, tym trudniej
bylo mi sie od niej oderwac - niczym od
najwyzszej klasy fondue.

MYSZ: PRYWATNY DETEKTYW DO WYNAJECIA
Sprawy trudnei niewygodne — innych nie bigrg. _
Niewierni, zaginieni i dhuznicy — szukam, az z_na@g.‘ .
Materiaty dowodowe — zgromadze wiece], niz |es

dziur w serze. .
Zapewniam pefng dyskrecie.

Skutecznosé wysoka. Metody — stosownie do sytuacii. '

Porady bezptatne. Reszta— do uzgodnienia.

Przygoda weterana wojennego i prywatnego detektywa
Jacka Peppera zaczyna sie niepozornie — od zaginiecia. Niemniej
wkrotce okazuije sig, ze watkéw i zamieszanych w nig 0séb jest
znacznie wiecej. Miasto zzera korupcja, a z ulic znikaja gryzonie,
niektoére juz na zawsze.

Siadajgc do Mouse: PI. For Hire, spodziewatem sie klasycznego
boomer shootera nastawionego wytacznie na akcje. Warszaw-
skie studio Fumi Games zaserwowato mi jednak petnoprawna,
wielowatkowa przygode detektywistyczna, w rownym
stopniu stawiajaca na rozgrywke, co na historie, od ktdrej
trudno sie oderwac.

Catos¢ okraszona zostata specyficznym humorem. Jak
to zas z zartami bywa, nie kazdemu przypadna one

do gustu - zwtaszcza jesli nie bawig was liczne
nawiazania do myszy i sera, ktdre tutaj beda padaty
czesto. Przyznam, ze ja sam nie raz i nie dwa parsk-
natem $Smiechem.

' Pdstacie“ﬁze sanie
L utilkoczatio? 'ia‘l‘é?_,ale f
i o i
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Mysz na tropie

Nie ma niewinnych gryzoni. Wszyscy sq
mniej lub bardziej umoczeni. tapowki,
porwaniaimorderstwatowtym miescie
nie przypadki. Im wiecej poszlak odkry-
wam, tym wiecejpowiqgzan dostrzegam.
Predzejczy pézniejzabraknie mi miejsca
na tablicy... O ile wczesniej nie skoriczy
mi sie nitka.

Elementem, ktory swietnie budu-
je atmosfere Mouse: P.I. For Hire,
jest tablica z dowodami. Wiem, to
nieszczegolnie odkrywcze rozwigza-
nie, zwtaszcza w grze ktadacej nacisk
na watki detektywistyczne. Niemniej
tworcy zrobilito dobrze i w klimatyczny
sposob, wiecie: zdjecia, wycinkizgazet,
pinezkiiczerwony (tak przynajmniejsie
domyslam) sznurek.

Gdy znajdziemy wystarczajac liczbe
dowodoéw, odkrywamy nowa lokacje,
do ktérej powinnismy sie udac. Warto
wspomnie¢, ze gra nie jest liniowa
i niekiedy odblokowujemy wiecej miej-
scowek, dzieki czemu mozemy prowa-
dzi¢ nasze $ledztwo nieco swobodnie;j.

Miasto szarosci
Czesto mysle, ze okrucieristwawojny i ze-
psute podbrzusze Mouseburga

" sprawity, izprzestatem widzie¢

kolory. Nie ma tu dobrych
iztych, wszystkoto odcienie
szarosci. Tylko szklaneczka
ztotego ptynu daje michwi-
lowe ukojenie.

To, co rzuca sie w oczy jako pierwsze po
wiaczeniu Mouse: Pl. For Hire, to oczywi-
$cie grafika. Oprawa wizualna stylizowa-
na jest na kreskowki z lat 30. XX wieku.
Tworcy chwala sie, ze wszystko zostato
narysowane recznie, klatka po klatce.
| trzeba przyzna¢, robi to wrazenie,
zwiaszczaze catos¢ dodatkowo okraszo-
no jazzowa sciezka dzwiekowa.

Jednoczesnie wartozaznaczy¢, ze przy-
gody Jacka Peppera, cho¢ wygladaja
jak bajka dla dzieci, bynajmniej nie sg
pozbawione przemocy. Trup Sciele
sie gesto. Dekapitacje czy ptonace
zywcemitopiace siew kwasie ciatato
tutaj chleb powszedni. Moze i wygla-
da to momentami groteskowo, ale nie
zmienia faktu, ze jest brutalnie.

Niekiedy na naszej drodze pojawiaja
sie specjalne, czasowe boostery, takie
jak ostra papryka — dzieki niej strzelamy
pociskami zapalajacymi - czy puszka ze
szpinakiem (wink, wink). Zjedzenie jej
zawartosci sprawia, ze nasza fapa rosnie
do rozmiaréw, ktérych pozazdroscitby
MariuszPudzianowski, a przeciwnicy pa-
daja pod ciosami niczym zamki z piasku.




Jednaz ciekawszych
gier tego roku, do tego
rodzimej produkcji!

Debiutancki projekt Fumi Games )N;iql mn?e
7 zaskoczenia i zapewnit kilkanascie quzm
intensywnej akcji wspartej dobrze skrojona

Mysz do zadan specjalnych
Wojna to wojna. Nie ma znaczenia,
czy siedzisz w okopie, czy kryjesz sie za
przewréconym stofem w restauracji
w centrum miasta. Kule swiszczq, gryzo-
nie krzyczq, wszedzie unosi sie zapach
dymu. Jazz pola bitwy. Mozesz
polegac tylko na sobie i swojej
wiernej broni.

Jak na boomer shootera
przystato, nasz bohater dysponu-
jenaprawde szerokim arsenatem:od
pistoletu, przez strzelbe, pistolet ma-
szynowy i granatnik, po...dynamit czy
karabin zamrazajacy. A to nie koniec.

Nie chce jednak zdradza¢ wiecej,
Zeby nie psu¢ niespodzianki.

Gangsterzy. Gdyby to byli jedynie
gangsterzy, bytobyfatwiej. Ale kultysci
i nazisci? Na to sie nie pisatem. Szeroki
okazuje sie nie tylko wyboér dostepnych
broni, lecz takze wachlarz przeciwni-
kéw, ktérzy — w zaleznosci od uzytej
przez nas pukawki— umierajg na rézne,
zawsze niezwykle efektowne sposoby.

Zbagien do studiafilmowego
Mouseburg. Miasto brudne i zanurzone
po szyje w korupgji. Szare dzielnice
biedoty, cuchnqce przemytem
doki i rozswietlone bla-
skiem reflektorow stu-

dia filmowe, w ktérych

wori cygar miesza sie

z zapachem perfum jednosezonowych
gwiazdeczek.

Réwniez poziomy cieszg oko projekta-
mi i réznorodnoscia. Studio filmowe,
bagna, kanaty czy doki to tylko kilka
przyktadéw lokacji przygotowanych
przez warszawskie Fumi Games. Co naj-
wazniejsze, wszystko pozostaje spdjne
i nie gryzie sie z opowiadang historia.

Jesli chodzi o design, twércy umie-
jetnie lacza fragmenty platformowe
z arenami. Raza jedynie okazjonalne
niewidzialne $ciany oraz drzwi doni-
kad, z ktorych nieustannie wychodzg
przeciwnicy. W grze z tego gatunku
nie mogto oczywiscie zabrakna¢ po-
ukrywanych tu i 6wdzie znajdziek dla
najwytrwalszych kolekcjoneréw.

Przemierzanie Mouseburga samow so-
bie stanowi ciekawe przezycie, ponie-
waz protagonista to prawdziwy koman-
dos. Potrafi szybowa¢, uzywac ogona
do tapania sie krawedzi i pokonywania
duzych odlegtosci, a nawet biegac po
$cianach. Niestety ten element nie
zawsze dziata bez zarzutu - niekiedy
interakcje zotoczeniem nie, zaskakuja’,
przez co efektowny skok moze skon-
czyc¢sie rownie efektownym upadkiem.
Jack korzysta tez ze wspomnianego
ogona jak z wytrycha w prostej, ale
przyjemnej minigrze polegajacej na
otwieraniu zamkoéw.

e

sowaniem. Zapomnijcie o Epic Mickey i Mouse Trapie, P.. For
Hire to nowy krél mysich gier!

Sprawa zamknieta
Zatem hit czy kit? Jak juz wspomnia-
tem we wstepie, Mouse: Pl. For Hire to
mieszankawybuchowa.Z jednejstrony
boomer shooter, z drugiej — kryminat
noir, a z trzeciej kreskéwka z lat 30.
XX wieku. Gdybyscie zapytali mnie
jeszcze dwa lata temu, powiedziatbym,
Ze nie wiem, czy to ma szanse sie udac.

Ale po spedzeniu ponad 10 godzin
z dzietem Fumi Games dochodze do
whiosku, ze byt to strzat w dziesiatke.
Przygody Jacka Pepperanie stojg jednak
wytacznie warstwa audiowizualna. Roz-
grywka, przeciwnicy i giwery sa na tyle
réznorodne, ze nie nudzimy sie nawet
przez chwile, nie wspominajac o efek-
townym i satysfakcjonujacym uczuciu
strzelania z dostownie kazdej broni.

Niestety tytut nie jest pozbawiony

mankamentéw. Po pierwsze drzwi
i niewidzialne Sciany, na ktére niekiedy
trafiamy, skutecznie psuja klimat. Po

} drugie eksploracja bywa ucigzliwa

z uwagi na czesto niedziatajace lub
zawodzace interakcje, co regularnie
konczy sie zgonem. Po trzecie dawno
nie doswiadczylem tak meczacego
pod wzgledem gameplayowym fi-
natu, ktdry okazat sie plamka plesni na
skadinad pysznym serze.

Tak czy inaczej, Mouse: Pl. For Hire to
tytut, w ktory warto — a wrecz trzeba -
zagrac! To jedna z ciekawszych produk-
cji tego roku, do tego stworzona przez
Polakdw, ze swietna historigioryginalng
oprawa audiowizualna. ICDA|

historia, ktora sledzi sig z niestabnacym zaanga-

Recenzje autorstwa Siekieryznajdzieszna

Kim naprawde
jestJack
Pepper?

Glosu naszemu
mysiemu protago-
niscie uzycza Troy
Baker, czyli jeden

z najbardziej rozpo-
znawalnych aktorow
w branzy gier. Koja-
rzony jest m.in.z The
Last of Us, Uncharted
oraz Indiang Jonesem
i Wielkim Kregiem. To
prawdziwy cztowiek
orkiestra: bierze
udziat w sesjach
motion capture,

aw Death Stranding
pokazat réwniez
umiejetnosci wokalne.

+ warstwa
audiowizualna

+ zréznicowana
rozgrywka

+ wciagajaca intryga

+ })ogaty arsenat bronij

i przeciwnikow

= interakcje ze $rodo-
Wwiskiem nie zawsze
dziataja
= drzwi donikad
i niewidzialne Sciany
~=irytujacy finat
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Uczyt sie nurkowania: rajmund

THE COSMICA

Y55

Gdybym byt wielkim przedwiecznym i chciat zawtadna¢ umystami graczy,
stworzytbym wspaniata produkcje uwodzaca settingiem i intrygujacym
gameplayem, a do tego zapadajaca w pamiec dzieki wyjatkowej atmosferze.
A pod tym wszystkim tkwitoby jakies bluzniercze zlo...

Maszyna
robiaca,,ping!”
To jeden z naj-
ciekawszych me-
chanizméw obec-
nych w The Cosmic
Abyss. Ogladajac
kolejne przedmioty,
bedziemy odblo-
kowywa¢ nowe
czestotliwosci,
ktérych potem
mozemy szukaé
sonarem w poblizu.
Jesli np. zbadamy
kawatek drewna,
fatwo przyjdzie nam
odnalezienie zrobio-
nej z tego materiatu
skrzynki w pokoju
obok. Niektore
famigtowki beda
wymagaty taczenia
réznych czestotliwo-
$ci, ale na szczescie
samo urzadzenie
tez da sig rozwija¢
dzieki poukrywa-
nym w Swiecie gry
punktom ewolucji.

64 | CDA

tak, ze chce od razu wysuna¢
pod adresem studia Big Bad Wolf jakies
oskarzenia o okultyzm,ale jestemtroche
zaniepokojony tym, ile punktéw z tej
listy odhacza jego najnowsze dzieto.
Nie ukrywam, ze z ekipa majaca na
koncie bardzo dobre Vampire: The
Masquerade - Swansong wiazatem
spore nadzieje, ale pamietajac proble-
my ztamtym tytutem, powaznie martwi-
fem sie o warstwe techniczna. Cthulhu:
The CosmicAbyss zapowiadato sie jednak
na produkcje o mniejszej skali, wiecliczy-
tem, ze bedzie fatwiejsze do okietznania.
No céz, srogo sie przeliczytem...

Gieboko

2053 rok, Ziemia. Walka korporacji
o zasoby naturalne zaostrza sig, a do
tego coraz czesciej daja o sobie znacé
zjawiska paranormalne. Ludzkos¢ pro-
buje je wyjasnia¢ z pomoca organizacji
Ancile,ajednymzjejbadaczy jestagent
oimieniuNoah -ito nim przyjdzie nam
pokierowac w tej przygodzie. Pomijajac
wprowadzenie, cata akcja gry osadzona
zostata na dnie Oceanu Spokojnego,
gdzie w tajemniczych okolicznosciach
zagineta ekipa naukowcow. Jesli czy-
taliscie W gorach szaleristwa, to wiecie,
czego sie spodziewac dalej — pozostali
niech maja niespodzianke.

Pierwszy petnoprawny rozdziat
Cthulhu: The Cosmic Abyss zabiera
graczy do podwodnej bazy, od razu
budzacej skojarzenia ze statkiem Von
Braun z System Shocka 2 czy stacjq
kosmiczng Talos | z Preya. Tu tez
bedziemy odkrywac nowe pomieszcze-
nia, a w nich zbierac zapiski i nagrania,
zktérych zacznie nam sie sktadac obraz
narastajacego szalenstwa i kosmicz-
nego horroru. Nie doswiadczymy za
to zadnej walki, wiec jesli komus nie

w smak powolne budowanie napiecia,
moze sie troche nudzic.

Szczeg6lnie ze trudno nazwac ten
tytut klasycznym horrorem - nie ma
tu ani odrazajacych widokoéw, ani
straszenia ograniczonymi zasobami
czy tym bardziej jump scare’ami. Mi-
fosnicy H.P. Lovecrafta powinni by¢
jednakzadowoleni.Twércom udato sie
uchwyci¢ poczucie matosci cztowieka
wobec wszechswiata i pradawnych
tajemnic skrywanych w podwodnych
miastach. Pod tym katem odrobililekcje
na piatke, ale akurat z warstwa narra-
cyjna nigdy nie byto u nich problemu.

Celnie
Skoro nie ma strzelania, trzeba byto
oprzecrozgrywke nainnym solidnym fi-

4 DT

Moja babcia tez zawsze powtarzata, ze cwikla
buraczana jest bardzo zdrowa.

| David Curwen
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Tengosc pewnielczekatinalpatchaldo)
Vam&:re' TheMasqueradelSiansongs

Nie bytoby gry o Cthulhu
bez okultystycznych ksiag
i bluznierczych notatek.

- Sytuacji nie u
| fakt, ze nie da's

pisa¢ postepu v
ofbcb Dose wolnym momencie,

larze.Noah uzbrojony jest wsonar, ktéry
stuzy mu do wyszukiwania godnych
uwagi przedmiotéw (wiecejo dziataniu
urzadzenia w ramee. Maszyna robigca
.ping!").Czes¢znich trzeba gdzies prze-
nies¢, inne wystarczy zbadac, w.czym
pomaga musztucznainteligencja nazy-
wana Kluczem. Ale jak to w mitologii
Cthulhu na ogétbywa, nadmiar wie-
dzy potrafiprzyttoczy¢, a ostatecznie
doprowadzic do szalenstwa.

Nie inaczej bedzie w przypadku Noah,
ktéry ma za sobg traumatyczne przezy-
cia, a podwodna przygoda nieraz mu
o nich bolesnie przypomni. Co prawda
tworcy nie obdarzyli go zadnym wskaz-
nikiem poczytalnosci, jednak ogladanie

przypomniat sie Sherlock Holmes albo
Miejsce Umystu z Alana Wakea I, to
sg to whasciwe skojarzenia. | bytoby
to wszystko dos¢ wciagajace, gdyby
nie caly szereg usterek...

Bolesnie

Wiekszo$¢ rozdziatéw da sie zaliczy¢ na
dwa sposoby: jeden jest na ogét nieco
tatwiejszy, ale wigze sie ze wzrostem
spaczenia. Warto wiec kombinowac,
by takiego scenariusza uniknac, szcze-
gdlnie ze w oparciu o nasze decyzje na
tym polu przypadna nam odmienne
zakonczenia. No chyba ze bedziecie
mieli takiego pecha jak ja i okaze sie,
iz ktérego$ rozwigzania nie mozecie
wprowadzi¢ w zycie ze wzgledu na btad

Jesli chcielibyscie odejsé od
zmystow, ta gra wam to zapewni.

czesci wydarzen sprawi, ze urosnie
tzw. spaczenie. Stanie sie tak rowniez,
jesli bedziemy analizowali wskazéwki
pozbawieni energii, trzeba wiec jej
pilnowac i uzupetniac ja stymulantami
pozyskiwanymi z rosnacych tu i bwdzie
grzybdw (jesli kogo$ dziwi taki zabieg,
to polecam lekture Szepczqcego w ciem-
noscialbo poematoéw Grzyby z Yuggoth).

Niech wiec nikomu nie przyjdzie do
gtowy, ze Cthulhu: The Cosmic Abyss
to nieskomplikowany symulator cho-
dzenia czy nurkowania. To nowo-
czesna gra przygodowa, w ktorej
prowadzimy autentyczne $ledztwo,
a odnajdywane poszlaki taczymy na
specjalnej mapie mysli naszej Al, by
wysnuwac kolejne wnioski. Jeslikomus

gry. Big Bad Wolf dotrzymat bowiem
tradycji i jego nowe dzielo zostalo
najezone koszmarnymi bugami.

Dla przyktadu, nie jestem w stanie
opowiedzie¢ wam o trybie eksploracji,
ktory w teorii miatby pozwala¢ na
korzystanie z pomocy Al w wypadku
utkniecia w toku sledztwa. Za kazdym
razem, gdy probowatem go wybrac¢
w opcjach, gra uparcie go wytaczata.
Czasem nie mogtem podnies¢ wazne-
go przedmiotu i musiatem przecho-
dzi¢ poziom od nowa. Kiedy indziej
postac tracita gtos i zostawaty mi tylko
napisy. Polska wersja z kolei petna jest
nieprzettumaczonych kwestii, btedéw
i zwrotéw typu, ponownie pojawic sie”
(chodzi o restart rozdziatu).

a punkty kontrolne
lubig szwankowac. Raz stracitem po-

nad godzing rozgrywki, bo z jakiego$ {

powodu gra postanowita nie sejwowac

nawet po ukoriczeniu rozdziatu. Ja!(
widzicie, nie s to problemy, na ktore
mozna machna¢ reka. Najpewniej - \,

produkcje znacznie usprawnig patche

(tak byto w przypadku Swansonga), ale

biorac pod uwage obecne potozenie
wydajacego jg Naconu, nie zdziwie sie,
jesli zostanie porzucona w tytutowej
kosmicznej pustce.

Smutno

Szkoda, bo Cthulhu: The Cosmic Abyss
zaczerpneto z twoérczosci Lovecrafta
wiele waznych elementéw i potaczyto
je w ciekawy sposob na tle oryginal-
nego settingu. Projekty podwodnego
miasta bardzo mi sie spodobaty, nawet
jesli same labirynty — majace naginac
prawa fizyki - to nic ponad to, co wi-
dzieliSmy wczesniej w tytutach pokroju
Layers of Fear. Dla odmiany famigtéwki
sq satysfakcjonujace i pomystowo
wykorzystujg zaszyte w rozgrywce
mechanizmy. No, moze poza finato-
wa ,zagadka’, przy ktérej tworcy juz
zupetnie odpieli wrotki.

Dodatkowy plus stanowi zwarta
konstrukcja oferujaca graczowi
jakies 10-12 godzin zabawy bez
przynudzania. Gdyby nie te paskud-
ne problemy techniczne, najnowsze
dziecko Big Bad Wolf bytoby idealnym
reprezentantem mojego ulubionego
segmentu gier na siédemke. A tak
niestety musze jeszcze odja¢ oczko
od oceny. Pozostaje wiec nadzieja, ze
tworcy dostang szanse na doszlifowa-
nie swojego dzieta - a wtedy bedzie
mozna je poleci¢ smakoszom macek
i koneserom dedukgiji. ICDA|

Strony z ksiegi
okultystycznej
Ll

0 POMNIEJSZA POSILAKA

celnie uchwycony
duch twérczosci
Lovecrafta
oryginalny setting
wciaggajace mechani-
zmy $ledztwa
nieliniowa rozgrywka

mnéstwo powaznych
bugéw
niedopracowana
polska wersja
momentami przekom-
binowane zagadki
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Obecnieistnieje az 12 poziomw
Udreki, co pozwala lepiej kontrolowac
opor, jaki stawiaja przeciwnicys,

| GRAMY
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PLATFORMY PC, PS5, XSX PRODUCENT BLIZZARD ENTERTAINMENT WERSJA PL PELNA.

GRALISMY NA PC RyG HACK’ N’SLASH (CJA

premierze Diablo IV zaczynato jako wzglednie po-
wolny tytut, w ktérym 20-30 wrogdéw stanowito zauwazalng

site, a mikstur trzeba byto uzywac oszczednie, by nie skoriczy¢ -

o suchym pysku w kluczowym momencie. Z czasem zabawa
skrecita w strone szalonego tempa z ,tréjki”. Jedno klikniecie
posyta dzi$ do piachu hordy demondw, przez lochy przefruwa
sie zas w kilka minut.

Proces 6w czesciowo wynika z faktu, ze jako zbiorowos¢ lepiej
opanowalismy rzadzace najnowsza odstong cyklu zasady,
opracowalismy skuteczniejsze buildy itd. ,Wine" nalezy jednak
przypisa¢ réwniez zabiegom Blizzarda. Firma zatacza sie od

:&r?mﬁi

o mmMDbDE o o6
$ciany do $ciany, prébujac sprosta¢ oczekiwaniom wszystkich
zainteresowanych. Jedna rekg obniza poziom trudnosci, pragnac
zwiekszy¢ dostepnos¢, druga doktada kolejne warstwy losowosci
i rozdety crafting, czym zmusza do korzystania z sieciowych
poradnikéw. Poprzedni dodatek tylko pogorszyt sprawe - i to
pomijajacfakt, ze dobrze wypadta w nim wytacznie klasa spiryty-
sty, bo najemnikéw i reszte pomine litosciwym milczeniem. Lord
of Hatred sprawia wrazenie nieco bardziej przemyslanego...
a przynajmniej wiekszego.
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; Na poczatek chciatbym przeprosiclicza-

cych na szczeg6towy opis kampanii.Na
caty tekst przydzielono miraptem dwie
strony (FOCH!), wiecmusiatem pomina¢
nawet wazniejsze watki. Najkrocejrzecz
ujmujac, scenariuszwypada poprawnie.
Jest co prawda nieco mniej ponury od
Jpodstawki’, ale pozwala stoczy¢ walki
z ciekawie zaprojektowanymi bossami
i zwiedzi¢ sliczne, stylizowane na staro-
Zytna Grecje Skovos. Mogto by¢ gorzej.

Dtugofalowo wigksze znaczenie od
fabuty maja nowe klasy postaci. Pala-
dyn szaleje juz na serwerach od kilku
miesiecy dzieki wczesnemu dostepowi,
totez zaktadam, ze nawet jesli nim nie
graliscie, wiecie, czego oczekiwad. Ot,
potaczenie oryginalnego s$wietoszka
z Diablo Il z ,tréjkowym” krzyzowcem:
aury, latajagce mtotki, fale Swiatta itd.
Sympatyczny gos¢, do tego szybszy, niz
mogtoby sie wydawac.

Uwage wiekszosci skupia na sobie
oczywiscie czarnoksieznik. Wzorem
odpowiednikazResurrected(*) wyko-
rzystuje moce piekla przeciw niemu
samemu. Jako przywotywacz otacza
sie czarcig $witg (zwykle tymczasowa,
co odrdznia go od nekromanty), jesli
za$ decyduje sie na magie otchtani,
przybiera cienistg postac i atakuje
wrogoéw pazurami na blizszym dy-
stansie. Ja postanowitem obja¢ wtadze
nad diabelskim ogniem
spopielanie wrazych szeregéw byto
efektywne i tatwe do zrozumienia, co

- ,prostackie”

.na p-o'czqtku Swiezego dodatku zawsze

stanowi zalete. Ostatecznie ‘ponury
czarokleta okazat sie na tyle unikatowy,
by uzasadni¢ sweistnienie, aczraczejnie
zostane z nim na dtuzej. Miedzy innymi
dlatego, ze przesadzono z animacjami
jego zakle¢: bombastyczne ozdobniki
zbyt czesto przystaniaja wrogie obsza-
réwki, przez co nawyzszych poziomach
trudnosci tatwo zginac.

Rozwdj od podstaw

Nawet jesli zaden z opisanych dzentel-
mendw nie przykut waszej uwagi i po-
stanowicie pogra¢ ktéryms z wetera-
néw, wcigz mozecie liczy¢ na powiew
Swiezosci. Wasz wybraniec awansuje
az na 70. poziom, ponadto Blizzard
kompletnie przebudowat drzew-
ka rozwoju. Do kosza wyrzucono
Jfascynujace” wielostopniowe pasywki
z cyklu +1/2/3 procent do cierni. Za-
miast tego postawiono na personali-
zacje umiejetnosci. Méwimy nie tylko
0 wyborze miedzy zwiekszeniem ob-
razen a skréceniem czasu ,stygniecia’,
ale wrecz kompletnym przeksztatceniu
istoty dziatania okreslonych zaklec.

Przyktadowo: szpony czarnoksieznika,
uderzajace bazowo na obszarze odpo-
wiadajacym literze X, zaczynaja razi¢
wrogéw w niewielkim okregu wokét
postaci, zmieniajac sie w wySmienite
narzedzie do wskakiwania w sam sro-
dek starcia. Dotychczas analogiczne
zabawy wymagaty zdobycia konkret-
nych aspektéw z przedmiotéw legen-
darnych, co bywato nader ktopotliwe.

(¥) Jesli jakims cudem wciqz o tym nie styszeliscie, odswiezone Diablo Il otrzymato niedawno nowe DLC.



[ Caly ogmsty baIagan jestmoj - i wei
ot obszarowkl \wrogow.

Plan nie wypalit

Plany wojenne miaty zrewolucjonizowaé p6zna faze gry,
ale skoniczyto sie na delikatnej korekcie. Zaliczajac podzie-
mia koszmaréw, piekielne przyptywy czy co tam lubicie,

z czasem odblokujecie przypisane danej czynnosci ulep-
szenia. Przyktadowo: raz ubity boss zmartwychwstanie,
oferujac kolejna szanse na tup. System nagrdd zacheca tez
do tego, by nie skupia¢ sie na jednej aktywnosci, tylko je

W Lord of Hatred od najwazniejszych
decyzji dzieli gracza ledwie pare klik-
nie¢(**). Niestety naprawde rewolucyj-
nych talentéw jest raptem kilkanascie
na klase. Pézniej wolne punkty faduje
sie bezmysInie w gtéwne umiejetnosci,
»pompujac”je do maksymalnej, 15.ran-
gi. Nowy porzadek umozliwia teore-
tycznie bezstresowa zmiane buildu, ale
w praktyce na przeszkodzie stoi jeszcze

Wyraznie wzrost nacisk
na crafting i losowos¢.

m.in. nieszczesna tablica_mistrzostwa
wraz z wymagajacymi grindu glifami.

Requiem dla unikatow

Nie jestemfanem craftinguwgrach,ajuz
zwiaszcza hack'n’slashach. Uwazam, ze
takim produkcjom powinnatowarzyszy¢
formutarodemzdawnych lat: mordujesz
potwora, zabierasz mu skarb i w kilka
chwil oceniasz, czy bedziesz go uzywac,
czy sprzedasz. Tymczasem w Diablo IV
rados¢ ze Swiezego sprzetu rujnuje nie-
uchronna $ciezka zdrowia - przenosze-
nie aspektéw, przekuwanie i ulepszanie
na milion innych sposobow. Wszystko
w oparciu o RNG oraz materiaty, ktére
wczesniej trzeba wyfarmic.

Wspominam o tym dlatego, ze na
karuzele obtedu wskoczyly unikaty.
Niezmienna jest w nich obecnie wy-
facznie gléwnamoc, pozostatesstaty-
styki s dobierane losowo. W miejscu
Jkryta” pojawi¢ sie moze np. zdrowie
po zabdjstwie. W j‘}oH trzeba zatem
nie do$¢, ze upolowa¢ wymarzony
fant, to jeszcze modli¢ sie o przyzwoita
wersje. Pecha w niewielkim stopniu
odwrdci m.in. wizyta u kowala, tej
rangi ekwipunek bowiem podlega
juz hartowaniu. Istniejg ludzie, ktérzy
nazwg powyzsze gtebokim i angazu-
jacym. Pojmuje éw tok rozumowania,
alezupetnie go nie podzielam.W mojej
opinii system ktadzie zbyt wielki nacisk

na szczesdcie, a chec¢ zredukowania
jego wplywu stata przeciez dawniej
za ograniczeniem przypadkowego
poziomu przedmiotow w poznej fazie
gry. Gdzie tu konsekwencja?

Kostka Horadrimow,

ktora posiadasz...

Do kategorii dobrych pomystéw pre-
tenduje z kolei medalion. Nawiazuje
do znanych z ,dwojki”
talizmandw, acz porzu-
cit forme uciazliwego
zapychacza ekwipunku.
Bibelot otrzymatosobne
okno interfejsu i tworzg
go dwa wymienialne
elementy. Centralna cze$¢ oferuje pe-
wien efekt magiczny oraz okreslaliczbe
gniazd na ulepszenia. Te ostatnie po-
czatkowo nie wyrastaja ponad premie
do odpornosci czy szybkosci, lecz jesli
wchodza w skfad zestawu, wprowadza-
ja sporo pozytywnego fermentu. Rzecz
jasna im wiecej fragmentéw z jednej
Jrodziny’,tym lepiej. Przyktadowo: drui
otrzymuje niedzwiedziego towarzysza,
przyjmujacego nasiebie cze$¢ obrazen.
Tak whasnie powinno to wygdladac: ela-
styczne, znaczace i fatwe w obstudze.

Mieszane uczucia zywie w stosunku
do Kostki Horadrimow. W wersji
z Diablo IV potrafi m.in. usuwac nie-
chciane statystyki z ekwipunku, a na-
wet awansowac, biate” $mieci do rangi
unikatéw. Nie zrozumcie mnie Zle: do-
ceniam mozliwosci artefaktu i jestem
pewien, ze mimo towarzyszacego mu
ogromu losowosci wiele 0séb przyjmie
magiczny szeécian z pocatowaniem
reki. W moich oczach doktada on jed-
nak tylko kolejnych obowiazkéw. Upar-
cie utrzymuje, ze w hack’n’slashach nie
powinno chodzi¢ o przesiadywanie
w menusach na probach przetopienia
ztomu w co$ wartosciowego. Ko-
mu przeszkadzata nieskomplikowana
gratologia z Diablo II? Naprawde nie
mam ochoty sprawdza¢ w sieci, czy
zdobytem bron w optymalnej wersji,
a jesli nie, jak i gdzie ja przerobic, by

(**) Aspekty legendarne wciqz majq znaczenie, ale rzadko juz definiujq caty build.
(***) Nie myli¢ z poziomem trudnosci, to dwie zupetnie rézne rzeczy.

code mnie, Pl 2

przeplataé. Przyjemna innowacja, lecz nic wigce;.

Wy, W o

aDrodzy panstwoﬁwD blolV*
na raz iovg; yby... |

sie do czegos nadawata. Gdybym chciat
planowa¢, odpalitbym Path of Exile,
od ,Diabota” oczekuje rozwatki. Staro-
Swieckie podejscie, wiem, ale mniej
faktycznie znaczy niekiedy wiecej.

Na froncie bez zmian
Radosne rozdwojenie jazni Diablo IV
trwa w najlepsze. Przebudowanemu
systemowi rozwoju postaci, beda-
cemu umizgiem do fanéw prostoty
i przejrzystosci, towarzyszy jeszcze
wiekséy nacisk na crafting i losowos¢,
majace trafic w gusta zwolennikéw
ielowarstwowosci. Blizzard wcigz ma
powazny problem z okre$leniem, czy
tworzy nowoczesny, ztozony tytut mo-
gacy stanac w szrankize wspomnianym
, czy gre dla staruchow te-
chaniczng prostotg(***)
Ldwojki” W rezulta jest
w petni usatysfakcjonowan)i.__ /

Nie oznacza-to, ze Lord of Hatred kom-
pletnie zawiodto. Dodatek wypada
lepiej od poprzedniego i na podsta-
wowym ,kampanijnym” poziomie
bawi przyzwoicie. Schody zaczynajg
sie dopiero pdzniej. Zabawne, jak wiele
musiato sie zmieni¢, by wszystko zostato
po staremu.

OKIEM HUBERTA
SOSNOWSKIEGO

cdaction.pl

dwie nowe klasy po-
staci i region Skovos
przyzwoita, acz troche
przegadana kampania
talizmany” sg przyjem-
ne w obstudze i maja
realny wpltyw na gre
drobne poprawki

w rodzaju filtra tupow
czy ,naktadanej” mapy
rodem z Diablo Il
przebudowane drzew-
ka rozwoju postaci...

...ktore w zestawieniu
Z reszta gry tylko nie-
znacznie zwigkszaja
elastyczno$¢ buildéw
jeszcze wigkszy nacisk
na losowosc i crafting
(dla tych, ktorzy

nie lubia)

plany wojenne to
przyjemna korekta,
ale zadna rewolucja
poznej fazy zabawy
Blizzard wciaz nie
okreslit grupy, do
ktorej kieruje te gre
polski dubbing bywa
naprawde fatalny

OCENA
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Dostawat oczoplasu: Hubert,,Huwer” Pomykata

Przed wami podrecznikowy przyktad produkgji
bardzo dobrej, ale jednoczesnie pozbawioSe

momentéw mogacych wywotaé chocby jeden
maty zachwyt.

Przystgpujqc dotworzenia niniejszego tekstu, wcigz nie
wiedziatem, co w zasadzie sadze o ukoriczonej przeze mnie
kampanii. Niby przechodzenie jej sprawiato mi satysfakcje oraz
przyjemnos¢, lecz zaczynajac pisa¢, uswiadomitem sobie, ze
dawno nie odczuwatem podobnej zgryzoty.

Jakwzasadzie podejs¢ do takiej gry? Z jednej strony wciggnatem
siew Sarosaiztrudem odktadatem pada, zdrugiej - towarzyszyto
miwrazenie obcowania z dzietem wybitnie odtwoérczym tudziez
skleconym napredce. Czy w takim razie uda mi sie odpowiednio
uzasadni¢ wysoka note? Zanim sie nad tym powaznie zastanowie,
od razu wytoze kawe na fawe.

Tak, Saros to po prostu Returnal 2

Aw zasadzie Returnal 1.5, 0 czym wiecej w podsumowaniu. Skad
tak bunczuczny wniosek? Okej, decydenci wybrali inny tytut,
kierujemy innym protagonista, ponadtetrafiamy nainngplanete,
$ledzimy zgota inna historie, ale istotnych réznic miedzy Saro-
semaReturnalem jest mniejwiecej tylg,lle miedzy pierwszym
Dark Souls a pamietna,, dwdjeczka”. Cﬁyll w zasadzie niewiele.

Bardzo szybkozaczatemtapac sig zresztg ha skojarzeniach z,sub-
telnymi”zmianamiwprowadzanymiw kolejnych odstonach cyklu
Far Cry. Stynne strzelanki Ubisoftu otrzymuja zazwyczaj nowe
miejsce akgji, modele postaci chadzajg w swiezszych zestawach
ciuszkéw, podmieniany jest tez charyzmatyczny antagonista.
W Sarosie rzecz ma sie analogicznie. Najwazniejsze pytanie
brzmi jednak: Czy stworzenie poniekad tego samego po raz
drugi powinno by¢ w ogole traktowane w kategoriach zarzutu?

Pstrokatosc pozwalalogenic; co
tak naprawde d1|ejewokoi

<trafitna PlayStation 5.

o

Ano nie do korica,anapewno nie w tym /
przypadku. Ponadto jezeli tylko chce-
cie, mozecie okresla¢ Sarosa mianem
duchowego spadkobiercy Returnala.
Macie oczywiscie petne prawo, by tak
uwazac, chociaz jeden z redakcyjnych
kolegdw skwitowat, cicha kontynuacje”
tegoz pejoratywnym, acz wymow-
nym stowem,reskin”. | prawde méwiac,
w swej kontrowersyjnej opinii au
gagatek ma troche racji. Cho¢ me:
nizmy gameplayu zaczer|
przedniczki” doczekaly sie r
cia,zewszad wida¢, ze Housemarg
zaserwowato drugi raz porcje IFeg 2
samego formatu rozgrywkico plec
lattemu. Tow’fasnlewtedyRetuflnaI

,Co ci odebratktos - | o
odzyskasz, jeslis chwat” 4
Tak czy siak, wcielamy sie tuw Arjuna
Devraja, zotnierza Eszelonu IV, ze-
spotu ratunkowego nalezacego 3 N
do korporacji Soltari. Firma
odkryta sposéb na zaro-
bek dzieki zasobom ter- ﬁ:‘ !
ramorficznej planety e
Carcosa. Materiat .
zwany lucenitem

68 | CDA



-
A

Kolorowe kuleczki

Gubicie sie w gaszczu wszystkich
Swietlistych barw, ktore zalewaja
ekran podczas star¢? Tworcy wyszli
wam naprzeciw, pozwalajac dopaso-
wywac kolory pociskéw do wiasnych
preferenciji. Oprocz oczywistych
kwestii zwigzanych ze stricte zdro-
wotnymi aspektami rozpoznawania
odcieni (chodzi m.in. o $lepote barw)
grzebanie w ustawieniach kolory-
stycznych moze pomagac w fatwiej-
szym odseparowaniu statycznego
otoczenia od ruchomych elementéw
Swiata przedstawionego (gtownie
przeciwnikéw). Sam zmienitem sobie
pasek zdrowia (zwany tutaj integral-
noscia) na zielony.

trzeba wydobywac niezaleznie od
okolicznosci, a te aktualnie jawia sie
bez watpienia jako niewesote, gdyz
trzy poprzednie kolonie opatrzone
dopiskiem ,Eszelon” zaginety. Banat?
Tak, ale tatwo zawigzuje fabute.

Rozkazy Arjuna (w tej roli aktor Rahul
Kohli, kojarzony chociazby z serialem
iZombie) sa proste: kontynuuj po-
zyskiwanie lucenitu, a dopiero
pozniej skup sie na szuka-
niu zaginionych. Plany ida
w teb, gdy zatoga ,czworki”
zaczyna fiksowa¢, betkoczac
«co$ 0 wybrzezach, za¢mieniu
i. Prywatne priorytety brodatego
blizniaka Johna Krasinskiego (widzicie
to, prawda?!) szybko wjezdzajg wiec
na pierwszy plan, a my mimowolnie
zaczynamy zastanawiac sie, 0 cow tym
wszystkim chodzi.

Duze ilosci kulek naraz

Zarazpo wyruszeniuw nieznanezalewa
nas mnogos¢ animacji, efektéw Swietl-
nych oraz czasteczkowych, znanych
fanom opowiesci o astronautce Selene.
Sznury pociskdw uderzajag w zbroje
Zotnierza z kazdej strony. Konieczno-
$cig bywa taktyczne ustawianie sie za
ostonami. Prowadzenie narracjitudzaco
przypomina ,pierwowzor’, znajome
jest réwniez tempo zabawy. Weterani
Returnala szybciutko poczuja sie az
nazbyt swojsko.

Odwazny, dumny i troche zbyt
patetyczny Devraj rzadko zadaje py-
tania - skupia sie przede wszystkim na
bieganiu, skakaniu, dashowaniu przez
salwy kosmicznych rakiet, ostrzeliwa-
niu przeciwnikéw, a nawet uderzaniu
ich z pigchy prosto w cymbat. To wia-
$nie w walce tkwig najwieksze zmiany
wzgledem poprzedniego dzieta studia:
protagonista potrafiunikaclaseréw
z gracjq rowna Selene, niemniej
w Sarosie konieczne jest korzystanie
z tarczy. Mowa o kuli energii otacza-
jacej bohatera zawsze, gdy robi sie
goraco. Ma to miejsce zazwyczaj co
kilkanascie sekund.

Tarczuj, panie

Ostona, oprocz oczywistego zastosowa-
nia w defensywie, zacheca do agresyw-
nego gameplayu. Podczas tutaczki po
Carcosie warto regularnie wpakowywac
sie prosto w ogien krzyzowy, poniewaz
nagromadzenie mocy pozwala odpali¢
jedng z poteznych kontr, takich jak sa-
monaprowadzajacy strzat badz dziato
$ciagajace z planszy po kilku niemilcow
naraz. To satysfakcjonujacy sposéb na
wyréwnanie szans, a chodzi przeciez
przede wszystkim o przetrwanie.

Momentami zapewnia podobne
wrazenia, co stare arena shootery.

:

Bez obaw; sytuacj?
jest pod kontrola. -

Wprowadzenie tarczy stanowi mocny punkt Sarosa. Wykorzy-
stanie jej w terenie cieszy coraz bardziej z kazda minuta zabawy.
Od razu napomkneg, ze ukonczenie historii Devraja zajeto mi
niecate 20 godzin. Dos¢ czesto rozmawiatem z przebywajacymi
w bazie wypadowej enpecami (ci nie maja niestety zbyt wiele
ciekawego do powiedzenia) i ,lizatem Sciany’, chcac poznac
zakamarki wszystkich bioméw. C6z, lubie zwiedzad.

Kampanie mozna ukoriczy¢ znacznie szybciej, ale przyznaje -
diugo prébowatem wyczué rytm baletu tariczonego miedzy swie-
cacymi pociskami.Tym bardziej ze pomimo 60 klatek na sekunde
chrupniecia zdarzaja sie regularnie. Czesto gingtem zreszt nie
z whasnej winy — gra potrafi bezczelnie zrzuci¢ nam przeciwnika
metr za plecami, co nie pozwala na wykonanie cho¢by uniku. To
ewidentny btad, ktéry studio powinno naprawic jak najszybciej.
Strzelaj, bij i tancz

No wiasnie, starcia. Tak zwany gunplay stoi w grze studia House-
marque na bardzo wysokim poziomie. Fani spluw z catg pewno-

$cig zajma sie testowaniem kolejnych pukawek, sam natomiast 3%

OKIEM WOJTKA TARCZYNSKIEGO

J Saros ukazat si¢ doktadnie pig¢ lat po Returnalu

imimo ze czerpie garsciami z pomystow poprzed-
i@ niego tytutustudiaHousemarque, maswojwiasny,
wyjatkowy styl. Od pierwszych minut pochtoneta
mnie gesta, mroczna atmosfera tajemniczej planety,agdy,od-
palitem”zacmienie, jeszcze bardziej przykleito mnie do ekranu.
Przeciwnicy strzelajacy kuleczkami niczym w klasycznej Gala-
dze czyinnycharcade'owych shooterach to Swietny powrét do
przesztosci, a zarazem powiew Swiezo$ci we wspotczesnych
akcyjniakach. Oczywiscie mamy tutaj duzo umieranka (,Na-
stepnym razem ogarne to lepiej!”) oraz powtarzalnych akeji,
ale taki wtasnie urok wymagajacych roguelike'owych produkii.
Audiowizualnie bomba, gameplayowo oryginalnie, fabularnie
intrygujaco. Bardzo dobry exclusive ,Plejki”!
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Poziom trudnosci moze odstraszaé, cho¢
gra potrafi wybaczy¢ pewne btedy.

dos¢ szybko upodobatem sobie kusze oraz karabiny samona-
prowadzajace. Ta pierwsza zaskakuje mocg, a szatkowanie nig
przeciwnikéw wielokrotnie wywotywato mimowolny usmiech
na mej pucotowatej buzi.

Generalnie strzelanie dawno nie dato mi tyle radochy,
ile wlasnie w Sarosie. Pokusze sie nawet o stwierdzenie, ze
dzieto Finéw oferuje doznania zblizone do najlepszych arena
shooteréw sprzed lat. Gdy adrenalina buzuje, trzeba pozostac
skupionym, biega¢, odskakiwac i kombinowac. Liczy sie czas
reakgji, a kazdy bfad moze kosztowac nas zycie. Zupetnie jak
w trzecim Quake’u czy ktéryms Unreal Tournamencie.

Zgon, jak na quasiroguelike'a przystato, oznacza przechodzenie
biomu od poczatku. Na szczescie da sie wybrac¢ konkretna lo-
kacje tuz przed wyruszeniem na misje, wiec nie trzeba zalicza¢
jednego obszaru po drugim.

Wro¢ silniejszy

Jak powszechnie wiadomo, Returnal kusit atmosferg, odpychat
za$ wysokim poziomem trudnosci, zestawionym z brakiem
systemu ulepszen utatwiajacych starcia. Jedyny postep w po-
znawaniu historii Selene wynikat z wiedzy, ktéra zdobywalismy
samodzielnie. Nowa marka autorstwa Housemarque miata by¢
przystepniejsza, by trafi¢ do szerszego grona odbiorcéw. Czasu

(zy ktos mowit co$
o jakiej$ przyprawie?

na wyciagniecie wnioskéw tworcy
mieli zreszta naprawde sporo, gdyz
»poprzedniczka”zadebiutowata ponad
piec lat temu. Ostatecznie postawiono
na sprawdzone rozwiazanie, czyli za-
implementowanie czytelnego drzewka
rozwoju postaci.

Devraj odkrywa swoj petny potencjat
dzieki trzem parametrom: pierwszy
odpowiada za witalno$¢, drugi tyczy sie
mocy, trzeci zas tutejszej waluty, czyli
lucenitu. W trakcie ,runu” zbieramy
artefakty podnoszace statystyki,
lecz jak to z ,rogalikami” bywa, po
Smierci bezpowrotnie je tracimy. By
zapewnic¢ sobie jakiekolwiek pozory
bezpieczenstwa, inwestujemy w perki,
dostepne wiasnie za ten surowiec.
Ulepszenia pozwalaja odblokowa¢
tzw. drugg szanse (zmartwychwstanie
tuz po wyzerowaniu paska zdrowia),
poprawic dziatanie eteru (przedmiotow
leczacych), podnie$¢ poziom bronistar-
towej itd. W tym miejscu musze troche
ponarzekac: tatwiej byto mi dostrzec
rosnacy potege Arjuna, przegladajac
liste umiejetnosci, niz odczud ja bezpo-
$rednio w walce.

Samo drzewko jest przejrzyste i zrozu-
miate, niemniej inwestowanie w roz-
wadj nie spowoduje, ze nagle poczuje-
my sie znacznie pewniej. Na Carcosie
kazda chwila nieuwagi moze postac¢
Arjunado piachu.Z czasem zyskujemy
jednak cenne umiejetnosci, takie jak
chociazby odbijanie pociskow tarcza.
Wraz z postepem fabuty odblokowu-
jemy réwniez dostep do sprzetu - nie
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Tarczawybacza

Czy Saros jest tatwiejszy od Returnala?
Tak, aczkolwiek tylko czesciowo. To
wciagz wymagajaca produkcja, wyba-
czajaca wiecej niz poprzedniczka, lecz
dla wielu pokonanie kazdego z bossow
moze stanowic¢ spore wyzwanie. Krot-
ko méwiac, bywa mniej hardkorowo,
ale weiaz hardkorowo.

Mechanika tarczy Devraja pozwala
zastanowic sie, jaki kolejny ruch war-
to wykonaé, podczas gdy dashowanie
Selene z Returnala nierzadko wyma-
gato podejmowania decyzji w utamku
sekundy. Popetnienie btedu konczyto
sie natychmiastowym uszczupleniem
paska zdrowia, co potrafito wywotac
frustracje. Czesto nie do konca dato
sie stwierdzi¢, ktory z pociskéw po-
zbawit nas zycia. Wtedy trudno byto
wyciagna¢ nalezyte wnioski.

W przypadku kierowania Arjunem
,»okienko” na czas reakcji jest znacznie
dtuzsze. W dodatku pancerz pozwala
przetrwa¢ moment kryzysu, spowo-
dowany podjeciem nietrafionej akcji.

zabrakfo obowigzkowejlinkiz hakiem,
jak w prawie kazdej grze akcji wydanej
na przestrzeni ostatnich 10 lat.

Horror sci-fi w wersji light

A skoro juz poruszytem temat fabuty,
to dodam, ze historie zatég Eszelon
poznajemy podczas rozméw z enpe-
cami, dzieki odpalaniu audiologéw
orazczytaniudziennikéw. Poszczegolne
watki poprowadzono w taki sposéb,
by - nawet nie zagtebiajac sie zbytnio
w lore — udato nam sie zatapac¢, dla-
czego na Carcosie bywa tak cholernie
niebezpiecznie. W miare odkrywania

"
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zawitosci tego $wiata zasada ,im dalej
w las, tym wiecej drzew"zaczyna dziata¢
zaskakujgco sprawnie, aczkolwiek nikt
niezmusza nas do poznania catej przed-
stawionej opowiesci. Latwo skupic sie
wiec wytacznie na strzelaniu.

Rozwdjwydarzer obserwujemy niejako
mimowolnie, podswiadomie pragnac
rozplatac sie¢ tajemnic. W zatozeniach
Saros miat opowiadac historie gdzies
na pograniczu sci-fi oraz horroru
kosmicznego, niemniej tego drugie-
go jest jak na lekarstwo; delikatny
niepokéjwywotujg co najwyzej projekty
pojedynczych lokacji i kilku bossow.
Zapomnijcie o tanich patentach pokroju
jump scare'éw czy pokonywaniu astral-
nych wynaturzerirodemzBloodborne‘a.
Przygode DevrajaoceniononaPEGI 12+
itak naprawde

wyzsza kla-

syfikacja wiekowa nie jest nowej grze
Housemarque potrzebna - na Carcosie
juchy nie uswiadczymy, lecz bez obaw,
bywa tez odpowiednio mrocznie.

Dobre inspiracje, zte nawyki

Sciencefiction pochtaniamy natomiast
na kazdym kroku, przygladajac sie
inspiracjom zespotu odpowiedzial-
nego za kierunek artystyczny. Sporo
tu z6ttych pustyni (ba, pada nawet
znanez Diuny hasetko:, Jak zapisano!”),
a takze gigantycznych czesci mecha-
nicznych, kojarzacych sie z robotyka
i Swiatem osmiornic (kultowy Matrix
oraz wczesniejsze Ghost in the Shell).

Carcose pomalowano paleta nieco
wyblaklych koloréw i pokryto zma-
towiatymi powierzchniami. Powy-
krecane posagi zdobiag monumentalne
gmachy. Elementy kojarzace sie z fu-
turystyczna zabudowa miejska budza
uznanie. Strome skarpy przypominaja,
Ze fatwo zatapac sie na nieplanowany
skok ku otchtani. Zupetnie jak w Retur-
nalu, prawda? No wiasnie.

Saros wizualnie robi
Swietne pierw-
sze wra-

OKIEM JAKUBA ,, JAQPA”

DMUCHOWSKIEGO

Recenzje autorstwa Jaqpa znajdziesz na cdaction.pl. P

OCENA 7

Mimo ze Housemarque zdecydowato sie na
Swiezy start, nowa gra Findw to w zasadzie
Returnal 2. Saros powiela wiekszo$¢ za-
let oraz niedociagnie¢ swojego poprzedni-
ka, tylko ubiera je w nieco wygodniejsze ciuszki.

zenie, cho¢ do aktualnej graficznej ligi mistrzoéw jest mu
jednak do$c¢ daleko. Tak czy siak, przygotowane z piety-
zmem elementy otoczenia nagle przestaja kusi¢ swym
urokiem, poniewaz lokacje generowane proceduralnie
szybko staja sie powtarzalne. Mimo pewnej losowosci
fatwo sie zorientowac, ze tak naprawde biegamy wzdtuz
i wszerz blizniaczo podobnych do siebie miejscowek.

Zeby byto zabawniej, losowos¢ w tworzeniu kolejnych
korytarzy nie ma zadnego wptywu na poziom trudnosci.
Z czasem coraz czesciej zaczynaja pojawiac sie tutejsze
odpowiedniki trampolin czy miejsca pozwalajace przy-
czepic hak celem sprawnego zajecia wyzszej pozycji na
arenie. Niemniej da sie skutecznie przeprowadzi¢ atak

bez sztucznych utatwien.

Wyrok zapadt

Osobiscie nie sadze, ze Saros ma szanse powaznie
nakreci¢ sprzedaz PlayStation 5, wiec kompletnie

nie rozumiem decyzji biznesowej
dotyczacej jego wytacznosci na kon-
solach Sony. To porzadnie zrobiony
tytut na jedno przejscie i tyle. Dlatego
najlepiej bedzie odpali¢ go, gdy trafi
do PS Plusa.

Skad zatem okreslenie ,Returnal 1.5"?
Moim zdaniem kupowanie najnowszej
gry Housemarque za petna kwote
mija sie z celem, poniewaz przygoda
Arjuna Devraja sprawia wrazenie
raczej samodzielnego dodatku do
»poprzedniczki” anizeli petnopraw-
nego dziela. Nie oznacza to jednak, ze
jest to rzecz gorsza od Returnala. Céz,
najprosciej pordwnac obie produkcje
Finéw do Marvel’s Spider-Mana oraz
wydanego pdzniej Milesa Moralesa.
Podobnie jak w tamtym przypadku
fani ,pierwowzoru” powinni by¢ raczej
zadowoleni. Ja bytem. ICDA|

to nie bezposredni,
acz ewidentny sequel
Returnala (no i super)
wspaniaty, przemysla-
ny styl artystyczny
mechanika tarczy
Swietny gunplay
bywa fadnie

to kawat solidnej gry

to nie bezposredni,
acz ewidentny sequel
Returnala (i niewiele
wiecej)

powtarzalnos¢ etapow
nieangazujaca historia
granaraz
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Poczut wiatr w zakolach: Eugeniusz Siekiera

I
Screamer to tygiel, w ktérym wymieszano kilka nietuzinkowych pomystéw,
a efekt jakims cudem sie klei i sprawia wrazenie spojnej, sensownej wizji. To
produkcja dziwna, ale szalenie grywalna, na swéj sposéb futurystyczna, lecz'
stworzona w staroszkolnym duchu. Prawdziwie wybuchowa mieszanka!

Dla graczy pamietajacych szalone
lata 90. tytut nie powinien brzmiec¢
obco. Seria Screamer doczekata sie
w tamtym czasie az czterech odston,
przy czym czes$¢ pierwsza i druga byly
dos¢ podobne, serwujaczrecznosciowe
wyscigi i garaz sportowych fur, a dwie
kolejne (ScreamerRallyiScreamer4x4)
skrecity w strone rajdowych badz
off-roadowych klimatow.

Powrot do zrodet
\ Za pierwsze trzy z wy-
\ mienionych tytu-
tow odpowiadato
studio Milestone,
po6zniej jednak, choc¢
dalej skupione namotor-
sporcie, poszto w kierunku
motocykli (serie SBK, MotoGP,
RIDE) oraz wzglednego realizmu
(S.CA.R., Evolution GT, cykl WRC)
i ten wyrazny azymut przyswiecat mu
odponad dwéch dekad. | cho¢zdarzyto
sie developerom zejs¢ z obranej sciezki
(stworzyli np. dwie odstony Hot Wheels
Unleashed), ostatnie, czego spodzie-
watbym sie po wioskiej ekipie, to tak

nieoczywisty powrét do korzeni.

f
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Screamer to gra, ktéra absurdalnie
duzy nacisk ktadzie na warstwe fabu-
721 DA

larna, element raczej pomijany w Sci-
gatkach, a w najlepszym razie totalnie
marginalizowany. Tymczasem tutaj
scenariusz przetadowany jest dia-
logami przedstawionymi w formie
gadajacych gtow pojawiajacych sie na
tle statycznych plansz (na wzér visual
novel), rzadziej filméw przerywniko-
wych stworzonych przezjaponskie stu-
dio Polygon Pictures, inspirowanych
anime z koncowki ubiegtego stulecia.

Szybkie fury i chiriskie bajki
Sercem gry jest tzw. Turniej i to wtasnie
w nim odblokowujemy kolejne tory,
pojazdy i przypisanych im kierowcow,
a takze elementy kosmetyczne dla
samochodéw i mase innej drobnicy.
Warto wiec w pierwszej kolejnosci
pochyli¢ sie nad kampanig fabularna,
nim sprébujemy swych sit w pozosta-
tych trybach, tam bowiem na samym
poczatku nie ma czego szukac.

Historia kreci sie wokdt wyscigow
ulicznych, w ktérych jest do zgarniecia
sto miliardéw dolaréw. Mamy tu szereg
skonfliktowanych postaci i piec trzy-
osobowych teaméw rywalizujacych
ze soba na zamknietych trasach. Przez
scenariusz przewija sie motyw zemsty
i uwielbienia, nadwyrezonego zaufania

i przyjaznizkerporacyjnych machinacji
i wiele innych tematéw.

Opowies¢ jest catkowicie liniowa
i skacze miedzy druzynami, naswie-
tlajac perspektywe kazdego kierowcy
z osobna, ale okazuje sie tez zakreco-
na jak stoik z babcinymi powidtami
iz czasem staje sie balastem, odciaga-
jac zbyt czesto uwage od samej roz-
grywki. Szczerze moéwiac, scenarzysci
przedobrzyli, bo prébowali upchnac
zbytwiele grzybéw w tym barszczu, nie
watpie jednak, ze znajda sie amatorzy
~chinskich bajek” traktujacy catos¢ jak
nietypowe anime, w ktérym proporcje
miedzy ogladaniema graniem roztozo-
no mniej wiecej po réwno.

Sprechen Sie Deutsch?
Spodobato mi sie natomiast to, jak
wszystko sie ze soba spina, a kolejne
misje fabularne wynikajg z ostatnich
rozméw i wydarzen. Innymi stowy,
kampania nie ogranicza sie do szeregu
wyscigow, w ktorych liczy sie tylko
miejsce na podium.

Raz gnamy gdzies pod presja ucie-
kajacego czasu lub zaliczamy check-
pointy, raz liczy sie wynik catej
druzyny, a innym razem prébujemy
staranowac konkretnego przeciwnika,
wykonac perfekcyjne drifty badz ideal-
ne boosty. | niemal zawsze wytyczne do
zrealizowania sg wynikiem snutej w tle
historii. Nawet ekspresowe odrodzenie
sie po zgonie na torze spleciono ze
Swiatem przedstawionym, bo wiaze
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Na pewno. Ale 251 chee z tobg porozmawiac. Pilnie.

sie z nowatorskim systemem Echo
zainstalowanym we wszystkich furach,
ktéry umozliwia zaréwnoreset pojazdu,
jaki ozywienie jego kierowcy.

Osobliwe wydato mi sie rozwigzanie, by
postacie nawijaty w ojczystych jezykach,
ale i to zostato wyjasnione fabularnie,
w Swiecie przysztosci kazdy bowiem dys-
ponuje wszczepionym w glowe chipem
ttumaczacym w czasie rzeczywistym
wszystkie rozmowy. Céz, my takiego
nie posiadamy, wiec pozostaje czytac
napisy, chyba ze sa wsréd was poligloci
mowiacy po japonisku, wtosku, niemiec-
ku i w kilku innych jezykach. Wtedy luz.

Twin-stick racing game

Warto doda¢, ze niecierpliwi moga
niekonczaca sie paplanine szybko prze-
klika¢ albo nawet od razu pomingc
caty dialog. | szczerze powiedziawszy,
opcje te bardzo kusza, bo znaczna
czes¢ rozmOw to pusty, niepotrzebnie
rozciggniety stowotok, a gdy wreszcie
ladujemy na asfalcie, palac gumy na
linii startu, s3 powody do mruczenia.

To ledwie przedsmak nietypowych
rozwigzan. Druga nowinke stanowi
potautomatyczna skrzynia - co
prawda w odpowiednim momencie
sama wrzuca wyzszy bieg, ale daje
niewielkie okienko na to, bysmy mogli
zrobi¢ to my, co zapewnia krétkiego
boosta, a przede wszystkim zapetnia
wskaznik Sync widoczny w goérnej
czesci ekranu. Fajne i praktyczne roz-
wigzanie, ktore skojarzyto misie od razu

Nie spodziewatem sie po wtoskim
studiu takiego powrotu do korzeni.

Zacznijmy od sterowania, ktére wpro-
wadza niemate zamieszanie i z auto-
matu zawyza prég wejscia, cho¢ nie
przez wysrubowany poziom trudnosci,
lecz nasze przyzwyczajenia z innych
arcade’owych wyscigéw.

Otéz lewy analog tradycyjnie stuzy
do skrecania, jednak predkosci sg tu-
taj oszatamiajace, zakrety zdradliwe,
a promien skretu mizerny. Tu w sukurs
przychodzi druga gatka, odpowie-
dzialna za driftowanie. Zamiast wiec
dusi¢ reczny, operujemy jednocze-
$nie dwoma analogami. Nauka, by
nie obijac sie na kazdym kroku o bandy,
a przy tym nie wytraca¢ na zakretach
predkosci, jest kluczowa od pierwszych
minut rywalizacji.

z aktywnym przetadowaniem spluw
w serii Gears of War.

System naczyn potaczonych

Wspomniany pasek Sync zostat podzie-
lony na kilka jednostek; natadowanie
kazdej daje mozliwos¢ aktywacji dopa-
lacza. Nawet tutaj twdrcy nieco namie-
szali—-mozna skorzysta¢zgwattownego
przyspieszenia wtedy, kiedy sie chce,
ale warto to robi¢ precyzyjnie i pusci¢
przycisk w odpowiednim momencie,
by efekt trwat dtuzej. Przypomina to
troche QTE, ale jest na tyle proste, ze nie
ma problemu, by wyrobi¢ sobie nawyk
wiasciwego operowania boostem.

Pewnie myslisz, ze to juzwszystko. Przez
jakis czas tez tkwitem w takim prze-

OKIEM WOJCIECHA
TARCZYNSKIEGO ocena
1| Screamer to tytut wyjatkowy, takich orygi-

#%8 nalnych Scigatek przeciez jui si nie robi.
N A JEDNAK!

Recenzje autorstwa Wojtka znajdziesz na

konaniu, ale drugi rozdziat kampanii
podbija stawke i wybiera przemoc. Jest
tozwigzane z pojawieniem sie nowego
wskaznika na gérze ekranu; zwie sie
Entropia i réwniez podzielono go na
kilka czesci. Po natadowaniu dwéch
mozemy odpalic atak Strike, czyniac
z naszego pojazdu na krétka chwile
bron, ktora zamieni pojazd trafione-
go przeciwnika w dymiacy wrak. Pa-
mietajmy, ze system Echo natychmiast
przywréci rywala do Swiata zywych,
wiec nikogo tak naprawde nie kasujemy
bezpowrotnie, a jedynie zyskujemy
pare cennych sekund przewagi.

Screamer oferuje kil-
ka trybow do wybo-
ru: wyscigi klasyczne
izespotowe, a takze
wyzwania punktowe
i overdrive, atak cza-
sowy oraz zaliczanie
checkpointéw. Gra¢
mozna solo lub przez
sie¢, ale warto zazna-
czy¢, ze dzieto studia
Milestone pozwala

Zapytasz, czy mozna przed atakami nalokalng zabawe na

Strike jakos sie broni¢. Oczywiscie, ze podzielonym ekranie,
tak. Stuzy do tego Tarcza, ktéra pochta- ito az czterem oso-
nia Sync. Ochrona bywa zbawienna, bom jednoczesnie.
poniewaz jadac na czele wyscigu, nie By jednak cieszy¢
mamy kogo atakowac, sami zas laduje- sie duza liczba torow
my na celowniku rywali wachajacych isamochodéw,
nasze spaliny. Jak tadowa¢ wskaznik musimy je odbloko-
Entropii? Przez ,wydawanie” Syncu. wac w ramach po-
Cudowna jest wspotzaleznos¢ zaimple- stepow w kampanii
mentowanych systeméw, bo dostownie fabularne;.

wszystkie sa ze sobg powigzane. Im 2>
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gdy juz ztapiemy rytm,

weciaga jak bagno
sporo przemyslanych,
zazebiajacych sie
mechanik
rozbudowana kampa-
nia fabularna...

...i kilka dodatkowych
trybow

przyjemny zrecz-
nosciowy model jazdy
charakterna grafika

i klimatyczna muzyka
dobra optymalizacja
sporo rzeczy do
odblokowania

mocno przegadana
kampania

gwattowne skoki
poziomu trudnosci
tuning wytacznie
kosmetyczny

brak modelu zniszczer
z prawdziwego
zdarzenia

74 | CDA
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czesciej samemu zmieniasz bieg, tym
wiecej przyspieszasz, a to pozwala na
czestsze ztomowanie wrazych aut, co
z kolei taduje ci Sync i koto sie zamyka.
Istne perpetuum mobile.

Graj, jak musisz,

anie, jak chcesz

Caly ten system jest spdjny i naprawde
dobrze przemyslany, cho¢ troche wy-
musza na graczu okreslony styl jazdy.
Jedli chciatbys ola¢ wszystkie te przy-
spieszenia, eliminacje i dtugie slizgi na
zakretach, to c6z, mozesz, ale wielkiej
kariery nie wréze. Nawet na srednim
poziomie trudnosciznakomita wiek-
szo$¢ wyscigow to rywalizacja na zy-
letki, gdzie w jednej chwili przezdrobny
btad spada sie niekiedy o kilka pozycji,
by straty juz nie odrobi¢ do samej mety.
A moéwimy o jezdzie, w ktorej wszystkie
powyzsze wspaniatosci sg skrupulatnie
wykorzystywane, biegizmieniamy recz-
nie, konkurentéw w miare mozliwosci
kasujemy, a w kazdy zakret wchodzimy
z optymalng predkoscia.

Gdyby tak podejs¢ do tego jak do
kazdej innej Scigatki, pierwsze miejsce
na podium wydaje sie poza zasiegiem.
Niemniej jak juz wgryziemy sie w nie-

Jak smrodzi¢ spalinami,
to tylko nafonie natury.

(¥ i/7oe ¥

typowe mechaniki, zabawa staje sie
emocjonujaca i angazujaca, by nie
powiedzie¢ uzalezniajgca, bo szybko
tapiemy bakcyla ,jeszcze jednego wy-
$cigu”. A gdy czujemy flow i korzystamy
ze wszystkich systeméw, zwyciestwo to
tylko formalno$¢. Do czasu, poniewaz
gra serwuje przedziwne skoki poziomu
trudnosci i raz na kilka(nascie) trafia
sie etap, ktory na fatwym” okazuje sie
wiekszg zmorg niz pozostate na najwyz-
szym.Niekiedy stajemyw szrankiz prze-
ciwnikamijuznastarcie zostawiajacymi
nas w tyle i zdajacymi sie nie popetniaé
zadnych btedéw. Sztuczna inteligencja
wjezdza w tych momentach zdecydo-
wanie za mocno, a nam pozostaje rwac
wiosy z glowy i prébowac do skutku.

Cyberpunk i anime

w jednym staty domu

Nie znajdziemy tu duzej otwartej ma-
py, jak w wielu wspotczesnych grach
wyscigowych. Tworcy postawili na za-
mkniete trasy (lacznie ponad 30 od-
cinkow) rozlokowane w czterech bio-
mach tematycznych. Pedzimy m.in.ar-
teriamirozswietlonego neonamimiasta
przysztosci Neo Rey (etapy w deszczu
wygladaja obtednie), przez spalona
storicem pustynie i wsroéd razacych
zielenig drzew rezerwatu. Jeslicos moze
przeszkadzac na trasach, to niewielka

Szybko tapiemy bakcyla
»jeszcze jednego wyscigu”,

liczba skrétow czy alternatywnych Scie-
zek, atakze pewna hermetycznoscibrak
widocznegozycianapoboczach,alegdy
Swiat za oknem rozpedzonego bolidu
zamienia sie w kolorowa smuge, nie
ma czasu na wytapywanie takich detali.

Mocng strong dzieta Milestone jest
z cala pewnoscia spojna wizja arty-

Grillujemy!

Tryb Overdrive to co$ w rodzaju
mocy ostatecznej. Mozna go odpali¢,
gdy wypetniony zostanie wskaznik
Entropii; nasz pojazd zamienia si¢
wtedy w jednego z jezdzcow apo-
kalipsy, pedzacy ponad trzysta na
godzine pocisk z napisem ,Smierc’,
ktorym hurtowo ztomujemy wszyst-
kich jak leci. Jest to jednak bron
obosieczna, co réownowazy potezna
moc — wystarczy w tym trybie zaha-
czy¢ o barierki, by samemu zamieni¢
sie w ptonaca skwarke.

styczna. Gra nie celuje w realizm,
przypomina predzej szalenie barw-
naanimacje, ktéraw umiejetny, ajed-
noczesnie nieprzesadzony sposéb
korzysta z cel-shadingu. Solidnie pre-
zentuja sie réwniez bolidy - oczywi-
Scie fikcyjne, ale wygladaja Swietnie
i mocno futurystycznie. Szkoda tylko,
ze zmienia¢ w nich mozna jedynie
elementy kosmetyczne; na parame-
try silnika czy witasciwosci jezdne
nie mamy zadnego wptywu. Unreal
Engine 5, napedzajacy Screamera, tym
razem nie daje powodéw do narzekan:
obraz jest ostry, animacje ptynne,
a optymalizacja wzorowa. Oprawe
wizualng dobrze uzupetnia sciezka
dzwiekowa, ktéra tetni gitarowymi
badz synthwave'owymi brzmieniami.

Cieszy, ze Wiosi nie poszli na skréty,
prébujac nam sprzeda¢ muzealng ska-
mieline w podbitych rozdzielczosciach
i odrestaurowa-
nych teksturach.
Miast tego zdecy-
dowali sie zaser-
wowac swoisty
reboot, w ktérym
postawili na cha-
rakterng stylistyke i obezwifadniajace
poczucie predkosci, a samym game-
playem nawiazali do takich klasykow
jak Ridge Racer czy nawet... Wipeout.

Czy Screamer okazat sie gra warta grze-
chu? Zdecydowanie tak!
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B Wcina,rogaliki’, jakby jutra miato nie by¢: 9kier

Tylko jedna gra z tego przegladu nie ulegta
czarowi proceduralnie generowanych
elementoéw. Nie narzekam - ponizej peretki
ostatniego kwartatu.

Mewgenics

1PCitaktyczna, roguelite, koty | Edmund McMillen, Tyler Glaiel

Uwazam za wielka strate fakt, ze Mewgenics nie otrzymato
w CDA przynajmniej czterostronicowej recenzji, bo zdecydo-
wanie na to zastuguje - to obecnie moja gra roku i watpie, by
cokolwiekinnego miato szanse jg zdetronizowac. Co ciekawe, od
czasu pierwszej zapowiedzi zdazytam o powstajacej produkgji
ojca The Binding of Isaac tysigc razy zapomnie¢, bo kilkanascie
lat czekania to lekka przesada; ponownie zainteresowatam sie
nig dopiero na poczatku roku, gdy ustyszatam, ze to nie tylko
symulacja, lecz takze roguelite'owa gra taktyczna. Mewgenics
okazato sie rajem dla fanéw kotow, tur i gtlupiego humoru,
a ze spetniam te warunki, nie mogtam sie w tytule nie zako-
chaé. Zwiaszcza ze oprawa audiowizualnajest wybitna - niemal
wszystkie $wietnie za$piewane utwory z potyczek z bossami
natychmiastzaczynajg mieszka¢ w gtowie bez ptacenia czynszu.

Rozgrywka polega z jednej strony
na hodowli miauczacych czworo-
nogéw - rozmnazaniu ich, meblo-
waniu domu dla poprawy statystyk,
sprzataniu odchoddéw - a zdrugiej na
wysytaniuich nataktyczne potyczkina
proceduralnie generowanych mapach
w rozmaitych krainach. Jej najwieksza
sitg jest przeogromne zréznicowanie
kocich zdolnosci, z ktérych czes¢ zo-
stata odziedziczona lub wynika z mu-
tacji, a czes$¢ losuje sie na poczatku po-
dejscia.W potaczeniu z przedmiotami,
wydarzeniamilo(l)sowymiiszeregiem
klas zwierzakéw sprawia to, ze mozesz
wyprawi¢ na 20 ekspedycji

taka sama kompozycje (np.
1 tank, fowca, magiwojownik),
a kazdorazowo bedzie sie
nimi inaczej grato. Dzi$§ mdj
wynalazca moze skupic sie na
tworzeniu botéw, jutro jakis

Wsrod przecile_'hl (0Wiznajdziesz
koty, zombiakiKaktusy; ptody]
duchy i'dziesiatki'innychistworzen.

inny bedzie zmieniat rodzaje bronijak
rekawiczki; jeden z druidéw okaze sie
jednostka w petni wspierajaca, kolejny
ruszy do walki wreczbadz skoncentru-
je sie na przywotywaniu chowancow.
Nie sadze, bym kiedykolwiek trafita
na turéwke o az takiej liczbie wariacji.

Gigantyczng frajde sprawia mi od-
krywanie wszelkiej masci synergii,
a takze odblokowywanie kolejnych
fragmentdéw zaskakujaco poteznej, po-
dzielonej na misje gtéwne i poboczne
fabuty - ta kreci sie wokét pewnego
naukoweca i rozmaitych zagrozen dla
matego miasteczka. Wedtug McMil-
lena jej ukonczenie zajmuje ponad
200 godzin, a wymaksowanie gry
przeszto 500. Dos¢ powiedzie¢, ze
moj steamowy licznik pokazuje 176 ...
mam dopiero 61%. Orazambitny plan,
by kiedys$ dobi¢ do setki. Przynajmniej!




Titanium Court

1PCllogiczna, tower defense, przygodowa
1AP Thomson

Wspéltwérca Consume Me abso-
lutnie oczarowat mnie swoja prze-
dziwng hybryda, zwtaszcza surreali-
stycznym klimatem tytutowego Tyta-
nowego Dworu. Ten ostatni pojawia
sie w zasadzie znikad, a jego krélowa
bardzo szybko okazuje sie zdziwiona
tym faktem... postacé gracza. Co wiecej,
tajemnicza, wypetniona magia kraina
ulega cyklom odbudowy i destrukgji,
po $niadaniu chodzi sie na wojne
bedaca szeregiem proceduralnie ge-
nerowanych bitew w stylu ,potacz
trzy”, a wszystko to zrealizowano
w konwencji spektaklu teatralnego
przeplatanego licznyminawiazaniami
do bejsbolu. | animacjami z paleniem
papierosow. | z sedesem.

Zanim jednak wrzucicie to kuriozum do
szuflady z napisem ,nisza zeskrobana

Slay the Spire |l

zdnagara’,dodam, ze Titanium Court
otrzymalo gléwna nagrode w czasie
gali prestizowego Independent
Games Festival, a takze trafito na liste
finalistow w trzech innych kategoriach
(projekt, innowacyjnos¢, narracja).

Szalenie wciggajace roguelike'owe
wojenki sktadaja sie najpierw z etapu
przygotowan — przesuwaniai,zbijania”
pdl, gromadzenia zasobdw, zakupéw
i interakcji — a pozniej wystawiania
jednostek i automatycznych walk. Po-
miedzy potyczkami bohaterka eksplo-
ruje rozmaite pomieszczenia nieustan-

nie zmieniajacego sie dworu, rozmawia z zamiesz-
kujacymigo postaciamioraz prébuje odkry¢ prawde
na temat siebie i tego dziwacznego miejsca.

Granatowo-rézowo-kremowa grafika buduje
oniryczng atmosfere, a relaksujaca, petna gitar
muzyka przypomina troche ,Balatro na waka-
cjach”. Co wiecej, tytut nieustannie burzy czwarta
$ciane - dos¢ powiedzie¢, ze jednym zbohateréw

1PCl karcianka taktyczna, roguelike, kooperacja, wezesny dostep | Mega Crit

To niesamowite, ile Slay the Spire
zrobito dla branzy gier niezaleznych -
wywotato boom na karciane ,rogaliki’,
ktory jeszcze sie nie skofczyt. Znajdu-
jaca sie obecnie we wczesnym do-
stepie ,dwojka” zostata zbudowana
na podobnych fundamentach co
poprzedniczka - ba, trzy z pieciu po-
staci to bohaterowie znani z pierwszej
odstony. W sequelu dotaczyli do nich
Nekromantka i Monarcha. Szkieletka
w szatach maga potrafi przywotywac
koscista dton, ktéra moze by¢ buffowa-
na, traktowana jako dodatkowy pancerz
i wykorzystywana do atakowania.

i (=] & F LT
Lee
Mechanicznie wrog ten przypomina

gigantyczna gtowe z pierwszej odstony.

Ciekawa - choc¢ nie takinnowacyjna, bo
wykorzystywang takze w serii Monster
Train czy Wildfroscie - mechanika jest
mozliwos¢ naktadania na przeciwni-
koéw szczegolnego statusu, ktory pod
koniec tury zabija, gdy jego wartos¢
wynosi wiecej niz zdrowie nieszczes-
nika. Nekromantka wykorzystuje tez
eteryczne karty i dusze pozwalajace
chocby na dobieranie. Z kolei siedzacy
na podtrzymywanym przez stuguséw
tronie Monarcha ma w rekawie dwa
gtéwne asy. Pierwszym jest specjalna
bron, ktéra moze ulepszaé w kolejnych
rundach az do zakonczenia walki.

|

Blogosiawie_pi k:ibice, ktorzy
na boisku gtosno dopinguja
swoja druiyﬁe.

gry jest samouczek, ktéry w demie wykopat
mnie chwile przed walkg z bossem. Myslatam,
iz po kilku godzinach potencjat Titanium
Court sie wyczerpie, lecz po niemal 12 nadal
wychodze na dwér (hy, hy) niemal kazdego
wieczoru - zatuje tylko, ze z powodu premiery
chwile przed redakcyjnym deadline'em nie
datam jeszcze rady produkcji ukoriczy¢. C6z, do
majowego CD-Action Expo na pewno sie udal

Kazdy,akt zaczyna sie
spotkaniem z poteina istota.

Drugim — mechanika gwiazdek, czyli specjalnej waluty
potrzebnej do uzywania potezniejszych kart, co nalezy
bra¢ pod uwage podczas budowania talii, by nie zosta¢
zmnostwem many i reka w nocniku.

Oczywiscie w,dwdjce”procz unikatowych bohateréw nalezy
spodziewac sie nowych wydarzen losowychi przeciwnikéw,
jednak wszystko to blednie przy przetomowej zmianie
w serii — trybie kooperacji. Slay the Spire Il przypomina dzieki
temu swoj planszowy odpowiednik, w ktérym gracze moga
wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci, a nawet zagrywac
karty czy mikstury na innych cztonkéw druzyny. Przyznam,
ze jak wizja co-opa rzadko wywoluje we mnie emocje
cieplejsze niz obojetnos¢, tak wspdinych podejs¢ do
sequela Slay the Spire wyczekuje z entuzjazmem. Tyczy
sie to zaréwno standardowych ,runéw’; w ktérych da sie
zresztg wspdlnie wspina¢ po kolejnych, coraz bardziej
wymagajacych szczeblach trybu Ascension, jak i wyzwan
dziennych.To porzadnie zrealizowana, wciagajaca taktyczna
karcianka - nawet w obecnej wczesnej wersji. | zatuje tylko,
ze twdrcy z Mega Crit zdecydowali sie na tak bezpieczny se-
quel. Co statoby sie, gdyby faktycznie puscili wodze fantazji? >



from Vampire Survivors

1PC, XSX mkarcianka taktyczna, roguelite 1 poncle, Nosebleed Interactive

Hitowe Vampire Survivors dato poczatek nowemu gatunkowi
gier, lecz przyznaje, ze pikselowi krwiopijcy nie porwali mnie az
tak bardzo jak cho¢by wzorowane na nich Pesticide Not Required.
Ucieszyta mnie wiec wies¢, ze kolejna produkcja poncle to nie
sequel, tylko osadzona w tym samym uniwersum taktyczna
karcianka. Znane z Vampire Survivors postacie, rodzaje broni,
ewolucje i elementy oprawy potaczono z pierwszoosobowa
,skokowa" eksploracja kolejnych pieter zréznicowanych map
oraz turowa walka, w ktdrej nalezy przeciwnikéw zabijac lub
przynajmniej odsuwac.

Unikatowa mechanika okazuje sie diablo wkrecajacy system
budowania kombinacji kart - od najtanszych do najdroz-
szych. Przyktadowo: gdy wykonasz akcje za zero many, a od
razu po niej za jeden, druga bedzie miata wzmocniony efekt,
tym potezniejszy, im diuzszy tancuch zagran. Przy buildach
stworzonych pod dobieranie i przywracanie energii mozna
robi¢ naprawde spektakularne kombo. Przyznaje, ze zdarza
mi sie w ogdle nie patrze¢ na intencje przeciwnikéw, bo tak
bardzo skupiona jestem na sktadaniu szalonego ciggu. Do tego
wszystkiego dochodzg drobne bonusy znajdowane w trakcie
Jrunu” oraz mozliwos¢ podkrecania kart jak w Wildfroscie.

Miedzy ekspedycjami do laséw, na mosty i do mleczarni (serio,
serio) gracz wktada zdobyte monety w odblokowywanie per-
manentnych ulepszen i postaci - kazda gra sie troche inaczej

Goblin Sushi

1PCI gotowanie, roguelike, wczesny dostep 1 0ld Cake Factory

Nie przepadam za gotowaniem w grach, jesli wszystkie
dania trzeba przygotowac na wczoraj, bo restauracja peka
w szwach, a w co-opie (Overcooked, PlateUp!) wrecz nie cierpie.
Na szczescie kulinarne Goblin Sushi nie dos¢, ze jest singlowe,
to jeszcze zawiera elementy znane z roguelike’dw. W tym przy-
padku odnosi sie to do buildéw, ktdre tytutowy stworek buduje
zrozmaitych przepiséw i ulepszen. Kazde podejscie zaczyna
z jednym daniem, np. prostym onigiri, po czym stopniowo
poszerza swoj repertuar.

Jedynie od gracza - i oczywiscie od tego, jakie opcje ma akurat
do wyboru - zalezy, na czym bedzie koncentrowac sie jego

Vampire Crawlers: The Turbo Wildcard

ze wzgledu na startowy ekwipunek
oraz otrzymywane premie - a takze
dodatkowe miejsca na klejnoty na
kartach. Te ostatnie sg juz naprawde
drogie i odnosze wrazenie, ze musia-
tabym gra¢ chyba co wieczdr przez
pdt roku, by wykupi¢ kazdy element.
Jestem zreszta niemal pewna, zeto nie
wszystko, co oferuje taniutkie Vampire
Crawlers, ale prowadzacy Moras dyszy
mi nad ramieniem i musicie zadowoli¢

Niewazne, Ze nic nie widac,
poki jest gtosnoji sie Swiedi.

kuchnia. Moze skupi¢ sie na potra-
wach dwusktadnikowych badz budo-
wac gigantyczne, wieloelementowe
sashimi, badz kompletnie porzuci¢
przygotowywanie tytutowego sushi
i serwowac szasztyki z kurczakiem
lub steki rybne. Ba, istnieje mozli-
wos¢ wyspecjalizowania sie w daniach
z kupy... Goscie przychodza i odcho-
dza - albo najedzeni, albo zniecierpli-
wieni i wkurzeni. Ta$my transportowe
sung nieprzerwanie, blender przerabia
przyszykowane skfadniki na rozmaite
napoje, cos przypala sie na grillu, za-
wijam kolejne rolki, konczy sie kawior,
wskakuje nowe ulepszeniei... cholera,
zapomniatam wiaczy¢ ryzowar, a gtod-
ne gobliny zaczynaja sie denerwowac!
Co gorsza, do restauracji wkroczyt
wiasciciel placowki, ktory czeka - po-
dobnie jak w Dolilokatora - na czynsz,
wiec trzeba szybko dozbiera¢ braku-
jaca gotowke. Nagle szes¢ kucharek
ze znanego powiedzenia wcale nie
wydaje sie taka zta opcja!

Przyssatam sie do produkcji, kiedy
tylko zadebiutowata we wczesnym
dostepie, i dos¢ szybko dotartam do

sie wrazeniami z pierwszych 12 godzin.
Mam jednak nadzieje, ze przetestujecie
karcianke na wtasnej skorze. Muzyka
daje pouszach, animacje po oczach,
co wraz z dynamiczng eksploracja
iwalkatworzy efekt miejscamiwrecz
przebodzcowujacy. Zrébcie sobie
tylko przystuge i nie zwiedzajcie loka-
¢ji WSAD-em i QE, bo zdecydowanie
wygodniej robi sie to na klawiaturze
za pomocg kursoréw.

chyba najwyzszego poziomu trudno-
$ci. Tego ostatniego nie datam wtedy
rady pokona, aleitak, mimo okropnie
wciagajacej dynamicznej rozgrywki,
miatam poczucie, ze grze przydatoby
sie wiecej zawartosci w kwestii ulep-
szen, sprzetéw, a by¢ moze nawet pro-
jektow kuchni. Marzy misie, by otrzy-
mata pelnoprawng kampanie albo
przynajmniej szereg specjalnych
wyzwan z niesprzyjajacymi warun-
kami poczatkowymi - podobnie jak
Monster Train 2. Oczywiscie Goblin Su-
shiniejest tytutem tak duzym, wiec nie
spodziewam sie nie wiadomo czego,
ale wierze, ze z mechaniki mozna wy-
cisnac jeszcze wiecej. Niewykluczone
zreszta, ze moje zyczenia sie spetnia,
bo developerzy wydalijuz trzy aktuali-
zacje, aczas siedzenia produkcji w early
accessie oszacowalina rok lub dtuzej.




Above the Snow

1PCi tycoon, schronisko gorskie 1 Above the Desk

To jeszcze jedna gra, ktora wyszta w drugiej potowie
kwietnia, niedtugo przed ostateczng data zrzucenia tego
przegladu <w tle ponownie stychac dyszenie> - ale tak cie-
kawa i przyjemna, iz musiatam o niej napisa¢, zwtaszcza ze
stworzona zostata przez polskie studio. Urocze schronisko
gorskie w Alpach, drewno, kominek, wygodne fotele, leniwie
prészacy $nieg, a w okolicy szczyty, ktére az prosza sie, by je
zdobywacd... Brzmi to jak idealne miejsce na urlop, niestety
zadaniem gracza jest dbanie o to, by to zapuszczone
siedlisko doprowadzi¢ do jako takiego porzadku.

Lokalna burmistrzyni stawia kolejne wymagania, bohatero-
wie dwojg sie i troja, by goscie schroniska nie zamarzli i nie
zabraktoim jedzenia, a takze przygotowuja bezpieczne trasy.
Tobardzo ciekawy aspekt Above the Snow, bo trzeba stworzy¢
je odcinek po odcinku z mysla o turystach o okreslonych
preferencjach. Przyktadowo: mito$nicy natury marza o spa-
cerach przez malownicze lasy, niedzielni wspinacze fakna
fatwych $ciezek o niskim nachyleniu, a profesjonalisci wrecz
przeciwnie. Zabezpieczenie tras taicuchami i poreczami,
zawieszenie znakéw - to wszystko okazuje sie kosztowne
i spoczywa na gtowie bohateréw, podobnie jak logistyka
zwigzana z samym osrodkiem. Duze drzewko technologii
pozwala na stopniowy rozwdj kompleksu: od wznoszenia
i ulepszania budynkéw pomocniczych, takich jak drewutnia
czy wypozyczalnia sprzetu, przez zwiekszenie optacalnosci
dostaw, po zakup terenu badz nowe rodzaje mebli wptywa-
jacych na oczekiwania i zadowolenie gosci.

Skull Horde

1PCl autobitewniak, roguelite 1 8BitSkull

Oj, d'llgOzastanawia’fam sie, naktorg
gre przeznaczy¢ ostatnie pot strony
tego przegladu - finalnie stwierdzitam
jednak, ze o polskim tower defense
Minos i survivalowej strategii Dead in
Antares macie jeszcze szanse ustysze¢,
a o Skull Horde niekoniecznie. Gracz
wciela sie w nimwnekromante, ado-
ktadniej w jego latajaca czaszke, po

Oprocz widoku schroniskaii okolicy
2zewnatrz graczmoze ogladac
poszczegolne pietra i mape szlakow.

Pomimo wielu opcji gracz nie ma tak duzo pracy jak cho¢-
by w Planet Zoo. Tak, zawsze jest co$ do zrobienia - drewno
do narabania, zasoby do zaméwienia droga ladowa lub
Smigtowcem, osobista misja jednego z bohaterdw, trasa do
stworzenia czy, najwazniejsze, pies do wyszczotkowania-lecz
wiekszoscig zajmuja sie pracownicy schroniska po przydzie-
leniuich do poszczegélnych zadan. Kiedy to pisze, jestem po
zaledwie dwdch niedtugich sesjach w Above the Snow, ale juz
mam problem ze wspomnianym drewnem... Szczerze wierze,
Ze wraz z rozwojem fabuty — ktéra zresztg pozytywnie mnie
zaskoczyta, gdyz okazata sie petnokrwistym scenariuszem -
pojawig sie kolejne grywalne postacie, bo moje obecne
haruja od rana do nocy. Licze tez na troche wiecej elementow
ogarnianych recznie, poniewaz zdarzajg mi sie dtugie prze-
stoje, w czasie ktorych czekam tylko i $ledze ilos¢ zasobdw,
zadowolenie gosci oraz stopien ukoriczenia poszczegélnych
zlecen. Dla 0séb szukajacych w grach ekonomicznych relaksu
Above the Snow moze okazac sie strzatem w dziesiatke.

im szybciej, tym wieksza
szansa na sukces; z dru-
giej — oznacza to eksplo-
racje po tebkach i mniej
lootu. Najlepiej sprawdza
sie oczywiscie ztoty Srodek,
pod warunkiem ze ekstra
czas spedzony na mapie
nie zostanie zmarnowany,

Zaskakujaco Swieza, jak
na gre o nieumartym.

czym prowadzi wojska przezrozma-
ite lochy, od czasu do czasu korzysta-
jac z unikatowej zdolnosci specjalne;j.
Zotnierze trzymaja sie w miare blisko,
ale atakuja kogo popadnie - przypo-
mina to mechanizmy znane z Sea Salt,
Worship i The Unliving.

Kazde podejscie do Skull Horde sktada
sie z kilku pieter, na ktérych wypada
sie streszcza¢ - piasek w klepsydrze
po prawej nieustannie sie przesypuje,
a kiedy sie ona obrdci, pojawiaja sie
dodatkowe stwory i rozgrywka robi
sie trudniejsza. Z jednej wiec strony

tylko przeznaczy sie go na opcjo-
nalne wyzwania, rzez przeciwnikéw
dla dodatkowej waluty, zakupy czy
otwieranie skrzyn z nagrodami. Wséréd
tych ostatnich znajduja sie mate, stop-
niowo sumujace sie modyfikatory do
statystyk oraz relikty réznej rzadkosci,
pasywnie wptywajace na rozgrywke.

Réwnie wazne okazuje sie to, co dzieje
sie pomiedzy pietrami lub w znale-
zionym po drodze sklepie - gracz
otrzymuje mozliwos¢ rekrutowania
zotnierzy. Mechanicznie przypomina
to Teamfight Tactics, bo trojka wojow-

nikéw tej samej klasy - a tych jest wiele, od niepowaznych
kmiotkdw, przez bebniarzy, wtdcznikéw i snajperdw, po magow
oghnia i tluste golemy - przemienia sie w jedna wyzszego po-
ziomu. Dodatkowo do kazdego oddziatu przypisane sa stowa
klucze (np. dystansowe, horda), wiec druzyne komponuje
sie takze poprzez synergie poszczegolnych profesji. Potega
ekipy rosnie zreszta po kazdym zawalonym ,runie”, gdyz
pomiedzy podejsciaminastepuje permanentny rozwoéj, przy
czymtu-w przeciwienstwie do chocby opisywanego wczesniej
Vampire Crawlers - jest on powiazany zkonkretnym bohaterem.
Kazdy z nich ma w sobie co$ ciekawego - jeden skupia sie
wytacznie na tanich, stabych jednostkach, ktére nie awansuja,
inny przypina sie do swoich zotnierzy tancuchem, wzmacniajac
ich statystyki - a do tego oferuje osobne, unikatowe drzewko
rozwoju. Tyle radosci za niecate trzy dychy! ICDA|
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IMIE I NAZWISKO-tukasz Morawski
KSYWA:Moras

W CD-ACTION 0D:2022

W CD-ACTION DO:-Korica $wiata i dzien diuzej.

STANOWLSKO: Redaktor prowadzacy CDA

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Ta, na ktorej aktualnie gram.
ULUBIONA GRA/SERTA: Kiedys Metal Gear Solid, dzisiaj chyba
tez (a moze Resident Evil?).

GRA/SERTA, KTORE] NIE ZNOSZENie czajg Skyrima.

TEKST, 2 KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY:Mario po
godzinach w CDA 02/2024, bo $wietnie sie bawitem
podczas prac nad nim i udato mi sie przemyci¢ do
niego mase absurdalnego oraz,zenujacego” humoru,
ktory bardzo lubie.

ARTYKUE 2 CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI STE NAJBARDZIE]:
Pierwszy do gtowy przyszedt mi artykut Cwierc wieku na
orbicie (03/2025) autorstwa Krigora, wiec chyba ten!
NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Dzien, w ktorym
Barnaba zaproponowat mi poprowadzenie projektu
ksigzki Gry, ktore trzeba znac. Nie sadzitem, ze ta krétka
wiadomo$¢ tak bardzo zmieni moje zycie.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Powrét do

domu po CDA Expo 2025. Po rozstaniu sie z redakcjg
poczutem ogromna pustke i smutek. Niby gadamy

IMIE I NAZWISKO:
Hubert Pomykata
KSYWA: Huwer

W CD-ACTION 0D: 2021

W CD-ACTION DO: Korica
STANOWISKO: Huwer
ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Aktualnie PS5, a niegdys
GBA, ktdére w 2001 roku przywiézt mi z Brazylii mé;j
tata. Prositem go o Wario Land 4, ale finalnie dostatem
Spider-Mana: Mysterio’s Menace. | bardzo, kurka, dobrze,
poniewaz Pajeczaka kochatem wtedy nad zycie.
ULUBIONA GRA/SERIA: Dark Souls i stare odstony cyklu
Metal Gear Solid. ,Pigtka” nie. Nie, nie, nie.

GRA/SERTA, KTORE] NIE ZNOSZE: Srednio przepadam za
LoL-em, Stalkerem oraz Borderlandsami.

TEKST, Z KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY: Recenzja
Wednesdays na cdaction.pl. Zabrzmi to bardzo gérno-
lotnie, ale wiem, ze bede wspominat ja nawet na tozu
$mierci. Nigdy nie planowatem wtasnego coming outu
zwiazanego z tematyka ww. gry niezaleznej, ale jezeli
pomogtem cho¢ jednej osobie zatagodzi¢ wewnetrzny
bol, ktéry mi samemu po latach pracy nad materig
wciaz potrafi zrujnowac cate dni, to warto byto zdoby¢
sie na odwage. Dorzuce, ze w chwili publikacji tej
recenzji z przerazenia dostownie trzesty mi sie dtonie.
ARTYKUE Z CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI SIE NAJBARDZIE]:
Wszystkie teksty publicystyczne rajmunda i Morasia.
Bardzo lubig styl pisania obu kolegéw. Czytam je

80| CDA

ciagle na Discordzie, ale zobaczy¢ na zywo tych waria-
téw to cos pieknego.

NAJLEPSZY .PEENTAK” DOEACZONY DO (D-ACTION: Bad Day L.A.,
poniewaz byt to pierwszy tytut, ktéry zrecenzowatem
(amatorsko, na jakis niewielki blog, ale jednak). Od tego
spetniaka” zaczeto sie moje pisanie o grach.
NAJBARDZIE] WKURZAJACA 0SOBA W REDAKCL: Nie jestem
osobg konfliktowa, wiec staram sie tez nie wkurzac na
ludzi, z ktérymi pracuje. Tylko mito$¢ nas uratuje!
NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKC]L Ta redakcja to jeden
wielki zart. Zartowatem! A tak serio - $miechu u nas nie
brakuje, kazdy dba o to, zeby byto wesoto.

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKC]I: Kocham wszystkich, ale
gdybym musiat adoptowac jedng osobe, to wybratbym
Huwera. To jest tak pocieszna morda i cztowiek o tak
dobrym sercu, ze nie widze innej opgji.

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S08A W REDAK(]L: CormaC,

bo jest nie tylko zorganizowany, ale tez kreatywny,
szczegbtowy, oczytany, inteligentny, a i przy ogromnym
zaangazowaniu w prace zawsze znajdzie czas, zeby
rzuci¢ zartem, ktory mnie roz$mieszy. Gdybym chciat
by¢ kiedys... cztowiekiem, chciatbym by¢ jak CormaC.
NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAK(]L: Bastian.
Cho¢ moze nie tyle niezorganizowany, ile chaotyczny.

zresztg ich glosami - na state zapisaty sie w huwero-
wej glowie.

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: M6j pierwszy tekst
w princie (03/2021, oktadka z Hitmanem). Test myszki
gamingowej, he, he. Bytem tak szczesliwy, ze kupitem
az trzy egzemplarze magazynu.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Wypowiedzenia dla
redakcji wreczone na dwa tygodnie przed moja prze-
prowadzka do Wroctawia (oh boy, marzenie dofaczenia
do,Ekszyna” legto w gruzach!).

NAJLEPSZY PELNIAK” DOEACZONY DO CD-ACTION: Raczej
nienajlepszy, ale bardzo ciepto wspominam Scrapland.
Swego czasu mocno wkrecitem sie w te produkcje.
NAJBARDZIE] WKURZAJACA 0SOBA W REDAKC]I: Zgnije, a nie
odpowiem!

NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKCIL: Moras

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKC]I: Nie moge ci powiedzie¢.
NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0SOBA W REDAKC]L: Bastian
NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAKC]L: Bastian
NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0S0BA W REDAKC]T: CormaC
NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKCIIL: Tu s sami
kreatywni ludzie. | to poniekad wtasnie dlatego ta
praca jest az tak wspaniata.

0S0BA Z REDAKC]L, NA KTURA ZAWSZE MOGE (ICZY(: Najblizej
serca mam rajmunda oraz Morasia.

0S0BA Z REDAKCT 0 NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWANIACH:
Lubie zaby, wiec chyba nie jestem odpowiednim czto-
wiekiem do oceniania nietypowych zajawek.

W tym chaosie jest jed-
nak piekno i powstajg
z tego piekne rzeczy.
NAJBARDZIE] POTRZEBNA
0S08A W REDAKCIL: Lidka,
bo ogarnia sprawy, o ktorych my nawet nie myslimy,

a bez nich to wszystko pewnie by szlag trafit.
NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]L: Jedni s kre-
atywni w projektowaniu rozktadéwek, inni w planowa-
niu wydan specjalnych, pisaniu tekstéw czy organizacji
pracy, a i znajdg sie osoby, ktore... potrafig wymysli¢
niesamowite historie, aby usprawiedliwi¢ niewyrobienie
sie z terminem. Tu tak naprawde wszyscy sg kreatywni!
0S0BA Z REDAKC]L, VA KTURA ZAWSZE MOGE (TCZYC: Patryk.
Nie dos¢, ze jest fenomenalnym korektorem, to w do-
datku bardzo mi pomaga podczas wysytek. Jeszcze
nigdy sie na nim nie zawiodtem i jestem pewien, ze tak
juz pozostanie.

0S0BA Z REDAKC]L 0 NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWANIACH:
Krigor kiedys wspominat o stawianiu nagrobkéw. Opo-
wiadat tez wiele innych historii. O niektérych raczej nie
moge napisac, dlatego wskazuje na niego.

IMIE T NAZWISKO: Grzegorz Karas

KSYWA: Krigor

W CD-ACTION 0D:2007

W CD-ACTION DO: ...poki mnie nie wyrzuca. :)
STANOWISKO:Typ od sprzetu

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER:PC

ULUBIONA GRA/SERIA: Quake Il Arena, Spec Ops:
The Line, Unreal, serie Battlefield, Baldur's Gate,
Counter-Strike, Call of Duty.

GRA/SERTA, KTURE] NTE ZNOSZE:Troche jak w Mi-
siu - to te, w ktdre nie gram. Alergie mam
jednak na Simsy i wszelkie tytuty spod znaku
soulslike — gdy prébuje w nich robic to samo
ile$ tam razy, dociera do mnie, ze szkoda mi
na to umykajacych z zycia godzin.

TEKST, 2 KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY:
Ostatnio bardzo fajnie mi wyszedt materiat

o cztowieku, ktéry zabit Xboksa — znajdziecie
go w poprzednim numerze CD-Action.
ARTYKUE 2 CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI STE NAJ-
BARDZIE]:Recenzja Unreala wieki temu, chyba
w duzej mierze zdefiniowata mnie jako gracza.
NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Chlanie
piwska po godzinach na Sukiennicach przy
jakim$ Guitar Hero z reszta ekipy.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Zta-
many obojczyk i koniecznos¢ sktadania




IMIE I NAZWISKO-Dawid Bojarski
KSYWA: spikain

W CD-ACTION 0D:13 lat

W CD-ACTION Do: Ostatniej kropli krwi!
STANOWISKO: Szef dziatu wideo

ULUBIONA PLATFORMA DO 6I€R:Nintendo 3DS
ULUBIONA GRA/SERIA: Golden Sun

GRA/SERTA, KTORE] NIE ZNOSZE:,Nie mam takiej gry” bedzie przewijajaca sie odpowiedzia, ale
nic chyba nie poradzimy na to, ze ekonomiczniej jest mie¢ gre gdzies, niz jej nie lubié.
Zycie jest krotkie.

TEKST, 2 KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMAY:,Dumny” najbardziej jestem prawdopodobnie

z ktdregos z materiatdw na naszym kanale YouTube (a jezeli musi to by¢ tekst, to niech
bedzie, ze ze scenariuszal). Zeby jednak az tak nie oszukiwa¢: najbardziej wartym uwagi
tekstem z ostatnich kilku miesiecy jest zapewne ten o dziwnych patentach Nintendo.
Oczywiscie zmagazynu CD-Action Switch, ktory miatem przyjemno$¢ poprowadzic.

ARTYKUE Z CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI STE NAJBARDZIE]-Albo powiem Tetris. Historia przekretu
Daela w CDA 05/2018, albo bede przez trzy godziny myslat, jaki nowszy tekst tego same-
go autora podobat mi sie jeszcze bardziej. A na koricu przypomne sobie, ze musze réwniez
wzig¢ pod uwage wszystkie teksty Crossa, i sie rozptacze, ze cate poréwnywanie trzeba
zaczac od poczatku.

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Kazde CD-Action Expo!

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Jest ich kilka i wszystkie wiaza sie z rozstaniem.
NAJLEPSZY PEENTAK” DOEACZONY DO CD-ACTION: Zanzarah: The Hidden Portal, tylko nikt o tym nie
wiedziat - ale teraz to chociaz ktos sie dowie!

NAJBARDZIE] WKURZAJACA 0SOBA W REDAKC]L: Bastian

NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKC]L: Moras

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKCJL: Bastian. A on pewnie nie wpisat mnie tutaj, wiec teraz bede mu-
siat udawag, ze nie jest mi przykro.

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W REDAKCILEWybér jest cholernie trudny, bo zespét sktada

sie w duzej czesci z oséb wrecz skrajnie profesjonalnych. Do tego stopnia, ze rodzg sie z te-
go czasem problemy. Ale odpowiem: Patryk, nasz szef dziatu korekty.

NAJBARDZIE] NTEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAKCIZWybor jest cholernie trudny, bo zespét
skfada sie w duzej czesci z 0séb wrecz skrajnie niezorganizowanych. Do tego stopnia, ze
rodza sie z tego czasem problemy. Ale odpowiem: ja.

NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]L: Smuggler. Albo Mac Abra.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKCIL:Wybdr jest cholernie trudny, bo zespdt sktada sie... i tak
dalej. Kreatywnosci nie da sie zmierzy¢, a juz na pewno nie miatoby to sensu w takiej ekipie.
0S0BA Z REDAKCTE, NA KTURA ZAUWSZE MOGE (ICZY(-CormaC

0S0BA Z REDAKLTL 0 NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWANIACH: Krigor

IMIE I NAZWISK0:Ola Buniowska
KSYWA:bunia

W CD-ACTION 0D:Prima aprilis 2025

W CD-ACTION DO:A co, jesli to wszystko to bardzo
diugi zart?

STANOWISK):E-commerce i logistyka

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: PS5

ULUBIONA GRA/SERTA: Aktualnie Klara Obskurna:
Ekspedycja 33.

GRA/SERTA, KTORE] NTE ZNOSZE: Logiczne, ze FIFA.
TEKST, Z KTOREGO JESTEM NATBARDZIE] DUMNA:Maile do klientéw. :D
ARTYKUE Z CD-ACTION, KTURY PODOBAE MI STE NAJBARDZIE]-Trudno wybraé
jeden, jestem fankg tekstéw Daela i Pawta Kicmana.

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION-Oczywiscie Expo — adrenalina,
ludzie, duma.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION-Oczywiscie Expo — pozegnania

i siniaki.

NAJLEPSZY ,PELNTAK" DOEACZONY DO CD-ACTION:Mam 11 lat, jestem za
mtoda na takie rzeczy.

NAJBARDZIE] WKURZAJACA 0SOBA W REDAKC]L Bastian

NAJZABAWNIE]SZA 0S08A W REDAKC]L: Mora$ nigdy nie przestanie mnie
Smieszyc i zaskakiwac¢ swoimi tekstami.

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKCJL:Nie no, przeciez nie da sie wybrac jedne;j..
NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W REDAKC]L rajmund to moj ulubiony
cztowiek do wspotpracy.

NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S08A W REDAKCJL: Pewnie Bastian albo
Huwer. Najwazniejsze, ze jest wszystko w porzadku, jest dobrze,
dobrze robig, dobrze, wszystko jest w porzadku. Dobre chtopaki.
NAJBARDZIE] POTRZEBNIA 0SOBA W REDAKCIEWszyscy jeste$my potrzebni,
ale najbardziej Lidka.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKCIE:Wybieram grafikow i dete-
powcow. <3

0S08A Z REDAKCI, NA KTURA ZAUWSZE MOGE (ICZyC: Plushowy!

0S0BA Z REDAKCIL 0 NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWANIACH: Krigor
zdecydowanie.

IMIE T NAZWISKO: na okfadce, a nie na

Patryk Wypchto plycie.

KSYWA:~ NAJBARDZIE] WKURZAJACA
komputeréw, bo dedlajny — dorabiatem wtedy w CDA jako studentas, W CD-ACTION 0D:2022 roku 0S0BA W REDAKC]L Naj-
wiec nie byto zmituj. Po latach mam jednak do tego réwnoczesnie jakis W CD-ACTION DO:Nie chce bardziej to wkurzaja
sentyment - to czasy, ktore juz nie wrdca. zapeszac. wysytkowe deadline’y.
NAJLEPSZY ,PELNIAK” DOEACZONY DO CD-ACTION: Timeshock — pierwszy petno- STANOWISKO: Szef dziatu korekty NAJZABAWNIE]SZA 0S08A

ptytowy , petniak”. Ta produkcja udowodnita mi, ze poza moim zwyczajo-
wym kregiem zainteresowar sg tez inne cudowne rzeczy, na ktére warto
sie otworzy¢. Staram sie to robic jak najczesciej, nie tylko w grach.
NAJBARDZIE] (WKURZAJACA 0SOBA W REDAKC]L: Dael - ten to nawet o rzucaniu
zapatkami do kibla napisatby tak cudowny materiat, ze pamietatbym

o nim za kazdym razem, sptukujac wode w toalecie.

NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKCIZ: Kazdemu sie zdarza co$ fajnego rzu-
ci¢ - to zaleta pracy z inteligentnymi ludZmi.

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKCI: Nie mam, nie mam tez najmniej ulubionej —
chyba to o nas dobrze swiadczy, nie?

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S08A W REDAKC]L: CormaC - to w duzej
mierze dzieki niemu i jego wskazéwkom dostajecie magazyny na
najwyzszym poziomie.

NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAK(]L: Ja? Wiekszos¢ pewnie
napisze, ze Bastian - ale u niego ma to swoj urok. U mnie za$ przekta-
da sie na wieczny syf na biurku.

NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]I: Kazdy jest potrzebny — funk-
cjonowanie redakgji jest jak uktadanie jengi. Zabierzesz jeden klocek,
zwiaszcza w okolicach wysyiki, i wszystko sie rozsypuije.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]I: Trudno powiedzie¢, ale chyba
Bastian, ktory staje na rzesach, odmawiajac sobie Valoranta, by nasze
magazyny fajnie wygladaty. Moze i gtupi, ale zdolny. ;)

0S0BA Z REDAKCTL NA KTORA ZAlWSZE MOGE (ICZY(: CormaC — zapytany

o cokolwiek, rzadko odpisuje,Nie wiem’, a jesli juz, to ma dobry powdd.
0S0BA Z REDAKLJL 0 NAJDZIWNIE]JSZYCH ZAINTERESOWANIACH: Wydaje mi sie,
ze Huwer.

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER:PS5
ULUBIONA GRA/SERTA:

Red Dead Redemption Il

GRA/SERTA, KTURE] NIE ZNOSZE:

League of Legends

TEKST, 2 KTUREGO JESTEM NAJBARDZIE]
DUMNY:Recenzja Ghost of Yotei - moja
pierwsza Duza i Wazna Gra w CDA.
ARTYKUE 2 CD-ACTION, KTURY PODOBAE MI
SIE NAJBARDZIE]:Ogdtem publicystyka
Daela; ponadto bardzo lubie, gdy Krigor
pisze na tematy okotokosmiczne.
NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Expo
22023 roku; kolejne tez byly super, ale
jednak nie wchodzi sie dwa razy do tej
samej rzeki, wiec nie dostarczyly juz
TAKICH emodiji jak to pierwsze.
NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION:
Sprzatanie po Expo; tu juz kazde na
réwni.

NAJLEPSZY ,PELNIAK” DOLACZONY DO
CD-ACTION:Wyjde teraz na dziwaka, ale
CDA kupowatem, jak byto cos fajnego

W REDAKCIL:W redakji sa same $mieszki.
ULUBIONA 0SOBA Z REDAKC]I: Moras; gosc
jest pracowity, przemity, bardzo empa-
tyczny i mega pozytywny. Céz, wychodzi
na to, ze Moras jest ksiezniczka Disneya.
NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W RE-
DAKCJI:CormaC, bez dwdch zdan.
NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S08A

W REDAKC]L: Ale Ze tylko jedna?!
NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]T:
Kazdy doktada swoja cegietke do tego,
by CD-Action nadal istniato.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]T:
Nasi sktadacze i sktadaczki - prawdziwe
dzieta sztuki im wychodza.

0S0BA Z REDAKC]L, NA KTORA ZAWSZE MOGE
(1¢zy¢: Trudno powiedzie¢, bo chyba
nigdy nie spotkatem sie zodmowa
pomocy.

0S08A Z REDAKCIL 0 NAJDZIWNIE]SZYCH
ZAINTERESOWANIACH: Nie wiadomo, po-
niewaz do tych najdziwniejszych pewnie
sie nie przyznata. >
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IMIE T NAZWISK0:Barnaba Siegel
KSYWA:b-side, dawniej Backside, dawniej Pogromca
Hord

W CD-ACTION 0D:lipca 2021

W CD-ACTION DO: .pSki mnie nie wywala.
STANOWISKO: Szef cdaction.pl i dyrektor ds. projektow
specjalnych

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Chciatbym napisac
,Switch”albo, PS5’ ale w sumie to jednak pecet.
ULUBIONA GRA/SERIA: Anno, Herosi, Gothic, Assassin’s
Creed, a obecnie najbardziej jakakolwiek gra, ktdra
jest fajna i na ktérg mam czas.

GRA/SERI, KTORE] NIE ZN0SZE: Kiedy$ WoW — gra fajna,
tylko nie da sie stuchac ludzi gadajacych o niej na
okragto. Teraz z tego samego powodu to miejsce
dumnie zajeta Yakuza.

TEKST, Z KTUREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY:Taki

o estetyce weird east w CDA 10/2021, polecam (jest
tez dostepny, wyjatkowo, na cdaction.pl).

ARTYKUE Z CD-ACTION, KTORY PODOBAE M STE NAJBARDZIE]:
A zebym ja to pamietat.

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Pierwsze Expo,
ktore robitem, czyli Wroctaw 2023.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Moras$ kazat pi-
sa¢,jednym zdaniem’, wiec sie nie zmiesci.
NAJLEPSZY PEENTAK” DOEACZONY DO CD-ACTION: Shogo!!!

IMIE T NAZWISKO: Jakub Gariko

KSYWA: rajmund

W CD-ACTION 0D:2018

W CD-ACTION DO: ...samego korica — mojego lub
jego.

STANOWISKO: Szef newsroomu cdaction.pl
ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Ktéras z,,PlayStation”
w nazwie.

ULUBIONA GRA/SERTA: Castlevania, Silent Hill, Fallout.
GRA/SERTA, KTORE] NIE ZNOSZE: Bardzo chciatbym
zmienic ten stan rzeczy, ale chyba juz nigdy nie
wylecze sie z alergii na rogueliki.

TEKST, Z KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY: Ten

o Lovecrafcie z obecnego wydania wyszedt
niezle, jednak bardzo ciepto wspominam, gdy

w kontekscie newsa o High On Life mogtem opo-
wiedzie¢ wiecej o filmie Mfody T-Rex.

ARTYKUE Z CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI STE NAJBAR-
DZIE]: Pewnie powinienem tu wspomniec ktorys
tekst $p. EGM-a sprzed lat (np. recenzje American
McGee’s Alice), ale z ostatnich numeréw niech
bedzie Swit megakorporacji Daela. Chciatem Deus
Eksa i cyberpunku, skoriczytem z ksiazka greckie-
go ekonomisty o technofeudalizmie.

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Gdy

CormaC napisat mi po moim pierwszym newsie
na cdaction.pl, ze sie tutaj przydam.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE 2 CD-ACTION: Gdy na jakis
czas musiatem sie rozstac z redakcja.

NAJLEPSZY ,PELNIAK” DOLACZONY DO CD-ACTION: Alone
in the Dark 3. Nie zeby to byta wybitna gra, ale
skusita mnie do kupienia pierwszego CDA i juz
zostatem na state.
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NAJBARDZIE] WKURZA-
JACA 0S0BA W REDAKC]L:
Bastian T ‘*:a: s
NAJZABANIE]SZA 0S0BA M.

W REDAKC]Z: Moimi ulubionymi napojami sa Mate
Mate i wioskie oranzady limonkowe.

ULUBIONA 0S0BA Z REDAKCIT:TOP 5 jedzenia to kebab,
pizza, koreanski kurczak, schabowy i spaghetti
all'amatriciana.

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0SOBA W REDAKCIL: Zde-

cydowanie Wtochy, moge tam spedzic reszte zycia.

NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0SOBA W REDAKCIL:
Streaming to wygoda, ale kino to fajne doznanie.
NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]L: Ojej,
trudne. Jazz w réznych odmianach, rock z lat 60.
i70., disco, soul, funk, reggae i dub, elektronika
z lat 70., wspotczesny ambient, afrobeat, muzyka
wytworni ~scape, polski doom/sludge, minima-
lizm. | fajne piosenki tez lubie.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]I:W wolnej
chwili lubie spacer po lesie i dzwieki ptaszkdw.
0S0BA Z REDAKC]L, NA KTORA ZAWSZE MOGE (ICZY(:
178 cm, but 44.

0S0BA Z REDAKC]T 0 NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTE-
RESOWANIACH: 39 lat. Miatbym 40, ale przez rok
chorowatem.

NAJBARDZIE] lWKU-
RZAJACA 0SOBA W RE-
DAKCJI:Moras, bo
nigdy nie uda mi
sie by¢ tak mitym
jak on (ale nie prze-
stane probowac!).
NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKCIL: Lubie poczu-
cie humoru wielu osdb tutaj, ale duet spikain

& Bastian trudno by byto pobic.

ULUBIONA 0S08A Z REDAKC]I: No proste, ze Huwer,

a takze caty newsroom cdaction.pl, dzieki ktéremu
nigdy sie nie nudze.

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W REDAKC]L:
CormaC, ktdry regularnie staje na gtowie, aby
wszystko byto zapiete na ostatni guzik. Gdybym
kiedys jednak musiat dorosna¢, to chciatbym by¢
jak on.

NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAKC)L:
Ba... a niech bedzie Barnaba dla odmiany. ;)
NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]I: Bez Buni
nie dostawalibyscie nowych ,Ekszynéw’, wiec to
chyba wyczerpuje temat, ale o Lidce tez warto
wspomniec.

NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]L: A kto tu
nie jest kreatywny?

0S0BA Z REDAKC]L, NA KTORA ZAWSZE MOGE (TCZYC:
Patryk. Zawsze rozwieje wszelkie jezykowe wat-
pliwosci, ma ogromna wiedze, dzieki ktorej kazdy
tekst staje sie tylko lepszy, a do tego jest ciepta

i empatyczng osoba.

0S0BA Z REDAKC]L 0 NAJDZIWNIEJSZYCH ZAINTERESOWA-
NIACH-Z tych, o ktdrych wiem, zdecydowanie Krigor.

Jerzy
Poprawa
Mac Abra, Smug-
gler, Peter Pan, Ogre, Ugly
Joe, Matt Riggs itd.
1996
..dzi$

Redaktor, legenda
PC
Trylogie Wiedzmin i Mass Effect,

Steel Panthers.

Nie lubie Dark Soulséw,
karcianek oraz sportowych.

Oby ten,
ktéry dopiero napisze. Ale konkretny tekst to,ta gra
kopneta mnie w emocjonalny odpowiednik jader”.

Rozbawita mnie recenzja Praetorians Daela (bodaj)
w formie szekspirowskiej sztuki teatralnej.
Pierwszy dzien

pracy marzen.

Ostatni dzien

pracy zapewne?

Subiek-
tywnie to HoMM, a obiektywnie to chyba oba
Fallouty, patrzac na czas, kiedy trafity do pisma,

i szok, jaki wywotaty.

Ja
Mac Abra albo

Smuggler, sam juz nie wiem.
Ja. Ta najbardziej nielubiana

to tezja.
Nie mam
pojecia, ale chyba CormaC.
.ja?
Dostawca
pizzy.
Allor ttuma-
czacy, dlaczego jeszcze nie zrzucit screendw.
,Umiesz
liczy¢, licz na siebie”.

A co to sa,dziwne zainteresowania” w sumie?
Tu wszyscy majg dziwne zainteresowania.

IMIE I NAZWISKO: Daniel
Bartosik

KSYWA: CormaC

W CD-ACTION 0D:Wydania
13/2001.

W CD-ACTION DO-Trudno
powiedzie¢, bo szklana kula
zaczeta mi $niezy¢ i czekam na serwisantke z Aretuzy.
STANOWISKO: Redaktor naczelny

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Niedtugo po premierze
PS3 przesiadtem sie z peceta na PlayStation i gram na
konsolach Sony do dzis, cho¢ coraz mniej podobajg
mi sie poczynania tej firmy.

ULUBIONA GRA/SERTA: Kiedys zdecydowanie cykl Cham-
pionship Manager / Football Manager, ale kilka lat
temu zdotatem zerwac z tym straszliwym natogiem.
Obecnie do miana mojej ulubione;j serii najblizej ma
chyba Like a Dragon / Yakuza z przylegtosciami.
GRA/SERTA, KTURE] NIE ZNOSISZ:Nie istnieje taka. Jesli
co$ mi sie nie podoba, to sie zegnamy - i to jest




IMIE T NAZWISKO:Krzysiek Freudenberger
KSYWA:Bastian

W CD-ACTION 0D:2013 roku

W CD-ACTION DO-Mysle, ze jeszcze zrok i do
widzenia.

STANOWISKO:Szef od obrazkéw, autor tekstéw, jutuber-pasozyt, pajac

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER:PC

ULUBIONA GRA/SERTA: Red Dead Redemption I, Crash Bandicoot, World of Warcraft
i jego seria dodatkdw.

GRA/SERTA, KTORE] NIE ZN0SZE: Cokolwiek z Mario.

TEKST, 2 KTOREGO JESTEM NAJBARDZIE] DUMNY:Recenzja Crasha 4 (12/2020), naj-
bardziej osobisty tekst w moim zyciu.

ARTYKUE Z CD-ACTION, KTURY PODOBAE M STE NAJBARDZIE]: Zapadt mi w pamieé
jakis stary tekst enkiego o technologiach przysztosci (komputery budowane
atom po atomie rozwality mi wtedy moézg).

NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Jak jako 13-letni smréd siedziatem

z pierwszym kupionym numerem CD-Action i (po zajaraniu sie trescig) posta-
nowitem, ze zostane tam grafikiem, bo w sumie to lubie rysowac.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Jak na praktykach strofowat mnie Ghost,
ze Zle procesor do plyty gtéwnej montuije.

NAJLEPSZY ,PEENTAK” DOEACZONY DO CD-ACTION: Driver: San Francisco, bo kod z ptyty
wcigz dziata i jest wart kupe pieniedzy.

NAJBARDZIE] (KURZAJACA 0SOBA W REDAKC]L: Bastian

NAJZABAWNIE]SZA 0S08A W REDAKC]L: Napisatbym, ze spikain, bo robi $mieszne
filmiki w internecie, ale to Moras zrobit dla mnie fikotka.

ULUBTONA 0S08A Z REDAKC]Lspikain, bo potrafimy gadac o wszystkim i niczym
godzinami. Powinnismy odpali¢ podcast czy cos.

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W REDAKC]L | co? Wszyscy napisali, ze CormaC,
nie? To ja napisze, ze szefowa Lidka i Bunia, bo bylismy catkiem pod wraze-
niem, jak organizacyjnie trzymaja za morde CD-Action Expo 2025.
NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAKC]L Dael.. Ale to pewnie dlatego,
Ze jako$¢ tekstow jest wprost proporcjonalna do przekraczania termindw ich
zsykki do korekty i skfadu.

NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]L:Podndzek Anusi. A tak naprawde to
Smuggler.

NAJBARDZIE] KREAT YWNA 0SOBA W REDAKCTL: Ja. Jestem tez najskromniejszy, jakby
kto$ pytat.

050BJ) Z REDAKC]T, VA KTURA ZAUWSZE MOGE (ICZY(: A moga by¢ osoby? M&j zespét
DTP, ktérego ztozenia nigdy nie schodza ponizej poziomu,ty, tadne to".

0S0BA Z REDAKC]L O NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWANIACH: Smuggler, Krigor

i Dael ida teb w feb. Trzy asy! Ale wojna! Ten, kto wygra, nie posigdzie sie ze
szczescia (i bedzie miat przewage).

zazwyczaj koniec tematu. Nie obrazam sie i nie la-
tam po internetach, marudzac pod kazdym postem
o danej grze, plycie czy serialu, jaki znajde.

TEKST, 2 KTOREGO JESTES NAJBARDZIE] DUMNY:Na pewno

Senua’s Sacrifice. Bytem juz wtedy bardzo powaznie
wypalony jako autor, a tym artykutem udowodnitem
sam sobie, ze wciaz potrafie napisac cos dobrego.

Licze na to, Ze najlepszy artykut w historii CDA wciaz

ko. (Wiem, kiepski wytrych. | co mi zrobicie?)
NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Klimat w redakdji

fem juz wiasne biurko, praca sprawiata mi ogromna
satysfakcje, bo realizowatem na maksa marzenie z dzie- mosci Morasia.

cinstwa i czutem, ze biore udziat w czyms wspaniatym, MOJA ULUBTONA 0S0BA Z REDAKC]I: Ta, dzieki ktérej mam
akurat mniej na gtowie. :)

NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA W REDAKC]L: Patryk,
szef naszej korekty. Ciesze sig, ze go mamy.

a wydawnictwo jeszcze mi tej radosci nie zatruwato.
NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION: Z rzeczy,
o ktoérych jestem sktonny méwi¢ publicznie, zdecy-

dowanie wygrywa spotkanie w sprawie cdaction.pl,
ktére opisatem w dodatku urodzinowym.

NAJLEPSZY ,PEENTAK" DOEACZONY DO CD-ACTION: Fallout

w 1999 roku to byfa obiektywnie bardzo gruba rzecz,
w $cistej czotéwce umiescitbym recenzje gry Hellblade: ale dalismy tez sporo nie tak gtosnych, lecz zargbi-
stych gier, np. Etherlords II.

NAJBARDZIE] WKURZAJACA 0SOBA W REDAKC]L: Ta, ktdra
akurat z czyms zalega. 1)

ARTYKUE 2 CD-ACTION, KTORY PODOBAE MI STE NAJBARDZIE]: NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAKC]I: Za czasdw
stacjonarnej redakcji uwielbiatem stucha¢ na

jest przed nami, cho¢ poprzeczka wisi cholernie wyso- zywo barwnych opowiesci dziwnej tresci Mac
Abry vel Smugglera (wiele z nich poznacie dzieki
jego autobiografii - premiera w maju). Teraz,

we wroctawskim Rynku. Bytem tuz po studiach, dosta- gdy w wiekszosci pracujemy zdalnie i zyjemy na
Discordzie, najczesciej bawia mnie chyba wiado-

IMIE I NAZWISKO: Karol Laska

KSYWA: Laska jako nazwisko mi wy-
starczy.

W CD-ACTION 0D:W grudniu 2023 przy-
bytem na ziemie ,ekszynowg".

W CD-ACTION DO: Do tak zwanej odcinki.
STANOWISKO: Szef dziatu recenzji, pu-
blicystyki i kultury na stronie interne-
towej CD-Action.

ULUBIONA PLATFORMA DO GIER: Do
niedawna PlayStation, ale po ztoze-
niu nowego peceta priorytety sie
zmienity.

ULUBIONA GRA/SERIA: Disco Elysium
GRA/SERIA, KTURE] NIE ZNOSZE: Heavy
Rain. Kompromitacja $wiata gier.
TEKST, 2 KTUREGO JESTEM NAJBARDZIE]
DUMNY:Pisany jeszcze w czasach pracy
w GRYOnline.pl - bytem pierwszym
dziennikarzem na $wiecie, ktory
poinformowat o roztamie w ZA/UM.
ARTYKUE 2 CD-ACTION, KTORY PODOBAE MT
SIE NAJBARDZIE]: Zdecydowanie bran-
zowe $ledztwa Chrzuszcza, w ktérych
pisat o gamedevowych patologiach.
NAJLEPSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION:
Kazdy moment za géwniarza w lo-
kalnym kiosku, kiedy chwytato sie
magazyn do tapy.

NAJGORSZE WSPOMNIENIE Z CD-ACTION:
Gdy przeczytatem recenzje Risena

i nie byto mnie na niego stac.
NAJLEPSZY ,PEENTAK” DOEACZONY DO

dziatu korekty).

NIACH: Krigor.

NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA W REDAK(]L Nie
chce wytykac palcem, wiec napisze tylko, ze ksywka
tej osoby zaczyna sie na B, a konczy na,astian”.
NAJBARDZIE] POTRZEBNA 0SOBA W REDAKC]L: Robimy
niewielka ekipg tak duzo, ze wyciagniecie z naszej
uktadanki dowolnego puzzla miatoby bolesne kon-
sekwencje, ale w moim odczuciu wszystko rozsypa-
toby sie natychmiast, gdyby zabrakto Lidki.
NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA W REDAKC]L: Bastian, ktory
nie bez powodu jest naszym dyrektorem artystycz-
nym. Ale jak widze czasami wyjasnienia dotyczace
spdznien z tekstami, to mysle sobie, ze kreatywnos¢
ogolnie jest w nas silna. )

0S0BA Z REDAKC]T, NA KTORA ZAWSZE MOGE (ICZY(: Przede
wszystkim ludzie, z ktorymi regularnie pracuje przy
magazynach, czyli Moras, Krigor (redaktorzy pro-
wadzacy odpowiednio CDA i Retro) oraz Patryk (szef

0S0BA Z REDAKCIL O NAJDZIWNIE]SZYCH ZAINTERESOWA-

CD-ACTION: World of Goo, czyli kawat
historii gier indie.

NAJBARDZIE] WKURZAJACA OSOBA W REDAK-
(JI:Bastian mnie romantycznie napa-
stuje, ale to urocze, nie wkurzam sie.
NAJZABAWNIE]SZA 0S0BA W REDAK(IL:
Moras, bo nawet nagrywa smieszne
filmiki. Czekam na taki ze stoikiem.
ULUBIONA 0S0BA Z REDAK(]L:Pozdrawiam
Barnabe za wytapanie mnie na skraju
bezrobocia pare lat temu, danie szan-
sy zaistnienia w redakgji i profesjonal-
ng opieke 24/7 bez niedziel.
NAJBARDZIE] PROFESJONALNA 0S0BA

W REDAKC]L:Na réwni CormaC za cato-
ksztatt organizacyjny i Patryk Wypchto
za szczegbtowos¢ korektorska.
NAJBARDZIE] NIEZORGANIZOWANA 0S0BA
W REDAKC]L: Powiedziatbym szczerze,
Ze ja, ale chyba nikt o tym nie wie.
NAJBARDZIE] POTRZEBNA OSOBA W RE-
DAKCJI:No oczywiscie, ze Lidia, ktdra
dzielnie pilnuje, aby to wszystko
trwato, rozwijato sie i grato az mito.
NAJBARDZIE] KREATYWNA 0SOBA

W REDAKC]L: Pomysty na publicy-
styke Daela nigdy sie nie znudza.
Zwfaszcza te psychologiczne oraz
filozoficzne.

0S0BA Z REDAKC]L. NA KTURA ZAWSZE
MOGE (1CZYC: Plushowy jako czotowy
polski zubrolog wspomoze i zawodo-
WO, i zyciowo.

0S0BA Z REDAKGIIL 0 NAJDZIWNIEJSZYCH
ZAINTERESOWANIACH: Cztowiekiem

od najrézniejszych opowiesci, pasji
oraz ciekawostek jest Krigor. Zapy-
tajcie go o cokolwiek, a bedziecie
ukontentowani.
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PARE SLOW
OD WAS

Kiedy na naszej stronie internetowej opublikowatem newsa z prosbq o to, byscie napisali swoje
wspominki zwigzane z CD-Action, nie sqdzitem, ze moja skrzynka zagotuje sie od liczby wystanych
wiadomosci. Z calego serca dziekuje za wszystkie maile! A teraz oddaje Wam przestrzen...
LUKASZ,,MORAS” MORAWSKI

W WIEKU pieciu lat pierwszy raz zobaczytem
CD-Action w sklepie dziadkéw. Pokazat mi je
tata. Pozwalali mi wycigga¢ pismo z folii, czytac
i instalowac gry. Nie wszystko rozumiatem, ale
jaratem sie obrazkami. Dziadkowie w pewnym
momencie zrezygnowali z prasy, a w mojej wsi
nie byto juz gdzie jej kupi¢, wiec dopiero jak
zaczatem chodzi¢ do szkoty w miescie, specjalnie
wysiadatem przystanek przed nig, bo po drodze

byt kiosk. Pani zawsze odktadata mi jeden numer,
nawetgdy nawystawe wchodzitjuznowy. W szko-
le czytatem na przerwach, a potem w busie,
myslac o demach gier. Po kilkuletniej przerwie
wrocitem do CDA i od tamtej pory zbieram je
regularnie - bytem nawet na ,osiemnastce” we
Wroctawiu. Dzi$ mam 28 lat, spora kolekcje maga-
zyndéw iw Swiat gier oraz CD-Action wprowadzam

mojego dwuletniego syna.

[Dariusz Szill]

PRZEZ te blisko 30 lat kupowania oraz czyta-
nia CDA wspomnien nazbierato sie mnéstwo.
Atojednegorazu Eld napisat, ze sie rozwodzi,
i przy okazji dowalit Gem.iniemu, ze jest
Gej.mini (zarty niskich lotéw zawsze mile
widziane). Innym razem $p. El General Magni-
fico obwiescit, ze jego ulubiony drink zwie sie
Tata z Mama (spirytus + woda). Czarny Iwan
na prima aprilis wrzucit recke nieistniejacej
gry o pakowaniu na sitce. W Action Redaction
przeczytatem legendarne juz listy o misiach
(misjach) czy joysticku (zaczynat sie mniej
wiecej tak: ,Ujetam go w dton”, a Smuggler,
ledwo wytrzymujac ci$nienie, wspominat, ze
musiat te tres¢ cenzurowaé, bo momentami
byto zbyt pikantnie). Spadto mitakze na gtowe
takie wielkie pudto, gdy czytatem Majster-
sztyxa w Na Luzie.

No i te kilkanascie lat temu, kiedy hobby-
stycznie pisywatem w réznych mediach,
zobaczytem swoja ksywe (te sama od za-
wsze - cho¢ gtupia, mam do niej sentyment)
m.in. w minifelietonie w GameWalkerze, przy
zapowiedziach paru gier, gdy zostatem wyro6z-
niony w konkursie na wspétpracownika, czy
na tamach Action Redaction i w ActionMagu.
Pamietam tez, jak Marek Lenc oglosit
konkurs na miniopowiadanie w klimacie
horroru, za ktére otrzymatem zestaw fil-
mow klasy B (a nawet Z) na DVD. Wisienka
natorcie to obecnos¢na ubiegtorocznym CDA
Expo oraz zbicie paru pigtek zobecna zatoga.
A to tylko pierwsze z brzegu rzeczy, ktére
przychodza mi na mysl. C6z, nie zatrzymuj-
cie sie tam w redakgji, kolejne wspomnienia
czekajg na upload! [Krzycztow]

MOJA przygodaz magazynem (trwajgca do dzis)
zaczeta sie w lutym 1998, kiedy z btyskiem w oku
kupitem numer (ktéry w stanie dobrym wciaz
mam) z demem Tomb Raidera Il. Bylem wtedy
miody i niedo$wiadczony, zatem myslatem, iz
przygody Lary sa jednym z wielu ,petniakow”
(nie znatem jeszcze idei wersji prébnej). Przez
pierwsze lata moja uwage skupiaty zapowiedzi
oraz recenzje — reszte stron uznawatem za ,do-
rostg publicystyke’, wiec nie dla mnie. Z czasem
wydoroslatem... i dzis to artykuty wciggaja mnie
najbardziej. Od tegoz lutego '98 nie opuscitem
zadnego numeru (jestem aktualnie prenumera-
torem), cho¢ w czytaniu utknatem na 2016 roku
(zabawy z dzieciakami pozytywnie zapetniajg
kazda chwile). Wspieram zatem na biezaco, tylko
czas plynie szybciej, nizja czytam.[MichafKorsak]

JA WSPOMINAM najbardziej spotkanie
z Jerzym Poprawa, ktéry stanowit dla mnie
inspiracje. W tym, jak ksztattowato sie CD-Action,
widac byto jego pot orazizy. Zapisat sie w mojej
pamieci jako niezwykle pozytywna postac.
Przyjechatem do Wroctawia odebra¢ nagrode
w konkursie Elektryzujaca Pasja, ktéry wygra-
fem, prezentujac swoje czasopismo o grach
mobilnych i sprzecie.

Jako dzieciak marzytem, by zostac redaktorem
CDA. Bytem na to jednak za mtody, wiec stwo-
rzytem wilasne czasopismo, wydawane online
w PDF-ie. Nie chcac robi¢ konkurencji CDA (he,
he), zatozytem magazyn o mobilkach - najpierw
sktadatem go w Wordzie, potem nauczytem sie
InDesigna. | tak sie rozwijato. W szczytowym
momencie czytat to z milion oséb. Spotkanie
z Jerzym Poprawg w dniu odbioru tej nagrody
byto dla mnie przezyciem, ktére wspominam do
dzis, juz jako 29-latek.

Jerzy, widziatem, ze bytes wéwczas bardzo
zmeczony, ale pozwolites mi na wizyte i przyjates
z ogromng serdecznoscia. Pozwolites nawet
usig$¢ na swoim krzesle. tezka mi sie wtedy
w oku zakrecifa. Teraz tez. Pierdoty, kto$ powie.
No pierdoty, a jakie majg znaczenie. Napisatem
poprzednie zdanie i 10 minut myslatem, co dalej.
Powiem krétko: dziekuje. [MarcinD]

MOJ pierwszy numer CD-Action? Byt to jako$ rok
1998, si6dma klasa podstawowki, trafit do mnie
razem z moim pierwszym pecetem, dorzucony
wraz z kilkoma innymi ,gazetkami”. Juz nawet nie
pamigtam, czy to dzieki sklepowi, czy rodzicom.
No ale byly dema i dato sie na szybko w co$ na tym
Swiezutkim komputerze popykac. Jakies niecate
dwa lata pdzniej, podczas kolonii, dowiedziatem sie,
ze CDA po raz pierwszy dorzucito petng wersje gry.

Dotychczas kupowatem magazyn raczej oka-
zjonalnie (jak udato sie rodzicow namoéwi¢ na
wydatek badZ uzbiera¢ z kieszonkowego). Gdy
»petniaki”pojawity sie na state, jajuz tezregularnie
kupowatem pismo w kiosku - nie tylko dla petnych

wersji gier, bo w tamtych czasach CDA czytatem od
deski do deski. Ostatecznie zdecydowatem sie
na prenumerate (to juz poczatek technikum)
i kontynuuje ja do dzis.

Z pamietnych momentéw to mam jeszcze ten, gdy
kolega stwierdzit, ze pozbedzie sie swojej kolekcji
CDA. Przejatem wszystkie brakujace numery (a on
reszte wystawit pod $mietnik dla antyfanow) i teraz
moge pochwali¢ sie niemal petna kolekcja.

To wiasnie CD-Action zapoczatkowato tez moja
przygode z programowaniem (kurs Pascala). Dzi$
czytam troche z przyzwyczajenia, ale nadal sprawia
mi to frajde. [Feniks]
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DORABIALEM jako kierowca autobusu miejskie-
go. Przerwy na petlach s do lektury idealne,
a na czas kursu CDA ladowato na podszybiu.
Pewnegorazujedziemy,zmojego gtosnikaakurat
produkuje sie Robert Plant, a pod kabing pojawia
sie pasazer z problemem. Zamiast pytac, rzecze:

e LR S |

- No, pan stucha Zeppelinéw, tos jest swoj cztowiek.
To najlepszy zespot.

- No, jeden z lepszych.

- Nie, najlepszy. Dobrej pan muzyki stucha. O... -
Spoglada na egzemplarz CDA. - ...To wciqz wy-
chodzi? Super gazetka byta!

| juz sie usmiechnatem na to chwilowe uznanie
(rzadkos¢!). Wrécilismy do meritum sprawy,
ktéra pana przywiodta - pytat, jak dojechac
do szpitala psychiatrycznego w Kobierzynie.
Pomogtem. | stracitem pewnos¢, czy ta, afiliacja”
to jednak pozytywna rzecz byta. (Zastrzezenie:
humor! Zadnych choréb psychicznych nie
»szejmuje”l) [Radostaw Kotodziej]

MOIM pierwszym numerem byt 01/1997 z C&C:
Red Alert i Tomb Raider na oktadce. Zaczatem
kupowac CDA, zanimw ogéle miatem wdomu
peceta (stato sie to kilka miesiecy po6zniej,
oczywiscie na komunie!). Byliscie dla mnie
oknem na $wiat nie tylko gier, lecz takze szeroko
pojetej kultury: ksigzek, komikséw, filmoéw i po-
drézy. Z czasem zrozumiatem tez, ze chciatbym
zwiazac swoje profesjonalne zycie zgramiwideo,
wiec zaczatem od... praktyk w CDA na studiach.
Pdzniej wskoczytem do pierwszej polskiej ekipy
Eurogamera, zahaczytem sie w kilku mniejszych
studiach gier w marketingu, teraz natomiast
pracuje z miedzynarodowg ekipa u wydawcy.
Wired Productions. Pomagam z influencerami,
atakze hobbystycznie dostosowuje ceny gier do
rodzimego rynku i poprawiam niektére polskie
tlumaczenia. Nadal czytam, stucham i oglagdam:
CDA. Dziekuje! <3 [Kamil Skuza]

PAMIETAM, JAK w redakgji panowata wolno$¢
stowa (nic sie w tejkwestiiniezmienito—dop. Moras)
i kazdy numer przesigkniety byt zboczonym
humorem (dupa, cycki - dop. Moras), od dyskusji
w GameWalkerze, po dziat Na Luzie, skoriczywszy
na reklamach i komiksach Marka Lenca - zwtasz-
cza Archiwum Iks. Pamietny jest tez GW pod
recenzja Neverwinter Nights 2—nabijano sig wtedy,
ze WiedZmin niedtugo stanie w szranki wtasnie
z erpegami tego kalibru. Heh, kto by pomyslat,
Ze jednak tak sie stanie.

Zapadta mitezw pamieé$wietnarecenzjaSan
Andreas (bodajze Huta) z dobrym poradni-
kiem, ktory w czasach bezinternetu byt napraw-
de pomocny. (Swojg droga gra zastugiwata na
10). Albo recenzje kaszanek Eugeniusza Siekiery.
Najbardziej usmiatem sie przy jego opisie wrazen
z Wilczego Szarica. :D Te metody walk z czotga-
mi - kopniecia niczym Chuck Norris! Pozdro dla
CormaCa za lubienie produkgji fabularnych,
zwilaszcza Gothicow (i ich soundtrackéw), oraz
Allora za przekonanie mnie do izometrycznych
erpegéw recenzja (i wezesniejszej zapowiedzi)
Neverwinter Nights 2. [Andrzej]

WWIEJSKIM sklepie, jako 13-latek, wypatrywatem
Clicka! lub Playa. Listopadowy numer CD-Action
22008 roku wzigtem z ciekawosci, nieSwiadomy, ze
wiasnie funduje sobie czytelniczy level up. Od nu-
meru04/2009z czaszka naoktadceipétnaga Rayne
na ptycie kupowatem regularnie juz tylko CDA.

Zaczat sie czas rytuatéw: chtonatem teksty
Huta, CormaCa i Berlina oraz czerpatem ze
stylistycznej ascezy wczesnego Papkina.
GameWalkera i publicystyke czytatem w pierw-
szej kolejnosci. Gdy w 2015 roku wyczekiwatem
werdyktu o WiedZminie 3, na ptycie znéw zoba-
czytem te sama czaszke. Wtedy po raz pierwszy
pomyslatem o byciu redaktorem CDA, co prawie
mi sie udato trzy lata p6zniej. Na ten side quest
czekam zusmiechem, patrzac, jak ewoluuje Wasz
magazyn. GG WP, Droga Redakcjo! L.js]

MOJA historia z CD-Action zaczeta sie dzieki mo-
jemu wujkowi. To on zainstalowat gry na moim
pierwszym komputerze i pokazat, jak przejs¢
demo Quake'all. Gdy zmart, w jego rzeczach zna-
lazlem m.in. ptyte zhitamirockandrolla oraz... méj
pierwszy numer CDA. Byto to wydanie z Fighting
Force na okfadce (#24, maj 1998). Od tamtej pory
kupowatem czasopismo, gdy tylko miatem
mozliwos¢, aostatecznie regularnie comiesiac.
Gust muzyczny tez pozostat, cho¢ ewoluowat
w ciezsze brzmienie. ;) Chciatbym zamiescic zdje-
cienumeru, jednak w pewnym momencie zaginaf,
jak bytem jeszcze nastolatkiem... Szukatem go po
domu przez tydzien, ale nie wiem, czy rodzice
przez przypadek nie wyrzuciligo podczas porzad-
kéw lub przeprowadzki. Niemniej wspomnienia
pozostana. | wdziecznos¢ dla wujka, ze nawet po
Smierci miat taki wptyw na moje zycie. [Vilq88]

POSTAWILISCIE trudne zadanie przed czytelnikami,
szczegdlnie tymi, ktérzy sa z Wami od dekad (jak to
brzmil). W ciggu tych 30 lat kazdy z nas przeszedt
dtuga droge, swiat zmienit sie nie do poznania.
Mégtbym napisa¢ o dziecinnej naiwnosci, gdy
myslatem, ze kazdy opisywany przez Was program
czy gra sa dostepne na dofaczonej plycie. Albo
o wyjatkowych spotkaniach z Forumowiczami we
Wroctawiu, potaczonych z odwiedzinami w redakgji.
Uswiadomitem sobie jednak, ze to wtasnie Wam po-
niekad zawdzieczam to, czym zajmuje sie na co dzien.

Ta jedna strona z listopada 1999 spowodowata,
Ze zainteresowalem sie programowaniem. Zafa-

scynowata mnie mozliwos¢ sterowania kompute-
rem i wchodzenia z nim w interakcje na zupetnie
innym poziomie. Z Pascala przesiadtem sie na
Delphi, pézniej na PHP, dzieki ktéremu dostatem
pierwsza prace. Uczytem sie, wyemigrowatem, wré-
citem do kraju. Poznatem kolejne jezyki i setki ludzi
réwniez zafascynowanych tworzeniem oprogra-
mowania. | tak minety 22 lata, a dzisiaj rozmawiam
z agentem Al i moge tylko marzy¢, co czeka mnie
oraz mi podobnych w przysztosci. Tutaj specjalne
podziekowania dla Stawka,Raziela”Btyskala i Pawta
4PolarX” Omelki - autoréw kursu. Gdyby nie ich
artykut i Wasze tamy, kto wie, czym zajmowatbym
sie dzisiaj. [Tomek ,ketsu” Kociemba]
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MOJ pierwszy numer CDA (listopad 1997) otrzy-
matem tuz przed tym, gdy pod choinka znala-
ztem swojego pierwszego peceta.Zataczonedo
magazynu czarne plyty stanowily przepustke
do cyfrowego swiata. Warto zaznaczy¢, ze jest
to numer, w ktérym pojawit sie list od niejakiego
Qn'ika (pdzniejszego redaktora naczelnego
CDA). O ogromie sentymentu do tego wydania
niech swiadczy fakt, ze mam go w stanie niemal
idealnym po dzi$ dzien. [Sinkey]

PISZE te wspominki, podczas gdy moja zona
i oSmiomiesieczna cdreczka $pia za $ciang, a ja
powoli zblizam sie do czterdziestki. Jestescie
zatem miodsi. @) Pierwsza stycznos¢ z CDA to
06/2000 z ,petniakiem” G-Police, co ciekawe, bez
magazynu. Odkupitem od kolegi za kilka ztotych
jewel case z tego numeru. Mam go zreszta do
dzisiaj. Pierwszy $wiadomie kupiony numer to
czerwcowy z 2001. Polecam sprawdzic¢ oktadke.
Mama nie byta zadowolona z tego, co przynidst
10-latek do domu. Od tamtej pory kupowatem
wszystkie wydania do korica 2008 wiacznie.

Pdzniejprzesiadtem sie naXboksa360.Smuggler
mnie zrypat na forum cdaction.pl, jak rzucitem
pomyst pisania o konsolach albo chociaz recen-
zji na te platforme. Obrazitem sie i przestatem
Was kupowac do 2020 roku. Dlaczego wrécitem?
Ztozytem komputer marzen i czego$ mi jeszcze
brakowato.|takzWami jestem dalej, terazjuz
jako dorosty facet, ktéry moze pozwoli¢ sobie
naprenumerate, wszystkie specjale orazksigzki
od Was i topowe podzespoty do swojej bestii.
Bez kieszonkowych odktadanych na podzespo-
ty do komputera czy proszenia mamy o przy-
wiezienie do domu nowego numeru CD-Action,
co zreszta zawsze robita dla swojego synka. Sto
lat dla Was! [Adrian Surowiec]
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NIEKTORE wspomnienia wracaja tak wyraznie, jakby
wydarzyly sie wczoraj. Moja pierwsza styczno$¢z CDA
to byt grudzien ‘98 - numer z Maksem Damage’em
na oktadce. ,Petniak” Alone in the Dark 3, a wsrod
demek przede wszystkim Need for Speed Ill, ktérego
recenzji nie zabraklo w numerze. Mimo ze sam
jeszcze nie miatem komputera, z miejsca zostatem
statlym klientem i kieszonkowe szto na kolejne
,Ekszyny".Wciaz pamietam, jak po wigilii u dziadkéw

siedziatem przy GT Racing 97, a pierwsze weekendy
1999 roku spedzatem w Prisoner of Ice i budowatem
chatupki w demie The Settlers Ill. Pamietam tez szat
na,Hirosy" i jak sie chwalicie, ze macie juz trzy lata!
A dzieki Eldowi pokochatem Football Managera.
I tak z krétkimi przerwami jestem z CDA 28 lat.
Tak naprawde dorastatem zWami, bo zawsze byliscie
gdzies$ obok. Najlepszego!

[Linda / Padem po planszy]

CD-ACTION czytam niemalze od poczatku XXl wieku,
a od kilku lat prenumeruje i kupuje wszystko, co
wydajecie. Lekture zaczynam oczywiscie od dziatu
Publicystyka. :) Co do konkretnego wspomnie-
nia - kazdy z nas ma chyba taki wymarzony dzien,
ktéry chciatby, aby nigdy sie nie skoriczyt, albo ktory
chciatby kiedy$ powtorzy¢. Ja taki dzierh miatem
w 2012 roku, kiedy z mojg (teraz) zong w ramach
wypoczynku na Krecie odwiedzilismy bajeczng
lagune Balos, z ptyciutkim i cieptym morzem oraz
nieziemskim krajobrazem. A jak juz dorwalismy
tam lezak, czytatlem nanim CD-Action, konkretnie
numer 7/2011 (193). Na dowdd zataczam zdjecie.

Jeszcze inne, wczedniejsze wspomnienie: do
numeru 04/2006 (124) na 10-lecie magazynu
dotaczono na jednej ptycie dwa Swietne ,petnia-
ki” - Splinter Cell i Gothic (albo jak by powiedziat
Bastian - ,Goticzek”). Z racji ze przejscie kazdej
wiekszej gry zajmuje mi co najmniej kilka miesiecy,
na tych dwdch tytutach pociggnatem az do dru-
giej potowy 2007 roku! | oczywiscie wsigknatem
w Gothica po uszy.

Tomdj pierwszy listdo CD-Action - dobre 20 lat zbie-
ratem sie, by napisac, ale lepiej pdzno niz wcale. :)
Pozdrawiam Was serdecznie. [Bartek ,Emp”B.]

MOJA przygoda z CD-Action to w zasadzie cata moja
przygoda z grami. Moim pierwszym numerem byt
02/2000. Miatem wtedy 10 lat, komputer od niedawna
i (dzieki whasnie CDA) jedna z pierwszych petnych gier,
a mianowicie Shogo. Jakie to byto dobre wtedy! Dla
takiego szczyla jak ja wowczas byta to najlepsza gra na
Swiecie! Do tego dema Quake lll Arena czy Die Hard 2.
0j, spedzito sie przy nich wiele godzin.

Lata mijaly, a ja trwatem przy CDA. Poczatkowo, rzecz
jasna, gtdwnie dla ,petniakéw’; Na Luzie i AR (o czym
za chwile), a potem takze recenzji, publicystyki oraz
GameWalkera (ale mi go czasami brakuje w dwczesnej
formie:D).Wracajac do historii—do gimnazjumregularnie

przynositem CDA, by mie¢ co czyta¢ naprzerwachalbona
WF-ie, gdy akurat nie ¢wiczytem, i wymieniac sie ze zna-
jomymi spostrzezeniami na temat pisma oraz gier w nim
opisywanych. W liceum nieco to wszystko ostabto — nie
miatem takich znajomych, by, zastugiwali”na CDA. Cho¢
czasem nadal zdarzato mi sie je przynosic, by poczytac.

Az przyszty studia dziennikarskie. Same warunki
pomine (nieogrzewany budynek...), ale - ponownie -
CDA pokazato swoja warto$¢. Zaréwno jako rozrywka
(co$ na przerwach i okienkach trzeba byto robic), jak
i cze$¢ nauki. To dzieki CDA powstaty mdj licencjat
(Wizerunek czasopisma CD-Action wsréd czytel-
nikéw Forum Actionum) oraz magisterka (Rodzaje

przemocy w grach komputerowych dotqczonych jako
petne wersje do czasopisma CD-Action wroczniku 2013).

Mimo uptywu 26 lat od zakupu pierwszego numeru
nadal trwam przy CDA, obecnie juz jako prenumera-
tor (bo wygodniej). Wypadatoby zatem ztozy¢ Wam
zyczenia, Szanowni Redaktorzy CD-Action. Ale czego
by Wam zyczy¢? Zaczne chyba od banatu - kolejnych
300 lat (nie, to nie jest btad)! A poza tym duzo $wiet-
nych gier do ogrywania (crapy tez moga sie przydac,
bo czasem trzeba miec sie nad czym pastwi, nie?),
niekonczacych sie pomystéw na teksty orazfilmy, bez-
bolesnych deadline’d6w, duuuzo pizzy i - staropolskim
obyczajem - pieniedzy! [MajinYoda]
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Kilkukrotnie natamach cp-Action napomy-
katem o tym, ze majac 13 lat, postanowitem, iz
zostane tu detepowcem. Przez lata traktowatem
tojako ot, marzenie typowegofana, ale naetapie
studiow zorientowatem sig, ze halo, przeciez
moge sprobowac sitw CDA jako praktykant! Tak
tez zrobitem. Dwa lata pdzniej doswiadczytem
swojego pierwszego deadline'u.

A te bywaja wyczerpujace. Wiem to od swojego
pierwszego wydania, przy ktérym pracowatem
jako grafik: gdy zaakceptowalismy z Swczesnym
dyrektorem artystycznym, Jackiem Sawickim,
ostatnia strone, nazegarze wybita 20.00.Cho¢ by-
fem zestresowanyi padniety, to pekatemzdumy,
ze sie udato. 2015 rok, pierwszy Poradnik gracza
League ofLegends ... kurka. Oznacza to, ze w tym
roku mija doktadnie 11 lat,odkad po raz pierwszy
W zyciu na powaznie odpalitem InDesigna.

Zaczynajac praktyki w mojej ulubionej, ga-
zetce dla chtopczykow’) nie miatem pojecia,
jakpracujesie zdrukiem. Grzesiek Jaszczyszyn,
Sdwczesny detepowiec, zapytat mnie, czy cokol-
wiek potrafie, by jakkolwiek ekipie sktadaczy
pomoc. Na moje petne zaktopotania ,Niestety
nie” rzucit krétko: ,No to sie nam nie przydasz”
i wrocit do grania-w-#orfdof fanks skrupulatnej
pracy nad kolejnym numerem. Gdy péttoraroku
pdzniej 9kier wraz z enkim zaproponowali mi
prace nad wspomnianym wczesniej wydaniem
specjalnym, stanatem na gtowie, by udowodni¢
im, ze sie nadaje. Z perspektywy czasu wspot-
czuje Jackowi uczenia mnie wszystkiego od

Nie umiat nic. Teraz jest dyrektorem
artystycznym. Jak to Swiadczy o CDA?

zera. Ja naprawde nic nie wiedziatem - nie bez
powodu tez, przy ktéryms z kolei zawracaniu
mu gitary, rzucit, zebym po prostu poprzegladat
gotowe numery CDAizaczat sie uczy¢ nawtasna
reke. | byt to strzat w dziesigtke. Drugi magazyn
oLol-udetepowo opracowatemjuzsam.Layout,
kompozycja, dbanie o nawiazania do Ul gry -
w zasadzie na gtowie Jacka (w koricu ewidentnie
zadowolonego) zostata tylko obrobka grafik
pod druk. | nieskromnie stwierdze, ze wydanie
to po latach wcigz broni sie od strony wizualnej.

Obecna, zdalna praca nad CDA (i innymi wyda-
niami) wyglada bardzo podobnie do tej sprzed
ponad 10 lat. Dostajemy do posktadania tekst
i nalezy go skleci¢ jak najszybciej: muszg go
obejrze¢ redaktorzy, autorzy tekstow i znédw
korektorzy, juz po ztozeniu. A wez tu sie wyzyj
artystycznie, jak terminy gonia, a catos¢ trze-
ba jeszcze dostarczy¢ w nienagannym stanie
technicznym do drukarni. Do tego bardziej niz
kiedykolwiek pilnujemy kwestii praw autorskich
dotyczacych uzytych w pismie materiatow.
Ostatecznieto pracakreatywna,aczwymagajaca
na pewnym etapie ogromnego skupienia i dos¢
specjalistycznej wiedzy, ktéra, owszem, zdoby¢
moze kazdy, ale w przypadku réznych niuanséw
potrzeba lat, by nauczyc sie robic to dobrze. Ja
wcigzsie ucze, chocby o pracy drukarzy, o tym, jak
radza sobieztym, co od nas dostaja. W CD-Action
kazda uzyta grafika jest przygotowywana do
druku (obrabiana) catkowicie recznie - ,tymi
recyma” konwertujemy palete barw RGB na
drukarski CMYK, dbamy o odpowiednig roz-

HUBERT ,,HUWER” POMYKALA

Niema tygodnia, bym nie oberwat tym haset-
kiem przez moj pusty teb. Wyjasnie wiec: tytut
felietonu odnosi sie do zartu, ktéry utart sie w re-
dakgji - chodzi o to, ze czesto widuje sie mnie ze
smartfonem w reku. Wykonuje na nim ok. trzeciej
czescipracy nad obecnoscia,Ekszyna”w mediach
spotecznosciowych. Krétko méwiac, stanowi on
dla mnie bardzo wazne narzedzie. A czy w ogdle
da sie tak pracowac, panie Hubercie?

Owszem, jeszcze jak! Niemniej powiedzonko
szybko zaczeto zy¢ wtasnym zyciem, poniewaz
przesmiewczy sloganik stysze nawet podczaskle-
pania opiséw z klawiatury laptopa. Wkrétce ktos
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1y 1ylko siedzisz w tym
telefonie I si¢ opierniczasz”

pewnie powie do
mnie w podob-
ny sposdb, gdy
np. bede wigzat
buty. Biedny jest
zywot socjalkowca, prawda? Co, nie wspétczu-
jecie? Aj¢, najwidoczniej musze sie zali¢ mocnie;j.

Zarty na bok. Lubie swoja robote. Oprécz,, kle-
pania” postéw, montowania rolek i opraco-
wywaniagrafikrobiezajednoosobowaarmie
marketingowa: wymyslam wysytki kreatywne
dotworcow, nawiazujac przy okazjirelacje znimi,
promuje, co tylko moge, ustawiam reklamy... No
kurde, powazny cztowiek! Nie ma to tamto. Ale
zeby nie zrobito sie zbyt imponujaco, pora na
druga strone medalu:regularnie dzwigam paczki
magazynow (opatrzonych logiem CD-Action) do
magazynu (wewnatrz biura CD-Action), czuwam

oW O N

dzielczos¢ plikéw, uczytelniamy screeny. | ponoc
nie jest to praktyka stosowana przez wigkszos¢
wydawnictw - ale juz lata temu éwczesna ekipa
CDAzauwazyta, ze gaminglubuje sie w ciemnych
i kontrastowych kolorach, stad koniecznos¢
obrdbki w zasadzie wszystkiego.

Bywa tez, ze termin wysytki numeru do dru-
ku przekraczany jest przez nas ,po grubasie”:
a to kluczowy tekst sptywa godzine przed dead-
lineem, a to wysypat sie reklamodawca, a to
sie okazato, ze gruchneto co$ w szpiglu i trzeba
jakis artykut przesktadac na wieksza liczbe stron.
Oczywiscie kosztuje to mnie i ekipe siedzenie po
nocach. Jakims$ cudem drukarnia dalej nas lubi.

Miatem tez troche wpadek. A to w pospiechu
uzyto sie ztego koloru czarnego (przez co na
zywo wyszedt przezroczysty), a to zagubito sie
gdzies tytut dziatu, a innym razem zapomniato
0... cenie na oktadce. Serio. Mimo to... lubie te
deadline’owa adrenaline. Co prawda czuje, ze
taobecna nijak sie mado wysytek nazywo, w biu-
rze, jak kiedys (relacja z tego, co sie wtedy dziato,
bytaby absolutnie niepublikowalna), ale da sie
to przezy¢, bo bardzo cenie sobie prace zdalna.

Gdybym wiedziat, co bedzie na mnie czekac
pare lat po rozpoczeciu praktyk w CD-Action,
to.. zaczatbym je z jeszcze wiekszym zapatem.
Bo gdyby nie CDA, nie poznatbym pewnej fanta-
stycznej baby, ktéra wkrétce zostata moja zona,
i nie miatbym tak wspaniatej cérki. To najlepszy
dowdd nato, ze trafitem w odpowiednie miejsce.

wraz z newsroomem do wczesnych godzin
porannych, by jak najszybciej przekazac czytelni-
kom informacje zmiedzynarodowych pokazéw,
igeneralnie jestem dostepny przez 26 godzin na
dobe, dziewie¢ dni w tygodniu.

Chwalisz sie czy zalisz, zapytacie. Otéz chwale.
By¢ moze niektérzy z was uznaja, ze skoro zaj-
muje sie réwniez obowiazkaminiewynikajacymi
bezposrednio z podpisanych dokumentéw, to
pewnie straszny ze mnie tos. C6z, od zawsze
marzylem, by tu pracowag, a tutaj tak sie po
prostu pracuje.Z marzen rezygnowac natomiast
nie warto. Pozostajemy skromnym wydaw-
nictwem - pod wieloma wzgledami dziatamy
w duchu DIY, ale summa summarum to wtasnie
dzieki temu trwamy. | trwac bedziemy.

PS Wspominatem tez, ze pisze teksty?
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DAWID ,,SPIKAIN” BOJARSKI

Kolejne

odnoze

Ostatnio wiamat mi sie do domu cztowiek
i zapytat mnie: Dawid, dlaczego tak pézno
weszliscie jako CD-Action na YouTube'azma-
terialami publicystycznymi? Z jakiej przyczyny
tak dtugo musiatem czeka¢ na podcast mojej

ulubionej redakgji? | dlaczego, do cholery, tyle
zwlekaliscie ze streamami?

Dzieki alarmowi, trzem dobermanom oraz
ukrytemu przyciskowi uruchamiajacemu za-
padnie wlamywacz zostat btyskawicznie ujety
przez stuzby i przebywa obecnie w zaktadzie
karnym. Minusem tej sytuacji jest jednak to, ze
zbir pozostaje w btedzie, nie zdazytem bowiem
powiedzie¢ mu,izz publicystyka w formie wideo
romansowalismyjuznaYouTubie 12 lattemu, na
Twitchu streamowalismy 13 lat temu, a podcast
zadebiutowat 14 lat temu.

Wiamywaczowi, ktérego serdecznie pozdra-
wiam i ktéremu zycze owocnej resocjalizacji,
mogto sie wydawa¢, ze jest inaczej. Mgt
przeciez nie zorientowac sie, ze takowe kroki
byty wtedy stawiane, skoro nie wiedziato o tym
nawet nasze éwczesne szefostwo. Temu ostat-
niemu tezzresztg wcale sie nie dziwie. Zuchwale
publikowalismy wszystko na cdaction.pl, ale nie-
przypadkowo unikalismy dodawania CD-Action

30 lat |

PATRYK WYPCHLO

Errare
humanum est

Moras poprosit mnie, abym napisat po-
petnit felieton o tym, jak wazna jest korekta
w CD-Action. Biorac jego stowa bardzo dostow-
nie, odpowiem, ze korekta w CD-Action jest
niezwykle wazna. Dlaczego? Poniewaz popraw-
nos¢jezykowa to wartos¢, ktérawzbogaca kaz-
da wypowiedziana lub napisang mysl. Recenzja
po redakgji wcale nie musi by¢ dobra-wszystko
i tak sprowadza sie do umiejetnosci autora -
ale na pewno staje sie lepsza niz wczesnie;j.
Artykut pozbawiony morza btedéw i plagi
powtdrzen czyta sie przyjemniej, bardziej
ptynnie ptynniej. Do tego dochodzikorekta po
sktadzie, czyli usuwanie wszystkich tych baboli,
ktérych nie wida¢ w surowym dokumencie. Ale
uwzglednianie w procesie redakcyjnym etapu
korekty nie sprowadza sie u nas tylko do faktu,
Ze po prostu stosujemy sie do wydawniczych
standardéw i regut jezykowych...

To znak, ze wcigz nam zalezy. Ze po trzech
dekadach nadal chcemy jako CD-Action ofe-
rowa¢ wam co$ prawdziwie jakosciowego,

cd-action

do nazw tych formatéw. Wszystko to bylo
nieoficjalne, oddolne, nieodptatne i odby-
wato sie za cichym przyzwoleniem naszych
bezposrednich przetozonych. Nikt, kto siedziat
naszczeblach wyzszych - znajdujacych sie poza
sama redakcja - nie zaprzatat sobie gtowy szcze-
goétami dotyczacymi publikowanych przez nas
tresci. Tak dtugo wiec, jak nie naruszalismy znaku
towarowego i nie szargaliémy dobrego imienia
marki, wygadujac do mikrofonéw te swoje
dyrdymaty o grach wideo, bylismy bezpieczni.

Spokdj zapewniata nam dodatkowo zasto-
na dymna - istniat przeciez oficjalny kanat
YouTube CD-Action! Petnit on funkcje niemal
w catosci uzytkowa, tj. poza nielicznymi ma-
teriatami z udziatem redakcji (tu unboxing,
tam relacja z branzowej imprezy..) zawierat
w przyttaczajacej wiekszosci filmy z rozgrywka
i zwiastuny. Sterylnie, bezpiecznie, no i przede
wszystkim bez cienia sugestii, ze ekipa rozprasza
sie jakimis tymczasowymi modami, jak ten caty
internet. Miata przeciez skupia¢ sie na tym, na
czym sie znata — na produkgji drukowanych
magazynéw, ktére potezne byly, sa i beda.
Nawet jednak ten kanat, o nazwie Magazyn
CD-Action, nie byt oficjalnie czescia zadnego
korporacyjnego systemu, nie widniatwzadnych
firmowych zapisach ani, najprawdopodobniej,
Swiadomosci pracownikéw wydawnictwa spoza
redakgji. Ba, powstat w 2009 roku, a wiec w cza-
sach, w ktérych osoby mogace ukrdci¢ te

partyzanckie ruchy niekoniecznie wiedziaty
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przygotowanego mozliwie jak najbardziej
profesjonalnie. Nie chodzimy na skréty ani
po najmniejszej linii najmniejszego oporu,
dlubiemy przy tekstach niczymzegarmistrz
naprawiajacy skomplikowany mechanizm,
czasem po nocach, czasem rozwodzac sie nad
zasadnoscig uzycia pojedynczego stéwka.
| owszem, nadal zdarzaja sie w naszych tek-
stach jezykowe wpadki, lecz przynajmniej
bynajmniej nie oznacza to, ze redaktorzy
i korektorzy obijali sie w pracy. Po prostu
przepuscilijeden btad, podczas gdy dziewiec-
dziesiagt dziewie¢ innych poprawili. Tylko ze
tych poprawionych nie widac.

w ogole, co to jest YouTube. C6z, pewnie jakis
chwilowy trend.

Pozwolitem sobie zadrwi¢ z potegi papieru, ale
niech nikogo ten ton nie zmyli - fizyczny maga-
zyn CDA uwazam za jedno z débr narodowych
i pisze to bez cienia ironii. Kiedy kilka lat temu
postanowitem skupi¢ swoja uwage naYouTubie,
a nastepnie réwniez na podcascie CD-Action
Air oraz streamach (tym razem oficjalnie, na
twitch.tv/cdaction), to nie dlatego, ze uznatem
pismo za przezytek. Trudno jednak nie zauwa-
zy¢, ze CDAto raczejwyjatek od reguty, prawda?
Magazyny o grach tak dtugo nie zyja, nie?

Lubie powtarza¢, ze CD-Action jest jak ka-
raluch. Zawsze byliSmy niezli w przysto-
sowywaniu sie do nowych, coraz mniej
sprzyjajacych warunkéw. Dekady petnezmian
w branzy gier, ktére powinny byty okazac sie dla
nas zabojcze, lata kryzyséw, pandemia i absur-
dalne wzrosty cen papieru, zmiany nawykoéw,
preferencji i potrzeb czytelnikdw... Wiasciwie
to na tym etapie nalezatoby zastanowic sieg,
czy karaluch ten nie jest po prostu jakims wy-
jatkowo fortunnie zmutowanym osobnikiem.
Caty krajobraz rynku papierowych magazynéw
o grach tudzaco przypomina juz postnuklearne
pustkowia, a my zyjemy nadal. | jesli kiedys sy-
tuacja bedzie tego wymagata, z dupy wyrosnie
nam kolejne odndze.

Dlatego gdy nastepnym razem dostrze-

zecie w tekscie literowke albo zbtakany

przecinek, dla odmiany pomysicie o nas,
korektorach i korektorkach, ciepto. Amfibolie
czy pleonazm potraktujcie jako sygnat, ze
po drugiej stronie kartki wciaz jest czto-
wiek. Prawdziwa istota ludzka, ktéra moze sie
zdekoncentrowa¢, moze czu¢zmeczenie, moze
opusci¢ na chwile garde, przedzierajac sie przez
tekst, tak jak stolarzowi zdarza sie wbic krzywo
gwozdzia gwozdz, a fryzjerce $cig¢ grzywke
0 potcentymetra za krotko. Friedrich Nietzsche
napisat: ,Btad uczynit zwierze cztowiekiem’.
| cho¢ nie chodzito mu o zadnego byka orto-
graficznego, pozwole sobie dokonczy¢: kto
wie, czy niedtugo bfad nie bedzie stuzyt do
odrézniania cztowieka od maszyny.
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1ZA ,,9KIER” POGIERNICKA

AAA?
Nie, dziekil

Kiedyw 2012 roku po raz pierwszy wybratam
sie do redakgji — 24-letnia, u schytku studiow
dziennikarskich, z wiarg w siebie i teczka
petng nieopublikowanych nigdzie artykutow
o grach - nie spodziewatam sie, ze bedzie to
poczatek tak dlugiej, rozwijajacej przygo-
dy. Przesztam w tym czasie przez rézne role:
od korektorki, przez autorke najrozmaitszych
tekstow, po newswoman na cdaction.pl, jed-
noosobowy dziat Info, a nawet redaktorke
prowadzaca wydania specjalne o Five Nights
at Freddy’s i League of Legends. Szukatam dem
na ptyty, przeprowadzatam testy, robitam re-
search, wspoéttworzytam ttumaczenia... Diugo
mogtabym ciaggnac te liste. Bywato stodko,
bywato gorzko - ot, choc¢by podczas walkio zle-
ceniai etat, ktérego ostatecznie nie dostatam, co
zreszta wyszto minazdrowie —ale zawsze warto-
$ciowo. Nauczytam sie sporo o branzy, o sobie,
poznatam kupe fajowych ludzi, a zwtaszcza
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enkiego, ktéry najwyrazniej nie
moze beze mnie zy¢.

Co zabawne, specjalizacjaw grach
niezaleznych - to, co stanowi

obecnie trzon mojej dziatalnosci - byta czyms,
co przytrafito mi sie... przypadkiem. Na po-
czatku aktywnosci w CD-Action nie miatam
wyrobionego nazwiska ani grona statych
czytelnikow, totez nie byto szans, zebym
dostawata do recenzji produkcje AAA. Radzi-
tam sobie wiec, wyszukujac ciekawe, mato
znanegry. | choc¢ napisatam tez szereg tekstow
oduzych tytutach - pierwsze byto Company of
Heroes 2, co zreszta wywotato burze, bo jak to
tak, baba bedzie o wojnie pisac¢?! - zdazytam
»indyczki”szczerze polubi¢. Obecnie stanowia
one 99% tego, W co gram, a w miedzyczasie
zbudowatam sobie caty system, dzieki ktéremu
jestem z ich premierami w miare na biezaco.

Moéwie ,w miare”, bo na rynek kazdego
miesigca trafiajq setki nowych gier. Wiele
z nich to gnioty; czes¢ z nich to perelki.
Uwielbiam wytuskiwac te ostatnie z cze-
lusci Steama - szczegdlnie jesli oferujg me-
chanizmy, na ktére w zyciu nie odwazyliby
sie tworcy produkcji wysokobudzetowych —
i pokazywac swiatu w tekstach badz na
streamach. Mam nadzieje, ze bede mogta
zajmowac sie tym jak najdituzej, zwilaszcza
ze teraz jestem juz na swoim, ograniczana
wytacznie przez te deadline'y, ktére sama
sobie wyznacze. Nieustannie jednak kibicuje
CD-Action i obiecuje wciska¢ do magazynu
tyle gier indie, ile maszyna udzwignie!




TOMASZ ,,NINHO” LUBCZYNSKI-WOJTASZ

Niczego bym
nie zmienit

mija mi 10 lat w CD-Action - to
jedna trzecia historii magazynu i zarazem jedna
trzecia mojego zycia - wydaje mi sie wiec, ze to
dobry moment na rozrachunek z tym okresem,
bez stodzenia i laurek.

o A

Rozwiejmy na wstepie watpliwosci - to, co
widzicie na zewnatrz, nie oddaje specyfiki
pracy w CDA. Przez jakis czas jechatem na $mie-
ciéwkach, pracowatem po 16 godzin dziennie,
a w trakcie jednej z soboét w redakgji, nie majac
ubezpieczenia, paskudnie rozcigtem sobie

Gzemu w ogole

gtowe. Krew sie lafa, a ja myslatem: Po co sobie
to robisz? Tak naprawde to nie — objawienie
przyszto kilka lat p6zniej, gdy zmienity mi sie
priorytety.

Etatowi w CDA podporzadkowujesz cate
zycie i niejednokrotnie cierpia na tym twoi
bliscy. Przy okazjijednak to robota umozliwiaja-
cachocby zwiedzanie $wiata—ja sam zjechatem
pot Europy i zahaczytem o USA. W koricowym
rozrachunku nie rekompensuje to jednak ha-
réwki, w ktorej jeste$ zalezny od wielu innych
ludzi. W tym czasie szefowatem kolejno news-
roomowi, dziatowi zapowiedzi i catej stronie
WWW. Potem przyszta pandemia, zwolnienie,
stynny news o zamknieciu redakgji, ktéry do-
datem wbrew woli dyrektora wydawniczego, i...

..zielensze pastwiska w GTEM-ie, gdzie
przejatem social media.To czas, gdy kanaty
spotecznosciowe CDAwygladaty, w moim
skromnym odczuciu, najlepiej w swojej
historii i byly niedoscignionym wzorem
w gamingowej sieci. Wymagato to jednak
ogromnych naktadéw pracy i kreatywno-
$ci, nic wiec dziwnego, ze w koricu sie wy-
palitem. Ztozytem wypowiedzenie i przez
prawie rok nic nie pisatem. Niemnigj

robimy CDA Expo?

(zes5¢, tu Barnaba, na co dzien szef cdaction.pl,
ale réwniez osoba od réznych ekszynowych pro-
jektéw - takich jak nasze wiasne targi. Jak pa-
mietajg najstarsi gorale, w 2014 roku redakcja
obchodzita hucznie i ttumnie swoje 18. urodziny

w Hali Stulecia (kto byt, palec pod budke). Gdy
pare lat pézniej magazyn zmieniat wasciciela,
obiecalismy wszystkim wspierajacym, ze impre-
ze powtdrzymy na dwudziestkepiagtke. Stowa
dotrzymalismy, tylko pandemiczne obostrzenia
sprawity, ze przenieslismywydarzenie narok 2023.

Expo wrécito do Wroctawia 1-2 lipca. Po okrutnie
meczacej sobocie i niedzieli, a takze jednym
dniu ,rozktadania” targéw i poniedziatkowym
porankuztadowaniem stotéw orazkrzesetnatira
wszyscy wrocilismy do doméw wypompowani.
Nasze reakcje na redakcyjnym Discordzie po
wydarzeniu byly wiec takie same: ,Rany, ale
jestem zmeczony... To co, za rok powtérka?".

Btyskawicznie jasne sie stato, ze my zwyczajnie
CHCEMY przezyc¢ to jeszcze raz. Ale szturm en-

dorfin, ktéry udzielit sie dostownie catej redakgji
na skutek spotkan z wami i generalnie faktu, ze
zamienilismy wroctawska hale w regularne ga-
mingowe wydarzenie, to nie wszystko. Wydaje
nam sie to po prostu ze wszech miar stuszne, ze
powinnaistniec przestrzen do spotkanzczy-
telnikami, do celebrowania swiatagierwideo
w tej formie, ktéra lubimy najbardziej. Jedni
preferuja zawody esportowe, innym wystarczajg
lajki na fejsie, a nam zalezy, zeby przynajmniej
razdo roku mozna sie byto spotkacispedzi¢ czas
w mitym, popkulturowym otoczeniu.

CD-Action Expo to takze nasza cegietka do
ciaggle zmieniajacego sie pejzazu branzy ga-
mingowej w Polsce.Wychowaniw latach 90.na
pewno pamietaja Gambleriady lub relacje
z nich w magazynach. Poczatek XXI wieku
przynidst kolejne imprezy, na ktérych zdecy-

z biegiem czasu zaczeto ciagnac wilka do lasu -
w 2025 naklepatem ponad pét miliona znakéw.
Co wiecej, po raz pierwszy od lat robitem to dla
przyjemnosci, nie z zawodowego przymusu.
Okazato sie, ze duzo tatwiej w CD-Action
pracuje mi sie, gdy stoje z boku - z dala od
deadline’owego znoju i nerwéw. Naprawde
podziwiam tych, kt6rzy dalej to sobie robia. Nie
rozumiem, ale podziwiam.

Codojednego nie mam zkolei watpliwosci-do
CD-Action trafitem we wiasciwym momencie
swojego zycia. Bez zadnych zobowiazan, za
to z zapatem i sitami, by pracowac¢ po kilka-
nascie godzin dziennie. Za sprawa ,Ekszyna”
(i nieodzatowanego PC Formatu) zdotatem
odtozy¢ wktad wiasny na mieszkanie, a przy
okazji rozwina¢ pidro do takiego poziomu, ze
dzisiaj wcigz sie z niego utrzymuje. Ponadto
poznatem wiele fantastycznych oséb, zktdrych
cze$¢ zajmuje w moim zyciu wazne miejsce
do dzisiaj. Poprzedni naczelny CDA, Witold,
byt Swiadkiem na moim $lubie, a obecny red-
nacz, CormaC (ktérego felietonowi sprzed lat
zawdzieczam poznanie mojego ulubionego
zespotu - Trivium), jest mi pitkarsko-koncerto-
wym druhem.

Nie da sie ukry¢ — bez CD-Action nie bytbym
w miejscu, w ktérym sie znajduje.

dowang wigkszos¢

stoisk okupowali

wydawcy i produ-
cenci.Ateraz? W ostatnich latach mamy ogrom
eventow popkulturowych i retro, cechujacych
sie tym, ze gry sg na nich tylko kwiatkiem do
kozucha. Nie zamierzam wiec ukrywac, ze
organizowanie targéw zyskato u nas réwniez
charakter misyjny.

Z tego miejsca dziekuje wszystkim, ktorzy
byli na chocby jednej z odston Expo albo
internetowo wspierali nasze wydarzenia.
Targi - i inne nasze przedsiewziecia - nie
robig sie same ani nikt nie przychodzi do nas
zworkiem kasy na organizacje, wiec kazdy bilet
i kazde podzielenie sie ze znajomymi informa-
Cja o tym, co akurat dla was przygotowujemy,
sg dla nas na wage ztota.
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WITOLD TLUCHOWSKI

Jako byty redaktor naczelny czasopism
musiatbym naprawde wspiaé sie na szczyt
marudnosci, by narzekac¢ na trudy pracy nad
papierowym CD-Action. Nie zrozumcie mnie
Zle, spiecie wszystkich terminéw, subtelna po-
lityka dobierania tekstéw, by nikt zautorskiego
grona nie poczut sie zaniedbany, czy przyszy-
kowanie zawartosci numeru z mysla o czytel-
nikach wszelkiej masci
i zainteresowan to duze
wyzwanie —ale wyzwa-
nie satysfakcjonujace
jak mato co. Jednak ta
robota potrafiuprzy-
krzy¢ czlowiekowi
zycie na sposoby,
na ktore przed jej
podjeciem nie byt-

by w stanie wpas¢.

Spojrzmy przez
chwile na publicy-
styke. Opinieifakty
mieszaja sie w roz-
sadnej (bo jakiejze

ction |

30 lat

JAKUB ,,RAJMUND” GANKO

Nieoczywiste trudy
Jnaczelnictwa”

by innej?) proporcji, emocje wspotgraja z rze-
czowym tonem... Z punktu widzenia odbiorcy
sytuacja wrecz wymarzona. Ale wyobrazcie
sobie, ze macie mozliwo$¢ wptyniecia na
ostateczng wersje tekstu... Nie mowie tu
o cenzurze (cho¢, ach, jak mito by byto cza-
sem po prostu po nig siegnac), lecz o zwyktej
sposobnosci dopytania: ,Stuchaj, a co z X?
Moze jeszcze poruszy¢Y? A gdyby tak dopisac
akapit o Z?". Niewinne? Owszem, ale teraz po-
myslcie o scenariuszu, w ktérym gruntownie
nie zgadzacie sie w danej kwestii z wymowa
artykutu. tatwo w tym momencie pomyli¢
»~drobny krok w kierunku obiektywizmu”
z ,drobnym krokiem w kierunku mojego
zdania”. A cho¢ wygodnie bytoby powotywac
sie w takiej sytuacji nalinie redakgji, to niestety
w CDA takowej nie ma - a przynajmniej nic mi
oniej nie wiadomo. Rzeczg, ktdrej wiec szybko
uczy sie kazdy co bardziej krewki redaktor,
jest umiar... i zaniechanie. Bo cho¢ czasem
oczywiscie tekst mogtby zyskac na dodatko-
wej perspektywie, to rdwnie czesto — a moze
i czesciej — wiecej straci na probie uczynienia
go bardziej, hm, wycentrowanym.
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Z internetem

Wiasnie zaczynam pisac ten felieton po raz
trzeci. To jedna z moich ulubionych przewag
papieru nad siecig: nawet jesli zdarzaja sie
wysrubowane deadline’y, przy dobrym roz-
planowaniu obowigzkéw mozna zrobi¢ chwile
przerwy, zastanowic sie nad wszystkim dwa
razy, aw skrajnych przypadkach nawet wywali¢
dokoszaizaczac¢ od nowa. W wypadku newsow
niestety nie ma miejsca na taki komfort. Po pro-
stu brakuje nato czasu, w koricu news to news
itrzeba jak najszybciej pokazac go ludziom
(oraz sprzedac algorytmom Google’a i me-
diéw spotecznosciowych).

Z tego samego wzgledu newsy na cdaction. pl
nie sa tak dopieszczone jak teksty publikowane
w naszym kwartalniku czy wydaniach spe-
cjalnych. Nie ma przestrzeni na wielokrotne
czytanie, redagowanie czy przepuszczanie
przez kilka etapéw korekty. A jednak fizyczne

Wieczna wojna papieru

wydawnictwa dostarczane wam pod egida
CD-Action sa dla nas wzorem - nawet jesli
niemozliwym do doscigniecia - i robimy, co
W naszej mocy, by mimo wszystko nasze newsy
prezentowaty jak najbardziej zblizony poziom.
Pilnujemy rzetelnoscii poprawnosci jezykowej
natyle, naile sie da. A naile sie da? Z tym bywa
réznie. Swiat nie staje nigdy w miejscu, wiec nie
zawsze jestem w stanie zaoferowac druga pare
oczu, ktéra miataby szanse wytapac wszystkie
btedy.Podczasimprez pokroju Gamescomu czy
The Game Awards kolejne newsy publikuje sie
zczestotliwoscig pordwnywalna do wystrzatéw
karabinu maszynowego, jeszcze tatwiej wiec
cos$ pomyli¢ czy przeoczy¢.

Inna sprawa to kwestia przypodobania sie
wspomnianym algorytmom. Lubie mysle¢,
Ze jeszcze nie poddalismy sie w petni de-
monom clickbaitowosci, lecz czasem pewne

Mowicie, ze w takim wypadku pewnie wystar-
czy skupi¢ sie na recenzjach? W koricu autor
przechodzidany tytul, potem autor wyraza
opinie - co moze poéjs¢ nie tak? Ach, stodcy
naiwniacy, ktérzy nigdy nie byliscie oburzeni
czyim$ odmiennym zdaniem na temat gry
wideo! | gdy nawet wznie$¢ sie nad réznice
gustéw i pogladdw, to uwierzcie, nie jest ta-
twe zycie skrajnego spoilerofoba muszacego
czytac o wyczekiwanych przez niego produk-
cjach, ktdre jeszcze nie trafity na rynek. Gdyby
tylko moégt mie¢ wptyw na to, kto co dostanie
do recenz;ji... Ha, nigdzie nie napisatem, ze ta
fucha nie ma jasnych stron.

PS Nie, niestety nie ma tak dobrze, naczelny
zwykle wspaniatomysinie odstepuje takie gry
innym, by nie wyjs¢ na wykorzystujacego swo-
ja pozycje tyrana. A potem biedaczyna czyta
taki tekst, mruzac oczy, by przypadkiem nie
poznac imion gtéwnych bohateréw.

kompromisy sg niestety nieuniknione. Ale
przeciez nie przeniesiemy newséw do wyda-
wanego co trzy miesigce magazynu, arezygno-
wac z nich réwniez nie chcemy. Nasza strona
zawsze bedzie pierwszym zrédtem informacji,
bo tak po prostu dziata internet. Nawet jesli ta
walka o jakos¢ jest z gory skazana na przegra-
na, nie powstrzyma to nas od dalszych staran
o doréwnanie do wysokiego poziomu, zjakim
kojarzycie nasz kwartalnik.

W sieci mamy przynajmniej te przewage, ze
jesteSmy w stanie poprawic¢ w kilka sekund
kazdy btad. Na papierze usterkizostana znami
juznazawsze. Mimo wszystko wierze, ze $wiaty
drukuiinternetu moga ze soba koegzystowac,
a nawet owocnie sie uzupetnia¢. W oczekiwa-
niu na kolejne wydanie CD-Action zapraszam
wiec na cdaction.pl. Tam codziennie dzieje sie
duzo dobrego!




PAWEL ,,PLUSHOWY” KOZIERKIEWICZ

Btad
W ogtoszeniu?

odnosze wrazenie, ze kiedy dwa
lata temu znalaztem ogtoszenie rekrutacyjne,
iz CD-Action szuka osoby do pracy przy ma-
gazynie, musiatem je Zle przeczytac... Moze
byto tam napisane, ze to praca w magazynie?
Oczywiscie zartuje, ale realia sa takie, ze w tak
niewielkimwydawnictwie, jakim jest GTEM,
kazdy robi wszystko. Cho¢ z mojej stopki
w mailu mozna wyczyta¢, ze petnie funkcje
dyrektora wydawniczego, to tak naprawde
zajmuje sie jeszcze dziesigtkamiinnych rzeczy.
Ale od poczatku.

OLA ,,BUNIA” BUNIOWSKA

Przede wszystkim odpowiadam za to, co wy-
dajemy na papierze. Kwartalnik, Retro, wydania
specjalne orazksiazki. Troche tego jestiwyma-
ga to wszystko koordynacji. Trzeba ustala¢
terminy z drukarnia, okresla¢ naktady, spo-
sob dystrybucji efektow naszej pracy. Samo
pouktadanie planu wydawniczego to niezte
szachy. Robie, co moge, aby minimalizowac
spietrzenia przy projektach, tak zeby nasz dziat
DTP nie umart z wyczerpania, a korektorzy co$
jeszcze naoczy widzieli. Przyznam, ze fatwo nie
jest, staram sig, ale czasami dotyka nas crunch
(przepraszam!). Catos¢ spinajg rozliczenia,
zestawienia i analizy.

Ale to tylko czes¢ moich zaje¢. Dostarczony
do nas swiezutenki naktad nalezy wytadowac
z palet do magazy-
nu, trzeba tez pomoc
przy pakowaniu do
wysytki. Nieraz mu-
sze setkikopertwiez¢
bezposrednio do
sortowni, aby szybko
trafity w wasze rece.
Akiedy tylkozaczyna
sie sezon

spraw wielu

kiedykolwiek potrzebowates ztozy¢
reklamacje albo chciate$ dowiedzie¢ sig, gdzie
jest twoja przesytka, to najpewniej miate$
do czynienia ze mng - Olg. W redakcji moje
stanowisko opisujemy stowami ,naczelna
ogarniaczka spraw wielu” nie bez powodu.
W tak nieduzym wydawnictwie jak nasze
kazda osoba wykonuje zadania, ktore
w wiekszej strukturze bylyby roziozone
na kilku pracownikéw. Czesto sama mam
ktopot, jakz sensem inaczej opisac to, co robie
w CD-Action. Moras, dzieki! W koricu moge to
na spokojnie uporzadkowac!

Zaczne od tego, ze w warszawskiej redakcji
musze byc¢ codziennie, i szczerze méwigc - to
jedna z najlepszych czesci mojej pracy. To za-
stuga naszego matego zespotu - dzieki Lidce,
Pawtowi, Barnabie i Hubertowi nawet naj-
trudniejsze chwile wypetnione sa Smiechem,
zartami, nadzieja i pozytywnymi docinkami.
Jestem wdzieczna za nasz chaotyczny sktad.
Z reszta ekszynowej ekipy kontakt mam gtow-

Naczeina ogarniaczka

nie zdalny, ale nie odbiera nam to radochy ze
wspotpracy — do monitora szczerze sie tak
samo jak do,zywych” ludzi.

Ale wracajac do tego, czym sie zajmuje:
powiedzmy po prostu, ze gdzie klienci, tam
ja! Gdzie problemy z zaméwieniem, tam tez
jal Gdzie sptywajace zamdwienia... nadal ja.
Codziennie przygotowuje liste wysytek do
spakowania i kompletuje paczki sama lub
z czyjas pomoca. Poza tym obstuguje sklepo-
wa skrzynke mailowg i telefony do redakgji.
Oczywiscie czytanie korespondencji od
klientéw, fanéw czy niezadowolonych
czytelnikow to czesto emocjonalny roller-
coaster - ale jestem jego wielka fanka.

Oproéczogdlnejobstugiklientow odpowiadam
za nasz e-commerce i logistyke. Opiekuje sie
sklepem, produktami, prenumerata, dostawa-
mi, innymi sprawami administracyjnymi. Do
+nudnychzadan biurowych”dochodzi dzwiga-
nie dostaw, jezdzenie paleciakiem, pakowanie

eventowy, to zamieniam sie w Technicznego
Pawta, ktéry zatadowuje busa (tzw. Rydwan) na
podréz, powozi nim, szaleje z wozkiem paleto-
wym po halach i magazynach oraz rozwigzuje
wszystkie pojawiajace sie problemy ad hoc.
Przyktadowo: wiem, gdzie zdoby¢ 20 10-metro-
wych kabli sieciowych wtodzi w pigtek 0 20.00.

Kiedy juz nasze stoisko na wydarzeniu jest
zabezpieczone, wtedy dopiero zaczyna sie
zabawal Niewiele rzeczy cieszy mnie tak mocno
jak kontakt z wami, czytelnikami. Chwile, gdy
mozemy porozmawia¢, wymienic sie spo-
strzezeniami i zbi¢ piatke, to dla mnie jedne
znajfajniejszych momentéw w tej pracy. Wtedy
widze, ze to, co robimy, naprawde ma sens!
| cho¢ powroty po nocy i kilku dniach takiego
wysitku s3 meczace, zawsze odliczam dni do
kolejnego eventu.

Nicztegojednaknie bytoby mozliwe, gdyby
nie Swietny zespot. Ten na miejscu, jaki ten
rozsiany po calej Polsce. Dzieki wszystkim
tym ludziom, oddajacym mnéstwo siebie
CD-Action, ta praca to jedna wielka przygoda!
Czasem $mieszna, czasem meczaca, ale na
pewno fascynujaca.

na wyjazdy, przeprowadzki... Mozecie mi nie
uwierzyg, ale pracujac w CD-Action, da sie
NAPRAWDE nabra¢ migsni!

Na papierze moja praca wydaje sie dos¢
spokojna i uporzadkowana, jednak do te-
go trzeba dodac side questy, ktorych nie
da sie przewidziec. Przyktady? Organizacja
CD-Action Expo, weekendowe wyjazdy na
eventy po catej Polsce, materiaty na media
spotecznosciowe, wspotpraca z grafikami,
poszerzanie kontaktéw redakcji, ksiegowos¢,
merch, pilnowanie Discorda, dystrybucja i...
Az sie zmeczytam.

Od kuchni wszystko to jest bardzo chaotycz-
ne, nieprzewidywalne, emocjonujace i - co
najwazniejsze — niezwykle satysfakcjonujace.
Wiec wybaczcie, ale pora juz konczy¢. Wrasnie
dzwoni kurier, a na biurku,laduje” kolejny po-
zar do ugaszenia. Ktos przeciez musi ogarng¢
ten caty cudowny bajzel. Sto lat dla nas! |CDA]




€= | PYTANIA CZYTELNIKOW

O&ACTION D&

Chcecie dowiedziec sie o nas czegos wiecej lub poznac nasze zdanie na jakis temat?
Lepiej nie mogliscie trafi¢, poniewaz w tym miejscu odpowiadamy na pytania zadane
przez czytelnikow CD-Action. Mitej zabawy!
LUKASZ ,MORAS” MORAWSKI

™ Dariuszszill: Wspominam czasy, gdy jako piecio-
latek wyciggatem CDA z folii w sklepie dziadkéw. Czy
Wy tez macie takie konkretne wspomnienie zwiqzane
zpismem, zanim jeszcze zaczeliscie w nim pracowac?

Huwer: Rodzice kupili mi moje pierwsze CDA podczas
zimowego wyjazdu nad morze. Mréz przenikat do ko-
$ci, wiato jak diabli, a zeby byto $mieszniej, w o$rodku
przebywato bardzo mato oséb, wiec nudzitem sie ca-
tymi dniami. Tak czy siak, wczesniej czytatem przede
wszystkim Playa (byttanszy od,Ekszyna”), ale niedtugo
PO zapoznaniu sie z jego najnowszym wydaniem na-
moéwitem tate na zakup CDA 02/2004. Do dzi$ $wietnie
pamietam Jade z Beyond Good & Evil na okfadce.

Cafa sytuacja miata miejsce w dos¢ dziwnym, bo
przypominajacym tréjkat prostokatny przeszklonym
sklepiku, zlokalizowanym na jednym z pieter pla-
cowki. Poczatkowo teksty z CDA rozumiatem jedynie
czesciowo, ale jakos fascynowaty mnie te wszystkie
okototechnologiczne wtracenia w recenzjach. Tak oto
zakochatem sie w naszym magazynie. | owa mitos¢
nigdy nie przestata kwitnac.

Moras: Jedno ze swoich wspomnien opisatem we
wstepniaku, tak ze odsytam do niego!

Karol Laska: To wspomnienia rysowane ,petnia-
kami” - Bad Day L.A., World of Goo, Deus Ex: Bunt
ludzkosci. Same dobra. Ach, no i zapach pisma oraz
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zielony kolor kiosku wbudowanego w zabytkowa
przemyska kamienice!

Bastian: Ciekawostka z tym Bad Day L.A. jest taka,
Ze lokalizowata go ekipa CD-Action. | zostat wydany
w Polsce po raz pierwszy na naszym ,petniaku”! Alez
to byta géwniana gra.

Krigor: Pierwszy numer CD-Action dostatem... gratis —
wraz z komputerem zakupionym przez rodzicéw. Co
zabawne, w ogdle nie wiedziatem, z czym mam do
czynienia. Przegladatem wiec CDA 04/1998 i prébo-
watem zrozumie¢, o co w tym wiasciwie chodzi. Céz,
poszto szybko.

Pawetl Kicman: Moje pierwsze wspomnienie
z CD-Action jest takie, ze... uczytem sie czyta¢ na
pierwszym numerze. Miatem wtedy cztery lata.

Gruby AL: Gdyby nie CDA, nie bytoby funkcjonujacego
preznie przez wiele lat Forum Actionum. Bez FA nie by-
foby corocznych zlotéw jego uzytkownikéw. A bez zlo-
téw nie miatbym okazji poznac grupy fantastycznych
ludzi, z ktérymi wciaz utrzymuje kontakt. Wspomnien
zwigzanych z wyjazdami do Wroctawia mam tak wiele,
ze trudno wybrac jedno konkretne (a jeszcze trudniej
znalez¢ takie, ktére nadawatoby sie do publikacji).
Moze wiec po prostu skorzystam z okazji i pozdrowie
wszystkich pamietajacych jeszcze moje pisane kolorem
oliwkowym posty oraz Noodle z Gorillaz w awatarze.

CormacC: Jesli dobrze pamietam, swoje pierwsze CDA
dostatem, gdy w numerze 13/2001 ukazaty sie moje
teksty. Hmmm... a moze od Mac Abry podczas roz-
mowy na temat nawigzania wspotpracy? Wczesdniej
bytem w ekipie innego wroctawskiego czasopisma,
10, i lojalnie nie wspieratem finansowo konkurencji.
No i jako nastolatek nieustannie ulepszajacy co$
w swoim pececie zawsze miatem mniej pieniedzy
niz planéw na ich wydanie.

Gailantar: Moje pierwsze wspomnienie zwigzane
zfizycznym CD-Action dotyczy nie samego pisma, lecz
Tipsomaniaka z kodami i solucja do Age of Mythology,
ktdra przeczytatem kilkanascie razy, wyobrazajac sobie,
ze w nie gram.:) Co jeszcze $mieszniejsze, pierwszy raz
ten tytut przeszedtem dopiero podczas pisania recenzji
wersji zremasterowanej do kwartalnika.

Witold: Czytatem CDA przez ponad 20 lat, zanim za-
czatem w nim pracowac, wiec wspomnien sie troche
nazbierato. Jednym z najstarszych jest metodyczne
badanie pisma kartka po kartce w poszukiwaniu
potworéw do wspélnej zabawy z mtodszym bratem.
Dziekitemu nawet teraz potrafie przywotac przed oczy
tabelke z przeciwnikami z Quakea Il... a w ogrédku
rodzicow do dzi$ lezy kilka martwych Stroggow.

Cezary Marczewski: Doskonale pamigtam okoliczno-
$ci, w ktorych kupitem swoje pierwsze CD-Action. Byt
to numer 11/2001 (ten z World of Warcraft na oktadce);
przedtem oczywiscie widywatem kilka wczesniejszych
wydar uznajomych. Magazyn nabytem w kiosku u pa-
na Miecia, a jedna z pierwszych rzeczy, jakie zrobitem
po powrocie do domu, byto zainstalowanie dema
Aliens vs Predator 2. Nigdy nie zapomne lagdowania na
planecie LV-1201 i fenomenalnej atmosfery zaszczucia
w pierwszej misji Marine'a. Pozniej zdobytem piracka
petna wersje, a potem siegnatem w koncu po oryginat,
by méc gra¢ ksenomorfem w multiplayerze. Pozdra-
wiam chtopakéw z nieistniejacego juzod bardzodawna
klanu Bloody Devils.

Bastian: Ej, nie kojarzylem tej okftadki z WoW-a!
2001 rok?! Matko bosko... Swoje CDA kupitem jako
13-latek, byt to numer 12/2005 (mam go do dzis i na
Expo 2023 uzbieratem sobie nar autografy ekipy). A ku-
pitem, bo dziadostwo w koricu potaniato i dodali wy-
bornego, petniaka’, Richard Burns Rally; do gry wracam
regularnie. Potem zachwycitem sie layoutem, btysko-
tliwymi, zabawnymi tekstami i w ogéle - ewidentnie




fajnymiludzmi, ktérzy tworzg to pismo. Postanowitem
tez, ze zostane tu grafikiem, detepowcem, bo w sumie
to lubie rysowac. W 2019 roku zrealizowatem to posta-
nowienie, ale przy okazji zostatem tez redakcyjnym
pajacem (réwniez na kanale YouTube CDA).

Otton: Pierwszy numer CD-Action kupitem, kiedy
pewnego dnia przestata sie ukazywa¢ CyberMycha,
do ktérej od dziecka chciatem cos napisa¢. Wiadomos¢
o zamknieciu pisma byta troche rozczarowujaca, ale
c6z - wybratem sobie w kiosku cos innego. Najpiek-
niejszym wspomnieniem z wydania 11/2008 byt
widok... wroctawskiego adresu w stopce redakcyjnej.
To moze jednak nie trzeba sie bedzie przeprowadzac
do tej Bydgoszczy?

DaeL: Niewiele pamietam na temat pierwszego
numeru CD-Action, jaki wpadt w moje fapy, poza
jedng rzecza - musiato mie¢ to miejsce w wakacje
albo ferie, bo zazwyczaj wdwczas siegatem po inne
magazyny o grach niz te, ktére czytatem zwyczajnie
co miesiac (a w korcowce lat 90. w zasadzie regular-
nie kupowatem tylko Gamblera i okazjonalnie Secret
Service oraz Swiat Gier Komputerowych). Miatem wtedy
wiecej czasu, a czyta¢ o grach po prostu lubitem.
Dos¢ dobrze kojarze natomiast moment, w ktorym
zdecydowatem sie - po kilku latach przerwy od
gamingu - zostac statym czytelnikiem CDA. Byt to
rok 2010, skusit mnie, petniak” (King’s Bounty), ale cate
pismo przypadto mi do gustu, wiec postanowitem
zaczad je czesciej kupowac.

N sinkey: Co sqdzicie o pomysle umieszczenia
krasnala z ptytq CD we Wroctawiu?

Smuggler: Podoba mi sie ta idea!
CormaC: To bytby CD-GNOM.

b-side: Antyfani beda moéwili, ze krasnal jest docze-
piony do,,petniaka”.

Moras: Najlepiej krasnal z magazynem CD-Action
w rekach!

Krigor: Jestem za. Tylko turniejem Mortal Kombat
musimy najpierw rozstrzygna¢, gdzie go postawimy.

Gruby AL: Nagi, bardzo umiesniony krasnal rzucajacy
ptyta CD, umieszczony na ul. Sukiennice (dla niewta-
jemniczonych: sam $rodek rynku, w miejscu, w ktérym
kiedys miescita sie redakcja). Tak, widze to.

] Adrian: Czy sqszansenapowrdt do miesiecznika?
Jeslinie, czy rozwazacie przejscie na dwumiesiecznik?

Plushowy:Na ten moment nie planujemy zmiany w cy-
kluwydawniczym CD-Action. Stoja za tym gtéwnie kwe-
stie biznesowe i dbanie o rentownos¢ wydawnictwa.

bunia: Tak naprawde to co miesigc wydajemy nowy
magazyn — wydania specjalne, Retro, ksigzki itp.

Karol Laska: Doktadnie, i tak jest nas bardzo duzo, po
prostu testujemy pomiedzy kwartalnikami rézne inne
wydania oraz formaty. A na stronie WWW znajdziecie
nas codziennie!

Cursian: Ech, moze kiedys? Nie zebym cokolwiek o tym
wiedziat, po prostu lubie pisac ,papierowe” recenzje,
a w formacie miesiecznym sita rzeczy miescito sie ich
wiecej. No co, ktos musi pomarudzi¢, zeby za rézowo
nie byto, nie?

Otton: Ja tu tylko sprza.. znaczy pisze, ale z takiej
perspektywy obecny system jestdlamnielepszy otyle,
Ze trudniej sie wypali¢. Miatem w zyciu okres, kiedy
przez blisko 2 lata robitem po ok. 10 stron kazdego
miesigca — jest to ogromne wyzwanie. W pewnym
momencie nawet nie chce sie juz cztowiekowi patrze¢
na gry ani czyta¢ CDA. Wydania specjalne to rézni re-
daktorzy prowadzacy, wiec niektére projekty tocza sie
réwnolegle, a to oznacza dtuzsze deadline’y na teksty
i wiecej publicystyki. A tatwiej bytoby mi porzuci¢ gry
niz samo pisanie.

9kier: Nie pogardzitabym czterema stronami miesiecz-
nie na Swieze, Dobre, Niezalezne...

Gruby AL: ...i oSmioma na recenzje komiksoéw. ;)

@ Sinkey: Ktdre ze zorganizowanych spotkar z fa-
namiuwazacie za najfajniejsze w catej historii pisma?

Plushowy: Cenie sobie kazdg okazje, ktéra daje mi
mozliwos¢ spotkania sie z czytelnikami. Jestesmy
obecni na wielu imprezach gamingowo-popkulturo-
wych, tj. PGA, Pyrkon, MFKiG czy One More Game oraz
oczywiscie nasze CD-Action Expo. To s3 te momenty,
ktére tadujg moje akumulatory na dtugo!

Moras: Bardzo mito wspominam interakcje z czytelni-
kamipodczas naszych Expo. Super jestz wami pogadac
i poznac wasze spojrzenie na wiele tematéw. Noi zyskac
cenne wskazéwki, co mozna poprawi¢ w CDA.

CormaC: 18. urodziny CDA, czyli CD-Action Expo
22014 roku we wroctawskiej Hali Stulecia.

Bastian:Toi Expo 2023, pierwsze po osiemnastce CDA.
Duzo sie nawzruszatem na tym drugim, poczutem
Znoéw, Ze to przeciez jest praca marzen, bo widze, ze
ktos dobrze sie bawi, konsumujac moje tresci.

9kier: Mnie najbardziej podobaly sie trzy edycje
Expo, w ktorych uczestniczytam, zwitaszcza pierwsza.
Osiemnastkowe spotkanie byto dla mnie ogromnym
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zastrzykiem inspiracji — czutam olbrzymia moc czy-
telnikéw, ktdrzy spotkali sie, by Swietowac urodziny
czasopisma i integrowac sie z cztonkami redakgji. To
emocje, ktdre kojarza mi sie zdobrymi koncertami; tak
tez wyobrazam sobie szat na stadionie. Dwie ostatnie
imprezy CDA, w jakich bratam udziat - w 2023 we Wro-
clawiu i w 2024 w todzi - podobaty mi sie zwtaszcza
z powodu nastepujacych po nich afteréw. Na pierw-
szym wytanczytam sie za wszystkie czasy, a na drugim
spedzitam fenomenalny czas zfanami magazynu oraz,
jak sie okazato, mojego kanatu na Twitchu.

spikain: Oczywiscie nadchodzace CD-Action Expo
2026. Mato tego - kolejne beda jeszcze lepsze.

™ Dariusz Szill: Czego najbardziej brakuje Wam
z ery deméwek i ,,petniakéw” na plytach, a co uwa-
zacie za najwiekszy plus dzisiejszego, cyfrowego
modelu wydawniczego?

rajmund: Bardzo lubitem menusy plyt z demami
i muzyke, ktéra w nich leciata. Do dzi$ z tezka w oku
wspominam kawatki Mysterii czy Aural Planet, aw oko-
licach premiery filmu Ksiega cieni: Blair Witch 2 trafit sie
nawet miks catego soundtracku!

Smuggler: Dem wiasnie. To, ze przestano je wypusz-
cza¢, uwazam za pierunsko niefajnie zagranie ze strony
wydawcow, a co dziwniejsze, gracze, ktérzy potrafig
podnies¢ wielki lament o byle co, tu nawet nie mruk-
neli. Co mnie obchodzi, ze wydawanie dem to ktopot
ikoszta? Jako graczmusze terazkupowac kotawworku,
bo wszelkie zwiastuny i starannie dobrane gameplaye,
ktdre sie wypuszcza, to nie to samo co samodzielne
zagranie przez kwadrans czy godzine. Chce demal

Moras: Z demami nie jest wcale tak Zle.,Indyki” czesto
dostajg wersje testowe, ai duze tytuty dasig tez niekiedy
sprawdzi¢ przed zakupem, np. Pragmate, Final Fantasy
VIl Rebirth, Nioh 3. Co jakis czas siecidwki pokroju
CoD-a czy Battlefielda maja darmowe weekendy.
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Krigor: Dzi$ jest wygodniej, co do tego nie mam
najmniejszych watpliwosci. Kiedys jednak, w czasach
trafiajgcych do mnie na ptytkach dem, fatwiej byto trafi¢
przypadkiem na co$ zupetnie nowego i ciekawego -
rzecz, po ktéra sam raczej nie siegnatbym.

CormaC: Mnie na odkrywanie rzeczy, po ktére nor-
malnie bym nie siegnat, obawiajac sie nietrafionego
wydatku, pozwala abonament PlayStation Plus. To
dzieki niemu zakochatem sie w Personie 5 czy serii Nioh.
Iwiasnie PS Plus oraz Game Passa uwazam zaogromne
zalety cyfrowego modelu wydawniczego.

Bastian: Strasznie brakuje mi bonuséw z covera
CD-Action. To byto jak otwieranie tajemniczego
prezentu - nigdy nie wiedziato sie, co jest w srodku.
Wyborne minigry mozna byto tam znalez¢! Poteznym
plusemtych cyfrowych katalogéwzgramijest fakt, ze te
odpali¢ da sie wkilka czy kilkanascie minut od klikniecia
,Pobierz".0 minusy nikt nie pytat,ale tymjestnapewno
syndrom pirata: mamy tych produkgji tak duzo, ze
czasem nie chce sie zaangazowad w absolutnie zadna.

Witold: Nie wiem, czy mi tego brakuje, ale na pewno
byto co$ wartosciowego w tym, ze jedna ptyta star-
czyta na caly miesiac i kazdy jej bajt ogladato sie ze
wszystkich stron, nim ruszyto sie do kolejnego dema
czy bonusa. Acz to raczej w duzej mierze kwestia
samego dziecifistwa.

Otton: Nie tesknie totalnie za niczym. Liczba réznego
rodzaju abonamentdw, ustug czy darméwek jest tak
duza, ze nie potrzebuje jeszcze ptyt z ,petniakami’.
Poza tym mam facze internetowe pozwalajace za-
instalowac gry szybciej niz z dysku i moge je kupic¢
niezaleznie od pogody za oknem. Cho¢ przyznaje,
kiedys$ kazda produkcja bardziej cieszyta i wyciskat
z niej cztowiek wiecej.

DaeL: Demek brakuje mi szalenie, z tego wiasnie
powodu, o ktérym wspomniat Smuggler. No i jeszcze

z jednego - jak sig jako dzieciak nie miato kasy, to te
wersje testowe dafo sie ogrywac w nieskoriczonosc.
W moim przypadku tak byto np.ze Screamerem 2.Dem-
kozawierato tylko jednatrase, ktéra przejechatem setki
razy. Nadal potrafie na niej wykreci¢ nieziemskie czasy
(pamig¢ miedniowa dziata). Oczywiscie ta budzetowa
motywacja stojaca za mitoscig do demekjuznieistnieje,
a gier mozna mie¢ dzi$ na peczki, nie wydajac nawet
ztotéwki, ale nostalgia pozostata.

9kier: Kompletnie nie tesknie za ptytami. Za zastana-
wianiem sie, komu lub od kogo pozyczyto sie gre, wrecz
naboznym wycigganiem CD z pudetka tak, zeby nie
dotykac dolnej powierzchni, osiadajacym nafizycznych
wydaniach kurzem, zajmowanym przez nie miejscem.
Teraz wiekszo$¢ produkcji mam na Steamie lub GOG-u,
tytuly instalujg sie raz-dwa, a do tego istniejg zapisy
w chmurze, wiec moge sobie radosnie przeskakiwac
miedzy blaszakiem a laptopem. Dem na szczescie wcigz
wychodzi mnéstwo, serio — odnosze wrazenie, ze wraz
ze, zdaje sie, rosnaca popularnoscia Steam Next Fest
bedzie ich coraz wiece;j.

Gruby AL: Przegladanie cover CD byto comiesieczng
celebracja. ,Petniaki’, dema, programy, dziesigtki
kacikéw (Action Mag <3), wideo, muzyka, tapety,
Na Luzie i wszystko, co tylko udafo sie upchna¢ na
krazku. Dzieki cyfrowej dystrybucji jest oczywiscie
szybciej i bardziej komfortowo, ale przy okazji zniknat
gdzie$ ten magiczny element towarzyszacy wktadaniu
do napedu przyniesionej przed chwilg ptytki.

M Kamil: Czy praca, doswiadczenia, przezyciairoz-
mowy w CDA zinnymiwspdfpracownikamisprawity,
ze odmieniliscie swoje zycie?

rajmund: Az tak wielkie decyzje nie przychodza mi
do gtowy, ale granie w serie Yakuza to dostownie
przyktad wyjety z mojego zycia — wzigtem sie za nig
wiasnie po licznych namowach ze strony innych oséb
w redakgji. Ostatnio tez po rekomendacji CormaCa
zaczatem Space Marine'a ll, wiec takie polecajki growe
zdarzaja sie czesciej.




Huwer: Poznanie rajmunda i Morasia prywatnie wpty-
neto rewelacyjnie na moje zdrowie psychiczne. Cenie
sobie te relacje, gdyz obaj panowie s po prostu super,
ale nie czuje potrzeby wyjasniac, dlaczego takuwazam.:)

bunia: Moge szczerze powiedzie¢, ze tak. Juz sama
przeprowadzka do innego miasta tylko dla CD-Action
jestwystarczajacym argumentem. Wiele razy wysztam
ze stref komfortu, o ktérych istnieniu nie miatam poje-
cia, i czuje, ze robie to, co powinnam.

Karol Laska: Praca w tej branzy zmienita moje zycie,
to na pewno. Okreslita w zasadzie ostatnich kilka lat
codziennosci i dalej okresla.

Krigor: Dzieki CDAi - przede wszystkim - Smugglerowi
wyrostem z prostego wiejskiego chtopaka na goscia,
co nie boi sie siegna¢ po dobrg ksiazke. Serio. To wia-
$nie za sprawa jego tyrad w AR przeczytatem Wtadce
Pierscieni, a potem catg mase innych tytutéw. Jestem
przekonany, ze zmienito mnie to w sposéb wrecz
nieoceniony. Dziekuje!

Ninho: Pisatem to juz wielokrotnie, ale dzieki minifelie-
tonowi CormaCa poznatem mdj ulubiony po dzi§ dzier
zespot - Trivium. Kilkanascie lat pézniej udato nam sie
razem pojechac na ubiegtoroczny koncert w Gliwicach.

Pawel Kicman: Wspotpraca z CD-Action na pewno
zmniejsza moéj syndrom oszusta. A tojest bardzowazne.

CormaC: Ja dzieki rozmowie w redakgji odkrytem
szynke, ktdéra do dzi$ jest moja ulubiona. Nie podam
nazwy, bo nie chce robic jej producentowi darmowej
reklamy, a poza tym TO JEST MOJA SZYNKA! MOJA!
ZNAJDZCIE SOBIE WEASNA!

Dael: O, do Yakuzy to mnie CormaC przekonat. Ale
nadal ogratem tylko jeden tytut z serii. Za to na pewno
nauczytemsiekilku rzeczy czystowarsztatowych. Dowie-
dziatem sie (od paru oséb), ze np. warto czytac whasne
teksty na gtos, by wychwyci¢ niezgrabnosci stylistyczne.
| wprawdzie nadal tego nie robig, ale przyswoitem sobie
te rade na tyle dobrze, ze moge ja przekazywac innym.

Bastian: Dzieki pracy przy CD-Action poznatem Zone.
A ze od ponad dwdch lat wspdlnie wychowujemy
core, to moge z pewnoscia stwierdzi¢ tez, ze przez
CDA mniej $pie.

9kier: enkiego, z ktérym randkuje od niemal 14 lat,
a od wielu razem mieszkamy, poznatam wtasnie na
praktykach w CD-Action. Szczegdlne podziekowania
sle do mojej przyjaciotki, ktora powiedziata mi, ze
redakcja jest we Wroctawiu, a nie w Warszawie, oraz
do Ghosta, ktory przygarnat mnie na kilka tygodni po
tym, jak bezczelnie wparowatam do biura magazynu.

N sinkey: Czy uwazacie, ze sam fakt powstania
pisma we Wroctawiu wplyngt na nie w jakis szcze-
golny sposob?

bunia: Moze nie w szczegdlny, ale na pewno zapisat
sie w historii CD-Action. Zawsze jak jesteSmy na even-

tach (w catej Polsce), styszymy
pytanie, czy redakcja nadal jest
we Wroctawiu. )

Krigor: Redakcja byfa troche
na uboczu ,wielkiego $wiata’,
a przynajmniej takie wrazenie
odnosze zmoich poczatkowych
lat tutaj. No i wigzaty sie z tym
réznego rodzaju ktopotliwe sy-
tuacje, samnp.naostatnia chwile
miatem organizowany przelot
zWroctawia do Warszawy, by po-
tem polecie¢ dalejna prezentacje
Mass Effecta 3 - ktos bez pytania
zatozyt, ze jestem z Default City.

Bastian: No, ja tez czasem odnosze wrazenie, ze
PR-owcy i autorzy warszawscy to sie znajg jak stare
konie, a my to ci dziwni na uboczu, zWroctawia. Ale to
pewnie gtupie wrazenie czy cos tam.

Moras: | tak najdziwniejszy to jest ten z Torunia.

CormaC: Oczywiscie, ze wptynat. Przeciez gdyby CDA
powstato winnym miescie, tworzyliby jeinniludzie,aco
zatymidzie - bytby toinny magazyn zinnym klimatem.

Dael: Gdyby redakcja nie byta we Wroctawiu, to bym
ich nie pytat za kazdym razem, jak pada, czy ich tam
nie podtopito znowu.

|

Karol Laska: ,Petniaki” w erze darméwek na Epicu
i letnich wyprzedazy Steama niestety utracity sens. Te
czasy nie wrdca juz, jak $piewat zapewne polski ktos.

CormaC: Dodam, ze ,petniaki” stracity nie tylko
atrakcyjnos¢ w oczach czytelnikéw rozpieszczonych
darmoéwkamiinieustannymi promocjamiw internecie,
aletez sens dla wydawcow/dystrybutoréw, od ktérych
je pozyskiwaliémy. W czasach tradycyjnych sklepow
tytut lezat jaki$ czas na potkach, a potem musiat z nich
znikna¢, zeby zrobi¢ miejsce jakiejs nowosci. Wtedy
jego sprzedaz znacznie spadata i optacato sie ,oddac”
go np. CDA, zeby jeszcze zarobi¢ na licencji. W dobie
dystrybucji cyfrowej wydawcy tego problemu nie
maja - dzieki promocjom, bundle'omiabonamentom
moga czerpac korzysci nawet ze starszych gier, a prze-
strzen w cyfrowych sklepach jest nieograniczona.

M ralph_obr: Kto i dlaczego wpadt na pomyst, by
jedna osoba wcielata sie w tak wiele tajemniczych
0s6b ze Smugglerem na czele?

Smuggler: Ja. A dlaczego? Bo w 1996 byto nas bardzo
niewielu i kazdy pisat pod paroma nickami, robigc
,sztuczny ttok” na tamach.

alkohochlik: badanie poziomu amylazy jest kluczowe
w diagnostyce ostrych i przewlektych choréb trzustki

Bastian: Gdzie jest ten cholerny Podnézek?

™ sinkey: Ktéry z numeréw CDA sprawit naj-
wiecej problemow podczas sktadania go i z czego
to wynikato?

Moras: Zdecydowanie ten. Z jednej strony bardzo do-
brze misie nad nim pracowato, zdrugiej - stresowatem
sie jak nigdy. Zalezato mi na tym, zeby wydanie roczni-
cowe byto na maksa wypasione, dlatego przygotowa-
lismy wiele specjalnych tresci zwigzanych z 30-leciem
CDA. Ich opracowanie, a potem odpowiednie ztozenie
wymagato jeszcze wiekszego skupienia nizzwykle,ado
tego byto bardzo czasochtonne. A co zabawne, czasu
na zrobienie tego numeru mieliSmy mniej niz zwykle.
Po co mie¢ fatwo, jak moze by¢ trudno?

Bastian: Kazdy numer! :D A tak serio, to nie pamie-
tam... Miesigc w miesiagc mamy deadline’y, kazdy bywa
stresujacy w jakis sposob. Sa takie, kiedy kornczymy
wysytke o pierwszej w nocy, a sg takie, ze p6znym
popotudniem. Problemy wynikajg czesto np. z za-
mieszania z reklamami, tekstami, ktére sptywajg na
ostatnig chwilg, albo jakimi$ problemami technicz-
nymi (w dzier wysytki lubig wykrzaczy¢ sie chmura,
internet, prad, oprogramowanie itd. - czesto naraz).
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N Adrian: Moras, jak to jest by¢ prowadzqcym?
Troche doswiadczenia juz masz, wiec mozesz zdradzic,
dlaczego to jest tak trudne (ostatnie ciggfle rotacje).

Moras: Szczerze? Ale tak absolutnie szczerze, bez
pudrowania? Dobra, ufff.. Jest fantastycznie! Serio,
uwielbiam sie tym zajmowac. Jasne, nie jest to tatwa
praca i ciggle natrafiam na nowe wyzwania, ale nie
przeszkadza mi to. Przez lata zajmowatem sig réznymi
rzeczami: nositem lodéwki jako dostawca, sktadatem
cyrk z pijanymi klaunami, chodzitem po wsiach w roli
domokrazcy i sprzedawatem telewizje cyfrowa (tak
naprawde z nikim nie zrobitem dealu, nie miatem su-
mienia wciskac ludziom ofert tak wykarczajacych ich
portfele), pracowatem na magazynie, statem za kasa
w sklepie odziezowym, pisatem miesiecznie dziesigtki
(czasami setki) tekstow jako copywriter...

W konicu trafitem na fuche, w ktérej moge sie reali-
zowac, da¢ upust swojej kreatywnosci. Jestem osobg
dosy¢ mocno zorganizowang, oz pewnoscig pomaga
miw pracy w CD-Action. Zdaje sobie sprawe, ze jeszcze
duzo nauki przede mng, ale staram si¢ szybko wyciagac
whnioski i naprawiac btedy. Mam nadzieje, ze magazyn
utrzyma sie narynku przezkolejne 30lat, bo chciatbym
pracowac w nim do emerytury. Przykro mi, potencjalni
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konkurenci, nie planuje zejs¢ szybko ze stotka prowa-
dzacego - chyba ze szefostwo sie mnie pozbedzie, ale
tojuzinna sprawa. :D

] sinkey: Czy zdarzato Wam sie spa¢ w redakji?
Smuggler: Mnie zdarzato sie drzemac.
bunia: Pomidor.

Karol Laska: Wykonuje prace redakcyjng w moim
mieszkaniu, wiec...

Krigor:Tak, raz spatem na kanapie.Tuz przed deadline-
‘em dostatem jakas gre do recenzji, siedziatem dwa dni,
z czego w ostatni kimnatem sie pare godzin, wstatem
i napisatem tekst w dniu wysytki. Wydaje mi sie, ze
byto to Singularity.

Ninho: Nie, ale zdarzato mi sie przychodzi¢ do biura
W nocy.

Bastian: Mnie tez, ale to gtéwnie w przypadku studia.
Nagrywam czesto po nocach, bo za dnia nie mam
na to czasu.

spikain: Bastian kiedys zasnat w trakcie nagrywania
mojego materiatu. A materiat potem kliknat sie nieZle,
co tylko udowadnia, ze nie powinienem powaznie
traktowac jego krytyki. Zwlaszcza tak bezczelnej.

Cursian: Przezte kilkanascie lat, jakie stukam w klawia-
ture na zlecenie CDA, nie bytem w redakcji chocby raz.
Ba, nawet Wroctawia na oczy nie widziatem. Nikogo
zredakgji zreszta tez. Chwata pracy zdalnej!

CormacC: Nigdy nie spatem w redakgji, ale swego czasu
zdarzato nam sie koniczy¢ wysytki tak p6zno, ze kilka
razy wracatem do domu autobusem nocnym. Ale to
bardzo stare dzieje, pewnie sprzed jakichs 15 lat.

™ Rafat: tatwiej bylo z
kwartalnik daje Wam wiecej swobody i czasu na
wybranie odpowiednich gier/tematéw do opisania?

nikiem czyl' di
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CormaC: Wydawanie CD-Action 13 razy w roku miato
te ogromnazalete, ze zdecydowanie tatwieji szybciej
robi sie co miesigc to samo czasopismo, niz opra-
cowuje nowe wydania specjalne, ktére wymagaja
innej formuty, indywidualnej oprawy graficznej,
aczasamiautoréw spoza sprawdzonegogrona. Atych
wydan specjalnych trzaskamy sporo. Powtarzalnos¢
prowadzi jednak do wypalenia, wiec to, ze zamiast
nad CDA mogtem pracowa¢ np. nad magazynem
o WiedZminie lub Naszymi Latami 90., byto dla mnie
mita i potrzebna odmiana.

N Rewo:Jestjakasszansazobaczyéwiekszqliczbe
cztonkéw redakcji w kanale na YT/podcascie?

Bastian: Nie wiem. My zapraszamy. Ale chyba w wiek-
szoscinie chca (ainie kazdy sie nadaje jako prowadzacy).

CormaC: Jak to ,wiekszg liczbe cztonkow”? Pokazu-
jemy takie rzeczy na YT i jeszcze nas nie zbanowali?!

Smuggler: Ja juz sie udzielitem. :)

Moras: Tylko uczesze wtosy i wchodze na wizje. Spk,
ktora kamera jest moja?

spikain: Kazda, tukasz. Kazda.

M Andrzej: Pytanie do CormaCa, bo lubi albo
przynajmniej lubif serie Gothic - jakbys miat teraz
zperspektywy czasu ocenickazdqzpierwszychtrzech
czesci, to jakie bys datim oceny?

CormaC: Nie gratem w te gry, odkad wyszty, wiec nie
podejme sie wystawiania im zadnych ocen. Nie mam
w zwyczaju wraca¢ do starych tytutdw, ajuz szczegdinie
nie chce robi¢ tego kosztem rosnacej listy nowszych
rzeczy, ktére chciatbym sprawdzi¢, albo zainteresowan
pozagrowych. Poza tym podejrzewam, ze sama nostal-
gia nie obronitaby dzisiaj Gothicow w moich oczach. Po
co psuc sobie wspomnienia?

M ciocia: Jak to jest by¢ skrybq, zwlaszcza tym
wieloletnim?

Moras: Nie wiem, jak wygladato to za czaséw mie-
siecznika, bo jeszcze wtedy w CDA mnie nie byto.
W przypadku kwartalnika dtuzszy czas na przygoto-
wanie magazynu ha pewno jest cenny,
gdyz tatwiej rozplanowac poszczegdine
etapy, wyznaczy¢ terminy dla autorow
itp. Utrudnienie stanowi zas dobdr gier
do recenzji, bo jednak trzeba ustali¢, ktére
tytuly warto opisa¢, a z ktérych nalezy
zrezygnowac. A po drodze i tak pojawi sie
jakas nieoczekiwana premierairozpiske po-
nownie musze modyfikowac.W przypadku
miesiecznika taka selekcja bytaz pewnoscig
fatwiejsza, cho¢ wtedy tez autorzy sitg
rzeczy mieli mniej czasu na przejscie gry.
Aczkolwiek przerzucenie jakiejs recki do
kolejnego wydania pewnie tak nie bolato,
bo czekato sie cztery tygodnie, a nie kwartat.

Trudny temat sie wylosowat.

bunia: ,Moim zdaniem to nie ma tak, ze dobrze albo
ze nie dobrze. Gdybym miat powiedzie¢, co cenie
W zyciu najbardziej, powiedziatbym, Ze ludzi..” Reszte
pewnie pamietacie.

Krigor: Kazdy matu pewniejakiesinne przemyslenia,
ale ja sobie cenie to, ze potrafie catkiem szybko i dos¢
sprawnie (moze nie liczac powtdrzen) przelewac
mysli na ekran komputera. To fajna, utatwiajaca zycie
umiejetnosc.

Gruby AL: Do ,wieloletniego” jeszcze troszke mi
brakuje, ale z perspektywy kilku lat pisanie o rze-
czach, ktére sie zwyczajnie lubi, wcigz sprawia mi
ogromna frajde.

Gailantar: Polecam. Swietnie legitymizuje to granie
w godzinach i ilosciach dla zwyktego $Smiertelnika
niegodziwych, a pozatym moge méwic¢ znajomym, ze




,pracuje ponocach” Aaa...bo to o pisanie chodzito? To
polecamdla purystéw i entuzjastow jezyka polskiego.
Duzo sie ucze. Caly czas. Pozdrawiam nasza korekte.
| przepraszam.

Otton: Z czasem staje sie to zwyktym dniem w biurze.
Jak cztowieka wydrukuja kilkusetny raz, tojuz nawet nie
biegnie sie od razu do kiosku, tylko na spokojnie. Ale
ogolnie przydaje sie w zyciu, bo sklecenie jakiejkolwiek
wypowiedzi nagle przestaje sprawiac problem.

spikain: Lew nie sprzymierza sie z kojotem.

™ sinkey: Ktéry z redaktoréw wprowadzat naj-
wiecej pozytywnej energii podczas pracy w biurze?

Huwer: Moras, podczas pracy w cyfrowym biurze,
znanym powszechnie jako Discord.

bunia: Mam wrazenie, ze w biurze wszyscy nawza-
jem sie nakrecamy, ale jakbym musiata wybiera¢, to
Plushowy. :) Zawsze znajdzie plusy w kazdej sytuacji
i rozsmieszy w kryzysowych momentach.

Bastian: Ongi$ Smuggler. | Allor, o, Allor tez fajny
chtopak, mity.

9kier: Oczywiscie CormaC, nieustannie bedacy rado-
snym stoneczkiem!

spikain: Allor i Chen Pi.

|

Krigor: No jasne! Wrecz niesamowitg rzecza jest
obserwowanie, jak z biegiem lat sprzet sie zmienia,
ewoluuje i pojawiaja sie kolejne nowinki lub $lepe
zautki. Bawi mnie to niezmiennie, a bagaz doswiad-
czen pozwala niekiedy w ciekawy sposéb spojrze¢
na poczynania oraz historie réznych firm. Koniecznie
rzu¢ okiem na moj felieton w dodatku rocznicowym -
wiasnie sprzetowi poswiecony.

N Andrzej: Czy nie uwazacie, ze to kpina, ze
GTA: San Andreas nie dostato oceny 10? Bo ja tak.

Smuggler: Szczerze méwigc, wszelkie oceny sg
bezsensowne.

Cursian: Amen, bracie. Przysiegam, ze szlag jasny
mnie trafia, gdy mam wystawiac te przeklete cyferki.
Zbytwiele 0s6b skupia sie nich zamiast nakilku(nastu)
tysigcach znakéw majaczacych obok, co doprowadza
niekiedy do nieporozumien. Gdybym miat wskazac
element tej roboty, ktérego nienawidze, oto on.
W San Andreas przed laty nie gratem, bo miatem
wtedy alergie na,ziomalskie”klimaty. Ukoriczytem te
produkcje dopiero w wersji zremasterowanej, kiedy
czasy jej Swietnosci dawno juz minety.

Moras: Tez nie jestem fanem ocen, ale niestety ludzie
ich oczekuja, dlatego nadal mamy je w kwartalniku.
Codo noty koricowej San Andreas to moja odpowiedz

brzmitak: to tylko decyzja autorarecenzji. Zreszta Hut
wystawit 9+, wiec to i tak Swietny wynik. Pét punktu
odjat przede wszystkim za oprawe wizualng, co do-
brze uargumentowat w tekscie. Gdyby inna osoba
recenzowata ten tytul, moze wtedy bytaby dycha.
Amoze siodemka - cho¢ w tym przypadku faktycznie
trzeba bytoby sie ostro postarac, zeby uzasadnic tak
niskg ocene.

Karol Laska: Nie zastuguje na dyche,
bo jest woke. (Zartuje, okej?)

Krigor: Nah, nie miatem wtedy kom-
putera, ktory bytby w stanie pociggnac
te odstone, wiec jakos mnie to nie
uwierato przez zazdros¢. ;)

Otton: Ah shit, here we go again.
Czy to naprawde takie wazne? Naj-
wazniejsze, jak tobie sie podoba. Ja
dziesiatki bym nie dat, bo jednak
- przy catej dozie sympatii - misje
takie jak wizyta na tankowcu czy

pociag doprowadzaty do furii, a me-

chanika strzelania juz w momencie

premiery byta przestarzata. Ale i tak

uwielbiam te gre.

spikain: Ale by bytofajnie kiedys obudzic sie w Swiecie,
w ktérym wszyscy rozmawiajg na temat zawartosci
merytorycznej recenzji, a nie tych nieszczesnych liczb,
codoktorych tylko sie wszyscy uméwilismy, ze bedzie-
my udawac, ze maja sens i znaczenie.

Bastian: Uwazam, ze to kpina. Rozstrzelac.

N Adrian: Lidia Ukleja. Rynek jest maly i- mozna
powiedzie¢ - transparentny. Konkurencja ciggle
publikuje, ile sprzedaje sie dodatkowych wydan
gtéwnego magazynu, plany na przysztosc, harmo-
nogram wydawniczy itp. Czy mozna od czasu do
czasu poczytac takie podsumowanie kondycji ma-
gazynu oraz planow na przysztosc od Pani prezes?

Lidka: Bardzo chetnie, tylko zawsze wyglada to tak
samo...,Od przysztego miesigca bede regularnie pisa¢
okulisachiplanach CDA’;a potem mija pdtroku, jasiedze
zagrzebana po uszy w biezacych tematach, kolejnych
wydaniach, projektach i gaszeniu réznych pozaréw. :)
Ale serio chciatabym czesciej pokazywac troche ,zycia
od srodka’, wiec moze tym razem faktycznie sie uda!

M Rewo: Jak bardzo praca codzienna w redakcji
rézni sie od tej 10/20/30 lat temu? Z naciskiem na
ostatnielata-odZarazyiprzejscianatrybkwartalny.

Smuggler: Praca zdalna rzadzi!

CormacC: Otdz to! Tesknie czasem za klimatem redakgji
we wroctawskich Sukiennicach (a moze po prostu za
mtodoscia...?), ale praca zdalna ma ogromne zalety.
Po pierwsze w domu robie wiecej, bo nie rozpraszaja
mnie rozmowy. Po drugie mieszkam pod Wroctawiem
i trudno juz mi wyobrazi¢ sobie powrét do gnicia

w korkach przez jakies dwie godziny dziennie. Po
trzecie wieksza elastycznos¢ godzin pracy bardzo
utatwia mi zycie jako rodzicowi siedmiolatki.

Krigor: Moge przed kompem siedzie¢ w brudnym
podkoszulku. ;) A serio: c6z, moja trasa do redakcji to
jakies 10 metréw, a po drodze moge ztapac w dfon
kubek z kawa. Mnie sie podoba, cho¢ nie powiem,

niekiedy tesknie do czaséw biura. Do ludzi przede
wszystkim, ale tez do niewinnych zabaw, ktérymi sie
odstresowywatem w Bauerze - jak cho¢by do rzucania
nozami w podtoge.

Bastian: No, z jednej strony niekiedy wrocitbym
do pracy w redakgji. Do jezdzenia hoverboardami
z Ninho po godzinach, podgladania, jak inni graja.
Z drugiej - uwielbiam prace zdalna, bo moja zona
réwniez pracuje ,na chacie’, wiec moge sobie z nig
spedzac wiecej czasu.

DaelL: Zmiana na kwartalnik byta dos¢ istotna i z mojej
perspektywy sporo wywrdcita, bo jednak niekiedy ze
wzgledu namoment premiery po prostu nie ma sensu
pisac o jakims tytule. Rytm pisania tez jest zupetnie
inny, ale za to chyba niebezpieczerstwo wypalenia
bywa mniejsze, bo i czasu na oddech od recenzowania
dostajemy wiecej.

9kier: Praca zdalna jest super, dlatego zaczetam prak-
tykowacjajeszcze przed pandemia. Polecam kazdemu,
kto ma takg mozliwos¢!

] sinkey: Co podkusito Smugglera do oficjalnego
ujawnienia swojej tozsamosci?

Smuggler: To i tak dla kazdego, kto chciat wiedzie¢,
byto jasne. A ile mozna sie bawi¢ w Zorro?

DaeL: A ja myslatem, Zze to przez porozumienia
z Sokovii.

9kier: Gdyby to ode mnie zalezato, tozsamos¢ Smug-
glera nie zostataby zdradzona do korica $wiata!
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N7 Rewo:Moras, ile siwychwiosow przybyto, odkqd
Zzostates prowadzqcym CDA?

Moras: Nie wiem, ile siwych przybyto, ale wiem, ile
ubyto - zdecydowanie za duzo! Gdzie te moje piekne,
dtugie wtosy, ktére nositem w czasach technikum...
Moze jestem dziwny, lecz praca w CDA bardziej mnie
relaksuje, niz stresuje (lubie by¢ skupiony na czyms
konkretnym), a do zbyt szybkiego tysienia i siwienia
przyczynity sie geny oraz pewien bardzo stresujacy
okres w moim zyciu. Ale juz od dawna jest git!

N Jakub: Wréci dyskobol na state do logotypu?

Krzysztof ,Bastian” Freudenberger, dyrektor arty-
styczny marki CD-Action: Nie.

Moras: Ja tam nie miatbym nic przeciwko temu, zeby
wrdcit. Stare logo jest przasne, ale ma swoj klimat. Bar-
dzo je lubie. Super, ze dyskobol pojawit sie na oktadce
dodatku rocznicowego.

Pawel Kicman: Mnie cieszy, ze dyskobol wraca co
jaki$ czas jako taki smaczek - ostatnio chocby na
stronie WWW po wpisaniu Konami Code! ) | to chyba
wystarczy, nowy logotyp zdecydowanie lepiej pasuje
do wspétczesnych czasow.

CormaC: Rozumiem sentyment do starego logosa,
jednak nie bez powodu sie z nim pozegnalismy.
Wspoétczesna wersja nie tylko lepiej wyglada, ale tez
jest o wiele wygodniejsza w trakcie projektowania
oktadek. Kiedys zdarzato sie np. tak, ze logo z ptyta
wygladato jak fikusny kapelutek natozony postaci
z grafiki oktadkowej - i trzeba byto kombinowac.

™M

Smuggler: Absolutnie brzydze sie tapdwkami.
Przyjmuje tylko Porsche.

Moras: Wiem, ze pytanie jest humorystyczne, ale
niestety wiele 0séb ciagle zarzuca nam sprzedawa-
nie recenzji, wiec odpowiem na serio. Rockstar nic
nie zapfacit, tak samo jak zaden inny wydawca czy
producent. Taki proceder po prostu nie ma sensu,
bo Zzadna ze stron by na tym nie skorzystata. Gdyby
takie cos sie wydato (araczejw koricu tak by sie stato),
firma stracitaby dobre imig, a smréd by sie ciagnat za
nig w nieskoriczonos¢. Z kolei dziennikarz z miejsca
wyleciatby z pracy i raczej zadna inna redakcja tez
by go nie przyjeta. Zresztq o jakich kwotach mowa?
Tysigc ztotych? Troche stabo ryzykowac kariere dla
tysiaka. Milion ztotych? Wydawcy tng kosztatam, gdzie
mogda (chocby pozbywajac sie pracownikéw), wiec
jakby mieli teraz ptaci¢ wszystkim recenzentom za
pozytywne oceny, tonicby natyminteresie nie zarobili.

Bastian: Mam wrazenie, ze ludzie zapominaja, iz
nieoznaczone jako artykut sponsorowany ,recenzje”
bytyby... NIELEGALNE. | juz abstrahujac od etyki, nie
moge uwierzy¢, ze w istocie niewielka firma, jaka
jest redakcja CD-Action, miataby ryzykowac zwiniecie
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interesu za przyjecie tapowki za wyzszy numerek na
koricu tekstu.

spikain: Koledzy postanowili odpowiedzie¢ powaz-
nie, wiec ja dodam od siebie, ze od jakiego$ czasu
niezmiernie podoba mi sie¢ wypracowana przez nas
(chyba w podcascie?) koncepcja, iz Ubisoft ptaci za
recenzje gier, ale wszystkich, a nie tylko tych wydawa-
nych przez Ubisoft.

™ Rafat: Jak na przestrzeni lat zmieniajq sie wy-
zwania przy prowadzeniu takiego czasopisma? Co
sprawiato Wam najwieksze problemy, a teraz macie
to w petni rozpracowane?

Krigor:Najpierw podrzuce przykfad. Kiedys powysytce
pisma do druku czesto wracatem do domu takséwka.
Dlaczego? Cdz, kto$ musiat zawiez¢ na wroctawski dwo-
rzec PKP przygotowana paczke ze wszystkimi stronami
w formie fizycznej, ktére - jako wzorzec - wedrowaty do
drukarni w $lad za wersjg elektroniczna. Wspomniang
taksg wiecjechatem, zostawiatem przesytke kondukto-
rowi i potem tym samym kursem wracatem do domu.

Dlaczego o tym pisze? By pokazac, ze metody pracy
iwymagania byly rézne - sam proces jednak w gruncie
rzeczy jest caty czas podobny. Najgorszy punkt stanowi
zawsze opracowywanie zmian, szukanie nowych
rozwigzan czy formuty. Gdy to sie zadzieje, potem juz
jest tatwiej. W praktyce wiec mozecie $miato zatozy¢,
ze kazda wieksza zmiana na famach naszych magazy-
noéw jest okupiona dziesigtkami godzin myslenia oraz
przymiarek, by wyszto fajnie.

CormaC: Dawno, dawno temu, za gérami, za lasami
wypracowalismy pewien system pracy nad magazy-
nami i trzymamy sie go. Wiadomo, ze pojawiaja sie
rézne niespodziewajkii problemy, ale sg jednorazowe,
a nie systemowe. Sam proces transmutacji artykutow
dostarczonych przez autoréw w czasopismo, ktore
mozna wzig¢ do rak, nie zmienit sie od wielu, wielu lat,
bo jest prosty, skuteczny i opiera sie uptywowi czasu.
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@ Matka Gamerka: Jak dobieracie autorow do
gier - czy kazdy ma okreslone gatunki, o ktérych
pisze, czy wybieracie losowo?

Moras: Nie mam konkretnego modelu doboru autora
dogry.Zazwyczajkazdy tytutrozpatruje indywidualnie
i zastanawiam sig, kto najlepiej nadawatby sie do jego
zrecenzowania. Trzeba wiec oceni¢, czy dana osoba
miata do czynienia z poprzednimi odstonami albo
dzietami tego studia lub jak gteboko siedzi w tematyce
poruszanej przez gre. Duze znaczenie stanowi tez
dostepnos¢ czasowa autora, bo niekiedy na ukoncze-
nie produkgjiinapisanie tekstu jest bardzo mato czasu,
wiec sitg rzeczy pierwszenstwo ma osoba, ktéra bedzie
w stanie ogarna¢ temat w wyznaczonym terminie.

Karol Laska: Po pierwsze w niektorych przypadkach
autorzy sami sie zgtaszajg do konkretnych gier. Po
drugie po danym okresie wspdtpracy raczej wiem, kto
w jakich gatunkach i rejonach sie najlepiej odnajduje.
Wowczas zwykle zlecam takiej osobie tytut zgodny
z jego graczowskim profilem. Bo uwierzcie mi, nie
chcielibyscie czytac¢ recenzji RTS-a autorstwa osoby,
ktéra nie potrafiinie chce graé w strategie. To nikomu
nie stuzy - ani autorowi, ani czytelnikowi, ani grze.

Krigor: Czasem szantazuje chtopakéw wyzej, ze jesli
nie dostane jakiejs gry, to wrzuce w siec ich kompro-
mitujace zdjecia w kisielu malinowym.

DaelL: Jesli na czyms$ mi bardzo zalezy, krzycze o tym
gtosnozduzym wyprzedzeniem.Zwazywszy nafakt, ze
rzeczy, na ktorych mizalezy, sa raczej niszowe, pewnie
robie to niepotrzebnie.

N Raum: 30 lat na rynku - gratulacje! Jakie
wydarzenie branzowe z tego okresu, historia lub
premiera zapadty Wam najbardziej w pamiec?

Smuggler: Tydzier zap****olu, gdy drukarnia
puscita DVD z niewfasciwymi (zesztomiesiecznymi)
kodami do gier.

Bastian: Pamietam to! Sarius zarobit na PS4 samym
odpowiadaniem na maile czytelnikow.

Krigor: Raz na wyjezdzie po bardzo fajnej zreszta
prezentacji Prototype’a 2 utknatem na pare dni w Van-
couver, bo zabrakto miejsca w samolocie, by wréci¢
szybciej. Oczywiscie wiedziatem zgory, ze tak sig stanie,




ale byt to jeden z najfajniejszych wyjazdéw, poniewaz
z buta przeszedtem wtedy z pét miasta, na luzie je
zwiedzajac. Nie jest to moze wydarzenie znaczace
dla branzy, jednak pokazuje, ze w pamie¢ potrafia
zapadac rowniez rzeczy dookota roboty. | dlatego jest
ona naprawde fajna.

DaeL: To nie do konca wydarzenie branzowe, ale
wywiad, ktéry przeprowadzitem z Uwe Bollem, byt
dosé zabawny - co trzy minuty co$ nam przeszkadzato
(jego dzieci sie ktdcity, dostawat pilne telefony, ktos za

oknem hatasowat itd.). Facet juz powoli odchodzit
od zmystéw, lecz mnie traktowat mito i odpowiadat
1ZeCczowo.

M Sinkey: Co sie stato zgumowym kurczakiem?

rajmund: M¢j - kupiony oczywiscie w wynikuinspi-
racji lekturg CDA - niestety po paru latach popekat
i nadawat sie juz tylko do wyrzucenia. :<

Bastian: Zaginat w akgji. Ale taki pluszowy pad ze
Szpil przetrwat!

] Jakub K: Czy kiedykolwiek, wracajqc do swoich
starych recenzji, myslicie, ze jednak oceniliscie danq
gre zbyt wysoko/nisko i z perspektywy czasu zastu-
guje nainnq ocene?

Smuggler: Mass Effect: Andromeda. Teraz datbym
niewiecej niz 7.

Krigor: Czasem tak. Na przykfad z perspektywy lat nie
moge przebole¢, ze obnizytem ocene Spec Ops: TheLine
za jakie$ w gruncie rzeczy nieistotne pierdoty - a giera
nawet dzi$§ emocjonalnie kopie po jajach i jest wielka.

Cursian: Pierwszg cze$¢ The Outer Worlds ocenitem
nazbyt przychylnie, bo w tamtym czasie wyjatkowo
przypadt mi do gustu glupkowaty ton fabuty. Zamiast
8 powinienem byt da¢ 7. No i ,podstawce” Diablo IV
nalezato sie chyba jednak 7+, o ktérym wspominatem
wtekscie.Wlepiajac grze 6semke, troche przestrzelitem.
Wspominatem juz, ze nienawidze ,cyfrowych” ocen?

Witold: Prawie zawsze. | zwykle ma to miejsce jakie$
pie¢ minut po wysytce.

Otton: Po drugim przejiciu stwierdzam, ze skrzyw-
dzitem Psychonauts 2. Zamiast 8+ powinno by¢ oczko
wyzej. Chyba za wiele oczekiwatem od tego tytuty,
bo na chtodno podobat mi sie jeszcze bardziej. Ale
ogolnie rzadko mam takie refleksje — wrzucam ocene
dlatego, ze musze.

Gruby AL: O ile napisanie recenzji oraz wymienienie

zalet i wad nie stanowito zadnego problemu, o tyle

wystawienie koricowej oceny drugiemu Stalkerowi

byto dos¢ trudnym zadaniem. Z perspektywy czasu
Wciaz nie wiem, czy 8 jest dla
tej gry oceng za wysoka, czy
zbyt niska. :P

Dael: Trzymam sie wersji, ze
moja ocena dla Cyberpunka
2077 bytaadekwatna, po prostu
nalezato poczekaé dwa lata, by
grado niejdorosta. Aletoraczej
wyjatkowy przypadek - raz,
ze w redakgji dostalismy tylko
klucze na PC (wiec o stanie
edycji konsolowej nic nie wie-
dzielismy), a dwa, ze gralismy
na wersji przedpremierowej,

ktéra miata prawo by¢ troche zabugowana (na korzys¢
+Redow” przemawiato to, ze faktycznie najgorsze
btedy fatali na biezaco). Nie wydaje mi sie natomiast,
zebym kiedykolwiek wystawit jakiej$ grze ocene zbyt
niska, boidokaszan sie nie garne. Najostrzejszaocena,
jaka kiedykolwiek wystawitem, to chyba 4 albo 5 dla
remastera Praetorians.

9kier: Czasami tak, jednak to raczej nic drastyczne-
go - pdt punktu, maksymalnie caty w jedna czy druga
strone. Zatuje natomiast, ze napisatam pétstronicowa
recenzje pewnej gry, bo tazastugiwata na wiecejuwagi
imiejsca, a te kilkadziesiat ztotych, ktére dzieki niej za-
robitam, nie byto warte setek obrazliwych wiadomosci,
jakie po publikacji otrzymatam.

@ Matka Gamerka: Czy mieliscie problem z napi-
saniem jakiejs recenzji gry?

rajmund: Miatem duzy problem z recenzja
remake’u Silent Hilla 2. Pierwowzér to jedna
z najwazniejszych gier mojego zycia i nie chciatem
przesadzi¢ ani z krytykowaniem, ani z chwaleniem

Z radji tego, ze otrzymalismy wiele pytari, odpowiedzi na pozostate opublikujemy w przysztosci na cdaction.pl.
Zapraszam do regularnego odwiedzania naszej strony internetowej!

nowego podejscia do tej historii. Pospiech wymagany
przy recenzowaniu réwniez niczego nie utatwiat, jesli
chodzi o uktadanie sobie wrazerh w gtowie. Wydaje
mi sie jednak, ze podotatem. Z perspektywy czasu
niczego bym w niej nie zmienit.

b-side: Nie pamietam tytutu, ale w czasach, gdy pisatem
do Playa, zdarzaly sie takie zlecenia na ostatnia chwile
zinformacja, tekst potrzebny nawczoraj”i po zarwaniu
nocki trudno byto rano zlepic¢ sensownie stowa.

Karol Laska: S3 to problemy natury poszukiwania
inspiracji. Nie dotycza konkretnych gier, tylko aktual-
nego stanu kreatywnosci. Czasem napiszesz caty tekst
w dwie godziny, innym razem zarywasz nocke, gapiac
sie w pustego Worda.

PawetKicman:Heh, azebytoraz.Czasemtrudno ubrac¢
mysli w stowa, innym razem znalez¢ przekonujacy
argument, a niekiedy zwyczajnie logika wywodu sie
nie klei. To normalne - trzeba rzezbi¢, poprawiac i pra-
cowac pilnie z redakcja oraz korekta nad tym, zeby sie
wszystko jednak fadnie ztozyto w sensowny kawatek.

Krigor: Czasem mam. Mysle, ze to normalne. Zamiast

gapic siew ekran, zaczynam wtedy od jakiego$ akapitu
w $rodku, a potem bawie sie w uktadanie puzzli.
Takarozrywka przy budowaniu tekstujestdobrym
remedium na zastoj - traktuje to jako specyficzny
side quest, ktory pomaga w pisaniu.

DaeL: Nie podam teraz konkretnego przyktadu,
ale moge wskaza¢ pewien schemat. Otéz trudne
sgduze gry, ktére musimy ograc szybko, botrzeba
w tydzien oddac tekst. Wyjawszy produkcje typu
grand strategy, nie lubie sobie robi¢ bardzo
dtugich sesji z jakims tytutem (czyli wiecej niz
dwie godziny dziennie), a jestem tez niechetny
pisaniu czegokolwiek o grze, dopdki nie przejde
jej do konca.

9kier: Pamietam, ze poprawiatam jeden playtest
z jakiej$ minimalistycznej strategii ekonomicznej
i dostawatam go z powrotem od MQca kilka razy,
wypetniony uwagami. Frustracja, nie ukrywam, rosta,
bo nie moglismy sie dogadac, czy w artykule ma sie
pojawic wiecej wyjasnien dotyczacych mechaniki, czy
wrazen z rozgrywki.

spikain:Recenzje sa znatury wzglednietatwymido na-
pisania tekstami, bo zdecydowana wiekszos¢ researchu
sprowadza sie do przejscia gry, a wiele cennych mysli
ksztattuje sig jeszcze natym etapie, przed postawieniem
pierwszego znaku w,,notatniku”. Porzadna publicysty-
ke pisze sie znacznie trudniej (ale w mojej ocenie jest
to tez zajecie bardziej satysfakcjonujace).

N Ppotyka: Jak wyglgda rentownos¢ wydawania
czasopisma papierowego raz na kwartat?

Plushowy: Skoro sie ukazujemy, to oznacza, ze jeste-
$my rentowni. ;) Oczywiscie prowadzenie wydawnic-
twa w obecnych czasach stanowi pewne wyzwanie,
ale jak widag, radzimy sobie. |CDA|
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Stare magazyny przeglada: Barttomiej Kluska

30. urodziny CD-Action to doskonata okazja, by zastanowic sie, jaka ;

doradzata czytelnikom, w co powinni zagra¢, ale moze udato jej si

osiagnac cos wiecej?

- pierwszy rodzimy magazyn dla
graczy - pojawit sie w kioskach w 1990 roku. Byt
przede wszystkim przewodnikiem po dziedzi-

nie, ktéra dla oséb zaczynajacych wtedy przy- .

godezelektroniczng rozrywka stanowita wielka
niewiadoma. Weczesniejzajedyny drogowskaz
i odpowiedz na pytanie ,W co zagra¢?” stu-
zyly nam przypadkowe i nieliczne recenzje
w Bajtku, enigmatyczne — bo sktadajace sie

oraz rekomendacje tych kilku kolegoéw, ktérzy
tez mieli w domu osmiobitowy komputer. Po-
jawienie sie magazynow takich jak Top Secret
dawato szerszy oglad sytuacjii nowe mozliwosci.
Nie zawsze uczciwe.

JTe czasopisma byly dla nas oknem na swiat,
z ktérego moglismy dowiedzie¢ sie, w co
graja na Zachodzie, na co warto czekac i co...
spiraci¢” - wspomina Rafat Szychowski, twor-
ca podcastu Stary Gracz. ,Wyczytywatem do
ostatniej strony wszystko, co ukazywato
sie w kioskach, a potem leciatem na +*
gietde komputerowa, by mdc ogra¢ ivm\'
tak poznane tytuty” — przyznaje Marek 3
Czajor,dzi$autor poswieconego dawnej
prasie growej serwisu Zapach Papieru.
Aleksy Uchanski, redaktor Top Secretu
i Gamblera, zauwaza natomiast, ze tego 1\

!

typu magazyny byty wéwczas, nieco
paradoksalnie, pierwszymi legalnymi 1
biznesami, ktére dato sie w Polsce robi¢
na elektronicznej rozrywce. |

Dziedzictwo Top Secretu \
Zgodnie z potrzebga chwili Top Secret publi-
kowat wiec gtéwnie opisy zasad rozgrywki, -'|I
klawiszologie czy nawet streszczenia fabut- 4
czyli wszystko to, co gracze w bardziej cywi- %
lizowanych krajach znajdowali w pudetkach
z oryginatami - ale btedem bytoby traktowac i

£
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pirata. Magazyn przede wszystkim udowodnit, :{
Ze na poczatku lat 90. gry komputerowe stano- -

wity hobby juz na tyle w Polsce popularne, iz
- wydawanie czasopism poswieconych tej tema-

- tyce miato komercyjny sens. Do kioskow trafity

- wtedy m.in. Secret Service, Gambler czy Swiat
" Gier Komputerowych, a wszystkie one - cho¢

roznity sie w szczegotach - powielaty schemat
z paru zdan - opisy w gietdowych katalogach

- zaproponowany przez pioniera. Mimo uptywu
dekad ich nastepcy nadal czesto to robia.

To z Top Secretu pochodzi chocby prak-
tykowany do dzis zwyczaj podpisywania
tekstow pseudonimami. To rowniez wtedy
porazpierwszy pojawitasierubryka
listow do redakgji. W epoce przedin- ¥g
ternetowej byta ona nie tylko jedyna

a ste
ix
metodg kontaktu z czytelnikami, ale = GAMB E!r‘
tez publicznym forum dyskusjiograch. é

.To budowato

geo ! ronNEoLE

* poczucie przynalezenia do wiekszej spotecz-
- nosci fanow” — zauwaza youtuber Arkadiusz
~,Dark Archon”Kaminski. -

Czytelnicy do pior! o

o wiasnie. Istotng zastuga Top Secretu i jego

- konkurentow byta twércza aktywizacja czy-
. telnikow. Chetnie drukowano ich dzieta - nie
tylko listy i opinie, ale tez np. wiersze (w tym

kontrowersyjne Atarowca wal z gumowca) czy
rysunki, czasem tylko luzno powiazane z elek-
troniczna rozrywka. Tak dat sie poznac szerszej
publicznosci choéby Michat Sledzinski, ktérego
humorystyczne komiksy (m.in. o przygodach
Fida i Mela, stworkéw przemierzajacych pop-
kulturowe uniwersa) zamieszczano w Swiecie
Gier Komputerowych. Dzi$ Sledziu to jeden z naj-
popularniejszych polskich rysownikéw, a jego
prace sa znane rowniez czytelnikom CD-Action.

Ktoregos dnia i ja — wtedy nastoletni natogowy
gracz i czytelnik branzowej prasy - na kartce

Y MIESIECINIK ELEKTROMICINYCH SIULEROW

102 | CDA

ENTER
RA>N "TVE T T

[y | - eann




2
z

P Lo 3004 S e e

FINAL

_____ in pried. FAN TASY

l’S[
tapskemaca) mﬂl 23 o SLIPOW

wyrwanej ze szkolnego zeszytu spisatem swoje
doswiadczenia z gier na Atari i wystatem do Top
Secretu,gdzie w dziale Tips &Tricks publikowano
sztuczki utatwiajace przechodzenie réznych
trudnych tytutéw. O sprawie szybko zapo-
mniatem, ale jakies pot roku pdzniej znalaztem
w magazynie jedna z tych porad! Cho¢, wzorem
redaktoréw, podpisatem ja pseudonimem,
wiec zaden z kolegdéw z klasy nie uwierzyt, ze
jestem autorem tego dzieta, radosci zwigzanej
z nieoczekiwanym prasowym debiutem nic nie
mogto przebi¢. Z zeszytu wyrwatem kolejng
kartke, by spisac jeszcze wiecej tipsow... Nie sta-
nowitem wyjatku.,Zetkniecie sie z Top Secretem
w 1993 roku, kiedy miatem 11 lat, byto jednym
z kilku kluczowych wydarzen, jakie popchnety
moje zycie na tory, ktorymi toczy sie dzisiaj.
Brzmito pompatycznie, ale nie mawtymgrama
przesady, bo czytajac te magazyny jako dzieciak,
marzytem o tym, by kiedys pracowac w takiej
redakgji”- wspomina Daniel ,CormaC”Bartosik,
ktory osiem lat pézniejzaczat pisa¢ do CD-Action,
a dzis jest jego redaktorem naczelnym.

W Top Secrecie skrocono tez dystans po-
miedzy odbiorcami i autorami, ktorzy stali
sie dla czytelnikow kims$ blizszym, a nie
tylko ksywka pod tekstem. W czasopismie
publikowano informacje z Zycia prywatnego
redaktoréw, ich opinie na niekoniecznie ga-
mingowe tematy czy nawet komiksy z fabuty
nawiazujaca do rzeczywistych lub wyimagino-
wanych przygdd Borka (redaktora naczelnego),
Aleksa, Sir Haszaka badz Gawrona. Osobliwym
zwienczeniem tego majacego coraz mniej
wspolnego z grami trendu byfa seria ,interak-
tywnych”opowiadan Piwem i mieczem, w ktérej
redakcja magazynu uwiktana zostata w historie
fantasy, a czytelnicy w listach podpowiadali, co
w nastepnym odcinku powinna zrobi¢ druzyna.

Stare magazyny wychowaty pierwsze
pokolenie polskich developerow.

e

LAt
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Dawna prasa wciaz pachnie

winternecie

0 dawnych i obecnych magazynach growych
przypomina strona Zapach Papieru, zawierajaca
m.in. artykuty o historii najwazniejszych tytutow
(w tym oczywiscie CD-Action) i biogramy ich
redaktorow. ,Probuje zachowac¢ pamiec o tej
prasie w medium, ktore ja zabito” - refleksyjnie
zauwaza redaktor naczelny serwisu Marek Czajor.
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Powazne gry - powazna
prasa

Polskie czasopisma promowaty racz-
kujacy rodzimy gamedev. W pierw-
szejpotowie lat 90. branza ta musiata
walczy¢ z pirackimi przyzwycza-
jeniami graczy, zadaniem prasy
zas byto przekonanie ich, ze warto
kupowac oryginaty.

Debate na ten temat zainicjowat
Swiat Gier Komputerowych, poczat-
kowo przyjmujac na siebie gniew
czytelnikdw nieprzekonanych doidei
ptacenia twércom i wydawcom za oprogramo-
wanie.Pomagaty tezinne magazyny, publikujac
wywiady z autorami gier i artykuty o ich pracy,
np.natamach GambleraiSecret Service’u promo-
wano m.in. Laboratorium Komputerowe Avalon
i Metropolis Software House. Felietony szefa tej
drugiej firmy, Adriana Chmielarza, pojawiaty sie
w Secret Servisie.Z kolei Top Secret konsekwent-
nie recenzowat wszystkie polskie nowosci,
nawetjeslite wyraznie odstawaty poziomem
od zachodniej konkurencji albo ukazywaty sie
na dawno zapomnianymjuz przez reszte $wiata
osmiobitowym Atari.

W drugiej potowie lat 90. ta akcja edukacyjna
zaczeta przynosi¢ owoce. Polscy twércy pisali
gry juz takze z mysla o odbiorcach zachodnich,
z kolei swiatowe hity ukazywaty sie legalnie
w naszym kraju (coraz czesciej w wersjach
spolszczonych). Okazato sie, ze elektroniczna
rozrywka to juz nie tylko ekscentryczne hobby
garstki nastolatkéw, ale zupetnie powazny
biznes.Branzowa prasa réwniez musiata sie spro-
fesjonalizowac. Przyktadowo: Gambler porzucit
bedaca jego znakiem rozpoznawczym forme
graficzng nawiazujacq do zinbw. Top Secret, ktory
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do korica trwat przy takiej ,luzackiej” formule,
zniknat z kioskdw w 1996 roku.

Kronika przemian

W tym samym czasie debiutowato CD-Action,
ktérego gtéowny atut zwiastowat juz tytut.
Rzeczywiscie — wypetniona po brzegi demami,
grafikami i innymi dobrami ptyta kompaktowa
(650 MB!), jaka towarzyszyta wydawnictwu,
okazywata sie dla czytelnikdw réwnie cenna, co
papierowa zawartos¢. By¢ moze nawet cenniej-
sza, zwlaszcza gdy CDA oraz inne magazyny
zaczely dodawac na ptytach ,pehniaki’; czyli
legalne, kompletne wersje gier, w tym coraz
czesciej zachodnich hitéw.

Czes¢ krytykéw mowita, ze czasopism takich
nie kupuje sie dla tekstéw, ktorych by¢ moze
nawet w wiekszosci sie nie czyta, lecztylko dla
Jpetniakow”. ,Ja tez w dziecinstwie wolatem
raczejgra¢ wgry zcover CD, niz czytac artyku-
ty”- przyznaje Dark Archon.,Jesli nawet przy-
chodzili po »petniaki«, zostawali dla catej resz-
ty, bo CDA byto pakietem: gruby magazyn, gry,
demai kaciki tematyczne na ptycie - wszystko
to stanowito jedna catos¢”

- polemizuje 3%
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Wojciech Tarczynski, dzis autor popularnego
bloga Stare Konie. Faktem jest, ze ptyty oka-
zaly sie receptg na rynkowy sukces. W ciaggu
zaledwie kilku lat od premiery CD-Action
stato sie najpopularniejszym polskim ma-
gazynem o elektronicznejrozrywce. W roku
2000 osiggneto astronomiczny naktad 200 tys.
egzemplarzy, a p6zniej podjeto decyzje o re-
dukgji liczby stron z 204 do 148 i zwiekszeniu
liczby ptyt do trzech. W tym samym czasie
Gambleri Secret Service zbankrutowaty. Nie da
sie tez ukry¢, ze ¢wierc¢ wieku temu,, petniaki”
byty dla wielu graczy - wcigz pamietajacych
gietdy — jedynym Zrédtem legalnych tytutéw.
,Konkurencja znaszej strony w jakims stopniu
wptyneta na polityke wydawnicza rodzimych
dystrybutoréw i spadek cen gier w sklepach,
chocby dzieki réznym tariszym seriom, takim
jak Platynowa Kolekcja czy SuperSeller. Mysle,
Ze przyczynilismy sie do wzrostu przystepno-
$ci cenowej tej rozrywki dla wszystkich, nie
tylko nabywcéw CDA" - zauwaza CormaC.

Inng istotng zmiang na rynku gier, ktéra znalazta
odzwierciedlenie w branzowej prasie, byta lawi-
nowo rosnaca na przetomie wiekdw popularno$¢
konsol, przede wszystkim pierwszegoidrugiego
PlayStation. Gracze podzielili sie na tych konso-
lowych i pecetowych, a ci pierwsi doczekali sie
wielu swoich periodykéw (juzw 1997 w kioskach
pojawity sie magazyny PSX Extreme i Neo, rok
pdzniej np. PSX Fan). Spér dotyczacy wyzszosci

= SAGA: RAGE OF VIKINGS PL
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Stare magazyny do obejrzeniana
ekranie

W 2015 roku, dzieki internetowej zhiorce,
powstat film Thank You For Playing (rez. Pawet
Kazimierczak i Kamil Iwanowicz) dokumentu-
jacy fenomen pierwszych polskich czasopism
growych. Dzi§ mozna go legalnie obejrze¢

w serwisie YouTube.
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jednejzform granianad druga napedzatmitosni-
koéw elektronicznej rozrywki przez cata pierwsza
dekade XXI wieku (zwtaszcza ze mato kogo sta¢
byto nazakup zaréwno wspoétczesnej konsoli, jak
i gamingowego peceta), a wszyscy mocno oko-
pali sie na swoich pozycjach. CD-Action wiernie
trwato przy komputerowcach, a gdy magazyn
w 2009 roku opublikowat recenzje dostepnego
wtedy tylko na konsolach GTA IV, wzbudzito
to gtosne protesty czytelnikow. W latach pdéz-
niejszych ten spér wygast, jako ze producenci
corazrzadziejdecydowali sie nawydawanie gier
wylgcznie komputerowych albo konsolowych,
aCD-Action dostrzegto to zjawisko jako pierwsze
na polskim rynku medialnym, od drugiej dekady
XXlwieku opisujac tytuty nawszystkie platformy.

Itote czasy prasy growej

Na szczedcie kazdy graczmégtznalezé w ofercie
tych czasopism cos dla siebie, bo byly to niewat-
pliwie ztote lata dla branzowej prasy. Magazyny
pojawiaty sie i upadaty, ale czes¢ - jak chocby
Reset, Neo Plus, Click!, Komputer Swiat Gry czy
Play-zdotata przetrwac dtuzejizapisac sie w pa-
mieci czytelnikéw. Warto zwrdci¢ uwage takze
na lokalna wersje kultowego brytyjskiego PC
Gamera, ktéra publikowata zaréwno ttumacze-
nia z oryginatu, jak i tresci rodzimych autoréw.
Swoje pismo - CyberMyche - dostali nawet
najmiodsi, a znakiem dobrych czasow byt
fakt, ze zCD-ActionwypaczkowatAction Plus,
ztresciamitakimijak poradnikido gier, ktore
nie miescity sie w gtéwnym wydaniu.

Przy czym kazdemu zalezato na wytworzeniu
wiasnego stylu. Piotr Pierikowski, wieloletni re-
daktor naczelny Swiata Gier Komputerowych, za-
uwaza, ze magazyny te skrzyty sie Swiezymi po-
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mystami:,Nasza niezwyktos¢ polegata przede
wszystkim na oferowanych materiatach - tak
w formie, jak i w tresci. Felietony o grach i gra-
czach, komiksy, kacikizainteresowan, kluby gier
lub gatunkoéw, wkiadki tematyczne... Byto tego
bardzo duzo. Noirecenzje - czasem zwyczajne,
ale czesto bedace efektem eksperymentdw, pi-
sanychz punktu widzenia postaci gry, jako mini-
opowiadanie albo w ujeciu poréwnawczym...
Ta zywiotowos¢ i intensywnos¢ przekazu, ten
zapatwytwarzaty swoisty ekosystem, w ktérym
zyli i komunikowali sie wszyscy fani gier — na
rownych zasadach, bez wzgledu, czy sie byto
redaktorem, czy czytelnikiem”.

W pierwszej dekadzie XXI wieku prasa
growa osiagnela apogeum popularnosci
takze dlatego, ze byla to forma medialna
wcigz najbardziej rozpoznawalna wsréd
miodziezy. Dowodem ziny, réwniez te elek-
troniczne, tworzone czesto jako zbidr plikdw
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HTML, ktére choé¢ rozpowszechniane gtéwnie
w internecie, nie korzystaty zdobrodziejstw try-
bu online (jak mozliwo$¢ biezacej aktualizacji),
ale upodobniaty sie do czasopism drukowa-
nych: ukazywaty sie np. co miesiagc, miaty swoje
wirtualne redakcje oraz dziaty tematyczne,
otwierat je wstepniak redaktora naczelnego
itd. Domem dla wielu takich nieformalnych
wydawnictw staly sie ptyty dodawane do
CD-Action (najwazniejszymi byty ActionMag
i FPP MegaZin), a niektére z nich - jak chocby
Zatoga G - zyskiwaty masowg popularnosé
i robity za szkote warsztatu dziennikarskiego.
Redaktor naczelny tego ostatniego periodyku,
Zbigniew Jankowski, pisat takze do Secret
Service'u, a z ActionMaga wywodzit sie przyszty
redaktor naczelny CDA - Maciej Kuc. Dziat
poswiecony pierwszoosobowym strzelankom

Prasa gamingowa budowata poczucie
przynalezenia do spotecznosci graczy.

w magazynie prowadzitzkoleiredaktor naczelny
FPP MegaZinu, Wojciech Tarczyniski. M6j tekst
onarodzinach gier winternetowej Esensjiwypa-
trzyt natomiast Smuggler, zapraszajac na tamy
swojego czasopisma, gdzie przyszto mi zostac
kronikarzem dziejow elektronicznej rozrywki...

Internet zwycieza, ale po walce
Oczywiscie od poczatku XXl wieku corazwieksza
role w poswieconej grom publicystyce odgrywat
internet. Rosty serwisy GRYOnline czy Valhalla,
swoje dzialy o elektronicznej rozrywce miaty
takze portale takie jak Wirtualna Polska czy Onet.
Ich gtéwna sitg byta szybkos¢iaktualnos¢, ktorej
nie mégt oczywiscie osiggnac miesiecznik.

Waznym elementem okazafa sie takze interakcja
z czytelnikami, np. mozliwo$¢ komentowania

==
Kwestia kobieca

Nie da sie ukry¢, ze branzowa prasa byta $ro-
dowiskiem zdecydowanie meskim, a kobiety
piszace o grach - jak przecierajaca szlaki w Grach
Komputerowych specjalistka od przygodowek
Patrycja Wardzata - budzity czasem niezdrowe
emocje wérdd czytelnikow. W 1998 roku burze
wywotato powotanie Aleksandry , Krupik” Cwaliny
na stanowisko redaktor naczelnej Secret Service'u.
Protesty zmusity ja do ustapienia z tej funkcji po
zaledwie dwdch numerach. Pozniej Krupik stworzyta
i poprowadzita magazyn Click!, a takze pracowata
m.in.w CD Projekcie. W 2002 redaktor naczelng efe-
merycznego GameBoy Magazynu zostata natomiast
Anna Gidynska, na tym jednak lista takich nomi-
nacji sie konczy. Z czasem kobiety zaczety czesciej
pojawiac sie na tamach prasy growej — jak Monika
Pawlikowska w PSX Extreme czy Ranafe i kier

w CD-Action — i przestato to dziwi¢ czytelnikow.

artykutu (CD-Action odpowiedziato, bu-
dujac aktywng spotecznos¢ wokot forum
dyskusyjnego, na ktérym pisali takze re-
daktorzy). Prasa wcigzjednak utrzymywata
dominujaca pozycje, gtéwnie dzieki temu,
Ze monetyzacja tresci online byta praktycz-
nie nieosiggalna (internaucinie chcieli pfaci¢
za dostep np. do artykutéw i powszechnie
uzywali wtyczek blokujacych wyswietlanie
reklam). Gdy w 2004 roku debiutowatem
w CD-Action, zachwycat mnie fakt, ze
moje teksty poddawane sa profesjonalnej
redakgji i korekcie, a nad ich oprawa czuwa
grafik.Jako mtody dziennikarzzwigzany wtedy
zportalem Hoga.pl nie mogtem marzy¢ o takich
luksusach. Co wazne, kilkukrotnie wyzsze byto
réwniez honorarium autorskie za tekst opubli-
kowany na papierze.

Sytuacja ta szybko jednak ulegtazmianie, czego
przyktadem Polygamia, hobbystyczny blog
o grach wykupiony w 2008 roku przez Agore
i wttoczony w strukture organizacyjng tego
poteznegowydawcy.Z koleiwramach koncernu
Ringier Axel Springer funkcjonowat woéwczas
serwis Gamezilla. Obydwa, dzieki wsparciu
finansowemu i organizacyjnemu, osiggnety
poziom merytoryczny zblizony do drukowanej
konkurencji, wyptacaty przyzwoite honoraria
i zapewnialy profesjonalne redakcje. W drugiej
dekadzie XXI wieku coraz smielej poczynali
sobie takze tworcy niezalezni - piszacy o grach
blogerzy, a pézniej takze autorzy podcastow
i vlogéw. Zwiaszcza ci ostatni, dzieki mozliwo-
$ci pokazywania gier w ruchu, szybko przebili
popularnoscig papierowe magazyny i oparte
na stowie serwisy tematyczne.

Ciekawe, ze cho¢ wielu dawnych, analogowych”
dziennikarzy, np. komentatoréw politycznych,
sprawnie wchodzito do tego cyfrowego $wiata,
nie poszedt ta drogg nikt z prasy growej. A to
dziwne, bo w nowag medialng rzeczywistosc¢
wkraczali oni jako protoplasci dzisiejszych ce-
lebrytéw czy influenceréw - Borek, Sir Haszak,
Gulash czy Mac Abra byli w $srodowisku fanéw
elektronicznejrozrywkirozpoznawalni,adotego
lepiej niz przecietny pisarczyk znali internetowe
technologie i narzedzia, zaden jednak nie zde-
cydowat sie np. na autorski kanat na YouTubie.
+Jestem introwertykiem i nie mam parcia na
szkto”—moéwi mi Jerzy Poprawa, dodajac, ze jego
mediumjest papier, nieinternet,izdecydowanie
lepiej wypada w formie pisemnej.

Kuznia kadr
Wielu - jak Mac Abra - trwato w swoich pa-
pierowych bastionach, jednak liczba tychze
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stale sie kurczy-

fa. W potowie drugiej

dekady XXI wieku na posterunku
pozostaty juz tylko trzy tytuty: CD-Action,
PSX Extreme i debiutujacy woéwczas, celujacy
wambitna publicystyke historyczna Pixel (ktéry
wytrzymat na placu boju o honor papieru do
2023 roku). Inni dziennikarze odchodzili do
bardziej perspektywicznych branz, gtéwnie
do gamedevu. Tu bodaj najwiekszg kariere
zrobit Michat Nowakowski, czytelnikom Swiata
Gier Komputerowych znany jako Elektryczny,
ktory pézniej pisat m.in. do Komputer Swiat Gry
i Playa, a od 2005 porzucit media i zatrudnit sie
w CD Projekcie, z biegiem lat docierajac tam na
wysokie stanowiska kierownicze. Gdy pytam,
jaka role prasa gamingowa odegrata w jego
zyciu zawodowym, nie waha sie ani chwili:
+Ekstremalna! To wtedy poznatem tych wszyst-
kich ludzi, z ktérymi dzisiaj pracuje”.

Elektryczny nie jest wyjatkiem. ,Wielu devow,
ktorych spotykam, mowi, zeich pasjado gier
zrodzita sie wlasnie zlektury tych pisemek”-
opowiada Aleksy Uchanski, sam obecnie
inwestujacy w mtodych tworcéw gier. Jego
kolega z redakcji Top Secretu, Piotr Gawrysiak,
zrobitkariere naukowa. Dariusz Goralski, w Secret
Servisie znany jako Berger, specjalista od gier
strategicznych, zajmowat wysokie stanowiska
w stuzbach, m.in. Rzadowym Centrum Bezpie-

czenstwa. Jacek Piekara (Randall z Gamblera) &>
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Najlepsze zrédto historyczne

Archiwa dawnych serwisow internetowych maja
brakii trudno sig je przeszukuje, sekcje komentarzy
tych portali i fora dyskusyjne zostaty w ogromnej
wiekszosci skasowane, za to kompletne roczniki
branzowych magazynéw czekaja na wszystkich
chetnych w bibliotekach akademickich. Prasa — nie
tylko growa — to wciaz najlepsze zrédto wiedzy

o minionych czasach, a artykuty nabieraja do-
datkowych znaczen w otoczeniu innych tekstow.
Wstepniaki, recenzje, felietony, reklamy, listy do
redakciji itd. tworza jedna catosé, konteksty i niuanse
fatwiej za$ wychwyci¢ w oryginalnym layoucie i przy
oryginalnych ilustracjach. Internet gubi to wszystko
(anp.zawartos¢ wielu dawnych stron WWW prze-
trwata do naszych czasow tylko dlatego, ze... zapisano
ja na ptytach CD dodawanych do analogowych pism).

to dzi$ rozchwytywany pisarz fantasy, autor
powiesci o inkwizytorze Mordimerze Madder-
dinie. Marcin Wichary (Ja$ Fasola z Gamblera)
pracowat m.in. w Google'u. Marcin Kosman
(Koso z PSX Extreme) dziata w gamedevowym
marketingu i zatozyt wydawnictwo ksigzkowe.
Tymon Smektata (Hut Sedzimir z CD-Action)
byt do niedawna projektantem i producen-
tem serii Dying Light w Techlandzie. Rafat

Analogowa lektura to dzi$ przestrzen
spokojnej refleksji nad grami.

Szychowski w latach 90. pisat do Gier Kompu-
terowych, a dzi$ prowadzi popularny podcast
Stary Gracz.,Nie robitbym tego, gdybym wtedy
nie czytat tych wszystkich magazynéw” - méwi
z przekonaniem. ,Prasa growa uksztattowata
mnie jako autora i wytyczyta droge zawodowa,
ktérg podazam do dzisiaj” — dodaje Zbigniew

Jankowski, twérca serwisu Eurogamer.pl oraz
wydawca ksigzek o grach.
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Podobny wykaz datoby sie ztozy¢ z oséb wy-
chowanych na prasie growej. ,Najwazniejsze
byto to, ze te czasopisma zarazily nas wielka
i szczera pasja do elektronicznej rozrywki” -
mowi Jankowski i ma racje, a my tatwo mozemy
przekonac sie, ze dawni czytelnicy tych tytutdw
pamietaja o swo-

ich korzeniach.
Gdy tworzony
przez Arkadiu-
sza Kaminskiego
popularny kanat
Arhn.eu obcho-
dzit 15. urodziny,
autor celebrowat
ten fakt, wypusz-
Czajac... papiero-
wy magazyn, za
ktérego wydanie
i sktad graficzny
odpowiadata re-
dakcja CD-Action.
.Okazuje sie, ze
w dtuzszej per-
spektywie nawet
tak niepozorne
wybory, jak siega-
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nie po pisma dla graczy, moga rzutowac na to,
gdzie cztowiek znajdzie sie dekady pézniej” -
mowi mi Dark Archon.

Analogowa przestrzen do namystu
Dzi$ oczywiscie prasa gamingowa odgrywa
zupetnie inng role niz kiedys. Brak jej, méwiac
wspotczesnym jezykiem, zasiegéw, a wiec
i opiniotworczosci. Kilkanascie czy kilkadziesiat
tysiecy czytelnikéw to zdecydowanie mniej od-
biorcédw, nizmanawet umiarkowanie popularny
kanat w serwisie YouTube. W znacznym stopniu
magazyny przestaty tez stuzy¢ za drogowskaz
w zakresie tego, w co powinnismy zagrac,
wiekszos¢ 0séb woli bowiem szybsze materiaty
wideo i nie daje sie przekonac, ze drukowana
recenzja — zazwyczaj przygotowywana dtuzej
i staranniej — moze by¢ bardziej wartosciowa.

Przy czym ten postepujacy spadek poczyt-
nosci nie obejmuje wylacznie magazynow
poswieconych grom i prasy jako takiej. Prze-
prowadzone w 2022 roku badania Generacja
Z wchodzi do gry, dotyczace konsumpgji tresci
przez mtodziez, jednoznacznie wskazaly, ze
mtodzi ludzie nie potrzebuja kontaktu nie tylko
z czasopismami, ale z... tradycyjnymi mediami
wogole.Wiedze o $wiecie czerpia niemal wytacz-
nieze,spotecznosciowek’; a skutkitego zjawiska
to oczywiscie temat na zupetnie inny tekst.

ummusa
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PREMIERA MIESIACA: DYING LIGHT
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| HARDKDROWE WYZNANIWA REDAKC)

Trendu tego prawdopodobnie nie uda sie od-
wrdci¢, aczkolwiek pozycja dwdch pozostatych
przy zyciu periodykéw o grach wideo wydaje sie
stabilna. Nowych czytelnikdw nie przybywa, ale
starych takze nie ubywa. Zapewne ci, co mieli
przestac czyta¢, juz przestali, areszta wiernie
trwa i bedzie trwac przy swoich ulubionych
tytutach, traktujac je jako przestrzen do spo-
kojnejlektury,zdalaodzgietkuinternetowego
feedu.Wtakich warunkach po prostu lepiej mysli
sie nad medium, ktére jest nasza pasja.

Ztote czasy prasy growej sa wiec juz za nami,
ale jej rola w historii pozostaje nieoceniona.
LBylismy zrédtem informacji dla wszystkich: dla
graczy - w co warto zagra¢; dla wydawcéw - co
robi konkurencja; dla gamedevu - co sie dzieje
na $wiecie” - ttumaczy mi Michat Nowakowski,
dodajac, ze przede wszystkim jednak to redak-
torzy tych magazynéw swoimi opiniami ksztat-
towali gusta kilku pokolen polskich mitosnikéw
elektronicznej rozrywki. A to przyniosto owoce,
bo - jak stusznie zauwaza CormaC - ,czes¢
z nich sama pisata p6zniej o tym medium lub
pomagata budowac polska branze gamingowa".
To piekne dziedzictwo. ICDA|
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ZABGJCY KROLOW

W sumie to nie zabijat krolow: Jakub ,,Pabi” Pabisz

GRY WIECZNIE ZYWE

Losy serii-Wiedzmin to historia sukcesu jakich mato. Od 2007 roku

kazda kolejna odstona odbijata sie coraz glosniejszym echem w $wiecie.
Wysitki CD Projektu Red ukoronowat wprawdzie Dziki Gon, ale i
obchodzaca 15. urodziny ,dwoéjka” potozyta solidne fundamenty pod

jego miedzynarodowe uznanie.

, ze to wtasnie naszg jubilatke
cenie najwyzej sposrod wszystkich cyfrowych
przygdéd Biatego Wilka. Cho¢ trzecia czes¢
w pefni zastuzyfa na peany pod swoim adre-
sem, zbyt rozlegty otwarty Swiat wydat mi sie
W niej przyttaczajacy. Od ,jedynki”zas odbitem
sie z powodu archaicznej mechaniki walki.
WiedZmin 2 natomiast idealnie trafia w moje
preferencje - jego skondensowane obszary
i majace znaczenie wybory do dzis uwazam
za wzor tego, jak powinien wygladac erpeg.
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~Kupieckorzenny,
Emhyr var Emreis...”
Produkcja CD Projektu Red uchyla bowiem
furtke do czaséw sprzed mody na otwarte
Swiaty, gdy nie kazdy tytut musiat rozgrywac
sie w rozlegtych przestrzeniach, a rozwadnianie
opowiesci powtarzalnym oczyszczaniem obo-
z6w i generowanymi w nieskoriczonos¢ zada-
niami pobocznymi nie byto jeszcze branzowym
standardem. Zawartos¢ trzech rozdziatéw i pro-
logu WiedZmina 2, osadzonych w pieczotowicie
5 przygotowanych
e ¥t obszarach, jest
Z tak zwarta, ze
praktycznie na
kazdym kroku
dzieje sie cos in-
teresujacego.

Od twierdzy La
Valette'dw, przez
nadrzeczng wie$
Flotsam i sporne
tereny w kroéle-
stwie Aedirn,
po elfie ruiny

w Loc Muinne — wszystkle Iokaqe cieszg za-—
mknietoscig oraz tresciwoscig. Nie potrzeba
nam szybkiej podrézy, bo odlegtosci pozwalaja
dotrze¢ wszedzie na piechote. Zgoda, ograni-
czenia $ciezek niekiedy wydawaly sie sztuczne
(amnezja Geralta najwyrazniej précz wspo-
mnien odebrata mu takze umiejetnos¢ skaka-
nia), ale ,gestos¢” poszczegdlnych miejscéwek
bardzo pomagata w oddaniu ich charakteru.

,Gtupis, elf z cebula dobry...”

Wezmy takie Flotsam - handlowa wioszczyne
w Srodku lasu, z ktorej krélewski namiestnik
Loredo uczynit swoj prywatny folwark. Wy-
starczy przejs¢ sie po okolicznej puszczy, aby
poznac historie tego miejsca. Napotykamy elfich
partyzantéw, posag pozornie zapomnianego
rzecznego bozka, spalony szpital psychiatrycz-
ny czy trolla, ktéry po $mierci swojej wybranki
topi smutki w alkoholu, przez co zaniedbuje
pilnowany przez siebie most.

Potwor w zalobie to zreszta niejedyny
zapadajacy w pamiec¢ bohater niezalezny,
a ograniczenie pobocznych rozpraszaczy do
minimum (choc¢ Geralt jest w stanie zaréwno
pograc¢ w koscianego pokera, jak i obi¢ geby
kolejnym $miatkom w karczemnych podziem-
nych kregach) pozwala lepiej skupi¢ sie wtasnie
na ciekawych postaciach i barwnych dialogach.
Przy czym te ostatnie zostaty naprawde $wiet-
nie napisane. Nawet zastyszane na ulicy poga-
wedki potrafia co i rusz sprawic, ze uniosa nam
sie kaciki ust. Kilka z moich ulubionych kwestii
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DZIECKO NIESPODZIANKA

Méwiac o WiedZminie 2, nie sposéb nie wspomnie¢ o tym, z jakim
przytupem wszedt na polityczne salony. Wydarzeniem niestychanym,
jak na 2011 rok, byto wreczenie przez premiera Donalda Tuska 6wcze-

Nie wiem. Sicdriabern ra modeie, Wracam do lega. Migso me pacheie. Baba lezy. Glowy e ma

snemu prezydentowi Standw Zjednoczonych, Barackowi Obamie,

edycji kolekcjonerskiej Zabdjcow krolow wraz z ptyta DVD zawiera-
jaca wybrane specjalnie dla niego trailery tego tytutu.

Cho¢ Obama trzy lata pozniej przyznat sig, ze w produkcje CD Pro-
jektu Red nigdy nie zagrat, wielce ja przy tym pochwalit i podat jako
przyktad pracowitosci Polakéw oraz sity naszej gospodarki. Zrobit

sie innych kluczowych
dla fabuty informacji, np.
w Sciezce Roche’a nigdy
nie odkrywamy praw-
dziwej tozsamosci Saskii
Smokobojczyni.

przy tym nieswiadomie wielka przystuge rodzimym tworcom, ponie-

waz jego stowa zbiegty sie w czasie z poczatkiem zamowien przed-
premierowych na Dziki Gon. Niewykluczone, ze darmowa reklama ze
strony prezydenta USA przyczynita sie do wzrostu zainteresowania

gra na catym $wiecie.

Co ciekawe, gdy The Washington Post sporzadzat ranking wszystkich
274 prezentéw otrzymanych przez Obame podczas wizyt zagra-
nicznych, umiescit WiedZmina 2 na ostatnim miejscu! Dziennikarz
amerykanskiej gazety stwierdzit, ze , kolekcjonerka” z popiersiem
Geralta to przesada i nawet dotaczona do podarunku Zubréwka nie

byta w stanie uratowaé sytuacji.

umiescitem w $rédtytutach. Niektére z bolem
pominatem, poniewaz bohaterowie nie stronia
od akcentowania wypowiedzi stownictwem
nienadajacym sie do druku.

»ernon Roche, patriota, chociaz...”

Jako moich faworytéw wskazuje Vernona
Roche'a, przywodce temerskich sit specjalnych,
oraz lorwetha, pierwszego sposréd cztonkéw
komanda Wiewidrek. To dwaj skoriczeni dranie,
walczacy z wykorzystaniem wszelkich dostep-
nych srodkéw wimie tego, co uwazajg za stuszne.
Z jednej strony nienawidzg sie z catego serca,
z drugiej — sa podobni jak dwie krople wody.
Choc nie sposéb pominaé réwnieinteresujacych
Letho, Henselta czy Saskii, to wtasnie wokét tych
dwdch pandw kreci sie lwia czes¢ fabuty.

Poza tym wiaze sie z nimi jedna z odwazniej-
szych decyzji projektowych w WiedZminie 2. To,
po czyjej stronie staje Geralt w finale pierw-
szego rozdziatu, prowadzi nas do zupeinie
odmiennych, prawie niepokrywajacych sie
lokacji w kolejnym akcie. Aby pozna¢ obie
perspektywy na opowiadang w nim historie,
musimy przej$¢ gre dwukrotnie. Co ciekawe,
w zaleznosci od tego wyboru dowiadujemy

»000drin!”

Zamknieta struktura Za-
béjcow kréléw stuzy gtow-
nemu watkowi i pozwala
na filmowe jego przedsta-
wienie. Retrospekcje oraz
zmiany punktu widzenia
sg tu na porzadku dzien-
nym, jak w przestuchaniu
Geralta przez Roche'a. Roz-
mowa W wiezieniu prze-
cina sie z wydarzeniami

poprzedzajgcymi Smier¢ krola Foltesta. Opcjo-
nalnie mozemy nawet pominaé¢ czes¢ gry-
walnego prologu, bo to my decydujemy, od
ktérego momentu Geralt zacznie zdawac
dowddcy Niebieskich Paséw relacje. Wrazenie
robi tez otwarcie drugiego aktu, gdzie zamiast
wiedzminem sterujemy krélem Henseltem lub
ksieciem Stennisem i zyskujemy wglad w prze-
bieg pertraktacji miedzy monarchami.

Sama fabula jest rownie angazujaca, co
sposob jej prezentacji. Tworcy bardzo do-
brze ogrywaja motyw utraty pamieci przez
Geralta, jednoczesnie nie kontynuujac bez-
posrednio watkéw z pierwszej czesci. Utatwia
to wejscie w serie osobom, ktére nie miaty
stycznosci z poprzedniczka czy ksigzkami, ale
nie odbiera weteranom radosci ze spotkania
ze starymiznajomymizsagi. Ciesza takze liczne
mozliwosci podejmowania decyzji (majacych
konsekwencje réwniez w Dzikim Gonie), w tym

0 zyciu lub $mierci istotnych dla
historii postaci. Szkoda tylko,
ze wybory dotyczace sytuacji
politycznej okazuja sie mato
znaczace, gdyz bez wzgledu
nanasze dziataniaTemeria oraz
Aedirn i tak zostaja podbite
przez Nilfgaard.

»Sama zfap go

w Yrden!”

Wprawdzie fabuta

z reguly starzeje sie

lepiej niz rozgrywka, to mimo uptywu 15 lat
w przypadku tej drugiej Zabdjcy kréléw nadal
sie bronia. Eksploracji przydatoby sie wiecej
dynamiki, poniewaz przekracza¢ przeszko-
dy mozemy tylko w okreslonych miejscach,
a lwiej czesci budynkdéw towarzyszy maskujaca

tadowanie animacja przejscia przez drzwi,
walka jednak dobrze zniosta prébe czasu. Na
wyzszych poziomach trudnosci tytut stanowi
wyzwanie — przekonatem sie o tym, wracajac
do starcia z kejranem, ktéry niegdys napsut
krwi wielu graczom. Tu na szczescie wchodza
mikstury i oleje, pozwalajace przechyli¢ szale
zwyciestwa na nasza strone i poczu¢ sie jak
prawdziwy towca potworéw.

Bezwzgledu nato, czy niecierpliwicie sie na mys|
o WiedZminie 4, czy przeszliscie gre tylko jedna
Sciezka i chcecie w koricu sprawdzi¢ te druga
opcje, czy tez korci was przetestowanie sym-
bolicznie domykajacego historie Geralta moda
o tytule Pozegnanie Biatego Wilka, 15. rocznica
premiery to pretekst dobry jak kazdy inny,
by do Zabajcow krolow powrocic. | przy okazji
przypomniecsobie czasy, gdy na RPGzwysokiej
potki zamiast 100 godzin wystarczyto wygospo-
darowac niecate 30. ICDA|
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B Wraca do niedocenionej pere’fk'i: K'r'lgor"r_" '

Sromota, mizerota i zenada - nie ma chyba stow lepiej opisujacych
ostatnia odstone cyklu Call of Duty. Patrzac na to, co stato sie

z najpopularniejsza serig strzelanek, az trudno uwierzyg, ze kiedys jej
tworcy mieli naprawde duze ambicje. Takie siegajace gwiazd.

Rok 2016 zapisat sie w historii gamin-
gu za sprawa kilku interesujacych pozyciji.
Przede wszystkim przyniést nam nowe, $wiet-
ne wcielenie dziadka Dooma, ktére potem
rozwinefo sie w serie i zaowocowato jeszcze
lepszym Eternalem. Poza tym pojawit sie Over-
watch, czyli chyba ostatni fenomen ze stajni
Blizzarda, pogralismy tez w Titanfalla 2 - wyrzut
sumienia Electronic Arts, wymieniany obok Bad
Company 2 jako dowdd na to, ze do sieciowego
shootera da sie dofgczy¢ dobra kampanie solo-
wa. Fani FPS-6w z catg pewnoscig nie mieli wiec
powodéw do narzekan. Wsrod tych wielkich
tytutéw zadebiutowato réwniez Call of Duty:
Infinite Warfare... i przemkneto przez kalendarz
wydawniczy moze nie tyle niezauwazone, co
najzwyczajniej w Swiecie niedocenione.

Nie byto mi dane zrecenzowac tej produkcji na
famach CD-Action - zrobitto Cross, wystawiajac
jej 6semke i chwalac kampanie, ja zas na
pocieszenie zajatem sie remasterem Modern
Warfare. Po Infinite Warfare siegnatem
dopiero pézniej i... zakochatem sie w tej
grze niemal natychmiast. Uczciwie musze
przyznad, ze przyszto mito z fatwoscia: od wie-
lu lat jestem maniakiem astronomii, w mojej
szafie stoi zrobiony na zamdwienie teleskop,
a o ciekawostkach dotyczacych podboju ko-
smosu moge czyta¢ godzinami.

Juz prolog w postaci misji na Europie, ksiezycu
Jowisza, pokazywat, ze Btekitna Planeta bedzie
tu odgrywac role raczej drugorzedna. | rzeczy-
wiscie po zdradzieckim ataku na ziemska flote
szybko porzucalismy kolebke ludzkosci, by
wyruszy¢ w otchtan Galaktyki. Ta za$ okazata
sie nie tak pusta, jak mozna by przypuszczac.
Call of Duty: Infinite Warfare stanowito wiec
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wysmienitg okazje, by zwiedzi¢ sporg czes¢
Uktadu Stonecznego.

Kolejne misje rzucaty nas na Ksiezyc, w okolice
Jowisza, Merkurego, Marsa czy z powrotem
na naszg macierzysta planete, po drodze
zresztg robigc krétkie przystanki na réznego
rodzaju zadania w kosmosie czy obrebie or-
bit innych ciat niebieskich. Widoki zapieraty
dech w piersiach. Gazowe giganty majaczyty

Infinite Warfare to niedoceniona
gra, ktora po prostu miata pecha.

gdzie$ w tle, zdarzato nam sie tez zawedrowac
w rejony blizsze Storicu i zobaczy¢ na wiasne
oczy jego niszczycielska moc. Na pewno
warto wspomnie¢ o zapadajacym w pamiec
zadaniu w kolonii gérniczej, ktére dawato
zasmakowac zagrozen zwigzanych z techno-
logia. Watek stosunkéw miedzy cztowiekiem
a Al przewijat sie zresztg przez calg gre dzieki
naszemu kompanowi, a bywato, ze Ethan, czyli
towarzyszacy nam android, odgrywat w opo-
wiesci wrecz kluczowa role. Tak naprawde
jednak ciezar historii i tak spoczywat na jej
czarnym charakterze.

To byty czasy, kiedy Activision nie bato sie wigk-
szych inwestycji w fabute i ubierato kampanie
dla samotnych graczy w filmowe szaty, roman-
sujac przy tym na categozduzym i matym ekra-
nem.W ten sposéb w 2014 roku do Advanced
Warfare wprost z planu House of Cards trafit
Kevin Spacey, ktory wcielit sie w szefa prywat-
nej korporacji militarnej. W Infinite Warfare za$

Salenowi Kotchiowi, czyli przywodcy wrogiego
nam SDF (ugrupowania zbuntowanych kolonii
ziemskich), wygladu i gtosu uzyczytKit Haring-
ton. Zapewne kojarzycie go z Gry o tron, gdzie
wystepowat jako Jon Snow. Czy to byto cos
duzego? Cdz, popatrzcie na liczby: gra zade-
biutowata w 2016 roku, a wspomniany serial
ukazywat sie w latach 2011-2019, méwimy tu
wiec tak naprawde o szczycie popularnosci.
Tyle ze... w praktyce nic to nie dato.

Patrzac z perspektywy czasu, mam wrazenie,
ze tworcy zrobili wszystko, co w ich mocy,
aby ,pykio”" Wszystko poza jednym: zupetnie
pogubili sie w kwestii odczytania nastrojow
spotecznosci graczy. Na zapowiedz Infinite
Warfare odbiorcy, oglednie méwiac, zareagowali
negatywnie: catkiem efektowny zwiastunzmu-
zyka Davida Bo-
wiego stat sie
na pewien czas
drugim najbar-
dziej znienawi-
dzonym klipem
w historii You-
Tubea. Ludziom nie spodobat sie... kosmiczny
setting. To byt okres, kiedy wszyscy chcieli
powrotu do korzeni i ,butéw na ziemi’, a wy-
raznezmeczenie klimatamiSF poskutkowato
hejtem, na ktory gra tak naprawde wcale nie
zastugiwala. Jesli wiec mozecie siegna¢ po
Infinite Warfare - zrébcie to. Moim zdaniem ten
tytut miat po prostu pecha i dzi$ wysmienicie
sprawdza sie jako odtrutka na zenade, jaka
zaserwowato nam Black Ops 7. ICDA|

To jest co$, czego gracze'z pewnoscia

nie spodziewalisie,po;serii.Call of Duty,
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Z przypadku?.

Z traumg wyjscia z petli ARC Raiders mierzy sie: Piotr Weltrowski

Pozwdlcie, ze powrdze. Fundamentem gier przysztosci, by¢
moze tej catkiem nieodleglej, beda nie warstwa fabularna czy
wspotzawodnictwo, lecz coraz mniej ograniczone interakcje -
zaréwno z postaciami ze Swiata przedstawionego, jak i z innymi,

jak najbardziej zywymi, ludzmi.

. Kazdy z nas lubi czasem zepsu¢ gre. Wyko-
“rzysta¢ dostepne mechaniki w taki sposéb, aby
zrobi¢ co$ w kontrze do zamierzers twércow.
Kiedy wiec zaczynam druga ekspedycje w ARC
Raiders (czyli reset postaci nagradzany dodat-
kowymi punktami do wbicia w drzewko oraz
wieksza liczba miejsc w skrytce), to nie prébuje
nawet szwendac sie z darmowym ekwipun-
kiem po najprostszych mapach. Zamiast tego
wykorzystuje fakt, ze wchodzac do gry zupetnie
,goty’, bez plecaka, tarczy czy broni, dysponuje
w. bezpieczng kieszenia, gdzie moge ukry¢
~ najbardziej wartosciowa zdobycz i zachowac jg
nawet w przypadku zgonu. Z jakiegos powodu
darmowe wyposazenie, czyli sprzetzapewniany

na poczatek kazdemu grajacemu, takiego
udogodnienia nie ma.

A musicie wiedzie¢, ze zasoby to w tej
grze wszystko. Stuzg i do ulepszania sto-
foéw do craftingu, i do samego tworzenia
konkretnych itemkoéw, i do wykonywania
zadan.Zate ostatnie otrzymuje siejeszcze
wiecej potrzebnych tupéw, w tym
te najwazniejsze - plecaki,
przedmioty uzytkowe czy
plany na bronie. Samo ARC
Raiders to zas extraction
shooter, czyli gra, w kto-
rej kilkudziesieciu graczy -
trafia na mape 48
5 P -
I musi si¢ z niej ’  —
ewakuowaé po e
zrealizowaniu
misji badz ze-
braniusurowcéw.
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Winnym wypadku tracg wszystko: sprzet wziety
na rajd oraz tupy znalezione lub zrabowane
w danym meczu.

Labirynt znam, ale nie wiem, kto
okaze sie Minotaurem

Nagi wbijam wiec na Stelle Montis, czyli mape
najtrudniejsza, aleiwypetniong najcenniejszymi
przedmiotami. Po ponad 200 godzinach w grze
doskonale wiem, gdzie znalez¢ miodek, znam
tezrézne skroty i umiem unikac najniebezpiecz-
niejszych mobdw. Moja strategia jest prosta.

Szukam pierwszej naprawde wartosciowej
rzeczy. Gdy ja znajduje, to chowam ja sobie w...

no, chowam, po czym biegne do punktu eks-
trakgji, a po drodze ewentualnie szukam
dalej r6znej masci dobr potrzebnych mi

do rozwoju postaci. Kiedy gine, to zachowuje
ten jeden najcenniejszy przedmiot. Jak udaje
mi sie wroci¢ do bazy, to zyskuje cata mase
wartosciowych surowcéw. Nie ryzykuje przy
tym nic. Poza Smiercig, rzeczjasna.Bo nawetjak
czlowiek zna kazda miejscowke na mapie na
pamieg, to nie wie, jak zachowa sie kolejny
napotkany gracz. Jeden najpewniej ograniczy
sie do pozdrowien, druginawet bezinteresownie
pomoze, ale zawsze trafi¢ moze sie ten trzeci,
ktory po prostu strzeli w plecy i zabierze mi tup.

| tak to mniej wiecej wyglada w trakcie moich
pierwszych meczéw po wyzerowaniu postaci.
Znajduje kilka smakowitych fantow, trafiam
na paru przyjaznych graczy, ktos daje mi bron,
ktos inny bandaze, raz tez stysze wigzanke
przeklenstw, gdy uciekam przed Siekaczem
(jednym z bardziej upierdliwych i niebez-
piecznych mobodw na tej mapie) i przy okazji
$ciggam go prosto na innego tupiezce. Jakis
typ prébuje mnie tez - bezskutecznie - zabic.
Niby ma przewage, ale ja, bez tarczy, poruszam
sie szybciej: btyskawiczny sprint do skrétu,
skok na linke oraz ucieczka w inny rejon lokacji
zatatwiaja sprawe. Zyje. Do czasu. Bo wtedy
wiasnie pojawia sie ON.
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Morderca o gotebim sercu

Szczur. Bo tak gracze nazywajg w ARC Raiders
tych, ktérzy — zamiast samemu biega¢ po
lokacjach - przyczajajg sie gdzie$ w ukryciu
przy punktach ekstrakgji, zastawiajg putapki
iczekajg nanieborakéw chcacych wyjsézmeczu
z plecakami petnymi tupéw. Méj szczur zna sie
na swoim fachu. Szybki granat powodujacy po-
razenie, pézniej seria znikad i nie ma co zbierac.
Bez tarczy nie mam szans. Tu nastepuje jednak
zwrot akcji. Bo ja — zamiast ztorzeczy¢ catej

.

ROZGRYWKA EMERGENTNA?

Znana z nauk przyrodniczych koncepcja — uwaga, trudne stowo — emergentyzmu zaktada, ze w toku
ewolucji (kosmicznej, biologicznej czy kulturowej) powstaja nowe, jakosciowo wyzsze formy i zacho-
wania, ktérych nie mozna w petni wyjasni¢ jedynie za pomoca analizy ich prostszych sktadnikow.
Nowe ,wynurza sie” (fac. emergo) w wyniku interakcji pomiedzy istniejacymi wczesniej elementami
systemu. Virgil Watkins, projektant tytutu, wtasnie jako emergentne okresla zachowania graczy

w ARC Raiders w wywiadzie dla PC Gamera. ,Pozwoli¢ graczom kierowac si¢ wtasna motywacja

i tworzy¢ nawzajem te wszystkie historie. To nie jest cos, co moglibysmy kiedykolwiek sami napisaé
albo wymusic, i ciesze sie, ze nawet nie probujemy” — mowi.

wszedtem na mape bez sprzetu, i w skrocie opi-
suje mumoja strategie. W tym momencie naste-
puje kolejny fabularny twist, bo go$¢ — zamiast
zakonczy¢ mdjzywot - opatruje mnie, wzywa mi
winde umozliwiajacg ucieczke, upewnia sie, ze
potrafie sie do niej wczotgad, i wypuszcza mnie

Interaktywno$¢ to wptywanie naszymi

decyzjami na sie¢ potaczen, jaka jest Swiat gry.

jego rodzinie (jak pewnie bym robit, gdybym
nie byt,nagi’; a do punktu ekstrakgji przyleciat
w drogim rynsztunku) - z u$miechem méwie
mu, ze co prawda plan, ktéry znalaztem, mam
W... No, wiecie, gdzie mam, ale za to zdobedzie
kilka wartosciowych rzeczy, jesli mnie dobije
i przeszuka. | tu - dziwna sprawa - bo méj
oprawca, zamiast mnie ogluszy¢, pyta sie,
czemu nie wyciagnatem w ogoéle pukawki,
zeby sie bronic.

Chce wiedzie¢, czy to po to, zeby wylagdowac
w,pluszowym” lobby, gdzie nikt do nikogo nie
strzela (tak dziata matchmaking w produkgji
studia Embark - nie zadajesz nikomu obrazen, to
trafiasz na bardziej przyjaznych graczy). Zgodnie
z prawda odpowiadam, ze nie, ze po prostu

zmeczu. Méwi przy tym, ze szanuje wchodzenie
na Stelle bez broni, a jak jej nie mam, to on tez
nie ma interesu w lootowaniu mnie. Na koniec
zyczy mi powodzenia i z absolutnie szczerym
usmiechem oznajmia, ze wraca kampic.

Interakcja znaczy wolnos¢

,Kurde, chciatem zepsuc gre, azepsutem kampe-
ra”— mysle sobie. Tak naprawde jednak nie wsa-
dzam kija w szprychy. Bo cata sita ARC Raiders,
a co za tym idzie - popularnos¢, bierze sie
wiasnie z tego, ze to nie gra rywalizacyjna,
lecz taka, w ktorej licza sie interakgcje. | to
takie we wszystkich odcieniach, od przyjaznych
po wrogie. W kazdej innej wieloosobowej strze-
lance gos¢ by mnie po prostu zabit. A tu - nie.
Tuscenariusze pisza sie same. Scenariusze, ktore

praktycznie zawsze sg do bélu realistyczne, daja-
ce poczucie petnej immersji. Dzien jak co dzien.

Zastanawiam sie nad tym, a w pamieci mam za-
liczony kilka dni temu pewien pojedynek w naj-
nowszym Residencie, tym razem wiec w produk-
¢ji singlowej. Ten, w ktérym pedzimy na
dwoch kofach. A takze rozczarowanie
towarzyszace mi, kiedy prébowatem
zepsuc to starcie. Odmawiam wpisania
sie w scenariusz, nie strzelam, a gra i tak
stawia mnie w tej samej sytuacji, w ktorej
bym sie znalazt, gdybym podazat za
skryptami. W kontrze do interaktywnosci stoi
wiec nie tylko rywalizacja, lecz takze koniecznos¢
wejscia we wczesniej napisang role.

To oczywiscie pewne uproszczenie, bo nie ma
(jeszcze) gier, w ktorych wszystko w pekni
kreujemy sami. Zawsze jest jakis swiat,
jakies zasady i jakis wachlarz mozliwo-
Sci - raz wiekszych, raz mniejszych. Sg zreszta
gatunki, w ktérych interaktywnos¢ nie bedzie
najwazniejsza, jak chocby survival horrory (bo
Requiem, w swojej niszy, to tytut Swietny, nawet
jak prowadzi nas za raczke). Kiedy jednak patrze
na najpopularniejsze produkcje ostatnich lat,
to jak na dioni wida¢, ze wielu graczy tego
elementu po prostu oczekuje, takze w tytutach
singlowych.
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EXTRACTION SHOOTER.

/CZYMTO SIE JE?

To podgatunek strzelanek, w ktérym istoty rozgrywki nie stanowi
zwyciestwo w meczu, tylko zdobycie i zachowanie tupu. Gracze badz
druzyny trafiaja na mape, gdzie dzieki eksploracji, walce z mobami
badz tez wykonywaniu prostych zadan gromadza cenne zasoby. Aby
ich nie straci¢, trzeba sig jednak wydosta¢ z lokacji, za co odpowiadaja
tzw. punkty ekstrakcji. Napiecie zwiazane z mozliwoscia utraty catego
progresu sprawia, ze zabawa niekiedy przypomina nawet horror, a jej
tempo nierzadko jest iScie skradankowe. W klasycznej strzelance eks-
trakcyjnej (Escape from Tarkov, Hunt: Showdown czy opisany w tym
numerze Marathon) podstawa to walka o zasoby i wyjscie z mapy.

W przypadku ARC Raiders bardziej owocna bywa wspétpraca... cho¢
takze w walce o zasoby i bezpieczne opuszczenie meczu.

J

\.

To nie jest (tylko) drzewo

Swietnym przyktadem wydaje sie Baldur’s
Gate lll, gdzie wiekszo$¢ mechanik nie
tylko uwzglednia mitos¢ graczy do psucia
rozgrywki, lecz takze zacheca do takie-
go eksperymentowania w trakcie zabawy.
Mozemy tworzy¢ dowolne buildy i w réwnie
radosny sposéb dobierac sobie druzyne, ale
tez zaoferowano nam ogromng swobode przy
wyborze drogi, ktérg dojdziemy do - nie zawsze
tego samego - celu. Chcemy przejs¢ misje
fabularng, bazujac na prowadzeniu rozméw?
Prosze bardzo. Chcemy ja zaliczy¢, walczac?
Oczywiscie, tak tez sie da! Pragniemy zdradzi¢
sojusznikéw i przejs¢ na strone wroga (chocby
chwilowo)?Toréwniezjestesmy w stanie zrobic.
Cowiecej, interaktywny wydaje sie tez Swiatgry
i przedmioty rzucane nam pod nogi, ktérych
mozna uzy¢ na rézne sposoby. Przy odrobi-
nie samozaparcia da sie dostownie wysadzic¢
w powietrze catg lokacje.

| poczatkowo to poczucie wolnosci jest nie-
zwykle silne. Z czasem - gdy przechodzimy
produkcje studia Larian po raz drugi, trzeci czy
kolejny — widzimy oczywiscie coraz wyrazniej,
ze to swoboda iluzoryczna, zakreslona siecig
z gory przewidzianych wariantéw rozgrywki.
Niemniej jedno pozostaje — nikt nam nie od-
biera faktu, ze oddziatujemy na te sie¢ (czyli
Swiat gry) kazda nasza decyzja.

Ba! Nie trzeba tak misternych konstrukcji
jak Baldur’s Gate Ill, aby poczu¢ te ozyw-
cza moc interaktywnosci. Wezmy takie
Crimson Desert — twor réwnie fascynujacy,
co pokraczny. Bo - umoéwmy sie - fabuta jest
nie tylko doklejona do rozgrywki, lecz takze

idiotyczna. Sama
za$ sie¢ mecha-
nizmoéw, ktore
otrzymujemy do
zabawy, wyglada
troche jak mon-
strum doktora
Frankensteina — zostata po prostu poskle-
jana z wielu elementéw wycietych z innych
produkgji. Mimo wszystko ten potwér zyje.
Gléwnie wihasnie przez to, ze premiuje sie
préby tamania zasad. Widzisz drzewo? Tu
moze by¢ zaréwno dekoracja, elementem
otoczenia, jak i bronia, a nawet srodkiem
transportu, bo kto powiedziat, ze wygiete nie
zadziata jak katapulta? Ot6z zadziata.

Pomagag, czasem - przeszkadzac
Mimo wszystko interakcja ze sztucznie wykre-
owanym Swiatem to zupetnie inne przezycie
niz wejscie w tym swiecie w relacje z drugim
cztowiekiem. Dlatego zresztg wielu tworcow,
nawet kiedy projektuje doznanie dla jednej
osoby, starasieiw takiejrozgrywce zaimple-
mentowac rozwigzania typowe dla multi-
playera. Najczesciej przybieraja forme opcjo-
nalnej kooperacji.Takich produkcji sa dostownie
tysigce, wiec skupie sie na tych zdecydowanie
mniej licznych, czyli singlach urozmaiconych
taka interakcja z innym uzytkownikiem, ktéra
ma wrogie zabarwienie.

Jako przyktad moze postuzy¢ - bardzo nie-
doceniany - Deathloop autorstwa studia
Arkane. Tryb wieloosobowy jest z jednej
strony opcjonalny, a z drugiej - zintegrowany
ztrybem dla pojedynczego gracza. W skrécie:
w ramach kazdej kampanii wpadamy w petle,

ktora mozemy przerwac tylko wtedy, kiedy
wykonamy w okreslonym porzadku zestaw
czynnosci w kilku réznych lokacjach. W kolej-
nych,rogalikowych”podejsciach najpierw od-
krywamy fabute i kombinujemy, jak pokonac
przeciwnosci, a pozniej szlifujemy wybrana
Sciezke, aby w koncu wykonac¢ wszystko
niemal idealnie i przerwac cykl. No, chyba ze
nie chcemy go przerywa¢, wtedy wcielamy
sie w alternatywna postac¢, ktéra wkracza do
$wiata innych graczy i przeszkadzaim. Decyzja
o byciu tym ztym wiaze sie z tym, ze trafiamy
oczywiscie tylko na osoby wyrazajace zgode
na utrudnianie im zadania nie tylko przez Al,
lecz takze przez zywych ludzi.

To konwencja dos¢ zblizona do mechaniki
inwazji (ale tez przywotan) znanejzwiekszo-
Sci produkcji studia FromSoftware. System
ten - obecnyiw serii Dark Souls, i w Elden Ringu
czy Bloodbornie - cho¢ za kazdym razem nieco
inaczej skonstruowany, w gruncie rzeczy za-
wsze sprowadza sie do tego, ze inny graczmoze
nawiedzi¢ nasz $wiat (badz to jako pomocnik,
badz to jako agresor).

Interakcja ,na kartki”

Wszystkie te rozwigzania zapewniaja w trak-
cie rozgrywki dodatkowe interakcje z innymi
uczestnikami zabawy - czasem spodziewane
(wrecz zamoéwione na zyczenie), a czasem
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zaskakujace. Trudno sie jednak pozbyc¢ wraze-
nia, e te sa reglamentowane, celowo projek-
towane tak, aby nie stanowity dania gtéwnego,
lecz przyprawe. Nie tylko musimy wyrazi¢
zgode na to, aby nasza droga przecieta sie ze

W wielu grach aspekt rywalizacji
jest celowo ograniczany.

Sciezka innej osoby, lecz takze z géry znamy
charakter tego przeciecia.

O ile w tytutach singlowych to w sumie roz-
wigzanie zrozumiate, to czemu z takim uporem
(wciaz) sie je wdraza do gier wieloosobowych?
Zgéryzaznaczam, nie chodzi mianio produkgje,
ktérych istota jest rywalizacja, jak w przypadku
wiekszosci strzelanek, ani tez o tytuty koopera-
cyjne. Mysle o propozycjach taczacych te dwa
Swiaty (i to od czaséw pionierskiej w tym aspek-
cie Ultimy Online, w ktorej dzi$, po latach, moduty
PvP i PVE sa kwestia... oddzielnych serwerdéw).

| pierwsze, co przychodzi mi na mysl, to
Fallout 76 - caty czas poprawiany i naprawiany,
po latach dos¢ grywalny, a przy tym w jaki$
sposob zblizony swoja postapokaliptyczna
tematyka do ARC Raiders. W teorii to PvPVE,
w praktyce jednak aspekt rywalizacyjny jest
celowo ograniczany. Bo owszem, strzela¢ sie
mozemy, ale przy obopdlnej zgodzie i do
tego w specjalnych strefach (uruchomionych
warsztatach) albo w odpowiedzi na czyjes
kuksance (poki tego nie zrobimy, nie odnosi-
my obrazen). Co wiecej, atak na inng osobe
niekiedy skutkuje wyznaczeniem za nas
nagrody. Krétko mowiac, w Falloucie 76 nikt
sie prawie nie zabija.

Niemniej wrogie zachowania wzgledem
innych - paradoksalnie - s3 mozliwe, i to
bez konsekwencji. Wynikaja jednak gtéwnie
zpomystowosci samych graczy i préb psuciame-
chanik, a konkretnie systemu budowy baz. Da sie

bowiem tak przygotowac swoje domostwo, ze
bedzie stanowic dlainnych $miertelna putapke -
postawi¢ pokéj nad przepascia, dodac strzatki
sugerujace, ze znajduje sie w nim sklep (handel
miedzy graczami jest powszechny w dziele Be-
thesdy), postawic¢
drzwi w odpo-
wiednim miejscu
i... zbiera¢ fanty
z trupéw na dnie
urwiska. Mamy
wiec ten element
nieprzewidywalnosci interakgji, cho¢ wyni-
kajacy nie z architektury systeméw, tylko
z pomystowosci ich uzytkownikéw.

Zadecydowat przypadek?

Do gtowy przychodzi mi takze tryb Dark Zone
w serii The Division, ktéry w pewien sposéb
mozna uznac za inspiracje dla koncepgiji zreali-
zowanejw ARCRaiders.Oile bowiem pierwszym
extraction shooterem jest Escape from Tarkov, to
Strefamroku (przez wykorzystanie perspektywy
trzecioosobowej oraz wfasnie wiekszy miks
elementéw PvP i PvE) wydaje sie blizsza temu,
co ma do zaproponowania produkgcja studia
Embark. To tryb, w ktérym gracze — normalnie
egzystujacy w Swiecie kooperacji - trafiaja do
zamknietych obszaréw, gdzie kluczowa staje sie
rywalizacja.|tam réwniez uczestnikom zabawy
zdarza sie ze soba wspodtpracowad, gtéwnie
podczas prob wyjscia ze strefy. | jezeli nawet
wspotpraca ta jest incydentalna, bo mechaniki
produkgji premiujg zdrade,
to sie pojawia.

Ale wiasnie - pojawia sie. & 2dazajgise,
Podobnie jak w jeszcze
nowszym przedstawicielu
gatunku, Marathonie. Spo-
tecznos¢ przynajmniej do-
nosi o tym, ze i tutaj mozna
czasem trafi¢ na catkowicie
,przyjazne lobby”. (Cho¢
moj redakcyjny kolega,
Wojtek Tarczynski, recen-
zent tytutu, przyznaje — gdy

pytam go o zachowanie graczy - ze on akurat
sie z takimi sytuacjami nie spotkaf).

Tymczasem w ARC Raiders to ustawiczne daw-
kowanie wspotpracy i wrogich reakcji zdaje sie
nie dodatkiem, ale istotg rozgrywki. Co ciekawe
zreszta, jezeli wierzy¢ samym tworcom, taki
uktad powstat poniekad przez przypadek. Gre
bowiem przygotowywano jako kooperacyjna.
Dopiero w trakcie pracy dodano elementy
rywalizacji, zarazem jednak pozostawiono juz
wiele systeméw premiujacych wspétprace.
Mimo to sposéb, w jaki my wszyscy zaczelismy
w ten tytut gra¢, zadziwit developerdw.

Virgil Watkins, gtéwny projektant gry, w wy-
wiadzie dla PC Gamera stwierdzit to wprost,
wspominajac, ze wczesne testy w ogoéle nie
pokazywaty, iz ktokolwiek bedzie wybierat
wspdtprace podczas zabawy. Liczyta sie tylko
agresja i rywalizacja. Okazato si¢ jednak,
Ze zawsze znajdzie sie ktos, kto skorzysta
z pozostawionych w piaskownicy zabawek.
A Ze rewolucja nie byta planowana? Céz, dzi$
nikt ze studia Embark raczej nie bedzie chciat
ogranicza¢ jej wptywu. | czy dostalismy ten
sandbox interakcji przez przypadek, czy tez
nie, to nie ma juz znaczenia. Bo pojawit sie.
| - wierzcie mi - strasznie trudno z niego wy;js¢
i wrdci¢ do innych produkcji, pozbawiajacych
gracza tej wolnosci. | mysle, ze to tylko kwestia

wiecej. Znacznie wiecej.

‘ )A —
(S \WiMarathonie przyjaznelinterakcjer
ale'sporadycznie.

)
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M OCUJAC SIE Z MACKAMI

Problemy z gradaptacjami Lovecrafta

B Rezerwowat all-inclusive w Innsmouth: rajmund

Horror kosmiczny to trudna sztuka. Wyzwanie stanowi juz samo opisanie
zawitosci ludzkiego umystu, a gdy chcemy do tego dodac jeszcze
wymykajace sie jego pojmowaniu zjawiska, tatwo popas¢ w banat albo
groteske. Zasadniczo wiasnie dlatego mamy tak niewiele dobrych gier

nawigzujacych do tzw. mitologii Cthulhu.

Howard Phillips Lovecraft to jedno z naj-
wazniejszych nazwisk swiata horroru, cho¢
jego historia daleka jest od pokrzepiajacych
opowiesci o literackim sukcesie. Napisat
ponad 60 opowiadan, ale publikowaty je
wytacznie watpliwej jakosci magazyny pul-
powe, przez co za zycia pozostat praktycznie
nieznany. Lata pdzniej stat sie inspiracja dla
niezliczonych filmowcdw, lecz udane ekrani-
zacje jego dziet mozna policzy¢ na palcach
jednej reki. Nie méwimy wiec o popkulturo-
wym zjawisku na miare Stephena Kinga, bo
i proza samotnika z Providence ma zupetnie
inny charakter.

Petno w niej odnoszacych sie do pradawnych
béstw nazw, na ktérych potamiemy sobie
jezyk. Zamiast wartkiej akcji oraz przera-
zajacych opiséw dostajemy niewypowie-
dziang groze i zto wymykajace sie prostym
definicjom. Przy kazdej prébie zrozumienia
jego istoty mozna tylko oszale¢, a przeciez
i tak wszystko to traci jakiekolwiek znaczenie

w obliczu bezkresnego kosmosu, bo ludzkos¢
tozaledwie drobny kleks w ksiegach spisanych
przez znacznie wieksze byty.

Jak przetozy¢ cos$ takiego na jezyk gier? Pierw-
szy sukces na tym karkotomnym polu odniosta
firma Chaosium, adaptujac tzw. mitologie
Cthulhu juz na poczatku lat 80. na system
RPG Zew Cthulhu, a chwile pdzniej na plan-
széwke Arkham Horror.| to wiasnie tym $ladem
podazyli w nastepnej dekadzie developerzy,
chociaz skonczyli na ptytkim fanserwisie.

Cos francuskiego na progu

Francuskie Infogrames pozyskato od Cha-
osium licencje na stworzenie gry wideo opar-
tej na systemie Zew Cthulhu juz w 1991 roku.
Owocem tej wspétpracy byta wydana dwa
lata pdzniej przygodoéwka Shadow of the
Comet.Niech was nie zmyli bajecznie kolorowa
oprawa wizualna! Norbert Cellier i jego ekipa
przeniesli do swojego dzieta typowo love-
craftowskie motywy. Cata rzecz rozgrywa sie

m Niestety Call of Cthulhu studia Cyanide nie odpowie
nam na odwieczne pytanie:, Po ile ta ryba?".
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w nowoangielskiej wiosce rybackiej, do ktorej
przybywa mtody fotograf John Parker w celu
utrwalenia doskonale widocznego z tego
miejsca przelotu Komety Halleya. W miescinie
panuje tajemnicza atmosfera, mieszkancy
ewidentnie co$ ukrywaja, a pikanterii sprawie
dodaje fakt, ze interesujacy sie wczesniej ta
okolicg astronom wyladowat w zaktadzie
psychiatrycznym.

Shadow of the Comet nie adaptuje bezpo-
Srednio zadnego tekstu Amerykanina. Do$¢
bezceremonialnie sklejono je zmotywdéw na-
pedzajacych Widmo nad Innsmouth i Koszmar
w Dunwich. Dzi$ ta dostownos¢ nieco $mieszy
(wspominatem, ze wioske, w ktérej osadzona
zostata gra, nazwano lllsmouth?), ale jako ze
byt to debiut Lovecrafta w nowym medium,
takie rozwiazanie mogto sie podobac. Szkoda,
Ze tworcy nie pokusili sie chociazby o zaim-
plementowanie mechanizméw z systemu
RPG, bo z szeregu éwczesnych przygodéwek
dzieto wyrdzniaty gtéwnie absurdalny poziom
trudnosci oraz koszmarne sterowanie.

Opowiesci o lodzie i ciemnosci

Problemy te prébowat naprawi¢ Prisoner of
Ice z 1995 roku - starsi czytelnicy moga ko-
jarzy¢ ten tytut z roli ,petniaka” dofaczonego
do CD-Action 01/1999. Tym razem zadbano
0 znacznie lepsza oprawe wizualng i trady-
cyjne sterowanie, ale za to meczono graczy
ograniczonymiczasowo fragmentamizreczno-
Sciowymi, raczej irytujagcymi niz trzymajacymi
w napieciu. Fabularnie trudno tu byto moéwic
o petnoprawnym sequelu, cho¢ spotykali-
Smy m.in. protagoniste poprzedniego SotC.
Historia mocno nawigzywata do W gdrach



Z Providence do Polski

Mimo wszystko gry to niezta brama do krainy Lovecrafta: sam wtasnie z nich dowiedziatem
sie o istnieniu jego prozy. Dopiero pézniej znalaztem w domu niepokojacy czarng oktadka Zew
Cthulhu, wydany w 1983 roku przez Spotdzielnie Wydawnicz3 ,Czytelnik”. Ksiazka ta stanowita
pierwsza prébe przedstawienia twdrczosci samotnika z Providence polskiemu odbiorcy i za-

pewne dlatego do dzi$ otoczona jest w naszym kraju szczegélnym kultem. Daleko jej jednak
do kolekeji najlepszych dziet pisarza. Do takiego miana o wiele blizej petniejszemu zbiorowi
Zgroza w Dunwich i inne przerazajace opowiesci (Vesper, 2012), a i ttumaczenie Macieja Ptazy
znacznie lepiej oddaje styl oryginatu. Jesli do kompletu dokupimy sobie Przyszta na Sarnath
zagfada. Opowiesci niesamowite i fantastyczne (Vesper, 2016), bedziemy mieli zebrane
wszystkie najwazniejsze opowiadania Amerykanina.

szaleristwa, jeszcze bardziej jednak skupiono
sie na potworach oraz efekciarstwie zamiast
powolnym budowaniu atmosfery.

Paradoksalnie z dwczesnych produkgji Info-
grames najlepiej z proza samotnika z Provi-
dence poradzita sobie ta, ktdrej... ostatecznie
nie oparto na licencji Zewu Cthulhu. Mam na
mysli oczywiscie przetomowe Alone in the
Dark, dzis uwazane za jednego z pionieréw
catego gatunku survival horroréw. Kto
czytat po nocy z dusza na ramieniu zapiski
narratora Widma nad Innsmouth o tym, jak to

pu robionych jak spod sztancy przez Cryo

Interactive i Wanadoo Edition. Francuscy & =
tworcy wpadli w te sama putapke co li- "}__
teraccy epigoni samotnika z Providence
odhaczajacy w swoich dzietach kolejne

znajome nazwy, ale jednoczesnie wy- P g

kazali sie niezrozumieniem istoty po-
ruszanych motywoéw. W Swicie ciemno-
$ci dostajemy tytutowa demoniczng |
ksiege, wspomina sie¢ o Arkham |
czy Uniwersytecie Miskatonic, lecz |
podobnie jak chociazby w twérczo-

$ci Augusta Derletha (patrz: ramka ¢

(4
-

W prozie Lovecrafta wazniejsza od

potworow jest egzystencjalna trwoga. e

barykadowat sie w hotelowym pokoju przed
atakiem ryboludzi, ten w mig skojarzy je z at-
mosfera zaszczucia w przygodach Edwarda
Carnby‘ego.

Alone in the Dark stanowito prze-
tom dla wirtualnych horroréw pod
wzgledem nie tylko gameplayu,

lecz takze tréjwymiarowej

grafiki - w co dzi$ trudno

uwierzy¢, patrzac na te

$mieszne wielokaty. yre

Byt to jednoczesnie

pierwszy sygnat, ze naj- i, ;
lepszym podejsciem do przeno- Ve s {
szenia dzietamerykanskiego pisarza AR Al

w Swiat elektronicznej rozrywki
moze okazac sie adapta-
cyjna subtelnos¢.

Bluzniercze betkoty

Abdula Alhazreda

Przygodowki okazaty sie dla gradaptacji
Lovecrafta $lepym zautkiem. Ostatecznie
udowodnit to Necronomicon: Swit ciemnosci,
nastepna z niezliczonych produkgji tego ty-

Mitologia urojona) - regularnie raczacego
nas wyliczanka o Rekopisach Pnakotycznych,
Unaussprechlichen Kulten iinnych artefaktach
z opowiadan Amerykanina - czesciej daje to
efekt komiczny, niz wzbudza groze.

Zanim kosmologia autora
Zewu Cthulhu zaczeta byc¢
rozpatrywana przez twor-
cdw gier w szerszym zna-
czeniu, czekafa nas jeszcze
jedna produkcja z Call of
Cthulhu w tytule. O Mrocz-
nych zakgtkach Swiata usty-
szeliSmy po raz pierwszy
pod koniec 1999 roku.

ms _,IW'6-ftheCom.étni§_"i§tr' i
od mrocznych rytuatow™i~g
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Headfirst Productions pokazato woéwczas
gars¢ screenshotéw, a wraz z kolejnymi
strzepkami informacji wyobraznia mitosni-
kéw horroru rozpalata sie coraz bardziej.
Z zapowiedzi wytanial sie bowiem nie-
liniowy immersive sim na miare Deus
Eksaz erpegowymifilaramizaczerpnietymi
z systemu stworzonego przez Chaosium.
Na pewnym etapie produkcji planowano
nawet czworo grywalnych bohateréw, przy
czym troje niewybranych przez gracza miato
prowadzi¢ réwnolegte sledztwo pod wodzg
komputera. Rzeczywistos¢ niestety szybko
zweryfikowata te plany.

»
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W paszczy Bethesdy

Mroczne zakqtki swiata, wydane ostatecznie
dopiero w pazdzierniku 2005 roku pod egida
Bethesdy, znaczaco réznity sie od pokazy-
wanych wczesniej zwiastundw, ale pierwsze
godziny rozgrywki robity potezne wrazenie.
Juz na wstepie dostawaliSmy komunikat, ze
Cthulhu moze miesza¢ nam w ustawieniach
gry, a chwile p6zniej bralismy udziat w wy-
darzeniach z Widma nad Innsmouth, wiernie
przeniesionych do produkgji.

Doskonate oddanie obcosci jego mieszkarncow
oraz umiejetnie przeplatane elementy przygo-
dowo-skradankowe zapowiadaty Swietny tytut.
Ponadto podobnie jak w papierowym erpegu
nasza postac zaczynata styszec gtosy i doswiad-
czac halucynadji, jesli zobaczyta zbyt duzo prze-
razajacych wydarzen lub stworéw. Mafo tego,
ostatecznie mogta nawet popeti¢ samobojstwo!

Niestety cate poczucie zagrozenia znikato, gdy
dostawalismy w rece bron palng, a rozgrywka

GLBERT]
® Innsmouth z Mrotihycﬁ:z_qkqtlg‘éws’wiata
to autentycznie rru yjemﬁnf miejsce.

zamieniata sie we frustrujacego FPS-a, do bolu
liniowego, drewnianego i petnego skryptéw.
Wielka szkoda, ze tworcy nie zdotali ani zreali-
zowac swojej pierwotnej wizji, ani przygoto-
wac kontynuacji, w ktérych mogliby pogtebic
gameplay. Bankructwo Headfirst Productions
w 2006 roku przekreslito wszystkie marzenia,
mimo ze planowano jeszcze przynajmniej trzy
produkcje nawigzujace do mitologii Cthulhu.

Kolory innych przestworzy

Juz w potowie lat 90. przekonalismy sie,
ze Cthulhu i jego przedwieczni kompani
beda nas zaskakiwa¢ w najmniej spodzie-
wanych miejscach. Takich jak Quake, ktérym
id Software wstrzasneto cata branza w 1996.
Nikt przy zdrowych zmystach raczej nie
stwierdzi, ze opiera sie on na prozie Love-
crafta, w ogole trudno moéwi¢ w przypadku
tej produkgji o jakiejs rozbudowanej fabule.
Mimo to petno w niej zaczerpnietych z prozy
Amerykanina stworéw, z odgrywajacg role
ostatecznego bossa Shub-Niggurath na czele.
Minie jednak jeszcze co najmniej dekada,
zanim takie zabiegi stana sie standardem
w naszej ulubionej gatezi rozrywki.

Ciekawym pomystem byto wiaczenie ele-
mentéw mitologii Cthulhu do przygéd
Sherlocka Holmesa. Zabieg ten stosowano
w literaturze pulpowejjuz wczesniej, ale gracze
kojarza go przede wszystkim z Sherlockiem
Holmesem: Przebudzeniem z2006 roku (catkiem
szybko, bo dwa lata pdzniej, doczekalismy sie
remastera, aw 2023 - petnego remake’u). Cho¢
to znowu przygoddéwka, ukrainskie studio
Frogwares obrato strategie poniekad odwrot-
ng do wspomnianych Francuzéw. Natrafimy tu
na sekte wyznajaca pradawne béstwo z gtebin,
lecz zaden byt z prozy Lovecrafta nigdy nie
zostaje wymieniony z nazwy. Traktowatbym
tojako pierwszy znak, ze eksploatacja Cthulhu

o

i jego pobratymcéw w grach powoli zaczeta
wtedy skrecac w ciekawsze rejony.

Ku nieznanemu Bloodborne’owi
$nigca sie wedrowka

Ale dopiero w 2015 roku dostalismy Blood-
borne’a, ktory podszedt do twérczosci
samotnika z Providence z najwiekszym
szacunkiem, stawiajac na jej wszystkie naj-
wazniejsze motywy. Horror kosmiczny okazat
sie dla FromSoftware doskonatym pretekstem
do ponownego zderzenia swoich wyznawcow
zwymagajacymi bossami. Na szczescie Hideta-
ka Miyazaki nie postat nas z bluzniercza ksiega
szalonego Araba Abdula Alhazreda w jednej
rece i mapg owianego ztg stawg ptaskowyzu
Leng w drugiej na pojedynek z Nyarlatho-
tepem, lecz postawit na wiasna, wcale nie
mniej fascynujaca mitologie (inspirowang tez
tworczoscig Junjiego 1t0).
A gdy gracz kolejny
raz dostawat tupnia
w starciu z Amyg-
dalg czy Lauren-
ce'em, to pra-
wie jakby sam
Cthulhusstrze-
lit go macka
w twarz.

towca i tak
byt zaled-
wieniewiele
znaczacym
pionkiem na
szachownicy
pradawnych
istot znanych
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B W (thulhu Saves the World ocalimy $wiat nie tylko przed
Przedwiecznymi, lecz takze przed cheerleaderkami.

jako Wielcy, ktérych jestestwo wymyka sie
ludzkiej zdolnosci pojmowania. Ograniczo-
ne mozliwosci zrozumienia nie stanowig
tu zresztg pustego frazesu. Podobnie jak
w papierowym Zewie Cthulhu duzy wplyw
na naszego bohatera miata poczytalnos¢,
w Bloodbornie wazna role odgrywa groma-
dzenieWgladu, pozwalajacego namzobaczy¢
nowe oblicze miasta Yharnam i np. dotrze¢ do
jego ukrytych zakamarkéw. Wptywa tez na
zachowanie niektoérych postaci, a nawet zmie-
nia ataki pewnych przeciwnikéw, zwiekszajac
poziom trudnosci.

Cho¢ Miyazaki nie nawigzywat wprost do zad-
nego tekstu ojca mitologii Cthulhu, wykazat
sie znacznie wiekszym zrozumieniem tego,
co uczynito tworczos¢ Amerykanina tak wyjat-

Gry o Cthulhu kusza estetyka, ale
sptycaja zwiazana z nia filozofie.

kowa, niz poprzedni adaptatorzy konkretnych
dziet pisarza czy przygéd RPG opartych na jego
opowiadaniach.Podobna droge w tym samym
czasie obrata Soma, a w kolejnych latach
m.in. Control czy inna produkcja Sony, Returnal.

Sredniaki z innego wszechswiata

Co ciekawe, bardzo podobnych problemdéw
z adaptowaniem Lovecrafta doswiadczata
wczesniej branza filmowa. Nigdy nie docze-
kalismy sie wysokobudzetowej ekranizacji
Wgdrachszaleristwa, mimo ze swego czasu ma-
rzyt o niej Guillermo del Toro. W gtéwnym nur-
cie prawdopodobnie najlepiejzmackowatymi
inspiracjami poradzit sobie John Carpenter
w kultowym W paszczy szaleristwa, przewaznie

Mitologia urojona

B W Bloodbornie oczywiscie nie zabrakto macek, ale gra czerpie

z ksigzek samotnika z Providence znacznie wiecej.

dostawalismy jednak kiczowate produkcje
klasy B pokroju Nienazwanego Jean-Paula
Ouellette’a czy Necronomiconu Briana Yuzny
i Christophe’a Gansa. Najlepsze, na co mogli-
Smy liczy¢, to niszowe dzieta, sposréd ktoérych
na szczegdlne wyrdznienie zastuguja adapta-
cje Zewu Cthulhu oraz Szepczqcego w ciemnosci
nakrecone przez Andrew Lemana.

Podobnie od kilkunastu lat rysuje sie sytuacja
w Swiecie gier.Regularnie jestesmy karmieni sred-
niakami trapionymi przez problemy techniczne:
The Sinking City przeraza gtéwnie toporna
walka, lecz jednoczesnie fascynuje obcoscia
tytulowego miasta, nawet jesli jego otwartos¢
niepotrzebnie rozwlekagameplay. Callof Cthulhu
z 2018 roku to praktycznie symulator chodze-
nia, tylko dla niepoznaki schowany za prostym
systemem rozwoju
postaci i opartymi
na nim iluzorycz-
nymi wyborami.
W formie interak-
tywnego doznania
zbudowanego na
lovecraftowskich motywach moze nawet wzbu-
dza¢ sympatie, ale obie te produkcje - zresztg
blizniaczo do siebie podobne - wyraznie poka-
zUja, Ze maglowanie ciggle tych samych elemen-
téw z prozy Amerykanina, bez proponowania
wiasnych koncepcji, prowadzi jedynie do coraz
nudniejszej sztampy. Znacznie ciekawiej robi sie
w przepastnym oceanie ,indykow".

Nie jest umartym ten,

ktory gra wiekami

Od tytutéw traktujacych swoje zZrédta inspi-
racji catkiem powaznie — Conarium, Dredge,
The Last Door czy nasz rodzimy Dagon: by
H.P. Lovecraft - przez pomystowe przetworze-
nia cthulhupodobnych motywéw (koniecznie

Lovecraft nigdy nie wytozyt konkretnego panteonu béstw, ktére drzematy w jego
wyobrazni, a i opisy dziatalnosci tych pradawnych istot musimy sami sobie zrekonstruowac
na podstawie wzmianek w poszczegdlnych opowiadaniach. Z tego wzgledu kwestia

tzw. mitologii Cthulhu pozostaje do dzis$ kontrowersyjna — ma co do niej watpliwosci

chociazby S.T. Joshi, jeden z najbardziej uznanych badaczy Amerykanina. Sytuacje kompli-
kuje fakt, ze w pézniejszych latach temat podtapali przyjaciele oraz nasladowcy pisarza,
rozwijajac wspomniang mitologie zgodnie ze swoim widzimisie i nieraz przeczac oryginal- -
nym zamystom autora Zewu Cthulhu. Szczegdlng role w tym procederze odegrat August
Derleth. Jego twérczos¢ mozecie oceni¢ sami dzigki dwom zbiorom opowiadan wydanym
w Polsce przez Wydawnictwo IX: Maska Cthulhu (2020) i Tropem Cthulhu (2022).

zagrajcie w zesztoroczne Look Outside!), az
po kompletnie odjechane produkcje paro-
dystyczne, takie jak symulator randkowania
zprzedwiecznymi Sucker for Love:First Date albo

ladajakza iﬁiona
?IFErTlstein g

przygotowane w RPG Makerze Cthulhu Saves
the World. Te ostatnie pozycje przekonuja, ze
oswoilismy pradawne zto juz do tego stopnia,
by bezwstydnie wysmiewac je w kazdym za-
katku popkultury.| cho¢ samlubie usmiechnac
sie przy nich pod nosem, to przeciez nie o to
chodzi w adaptowaniu horroru kosmicznego.

Nawet na polu literatury potrzeba byto wielu
dekad, by na zgliszczach twoérczosci niezliczo-
nych nasladowcéw samotnika z Providence
wybudowaé autonomiczny nurt zwany dzi$
weird fiction i zaoferowaé kolejne wielkie
dzieta wptywajace na nastepnych autoréw,
z Domem z lisci Marka Z. Danielewskiego na
czele. Wojciech Gunia, jeden z najbardziej
prominentnych reprezentantéw tego gatunku
w Polsce, swego czasu przyréwnat rzeczong
ksigzke do gry Control, wiec chyba moja teza
stawiajaca najwyzej witasnie te dzieta wirtu-
alnej rozrywki, ktére przedstawiaja autorskie
Swiaty, jedynie subtelnie nawigzujac przy tym
do Lovecrafta, nie jest nieuzasadniona.

Pozostaje zatem czekac na kontynuacje hitu
Remedy oraz kolejne produkcje na miare
Bloodborne‘a. Przyjme je znacznie chetniej
niz setng wycieczke do rybackiej wioski czy
inng wizyte w podwodnym miescie, nawet
jesli w ogdlnym rozrachunku wciaz ciepte
Cthulhu: The Cosmic Abyss wypadto lepiej, niz
sie spodziewatem. ICDA|
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Skrzyzowanie $wiata gier

B Liczy gwiazdki na sztandarze: Krzysztof,,Otton” Kempski

Gdybysmy w naszej serii omawiali kolejne rynki, poczynajac od
najwiekszych, Stany Zjednoczone pojawityby sie w jednym z pierwszych
odcinkéw. Dlaczego wiec poswiecamy im uwage dopiero teraz?

Nie wynika to z jakiej$ niecheci - to po prostu
panstwo tak zastuzone dla branzy, ze trudno
napisa¢ o nim w taki sposéb, by wyczerpac
temat i nie przeoczy¢ zadnego watku. Nie da
sie na czterech stronach wspomnie¢ o przy-
zwyczajeniach graczy, nawiaza¢ do rozwoju
Doliny Krzemowej, pierwszych gier propagan-
dowych, odpowiedzie¢ na pytanie, czy Stany
Zjednoczone sg dzi$ bardziej niebieskie, czy
zielone, a na doktadke odpig¢ Amerykanom
fatke konsolowcdw. | juz na etapie pisania tego
wstepu niemal zapomniatem o tym cholernym
E3... Podejmijmy jednak wyzwanie, nawet jesli
wydaje sie nietatwe.

Wbrew pozorom... pecetowcy

Na poczatek warto powiedziec pare stéw o prze-
cietnym konsumencie elektronicznej rozrywki
mieszkajagcym za oceanem. Wedtug raportu
Entertainment Software Association za 2024 rok
ok. 205,1 min Amerykandw (64% po pulacji)
deklaruje, ze sa graczami. Odsetek ten wyraznie
ro$niew mtodszych grupach wiekowych, awsréd
dzieci 5-12 lat siega nawet 83%. Co ciekawe,
wsréd oséb powyzej 80 lat srednio co trzecia
spedza czas przy takiej rozrywce przynajmniej
raz w tygodniu. W podziale na ptcie proporcje
wychodza mniej wiecej po réwno (47% kobiet).

W4réd ulubionych platform zdecydowanie do-
minujg smartfony —grananich blisko 72% Ame-
rykanéw. Na drugim miejscu... wcale nieznajduja
sie konsole.Cho¢ Stany Zjednoczone kojarza sie
przede wszystkim z Halo czy Gearsami, pecety
wciaz ciesza sie wiekszg popularnoscia. S obec-
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ne w 54% gospodarstw domowych, podczas
gdy konsole w 42%. Wyglada jednak na to, ze
statystyki te nieco ,nabijajg” najmtodsi, bo juz
w grupie wiekowej powyzejosmiulat udziattych
platform wypada dosy¢ podobnie (po ok. 45%).
Takazmiana trenddw jest ciekawa, tym bardziej
jezeli zestawimy sytuacje ze stynnym kryzysem
na rynku gier z 1983 roku, wywotanym wiasnie
m.in. przez tanie pecety.

Kupuj sSwiadomie
Z raportu ESA ptynie tez inny ciekawy wniosek:
az 78% rodzicéw deklaruje, ze przy wyborze ty-

tutéw dla swoich dzieci kieruje sie oznaczeniami
wiekowymi, a 86% wykorzystuje przynajmniej
jedno narzedzie kontroli rodzicielskiej (typu
limity czasu). Siedmiu na dziesieciu przyznaje
réwniez, ze woli, by ich pociecha spedzata czas
w grze niz mediach spoteczno$ciowych. Inte-
resujacy jest takze fakt, ze ponad potowa opie-
kunéw kupowata dzieciom cyfrowa zawarto$¢:
walute, skiny czy karnety sezonowe. Podczas
gdy wielu europejskich fanéw elektronicznej
rozrywki spoglada na gry-ustugi krytycznym
okiem, mieszkaficy USA nie sg na nie az tak
bardzo zamknieci.

W 2024 roku Amerykanie wydali na gry
59,3 mid dolardw, co jest akurat lekkim spad-
kiem po okresie covidowym. Na liscie najpo-
pularniejszych produkgji krélowaty
Black Ops 6, Madden NFL 25,
Helldivers Il, Elden Ring oraz

WZORUJAC SIE NANAJLEPSZYCH

Stany Zjednoczone s jednym z najwazniejszych rynkéw esportowych na swiecie,
specjalizujacym sie gtéwnie w shooterach. Dziata tam w petni profesjonalna

Call of Duty League, a w latach 2018-2023 odbywaty sie rozgrywki Over-

watch League. Z USA wywodzi sie tez VCT, odpowiedzialna za organizacje
globalnych turniejow Valoranta. We wspétpracy z NBA stworzono réw-

niez NBA 2K League.

Amerykanie probuja w esporcie tych samych rozwiazan, dzigki
ktorym ich ligi futbolu, baseballa czy koszykowki staty sie najbar-
dziej dochodowymi markami w Swiecie sportu. W turniejach

wystepuja druzyny powiazane z miastami, rozgrywki zaczynaja
sie presezonem, a koncza play-offami, podobne s3 tez przepisy
dotyczace transferow miedzy zespotami czy pens;ji.

Pojedyncza liga potrafi przynies¢ jeden-dwa miliardy dolaréw
przychodu za sezon, mowa wigc o poziomie zblizonym do pitki noz-

nej, ale weiaz 20-krotnie nizszym od NFL. Esportowcow wspiera United
Esports Federation, odpowiadajaca za organizacje i promocje wydarzen

krajowych oraz miedzynarodowych.




Rok powstania

Wybrane marki i partnerzy

Activision Blizzard 2008 Call of Duty, World of Warcraft, StarCraft, Diablo, Overwatch
Bethesda Softworks 1986 Starfield, The Elder Scrolls, Fallout
Bungie 1991 Marathon, Halo, Destiny
Electronic Arts 1982 EA Sports FC (dawniej .‘”lFA), Battlefield, The Sims, jeden z najwiekszych miedzy-
narodowych wydawcow
Epic Games 1991 Fortnite, silnik Unreal Engine, wiasciciel sklepu Epic Games Store
5 Niantic 2010 Pokémon Go, Harry Potter: Wizards Unite
=
— Riot Games 2006 League of Legends, Valorant
Roblox Corporation 2004 Roblox
Sy InFera ctive 1993 God of War, The Last of Us, Marvel’s Spider-Man, Uncharted
Entertainment
Take-Two Interactive 1993 vs{yfifawsa serii Grand Theft Auto, Red Dead Redemption, NBA 2K, Borderlands,
Civilization, Mafia
Valve Corporation 1996 Half-Life, Portal, Left 4 Dead, twércy platformy Steam a
Zynga 2007 producent gier przegladarkowych FarmVille, CityVille, Zynga Poker

Zaden artykut nie wystarczy, by
opisa¢ wage USA dla branzy gier.

NBA 2K25. Pordwnanie z wczesniejszymi latami
pokazujewyrazny trend - kolejne Callof Duty
oraz sportowki zawsze maja tam wziecie.

Wojskowe poczatki

Podobnie jak w Wielkiej Brytanii, rowniez za
oceanem rozwoj komputeréw juz w okresie
Il wojny Swiatowej byt mozliwy dzieki koopera-
¢ji miedzy wojskiem a osrodkami akademicki-
mi. Z przymruzeniem oka mozna powiedzie,
Ze pierwszg ,konsole” opracowat w 1940 roku
fizyk bioracy udziat w projekcie Manhattan —
nazywat sie Edward Condon. Nimatron trudno
nazwac¢ petnoprawnym komputerem - to
bardziej maszyna z przekaznikiem, realizujaca
bramke logiczna XOR.Tyle jednak w zupetosci
wystarczyto do stworzenia sprzetu skutecznie
rywalizujagcego podczas zabawy w Nim. To
prosta gra logiczna, polegajaca na tym, ze
trzeba wybiera¢ naprzemiennie ktorys z kilku
stosOw i zabiera¢ z niego przynajmniej jeden
przedmiot. Celem jest doprowadzenie do
takiej sytuacji, by zgarna¢ ostatni obiekt.

. Albo wrecz przeciwnie - zaleznie od zasad.
N
P E W potowie XX wieku Brytyjczycy mieli OXO
, (opisane w poprzednim numerze CDA),
w Stanach Zjednoczonych z kolei pojawity
sie pierwsze... gry propagandowe. Za pro-
toplaste wspodtczesnego America’s Army
moze uchodzi¢ Hutspiel, tzw. war game,

wspomagajaca
analizy strate-
giczne podczas
zimnej wojny.
Oficerowie mo-
gli za jej pomoca sprawdzi¢ rézne scenariusze
rozwoju konfliktu. Lata 50. przyniosty tez
pierwsze symulatory szachéw czy warcabéw
ze sztuczna inteligencja, zdolne zaplanowac do
czterech ruchéw naprzéd. Wtedy uznawano to
za prawdziwa rewolugje.

Z kolei juz w 1960 roku, tuz po kryzysie
kubanskim, powstato STAGE (Simulation of Total
Atomic Global Exchange), pozwalajace prze-
testowac wymiane atomowych cioséw miedzy
NATO a ZSRR. Byty to tajne projekty wojskowe,
do tego pozbawione interfejsu graficznego,
awiedza na ich temat pochodzi z odtajnionych
po latach dokumentoéw.

Pierwsza grai od razu plagiat?

Weciazjednak byty to czasy pionierskie. Gry trafity
na salony dopiero za sprawg pierwszej w historii
konsoli Magnavox Odyssey. Jej premiere
datuje sie na 1972 rok - ten sam, w ktérym
zalozono przedsiebiorstwo Atari oraz pojawi-
ty sie sygnowane jego logo automaty do Ponga.
Cociekawe, ten prosty symulator tenisa powstat,
gdy Allan Alcorn przechodzit szkolenie w firmie,
a jego dzieto byto wistocie zrzynkg tenisa sto-
towego, pochodzacego z platformy Magnavox.

Mimo to Atari zdecydowato sie zaimplemento-
wac gre na automatach, co oczywiscie poskut-
kowato pozwem sadowym o naruszenie praw

ikonaiXbok Bdng %
bardziej rozp’b‘z'n'a"WaIny

amerykansklch marek:

[l Magnavox Odyssey
zaszczlytne mlano pierwszej Fe
konsoli w historii. A

autorskich, mozna rzec, ze pionierskim w tej
branzy. Zakonczyt sie on w 1976 roku ugoda
pozasadowa, prawdopodobnie opiewajaca na
kwote 700 tys. dolaréw. Sprawa mocno zmie-
nita podejscie Atari - w kolejnych latach firma
podpisata z drugim przedsiebiorstwem wiele
pomniejszych uméw dotyczacych korzystania
zpatentow. Ostatecznie jednak ryzyko sie opfaci-
to, bo Pong stat sie pierwszym znaczacym sukce-
sem komercyjnym w historii branzy gier wideo.

Zwyciezcy epoki ROM

Pong zapoczatkowat przy okazji catg epoke
gier arcade. Mniej wiecej w tym samym czasie
powstaty tez kartridze bazujace na pamieci
ROM. Staly sie wtedy podstawowym nosni-
kiem i diametralnie zmienity rzeczywistos¢.
Zaprzestano projektowania konsol pod kon-
kretne produkcje, bo w kazdej chwili dato sie
zatadowac inny tytut z kartridza. Pierwsza plat-
forma obstugujaca nosniki ROM byt Fairchild
Channel F. Nie odnidst wielkiego sukcesu,
ale jego tworcy i tak mieli sie dobrze dzieki
przyznanemu w 1959 roku patentowina uktady
scalone na ptytce krzemowej.

Na wprowadzeniu kartridzy zyskato wiele firm,
w tym Activision Inc., bardzo znaczacy do dzi$
wydawcaiproducentgierwideo. Zostato powo-
tane do zycia w 1979 roku przez kilku pokt6co-
nych zszefostwem Atari programistow. Konflikt
nie przeszkadzat im jednak w wypuszczaniu
tytutéw na A2600 - platforme ich dawnego pra-
codawcy. Activision zapoczatkowato nowy
model biznesowy jako pierwszy w historii

niezalezny wydawca gier. Troche szkoda, ze 3>
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...ograniczone do wydarzen pozwalajacych zrozumiec

NAPRAWDE SKROTOWE KALENDARIUM...

wspotczesne granie w Stanach Zjednoczonych.

1972

Do sprzedazy trafia Magnavox Odyssey,
pierwsza konsola na swiecie.

Premiera Ponga, jednej z najstarszych gier
na automaty.

Zalozona zostaje firma Atari.

e iy

1976 11979

Powstaje Apple, jeden 1 Grupka bytych
z wazniejszych produ- |
centéw komputeréw I
i elektroniki.

Idjecie: Wikimedia Commons / taylorhatmaker, (CBY2.0

dzisiaj ta zastuzona dla branzy korporacja ko-
jarzona jest zBobbym Kotickiem, wyciskaniem
pieniedzy z graczy oraz niejednym skandalem
obyczajowym.

Czasy wielkiego kryzysu
Konsole wciaz jednak uchodzity dla
, inwestoréw za chwilowa mode
w przeciwienstwie do komputeréw,
ktére pozwalaty nie tylko grac. Po
premierze Commodore'a 64
w 1982 roku mozna byto
nawet uzna¢, ze maja
oni racje. Platforma
ta stata sie bowiem

jednym z najpopu-
larniejszych kom-
puteréw domowych
w historii. Z poczat-
ku nie odniosta suk-
cesu, bo kosztowata
az 595 dolardéw, ale
jej twércy posta-
nowili ostatecznie
zaryzykowac i zre-
zygnowac z wiek-
szosci swojej marzy.
Finalnie urzadzenie
sprzedawano za
200 dolaréw, pod-
czas gdy koszt
produkcji wynosit
135 zielonych. Inne firmy zrobity podobnie, co
doprowadzito do wojny cenowej. Odbiorcy
zaczeli inwestowa¢ w komputery osobiste,
a konsole zostaty na chwile zapomniane.

W 1983 roku branza doznata przez to jednak
zapasci - w jej wyniku mnéstwo firm po prostu
zbankrutowato. Nie pomogtfakt, ze rynek zalato
wiele gier kiepskiej jakosci, zalegajacych potem
na pdtkach sklepowych. Produkowano je na
kolanie, bo zaktadano, ze trzeba jak najszybciej
zarobi¢ na chwilowej modzie. Symbolem
zepsucia stato sie ET. the Extra-Terrestrial -
niesprzedane egzemplarze zakopano na wysy-
pisku $mieci w Nowym Meksyku.

pracownikéw Atari
zaktada Activision Inc.

1 1982

| Premiera komputera
I Commodore 64.

| Powstaje Electronic Arts.

W 2014 roku kartridze zostaty odnalezione,
co potwierdzito te legende. Dzieto Atari tak
naprawde byto réwnie stabe, co wiele innych,
ale stato sie nosnym przyktadem, bo stanowito
gtosna egranizacje filmu Stevena Spielberga.
Amerykanie pogodzili sie z konsolami
dopiero po premierze japonskiego NES-a,
ktoéry przeptynat ocean w 1985 roku.

Elektronicy kochali pecety

Niektorzy jednak na popularnosci kompu-
teréw skorzystali. Kryzys ominat chocby
raczkujace wtedy Electronic Arts, powstate
z mysla o tworzeniu tytutéw pecetowych.
Firme nazwang roboczo Amazin’ Software(*)
zatozytTrip Hawkins, ktéry w latach 1978-1982
pracowat w Apple Inc. Dla przedsiebiorstwa
z Cupertino byt to okres intensywnego wzro-
stu — pierwszego dnia pracy Tripa zatrudniato
50 os6b, aw momencie sktadania przez niego
wypowiedzenia juz ponad tysiac.

Hawkins chciat i$¢ na swoje juz wczesniej
i dtugo sie do tego przygotowywat. Gtéwnym
inspiratorem byt Don Valentine z funduszu in-
westycyjnego Sequoia Capital - instytucji, ktora
pomogta wczesniej rozkreci¢ m.in. Apple. Po
dopracowaniu biznesplanu (co trwato ok. sied-
miu miesiecy) izwerbowaniu pierwszego trzonu
ztozonegoz 11 0séb firmarozgoscita sie w biurze
w San Mateo. Z jego okien dato sie zobaczy¢
plyte lotniska w San Francisco.

Pierwsza gra, Elektronikow” ukazata sie juz
w 1983 roku i nosita tytut Hard Hat Mack.
Akcja tej platformowki rozgrywata sie na placu
budowy, gdzie przechadzalismy sie po bel-
kach i unikaliSmy przeszkod. Dzieto zwracato
uwage rozktadanym, kartonowym opakowa-
niem zawierajgcym instrukcje czy... zdjecia
tworcéw, co nie stanowito normy w tamtych
czasach. Dzisiejsze Electronic Arts to juz zu-
pehie inna firma - ogromny, miedzynarodowy
koncern pozyskujacy studia na catym swiecie,
m.in. w Kanadzie, gdzie powstaja lubiane row-
niez przez Amerykanéw produkcje sportowe
(wiecejnaten temat pisalismy w CDA 03/2025).

Miedzy Microsoftem a Sony
Wazny punkt zwrotny dla branzy w Stanach
Zjednoczonych stanowita premiera Xboksa

(*) Nazwa zostata zmieniona na EA jeszcze przed startem, bo nie podobata sie pracownikom.
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1983-1985 ' 1994

2001

Ukazuja sie
pierwszy Xbox
i debiutancka
odstona serii
Halo.

1 2003

Premiera
pierwszej
odstony serii
Call of Duty.

2005 1 2008

Wychodzi X360, | Activision kupu-

najwiekszy sukces | jeVivendi Games

w historii amery- i zmienia nazwe

kanskich konsol. na Activision
Blizzard.

Wielki kryzys rynku
gier wideo.

Do zycia po-

I wofane zostaje

| Entertainment
Software Rating

I Board (ESRB).

e | | )

w 2001 roku. Sprzedaz na poziomie 24 min eg-
zemplarzy mozna uznac za catkiem niezty wy-
nik, bo platforma byfa pierwsza amerykariska
konsola od czaséw nieudanego Atari Jaguara.
Duzo lepiej od niej poradzit sobie Xbox 360.
Microsoft odrobit lekcje, wyprzedzajac Sony
o kilka miesiecy.

Pomogty mu tez kaprysna architektura Play-
Station 3, atrakcyjniejsza niz u konkurenta
cena i (co tu kry¢) duzo wieksza tatwos¢
odpalania piratéw. W przypadku kolejnych
dwoch generacji Sony wyciagneto juz jednak
whioski, a Microsoft ustawicznie strzelat samo-
béje w kampaniach marketingowych(**). Firma
wymyslita cho¢by koniecznos¢ bycia ,always
online” i skupiata sie na wszystkim, tylko nie
grach. Chociaz sentyment do Xboksa w na-
rodzie zostal, dzi§s Amerykanie znéw siegaja
chetniej po japonska platforme.

Oszuka¢ system

Stany Zjednoczone to tez kraj, ktéry mocno
wplynat narozwdj dystrybucji cyfrowej. Bardzo
istotna okazafa sie premiera platformy Valve
w 2003 roku. Poczatkowo jej tworcy koncen-
trowali sie na produkgji gier i nie mieli szcze-
go6lnie ambitnych planéw —za posrednictwem
swojego sklepu chcieli dystrybuowa¢ wtasne
dzieta oraz tatki do nich. Dostrzegli jednak po-

M Takimi wasnie symbolami postuguije sie
pionierska w kontekscie klasyfikacji gier
organizacja ESRB.

tytuly za granicg, ale doprowadzito do wzrostu
cen pudetek.Valve nie potrafizaszkodzi¢ nawet
wspierany chinskimi pieniedzmi Epic Games
Store ze swoja trwajaca juz od lat polityka
rozdawania darméwek.

Mimo postepujacej cyfryzacji u Amery-
kanoéw wciaz wida¢ przywiazanie do dys-
trybucji tradycyjnej. Do tego stopnia, ze
kiedy w erze COVID-19 popularna w kraju sie¢
sklepdw Gamestop znalazta sie na krawedzi
upadku, gracze skrzykneli sie przez forum na
wykup akcji na gietdzie, by podbi¢ ich kurs.
Dziatanie przyczynito sie do probleméw fi-
nansowych wielkich funduszy inwestycyjnych,
ktore dostosowaty swoja polityke do spadku

Konsolowcy czy pecetowcy? Trendy za
oceanem zmieniajq sie dynamicznie.

tencjat tego rozwiazania i juz dwa lata pézniej
otworzyli sie na tytuly firm trzecich. Z czasem
platforma obrastata w nowe funkgje, takie jak
przechowywanie zapiséw w chmurze czy na-
wet tryb Big Picture, pozwalajacy komfortowo
odpalac gry na telewizorze.

Firma przewodzona przez legendarnego
juz Gabe'a Newella wcigz pozostaje liderem
w tym segmencie, mimo ze jest krytykowana
zaumowy odmawiajace uzytkownikom prawa
wiasnosci do zakupionych gier albo za obecne
niegdys$ blokady regionalne, ktérych zdjecie
niby pozwolito nam uruchomié¢ zakupione

cen udziatéw, zatrzymanego wiasnie przez
forumowych spekulantéw.

W odpowiedzi na przemoc

Amerykanie to pionierzy, jesli chodzi o kla-
syfikacje wiekowa gier. Pierwsza organizacjg
tego typu, powotang we wspoétpracy z Kanada,
byto Entertainment Software Rating Board
(ESRB), zatozone w 1994. Do jego powstania
doszto w wyniku debaty dotyczacej przemocy
w grach, zainicjowanej rok wczesniej przez se-
natora Josepha Liebermana. Poczatkowo firma
ograniczata sie do trzech kategorii: E (wszyscy),
T (nastolatki) i M (17+). Z czasem ich liczba

(**) Polecam tekst Don Mattrick. Cztowiek, ktéry zabit Xboksa autorstwa Krigora, opublikowany w CDA 02/2026.
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zostata zwiekszona. Stowarzyszenie wprowa-
dzito nawet specjalny symbol do umieszczania
w materiatach promocyjnych, oznaczajacy, ze
dana produkgja jest dopiero w trakcie weryfi-
kacji. ESRB, podobnie jak PEGI, nie ma mocy
prawnej i nie moze zakazac sprzedazy danej
gry, ale wydawcy i tak zgtaszaja swoje dzieta,
bo oznaczer wymagaja najwieksi sprzedawcy.

Stany Zjednoczone s3 krajem tak istotnym
dla branzy gier wideo, ze nawet potencjalne
wydanie specjalne CD-Action nie wystarczytoby
do zamkniecia wszystkich watkow. W panstwie
tym nie tylko powstaje wiele produkgji, lecz
takze zlecassieich tworzenie nainnych rynkach.
Gdybysmy wzieli do reki poprzednie teksty
z serii Tak gra(jq)... i spojrzeli na umieszczone
w nich ramki, zobaczylibysmy sporo tytutéw
powstatych zinicjatywy Amerykandw i pokaza-
nych porazpierwszy wiasnie w USA. Najczesciej
w Los Angeles, za sprawa dawniej targow E3,
a obecnie Summer Game Fest.

Mozna by napisac jeszcze wiele, ale i tak
doszliby$my do wniosku zawartego w tytule -
nawigzujagcym do okreslenia, ktérym czesto
opisuje sie nowojorski Times Square. Wszystkie
drogi prowadza wiasnie tutaj. ICDA|
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Rynek gier wideo rzadzi sie¢ wieloma prawami. Jednym znich jest prawo
ot, najlepiej swoje dzielo wypuszczac wtedy i wtedy, a unika¢

sezonowosci -
innych dat. Ale czy na pewno?

] duiym skrocie - tak. Gry najlepiej sie
sprzedaja pod koniec roku: Boze Narodzenie,
prezenty, wiecej wolnego czasu. Zero zasko-
czen. Niemniej postanowitem pogrzebac tro-
che glebiej i sprawdzi¢, czy w gamedevowym
kalendarzu nie kryje sie co$ wiecej. Przesle-
dzitem rynkowe trendy i moze nie odkrytem
Ameryki, ale udato mi sie usystematyzowac
pare spraw, co daje catkiem ciekawy obraz
wspotczesnych praktyk wydawniczych.

Prosta matematyka

Na poczatek powiedzmy sobie jedno: ustale-
niedoktadnych danych graniczyzcudem, bo
wiele firm po prostu nie dzieli si¢ wynikami
sprzedazy. Do tego brakuje narzedzi do $le-
dzenia rynku wtérnego. Musiatem wiec oprze¢
sie na tym, co publicznie dostepne. W tym
przypadku gtéwnie na SteamDB - nieoficjalnej
bazie danych dotyczacej platformy Valve.

Najpierw chciatem sprawdzi¢, jak to jest z tg
koncoéwka roku - czy to naprawde najgoretszy
okres pod katem wypuszczania gier we wspo-
mnianym sklepie. No i nie ma tutaj zadnych
watpliwosci:od 2010do 2025 najpopularniejsze
miesigce pod wzgledem premier na Steamie
to pazdziernik (Srednio 729 tytutéw), listopad

Gryz duzych serii sportochh coroku
‘ wychodzq w tym samym okresie:
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W Hity komercyjne ukazujq sie jesienia,
hity artystyczne - wiosna.
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C (LATA 2015-2025)

(Srednio 697) oraz grudzien (Srednio 670).
Najgorzejwypada pierwszy kwartat, bo styczen
orazluty to odpowiednio ok.500i550 produkg;ji
kazdego roku. Nienajlepiej wyglada tez pocza-
tek lata - czerwiec to jedynie $rednio 574 gry.

Popyt i podaz

Jak juz wspomniatem, nie ma w tym nic zaska-
kujacego. Konicowka roku to czas, w ktorym
oplaca sie wyjmowac nowe gry z worka -
w samym grudniu 2025 sprzedaz na Steamie
siegneta ok. 1,6 mld dolaréw. To najwyzszy
$wiateczny wynik w historii tego sklepu. Diabet
tkwi jednak w szczegdtach. Jak wylicza portal
Game Developer, wskaznik konwersji (czyli przej-
$ciezwishlisty do faktycznego zakupu) wypada
w ostatnim kwartale najgorzej — nawet ponad
20% nizej od $redniej. Dla odmiany w pierwszym
kwartale jest o przeszto 20% wyzszy. Ale to tez
nie powinno dziwic¢ przy takim nattoku premier.

Jednak to nie tylko nowe produkcje zapychaja
listy zakupowe. Istotnym czynnikiem s réwniez
promocje (Black Friday, Cyber Monday, wyprze-
daze $wigteczne) - podczas ich trwania wiele

osobrzucasie przede wszystkim nastarsze tytuty,
w koricu dostepne po obnizce. Dlatego tez wy-
puszczanie gierw grudniu wiaze sie zryzykiem -
0 uwage walczg zaréwno pozostate Swiezynki,
jakidziefakuszace mniejsza cena. Tak czy inaczej,
badania portalu Newzoo, zajmujacego sie ana-
lizg rynkéw, potwierdzaja te trendy i wskazuja,
Ze az 70% produkcji wysokobudzetowych
ukazuje sie w przedziale sierpien-listopad.

Sukces albo sukces

Pozwolitem sobie wzia¢ pod lupe konkretne
przyktady. Wybratem szes$¢ gier najwyzej oce-
nianych (od WiedZmina 3, przez Hadesa, po Clair
Obscur) oraz tyle samo najlepiej sprzedajacych
sie (m.in. rézne czesci Call of Duty czy serii FIFA,
Animal Crossing: New Horizons, RDR Il) z lat
2015-2025 i sprawdzitem, w ktdrych miesigcach
sie ukazywaly (patrz: wykres). Jesli chodzi o te
zwysoka notg (wedtug serwisu Metacritic), pew-
nym zaskoczeniem moze by¢ fakt, ze najwiecej
z nich trafifo do sprzedazy w marcu - wbrew
rynkowej logice. Potem mamy wrzesien i paz-
dziernik (co akurat nie dziwi), ale na czwartym
oraz pigtym miejscu znajduja sie kwiecien oraz



czerwiec. Tak, czer-
wiec, czyli czas naj-
wiekszej posuchy.

W przypadku tytu-
téw osiggajacych
najwiekszy sukces
komercyjny po-
dobnych zasko-
czen juz brak. Dominuja listopad, pazdziernik
i wrzesien, a najgorszymi miesigcami okazuja
sie... sierpien i marzec. Z jednej strony to cieka-
we, z drugiej - raczej zrozumiate. Ci develope-
rzy, ktérzy podazaja za trendami, poniekad
tez je ksztaltuja, a zatem nic dziwnego, ze
najdrozsze, najlepiej zarabiajace oraz najwiek-
sze produkcje czekaja z premiera na koncéwke
roku. Jednoczes$nie za zyskami nie zawsze idzie
sukces artystyczny - ten, jak sie wydaje, nie
jest niewolnikiem kalendarzy zawieszonych
w biurach dyrektoréw finansowych.

Wtych oczywistosciachwidac tezjednak pewne
zmiany. Lato - sezon ze wszech miar ogérkowy,
kiedy nikt nie spodziewa sie gtosnych premier
(co ma sens: ludzie sa na wakacjach) - staje sie
atrakcyjniejsze. Duzi wydawcy, jak wszystko na
to wskazuje, przestaja bac sie lipca czy sierpnia
i wypuszczajg w tym okresie coraz wiecej

TNy
= Baldur’s Gate lll trafito dosprzedazyw,sez
"3 ogérk‘p\n‘lyl_p,aitakp'odbi_lry_nek.._ )

Wydawanie gier (np. Mafii: DaWnych strbn)
w wakacje to nowy trend, ktdry potrafi sie optacic.

Kupowac kazdy
moze

Logiczne bedzie unika-
nie wypuszczania gier
tuz obok szczegdlnie
wyczekiwanych hitéw,
jesli mowa o produk-
cjach z podobnego
segmentu. Z kolei ten,

owszem, ale zbyt mate, by zawazy¢ na catym
obrazie rynku. Ba, dane tylko ze Steama wska-
zujg tendencje odwrotna do spodziewanej. Mie-
sigce letnie (gtdwnie lipiec oraz sierpien) tracg,
alistopad zyskuje - przynajmniejw poréwnaniu
z latami 2015-2025.

Lato, czyli sezon ogorkowy, staje sie coraz
atrakcyjniejsze dla wydawcow.

szlagieréw. W ostatnich latach byty to chocby
Stray, Black Myth: Wukong, Armored Core VI:
Fires of Rubicon, Pikmin 4, Mafia: Dawne strony,
Metal Gear Solid Delta: Snake Eater czy wreszcie
Baldur’s Gate lll.

Trendy jakie sa, kazdy widzi

Czy to znaczy, ze trendy sie odwracajg? Niespe-
cjalnie. Jesli spojrze¢ na skale makro, trudno
dostrzecwielkie réznice w tym, kiedy wychodzity
gry (nawet przy podziale na AAA i indie) na
przestrzeni ostatnich kilkunastu lat. Zmiany sa,

| co z tego wszystkiego wynika dla nas, graczy?
Niewiele, bo jak ujat to Simon Carless z Game-
DiscoverCo:, (Kazda—dop.red.)graistnieje w swo-
jej whasnej barice odkrywalnosci”. Oznacza to, ze
pojedyncze tytuly ani nie stracg, ani nie zyskaja,
slepo podazajac za prawami rynku, bo kazda
produkcja moze znalez¢ swoja nisze i swoj
czas. Najwazniejsza jest przeciez ostateczna
jakos¢ albo, niestety, marketing. Oczywiscie
od strony developeréw i wydawcéw to nie takie
prosteimusza sie liczy¢ ztym, ze niektdre okresy
moga im nabic kabze bardziej lub mniej.

Silne marki nie musza sie ogladac na kalendarz.
Sprzedadza sie w kazdym okresie.

kto pragnie sie wyréz-
ni¢, moze $miato celowac w sezon wakacyjny.
| rzeczywiscie, cze$¢ specjalistow — na podsta-
wie analiz - zacheca niezaleznych twércéw
do planowania premier poza ,najgestszymi”
okresami, czyli na poczatek roku albo czerwiec.
Daje to tez szanse pokazania sie wczesniej na
Steam Next Fest w pierwszym kwartale, by
przyciaggna¢ uwage szerszego grona za sprawg
wersji demonstracyjnej.

Zmiennych wplywajacych na gamedevowy
kalendarz jest natomiast duzo wiecej. To
chocby premiery nowych generacji konsol,
okresy fiskalne (np. w Japonii rok finansowy
konczy sie w marcu), niecykliczne wyprzedaze
czy wydarzenia zupetnie nieprzewidywalne,
jak pandemia COVID-19. Mimo to statystyki
pokazuja raczej stabilny obraz rynku: niemrawy
poczatek roku, obiecujaca wiosna, suchawe
lato oraz goraca jesien i rownie urodzajna
koncowka roku. Ostatecznie to jednak tylko
ciekawostka, ktora dla nas, konsumentéw, ma
wytacznie takie znaczenie, ze wiemy, kiedy
przypadaja momenty na... nadrobienie kupki
wstydu. Byle do lata! ICDA|

AW NIEDZIELE £EB MU SCIELI

Skoro wiemy juz, jak wygladaja trendy wydawnicze w skali miesiecy, to
popatrzmy jeszcze na dni tygodnia i godziny. Na ogot wigkszos¢ tytutow
pojawia sie na Steamie w piatki oraz soboty — co ma sens, bo dzieki temu
chetne osoby moga spedzi¢ weekend przed komputerem. ,Najcichsze” sa za
to niedziele i poniedziatki.

Jesli chodzi o godziny, dominuja przedziaty wieczorne (16.00-21.00) naszego
czasu. Powod jest prozaiczny. To bowiem najlepszy moment dla odbiorcow
z ogromnego rynku, czyli Stanéw Zjednoczonych (to poczatek lub $rodek
dnia, w zaleznosci od strefy czasowej), a zarazem dogodny dla Europy czy /
Chin, gdzie ludzie moga na spokojnie, wieczorkiem, usia$¢ do grania. =




WA A AW BRANZA GIER
__:':’.‘-,E |

.

e
josom: Sm

t{do’hand

)

7

—

R puporen
Ido

2
W 2026 ‘r()i'zypada wiele okragtych rocznic w historii Nintendo: 45 lat Donkey

Konga, 40 lat Super Mario Bros., 35 lat SNES-a, 30-lecie N64, ¢wierc wieku

GameCube’a, 20 lat Wii, 15-lecie 3DS-a itd. Z tej okazji uznali$émy, ze warto

sie tej zastuzonej dla graczy firmie przyjrzec i opisac jej skomplikowana

droge do wielkosci.

Wszystko zaczeto sie jeszcze w XIX wieku,
a konkretniej w 1889, kiedy samurajowie
dopiero co odtozyli miecze do muzealnych
gablot. Wtedy to 29-letni Fusajiro Yamauchi
zatozyt w Kioto manufakture Nintendo Koppai,
produkujacg hanafuda-japonskie karty do gry.

Powszechnie uwaza sie, ze ,nintendo” to fra-
za sktadajaca sie z trzech kaniji: (nin / {£) =
Jpowierzac’, (ten / X) — ,niebo”, ,niebiosa”
i(do /&) —,sala’, $wiatynia’,,dom’, co mozna
oddac jako ,powierzy¢/zawierzy¢ sie niebio-
som” - w znaczeniu ,liczy¢ na fut szczescia”.
Ma to sens w przypadku firmy produkujacej
karty do gier hazardowych. Oficjalnie jednak
Nintendo nigdy nie potwierdzito, ze to prawi-
~ diowa interpretacja jego nazwy.

Karty na stot! (1888-1949)

Ptaszki ¢wierkaja, ze do najlepszych klientow
Nintendo Koppai nalezaty wtedy lokalne gangi
yakuzy i to im Fusajird zawdzieczat spora czes¢
swoich dochoddw. Interes szedt dobrze, ale jak
wiadomo, nic nie moze wiecznie trwac. Rzad
w 1902 roku natozyt na producentéw kart
wysoki podatek, co omal nie doprowadzito
firmy do bankructwa. Yamauchi poradzitsobie,
produkujac - jako pierwszy w Japonii — karty

w stylu zachodnim oraz nawigzujac wspoétprace
zproducentem papieroséw, by wykorzystac sie¢
jego sklepow do dystrybucjitychze kart. Hazard
i fajki sie lubia, wiadomo.

intendo zaczynato od produkgji3
= kart = alenie tych graficznych.§

I/

HEZLEIINT U@ -

RGOS

W efekcie w 1929 Nintendo Koppai byto naj-
wiekszym producentem kart w Kraju Kwitnacej
Wisni. Wtedy to Fusajird uznat, ze pora przejs¢
na emeryture. Firme przejat jego zie¢, Sekiryo

= —

Idjecie: Wikimedia Commons / Nintendo - Tofugu, Nintendo Archive Project



Idjecie: Wikimedia Commons / Isao Yamazaki, ,Nintendo Complete Guide — Toys Edition”

O ey

Kaneda, ktory przybrat rodowe nazwisko zo-
ny, czyli Yamauchi, i przemianowat zakfad na
YamauchiNintendo. Nie wiadomo za bardzo, co
dziato sie z firma przez kolejne 20 lat. Podobno
w czasie wojny produkowata karty hanafuda
z tre$ciami propagandowymi (zwierzeta nosity
mundury armii cesarskiej itp.), ale wiekszos¢
wiarygodnych Zrédet tego nie potwierdza.

Dywersyfikacja, gtupcze!
(1949-1966)

Nowym prezesem Nintendo zostat w 1949
Hiroshi Yamauchi po tym, jak jego dziadek
przeszedt udar. Majacy zaledwie 22 lata wnu-
czek Sekiryo w 1956 pojechat do USA, gdzie
przezyt ,szok kulturowy’, bo zobaczyl, ze
tam w karty graja réwniez dzieci i ta grupa

Zawierz niebiosom (albo

yakuzie) i rob swoje.

wiekowa stanowi sporg czes¢ tamtejszego ryn-
ku. Z kolei gdy odwiedzit United States Playing
Card Company (najwiekszego producenta kart
w Ameryce), zaskoczyto go to, w jak ciasnych
biurach tam pracowano. A ta firma nie byta
w tamtym czasie wieksza od Nintendo!

W 1959 Nintendo Playing Card Co., Ltd - tak
sie nazywato od 1951 — zawarto umowe z Walt
Disney Productions. Dziekitemu mogto umiesz-
cza¢ na kartach bohateréw kreskowek - sza-

(¥) Tak bardzo, ze duriska firma wytoczyta Nintendo proces o plagiat, ale sqd oddalit pozew.

>

RISz Nintendo
NINTENDO COMPANY JAPAN

GUNPEI YOKOI

Jeden z najwazniejszych tworcéw
w historii Nintendo, stojacy za wie-
loma przetomowymi produktami,

w tym takze Game Boyem.W 1996 - po
komercyjnej klesce Virtual Boya - od-
szedt z firmy i zatozyt Koto Laboratory.
Zginat tragicznie rok pdzniej, w wieku
56 lat, w wypadku samochodowym.
Uznawany za jednego z ojcéw sukcesu
Wielkiego N oraz jedng z najwazniej-
szych postaci Swiata gier wideo.

lenie wéwczas popularnych
w Japonii, jak zreszta cata
amerykanska popkultura. Te-

i dzieci, co przetozyto sie na
potezny strumien kasy.

W 1963 firma znéw zmienita
nazwe - na te znana do dzis,
czyli Nintendo Co,, Ltd. A jako
Ze biznes karciany juz mocno
podupadat w owym czasie,
Wielkie N zaczeto pospiesz-
nie szukac innych sposobow
zarobkowania. Wytwarzato
dania instant zryzu, miato wlasna firme tak-
sowkarska, a nawet inwestowato w ,hotele
mitosci".Wyobrazacie sobie? Dzisiejszy straznik
rodzinnej rozrywki, ktéremu zdarza sie cen-
zurowac gry (tak jak w przypadku Dispatcha),
by nie byto w nich chocby odrobiny golizny,
kiedys zarabiat na pokojach na godziny, gdzie
w przeciwienstwie do Mario mogtes sie spotkac
ze sWoja ,ksiezniczka".. Wszystkie te biznesy
okazaty sie jednak klapa. Nintendo po raz drugi
nieuchronnie zblizato sie do bankructwa.

A moze produkujmy zabawki?
(1966-1972)

Firme uratowat skromny mtody inzynier Gunpei
Yokoi. Dofaczyt on do Nintendo w 1965 roku
jako konserwator maszyn linii montazowej kart
do gry. Po pracy bawit sie, konstruujac
rozmaite dziwnosciz tego, co akurat miat
pod reka. | tak stworzyt cos w rodzaju
teleskopowo roz-
ktadanego mani-
pulatora, ktérym
moznabytonp.za-
bra¢ koledze sprzed nosa
dtugopis czy kes sushi. Za-
bawkabardzosie spodoba-
tajegowspotpracownikom.
Stata sie tak popularna, ze
wiesc¢ o niej dotarta nawet
douszu Czcigodnego Preze-
sa i raczyt on spojrze¢ na nig
swym lodowatym wzrokiem.
(Hiroshi budzit wielki respekt
wsrod podwtadnych). | co?

Tdjecie:

gotypukarty kupowalidorosli

b

Wikimedia Commons / Nintendo

Idjecie: Wikimedia Commons /paperblog.com

| nagle obudzito sie w nim dziecko. CEO byt tak
zachwycony tym gadzetem, ze'rozkazat natych-
miast wdrozy¢ jego produkcje. Przed Bozym
Narodzeniem 1966 roku Ultra Hand (bo tak
nazwano tezabawke) trafito na potkisklepow
i stato sie hitem - sprzedano 1,2 min egzem-
plarzy.Ten finansowy zastrzyk utrzymatNinten-
do przy zyciu. Prezes za$ przeniost wynalazce do
duzo ambitniejszej pracy w dziale projektow,
gdzie miat on wymyslac kolejne produkty.

Yokoi-Hajime!

Gunpei wziat sie ostro do roboty i w 1967
stworzyt Ultra Machine. Urzadzenie nape-
dzane baterig wyrzucato miekkie piteczki za
pomoca obracajacego sie ramienia z regulacja
predkosci i kata - a gracz odbijat je sktadanym
kijem bejsbolowym. To réwniez spodobato sie
Japoriczykom, ktorzy dostali hopla na punkcie
tej zabawki i zakupili ok. miliona sztuk. W 1968
Yokoi zaprezentowat N&B Block - klocki bardzo
podobne do Lego(*). Hitem okazat sie tez Love
Tester z 1969 - galwanometr do mierzenia
,napiecia”miedzy para. Jakzmierzy¢ mito$¢? Im
wieksza potliwosc dtoni partneréw, tym wyzszy
wskaznik zaangazowania emocjonalnego na
liczniku... Proste, prawda?

Przetom nastapit, gdy w 1970 Gunpei po-
kazat Light Ray Gun SP, przodka Zappera;
zabawkowy pistolet strzelajacy swiattem
do tarczy, wykorzystujacy podczerwien i fo-
todiody. Trafienie w cel sygnalizowaty efekty >

CDAl 127
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Swietlne i dzwiekowe. Jeden z ciekawszych
gadzetdw w tym zestawie stanowifa tarcza
w formie butelki, ktéra po trafieniu rozpadata
sie na dwie czesci (wczesniej zespolone dzieki
elektromagnesowi). Rozeszto sie ok. miliona
egzemplarzy Ray Guna. Byta to pierwsza elek-
troniczna zabawka Nintendo. Potem przyszta
pora na Light Telephone (1971) - dwa
urzadzenia komunikujace sie wigzka Swiatta
(jak walkie-talkie, ale optyczne) - i zdalnie
sterowany samochodzik Lefty RX (1972).

[ [UltralMachineXezylizagrajmy]

wjbaseballiw/domu?

Idjecie: Wikimedia Commons / Taidowo, CC BY-SA 4.0

PODROBY

Konsole Game & Watch zostaty
metoda inzynierii wstecznej
skopiowane w ZSRR, skad czesto
trafiaty do Polski. Ludzie w moim
wieku doskonale pamietaja

np. gre Wilk i Zajgc z logiem
3NEKTPOHWKA UM (Elektronika IM),
w ktoérej wykorzystano postacie

z popularnej radzieckiej kreskowki.

BRANZA GIER

Strzel se jednego (rzutka)
Na przetomie lat 60. oraz 70. w Japonii
wybucht prawdziwy boom na bow-
ling. Moda ta jednak szybko mineta,
wyparta przez karaoke. W efekcie do
1972 roku wiekszos¢ kregielnizostata
zamknieta. Hiroshi Yamauchi kupit
czesc tych pustostanéw i przerobit
na symulatory strzelania do rzu-
tek. W tym celu wykorzystano
opracowany przez Yokoiego La-
ser Clay Shooting System (1973).
Na $cianie umieszczano wielki
ekran z namalowanym lasem,

a nastepnie emitowano na niego

Nintendo trzy razy byto
o wtos od bankructwa.

z projektora obraz lecacych rzutek. Gracze
stali kilka metréw dalej, trzymajac realistycznie
wygladajace karabiny Swietlne na baterie, i strze-
lali do tych celéw. Gdy czujnik fotoelektryczny
wykrywat trafienie, system animowat,rozbicie”
rzutka i naliczat punkty.

Poczatkowo ta inicjatywa okazata sie sporym
sukcesem komercyjnym i zaczeto otwierac
kolejne strzelnice. Kryzys naftowy i zwigzany
z tym wzrost kosztéw energii oraz recesja
w Japonii sprawity jednak, ze Nintendo musiato
zwinac ten interes, co spowodowato powazne
straty finansowe. Firma ponownie znalazta sie
na skraju bankructwa, juz trzeci raz. Uratowata
sie, wykorzystujac opracowana technologie
w automacie arcade — Mini Laser Clay. Urza-
dzenie sprzedawato sie do$¢ przyzwoicie, choc
poczatki nie napawaty optymizmem. Nieoficjal-
ne dane mdwig o ok. dwéch-trzech tysigcach
egzemplarzy - tyle wystarczyto, by Ninten-
do wyszto cato z kolejnego ostrego zakretu.

Robmy zatem automaty!

Sukces tego urzadzenia przekonat Hiroshiego,
ze warto wejs¢ w branze arcade. Poczatkowo
firma stawiata na konstrukcje elektromecha-
niczne.Zaczeto sie od Wild Gunmanaz 1974,
ktérego mozna uznac za jedna z pierwszych
gier FMV (full-motion video) w historii. Wy-
korzystywano w nim bowiem kolorowy film
z prawdziwymi aktorami, nagrany na tasmie
16 mm. Gracz dostawat rewolwer, ktéry nale-
zatowyszarpnaczkabury (stanowigcejelement
automatu), by oddac¢ strzat. Zastosowano tu
taka sama technike jak w Mini Laser Clay.

W $lad za Wild Gunmanem poszty inne
elektromechaniczne pudta: EVR Race - symula-
tor wyscigoéw koni —z 1975 (nie bylismy dzoke-
jami, obstawialismy jedynie wyniki gonitw), Sky
Hawkz 1976 (strzelalismy do samolotéw) i Battle

Shark z:1977
(tym razem wyplu-
walismy pociski w strone kutréw
torpedowych namorzu). Automaty sprzedawaty
sie lepiej lub gorzej, ale sie sprzedawaty.

Teknolodzia!

W 1977 Nintendo zrobito kolejny krok — wydato
swoja pierwszg elektroniczna konsole, Color
TV-Game. Powstaly dwie wersje, rézniace sie
liczba zaimplementowanych gier (6 lub 15) oraz
kontrolerami — pierwsza miata je wbudowane
na panelu czotowym, a druga oferowata wariant
przewodowy. W obu przypadkach mo-
wajednak o prostym urzadzeniuzgrami
w klimacie Ponga, ale Ze byto tanie, to
cieszyto sie spora popularnoscig — do
1980 sprzedano w sumie ponad trzy mi-
lionyegzemplarzy pieciu modeli (kolejne

warianty wydano w latach 1978-1980).

Poza nimi Nintendo nadal produkowato auto-
maty do gier, lecz juz w petni elektroniczne.
Pierwszym byt Computer Othello z 1978 - ada-
ptacja popularnej planszéwki. Drugim - Radar
Scope (1980), czyli taka sobie kosmiczna strze-
lanka, ale dzieki niej Nintendo zarobito gore forsy.

Jakdotego doszto? Otéz prezes nowo powstatej
filii Nintendo w Stanach Zjednoczonych uznat,
Ze dzieki tym automatom podbije caty kraj,
dlatego zamoéwit az trzy tysiace sztuk. Amery-
kanom gra jednak sie nie spodobata - rozeszto
sie zaledwie tysigc egzemplarzy Radar Scope‘a.
Resztakurzyta siew magazynach, za ktére trzeba
byto ptaci¢ (swoja droga ich wiasciciel miat na
imie... Mario), a to powodowato coraz wiekszy
bdl gtowy cztonkéw zarzadu. By wzméc na-
piecie, na razie zostawmy amerykanska filie zjej
problemami i wréémy do Japonii.

Game & Watch

W 1980 Yokoi - podobno zainspirowany
widokiem znudzonego podrézg shinkanse-
nem biznesmena, ktéry bezmyslnie naciskat
guziki kieszonkowego kalkulatora — stworzyt
pierwsza z przenosnych konsol z serii Game
& Watch. Uzyt tanich komponentéw LCD
i procesorazkalkulatoréw. Proces ten nazwat
Jlateral thinking with withered technology”
(mozna to oddac
jako ,tworcze
wykorzystanie
przestarzatej
technologii”).




NIE TYLKO DLA
DZl ECl w Nintendo od trzech lat jako artysta
Nintendo zaprojektowato gre plastyk. Kreslitnp. obudowy automatéw.

dla dorostych zatytutowana
Fascination (1974), w ktorej
wykorzystano ten sam patent

co w Wild Gunmanie, ale zamiast
kowbojéw na ekranie widniata
tanczaca mtoda kobieta w
wieczorowej sukni. Zadanie
graczy polegato na odstrzeliwaniu
jej kolejnych czesci garderoby, az
byta catkowicie naga. Automat
nigdy nie trafit do masowej
produkgji. No trudno, he, he...

Dnia 28 kwietnia 1980 roku ukazata sie pierw-
sza produkcja Game & Watch(**) - Ball, prosta
zonglerka piteczkami na monochromatycznym
ekranie LCD. Jej sprzedaz byta raczej skromna -
szacunkowo mniej wiecej ¢wier¢ miliona egzem-
plarzy - ale kolejne gry (Flagman, Vermin, Fire)
radzity sobie coraz lepiej. Do korica serii (1991)
powstato 60 takich konsolek, ktére rozeszty sie
w ponad 43 min sztuk na catym $wiecie, zczego
urzadzenie z Donkey Kongiem na pokladzie
znalazto az osiem milionéw nabywcow.
W nim tez po raz pierwszy zamontowano
D-pad, nastepny wynalazek Yokoiego.

Na ktopoty - Miyamoto
Askoro juzo Donkey Kongu mowa, to wré¢my do
USA. Szef amerykanskiej filii przez to, iz miat na
stanie dwa tysigce niesprzedanych automatow,
byt tak zdesperowany, ze w koricu Hiroshi - nie
mogac diuzej stucha¢ lamentéw zigcia(***) —
wystat kogos, by wykorzystat elementy tych
urzadzen, takie jak przemalowana obudowa
i wiekszos¢ uktadéw, do stworzenia zupetnie
nowej gry. Na ten cel przeznaczono ok. ¢wierc

miliona dolaréw.

Tym kim$ byt niejaki Shigeru Miyamoto. Cho¢
ukonczyt projektowanie przemystowe, pracowat

Irédto: YouTube / 74XX Arcade Repair

O programowaniu nie miat zielone-
go pojecia. Na wszelki wypadek CEO
zlecit Yokoiemu, by nadzorowat prace
mtodego praktykanta, tzn. przektadat
jego artystyczne wizje na linijki kodu
oraz sprowadzat go na ziemie, gdyby

Shigeru ,odleciat”. (Miyamoto dos¢
sarkastycznie stwierdzit po latach, ze
wybrano go dlatego, iz nikogo innego
akurat nie byto pod reka). | tak oto
niechcacy stworzono stanowisko

projektanta gier.

Popeye Kong
Aby ufatwi¢ sobie prace, Shige-
ru postanowit przeja¢ gre, ktéra
znajdowata sie wowczas w fazie
rozwoju dla Game & Watcha -
Popeyea. Jak sie jednak pdzniej
okazato, z powodu rozmaitych
probleméw z prawami autorskimi
do postaci z tej kreskowki trzeba
byto zmieni¢ plany. | tak oto po-
wstat specyficzny tréjkat mitosny
pomiedzy niejakim Jumpmanem
(potem przemianowanym na Mario,
podobno na czes¢ tamtego Maria
z magazynéw), upartym gorylem
a ksiezniczka. Nowa gre nazwa-
no Donkey Kong (jej szczegdtowa
historie znajdziecie w Retro #4).

Nie musze chyba nikomu méwi¢, ze
ten automat okazat sie ogromnym
sukcesem komercyjnym. W samych
Stanach Zjednoczonych sprzedano
ok. 60 tys. egzemplarzy, na swiecie
natomiast ok. 132 tys., a do tego trzeba dodac
niezliczone porty na konsole i komputery.
Donkey Kong zrobit z Nintendo jednego
z czolowych producentow gier wideo na
Swiecie... Ale o tym opowiem juz w kolejnym
numerze CD-Action. ICDA|

WildGunman - Japonczyc I W) konz- :
FMV 20 lat przed tym, jak stato sie to modne.

(**) Wiecie, skqd ta nazwa? Otoz kazda konsolka miata tez tryb cyfrowego zegarka

(***) Bo niby kogo miat mianowac na takie stanowisko w rodzinnej firmie?

(ZapWizard), cc BY-SA 2.0

Zdjecie: Wikimedi Commons / Joshya Driggs
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Kolonie pod lupg oglada: Rafat, Gailantar” Sankowski

Zadnych Marvinéw! Podczas obserwacji skazancéw nalezy zachowa¢
spokdj i nie zakidcac ich naturalnego zachowania. Dzieki niej da sie lepiej
poznac ich zwyczaje i potrzeby. Tak, tak. To doskonata okazja, zeby sie
czegos$ nauczy<. By¢ moze nawet o nas samych.

sie kiedys, co by byto,
gdyby w alternatywnej rzeczywistosci nasza
branza, zamiast brnac¢ w Slepy zautek, jakim
byt Symulator kozy z 2014 roku, postanowita
tworzy¢ symulatory z prawdziwego zdarze-
nia? Takie z narracja, urozmaicong rozgrywka
i bogatg warstwag audiowizualna, a przede
wszystkim - wiernie oddajace jaki$ proces,
zjawisko? Idzmy dalej w nasze fantastyczne
rozwazania - co mogtoby by¢ kamieniem
wegielnym dla tej odnogi wirtualnej rozrywki?
Moze wiasnie... Gothic?

Aura Starego Obozu uderza
mocno niczym Bloodwyn.

-
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tyzka nie istnieje
Nie musze nikomu ttumaczy¢, ze niektére gry
oznaczonetagiem,symulator”majaniewiele
wspolnego zfaktyczna symulacja. Ta, zgodnie
z definicja, powinna odda¢ zachowanie badz
proces za pomoca modelu. Tak naprawde gros
produkcji zaliczanych do omawianego (niestaw-
nego obecnie) gatunkuto nie proby przyblizenia
odbiorcy wycinka naszego swiata, a propozy-
cje - nazwe to tak na potrzeby tekstu - hiper-
rzeczywistosci. Definicja nie jest prosta, lecz in-
terpretacje oryginalnej koncepcji wykutej przez
francuskiego filozofa,
Jeana Baudrillarda,
nie zawsze ze soba
koresponduja, nie-
mniej - sprébujmy.

B

Jak rozumiec to nieco

{ przydtugie pojecie?
Pomoge prosta ana-
logig — Disneylandem.
Dziecko widzace akto-
- ra w kostiumie Myszki
- Miki mysli: ,Wow, to

. - prawdziwa Myszka

-

Miki". Ale oczywiscie nie ma czegos$ takiego jak
Jprawdziwa Myszka Miki". Cztowiek z uszami to
mozliwie wierna reprezentacja kreskéwkowej
postaci. Nie da sie nazwac jej ani prawdziwa,
ani fatszywa.

Na rynku mozemy znalez¢ wiele cyfrowych
produkgji, ktére miaty imitowac rzeczywi-
stosc. Poczynajac od SimCity i The Sims, przez
serie Armai Silent Hunter, a koriczac na Microsoft
Flight Simulatorze czy chocby polskim Hellish
Quart. lle jednak powstato takich, ktére mo-
glyby sie poszczyci¢ tym samym symulacyjnym
zacieciem, ale w hiperrzeczywistosci? Tytutéw
z gtebia fabularna, narracyjng, projektami
lokacji dajacymi ztudzenie realnych?

Mniej znaczy mniej

To, czym zwykle developerzy erpegéw prébuja
nas przyciagna¢, czyli otwarty, zywy $wiat
i enpece reagujacy na nasze dziatania, stanowi
o immersyjnosci, a co za tym idzie - pewnego
rodzaju autentyzmie naszego doznania. Nieste-
ty wszystko, cowspoétczesny tworcajest w stanie
zaoferowac graczowi, poddaje sie ogromnej
liczbie ograniczen - finansowych, technicznych
itp. Czy zatem idealna symulacja fantastycznej
krainy w ogdéle moze powsta¢? Odpowiedz
brzmi: tak, cho¢ uproszczenia sa nieodzowne.

Jedna zwielu koncepcji narracyjnych stosowa-
nych w dzietach kultury jest maksymalne ogra-
niczenie informacji przekazywanych odbiorcy,
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tak by ten nie czut sie przyttoczony, mégt swo-
bodnie faczy¢ fabularne kropki, a sam proces
tworczy nie byt zbyt zmudny i pracochtonny.
W elektronicznej rozrywce wspomniangzasade
réwniez stosuje sie dos¢ czesto, by nie powie-
dzie¢: notorycznie.

W duzej mierze chodzi o aspekty techniczne,
a kompresja detali pozwala na optymalizacje
produkgji. Im mniej szczegétéw, rozbudowa-
nych lokacji czy samych wielokatéw, tym dany
tytut dziata ptynniej, lepiej i mniej kosztuje
proces jego przygotowania. Rzecz jasna takie
podejscie i trywializacja nie moga obejs¢ sie
bez ofiar. Dostaje sie po réwno Swiatu przed-
stawionemu, questom, jakosci artystycznej,
ale przede wszystkim temu, do czego gry sa
predestynowane - symulacji Swiata przed-
stawionego. Z Gornicza Doling jest inaczej.
To idealny przyktad skupienia sie jedynie na
okreslonym obszarze i zaprojektowania jego
mozliwie najlepszej reprezentacji.

Kompresja stratna

Wtemacie cyfrowych hiperrzeczywistosci zosta-
lismy, jako gracze, kolektywnie zindoktrynowani
i Swiecie wierzymy, ze to, co otrzymujemy od
wiekszosci produkgji, jest okej. Przymykanie
oka na pewne uproszczenia w konstrukgji
to niemal nasz nawyk. Symulacja swiata, od
Skyrima i WiedZzmina az po Baldur's Gate ll,
oferuje wiec mikrometropolie zamieszkiwane
przez $Smieszna liczbe enpecéw, nieistniejace
struktury administracyjne, puste przestrzenie,
niewidzialne Sciany, tajne kryjowki zlokali-
zowane kilka krokéw od gtéwnych traktow
komunikacyjnych itp.

Wspomniana miniaturyzacja, na ktérg tworcy
maja nasze przyzwolenie, jest oczywiscie ko-
nieczna, boidealne oddanie skaliwielkich miast,
catych regionéw i realistyczne wypetnienie ich
zawartoscia jest niemozliwe. Przesadny auten-
tyzm w tym obszarze jest wrecz niepozadany,
co poswiadcza chociazby The Elder Scrolls Il:
Daggerfall - tutaj Swiat obejmuje dziesiatki
miast otoczonych nieciekawym odludziem.

Niewiele firm radzi sobie z takim ogranicze-
niem dobrze i zachowuje przy tym jakos¢
powstajacej symulacji. Za przyktad niech po-
stuzy Shadow ofthe Colossus, catkiem zrecznie
uzasadniajacy pustke swiata i sktadajacy ja na

ottarzu kameralnej
narracji, alienacji
i bardzo osobistego
doznania. Inny przy-
ktad? Disco Elysium
i ztozony w nasze
rece wycinek Reva-
chola, za pomoca
ktérego na niewiel-
kiej powierzchni
idealnie oddano
nastroje, zaleznosci

W,

FACETKA SIE NIE KAPNELA

To, ze wielkie umysty mysla podobnie, wiemy nie od dzis. To, ze
Gothic miat okreslone inspiracje, réwniez nie stanowi tajemnicy.
Mato mowi sie natomiast o czyms, co niektorzy mogliby nazwaé
zrzynka, a mianowicie o pokrewienstwie miedzy produkcja
JPiranii” a erpegiem Legend z 1992 roku (znanym tez jako The Four
Crystals of Trazere). Nie sposdb nie dostrzec tu zbieznosci w mate-
rii Swiatotworczej. W grze z poczatku lat 90. zmierzymy sie bowiem
z potezna ,$piaca” istota (w praktyce bardzo podobna do Sniace-
20) i jej zielonoskorymi wystannikami. Z pomoca kogo? Wiernych
przyjaciot przypominajacych nasza kolonijna ekipe. Towarzyszy
widac na ekranie tadowania Legend oraz na planszy tytutowej
Gothica — sami poréwnajcie.

i historie dystopij-
nej rzeczywistosci
powstatej w gtowie

Miniaturyzacja Swiata jest w grach
konieczna. Z Gothikiem byto inacze;j.

Roberta Kurvitza. Jednak to, Piranie” pokazaty
w swoim Gothicu, jak zrobi¢ to perfekcyjnie.

Panoptikon

Bariera w tej grze to klucz do jej sukcesu. To
fabularna, gameplayowa i Swiatotworcza os.
Tam, gdzie podobne tytuty robig fikotki lo-
giczne, produkcja niemieckich developeréw
przedstawia teczki dokumentéw z prostymi, acz
satysfakcjonujacymi odpowiedziami.

Pod wzgledem samej konstrukcji swiata uprosz-
czen jest naprawde niewiele - bo nie byty
potrzebne. Wszystkie miejsca skupiajace spo-
tecznos¢ to nie miasta, lecz obozy, sklecone na-
predce, prowizoryczne osrodkizdolne zapewnic
jako takie bezpie-

Kilka barakéw na krzyz skleconych w Starym
Obozie, okalajacych siedzibe magnatéw, nie
wymaga od nas zawieszania niewiary. Podob-
nie sprawy sie maja z lepiankami w Nowym
Obozie czy namiotami u Swiréw z sekty. Tam,
gdzie inne tytuty wrzucajg nas do prowingji
przypominajacych planety z Mafego Ksiecia,
Gothic bez wstydu patrzy w oczy odbiorcy,
prezentujac kolonie karng przeniesiona zkrainy
geograficznej wymyslonej przez twércéw do
gry w stosunku 1:1.

Gothic bardzo zrecznie radzi sobie rowniez
z kwestia struktury spotecznej enpecow,
ktora w innych tytutach kuleje. Podczas
gdy gdzie indziej brakuje wyttumaczenia 3»

czenstwo grupom
opodobnych celach.
Tworcy nie potrze-
bowali wiec ekspe-
rymentow ze skalg -
zaréwno wszystkie
obozy, jak i prze-
strzenie miedzy
nimi mogtyby sta-
nowic (z pewna to-
lerancja) wirtualne
odzwierciedlenie
hiperrzeczywistej
Doliny Gérniczej.

Miasto Revachol tozdecydoﬁianie ; Z
jeden z hohaterowiDisco Elysium. = & =
I
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niskiego odsetka starcéw, kobiet i dzieci (do
ciebie méwie, Toddzie Howardzie), tutaj taka
sytuacja jawi sie jako naturalna. To wiezienie,
obdzkarny, wiec dorosli mezczyzni, stanowigcy
99% napotykanych postaci, nie powinninikogo
dziwi¢. Podobnie jak to, co wydarzyto sie tuz
po zbudowaniu bariery, gdy co$ naruszyto
delikatng strukture zaklecia.

Wtadca krwiopijcow

O ile sama magiczna bariera w popkulturze jest
unikatowa (cho¢ po podobne rozwigzanie, kilka
lat po premierze Gothica, siegnat Stephen King
w ksigzce Podkoputq), o tyle koncepcjazamknie-
cia pewnej grupy spotecznej w osrodku odizo-
lowanym od $wiata — juz nie. Michael ,Mike”
Hoge, jeden z autoréw niemieckiej produkgji
(aprzy okazji,dawca"twarzy dla Bezimiennego),
nie ukrywa, ze Goérnicza Dolina byta bezpo-
Srednio inspirowana Manhattanem z filmu
Ucieczka z Nowego Jorku.

Wspolny mianownik obydwu produkgji to nie
tylko bezwzgledna walka o zycie w Srodowisku
wieziennym. Jest nim przede wszystkim ana-
liza ludzkich zachowan w warunkach nagtego
rozpadu obowiazujacych zasad, koniecznosci
opracowania nowego, funkcjonalnego systemu.

BIJ ORKA, NIE MONETE

Wiara w Sniacego bazujaca na mrzonkach i otepieniu bagiennym
zielem, podazanie za jakimkolwiek planem, nawet najbardziej sza-
lonym (wysadzenie bariery przez Magéw Wody), czy w koncu proby
przetrwania i oportunizm cztonkéw Starego Obozu nie sg jedynymi
przejawami beznadziei, ktdra toczy umysty nieszczesnikow uwiezio-
nych we wnetrzu bariery. Swietnym zabiegiem niemieckich twércow
byto wprowadzenie do gry monet, waluty powszechnie obowiazu-
jacej w Myrtanie. W kolonii sa one jedynie atrapami, kawatkami
metalu bez zadnej wartosci. Stanowia ostateczne swiadectwo tego,
ze nikt w tym $wiecie nie wierzy w prawdziwy ratunek, zbawienie czy
inny cud. Pogodzenie sie z dozgonna izolacja to brak potrzeby gro-
madzenia pienigdzy. Liczy sie tylko rudai to, co pod koputa.
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Oilefilm Carpentera jedynie nawiagzuje do takich
rozwazan i przedstawia zagadnienie wiscie hol-
lywoodzki sposob, o tyle firma Piranha Bytes...
musiata odrobiclekcjeizapoznacsie nietylko
zklasyka popkultury, lecztakze zustaleniami
wspotczesnej socjologii i psychologiii.

Bariera w Gothicu to klucz

do sukcesu gry.

Czy Diego to Haron?

Lektura wywiadéw z twércami czy analiza
starozytnych zapiskéw jeszcze z czaséw, gdy
Gothic nosit miano Projektu Orpheus (zejscie
do piekta, rozumiecie?), nasuwa pewng mysl.
Zdaje sie, ze dbatos¢ o autentycznos¢ relacji
wewnatrz bariery (napie¢, intereséw, sojuszy
i wojenek) byta dla 6wczesnych pracownikow
Greenwood Entertainment jesli nie obsesja, to
przynajmniej kwestia bardzo istotna.

W notatkach koncepcyjnych, ktére ujawnit
Michael Hoge, mozna znalez¢ wzmianki cho-
ciazby o dodatkowych obozach - Wolnych
Kopaczy czy Buntownikéw (Gladiatoréw),
ale i o niezaleznej siedzi-
bie Magéw Ognia oraz,
przede wszystkim, o bra-
ku bariery. Jej funkcje
spetniat wyspiarski cha-

Pcim Dolny/ezystolica pr
W@ky’?im:e triino orze

bz od Nowego Jorku.

NieiaFIeko padajNowy 0

rakter kolonii karnej, ajedynym miejscem styku
ze Swiatem zewnetrznym miat by¢ tzw. Klif,
czyli - finalnie - plac wymian.

Quasitotalitarne rzady Mafii (p6zniejszy Stary
Obéz), wzorowane na metodach komuni-
stycznego NRD, sugerowaly jeszcze wiekszg
brutalnos¢ i radykalizm dziatar. Wolni Kopacze
kombinowali, jak mogli, by tylko zyska¢ nieco
autonomii, np. przez handel i z Sekta, i z Bun-
townikami czy ptacenie Mafii za dostep do
placu wymian. Sekciarze uktadalisie z,wolnymi”
i chronili ich kopalnie, generat Lee i jego Gla-
diatorzy odcieli sie zupehie
od $wiata zewnetrznego, a uj-
scie swojej nienawisci znalezli
w aktach dywersji i rabunku.

Z czasem (trzeba pamietac, ze

Gothic, a co za tym idzie jego
Swiat, powstawat piec-szes¢ lat) pierwotne
zatozenia, ktére miaty ksztattowac Goérnicza
Doling, nieco sie zmienity. Poczatkowy plan
zaktadal, ze lokacja bedzie ztozonym,
quasipolitycznym modelem spoteczen-
stwa. Jednak uptyw czasu sprawit, ze stata sie
tym, co gracze znaja, lubia i czego potrzebu-
ja - terytorium szarganym podziatami, lecz
mniej zniuansowanym, tatwiejszym w odbio-
rze. Zasady byly nieco prostsze - jedna frakcja
chce wydobyc¢rude, adruga chce jg zatrzymac.
No i sg jeszcze Swiry z sekty...

Niemniej Gérnicza Dolina pozostata cholernie
przemyslanym ekosystemem, a izolacja wciaz
byta punktem wyjscia dla kazdego zjawiska,
ktére w takim miejscu mogto - lub musiato -
zaistniec. Pierwotny zamyst, czyli skupienie sie
nakolonii jako eksperymencie spotecznym, grat
pierwsze skrzypce.




Tu jest napisane
¢os o socjologii
Pierwszym, rzucaja-
cym sie w oczy juz
w intrze, tematem po-
ruszonym w Gothicu
jest filozoficzne za-
gadnienie stanu na-
tury, czyli rozwazania
nad tym, w jaki spo-
sob rodza sie umo-
wa spoteczna, rzady,
struktury.W projekcie
niemieckiego studia
mamy do czynienia z interpretacjg pojecia
wwydaniuThomasa Hobbesa. Filozof zaktadat,
ze w stanie nieréwnowagi ludzmi kierujg
pobudki powszechnie uwazane za negatyw-
ne - chciwos$¢, egoizm, zadza wiadzy. Co za
tym idzie - juz od zarania, przed narodze-
niem sie idei panstwowosci i spoteczenstw,
przedstawiciele naszego gatunku walczyli ze
soba. Podobnie dzieje sig, a jakze, w przypadku
nagtego pojawienia sie anarchii, czyli wypisz
wymaluj stanu po stworzeniu bariery.

Polska gra niemieckich twércdw (obowiazkowy
zarcik!) bardzo dosadnie, wrecz ksigzkowo,
wciela w zycie definicje wtadzy, ktérg za-
proponowali Joe Magee i Adam Galinsky.
Twierdza oni, ze wtadza to,asymetryczna kon-
trola nad cenionymizasobamiw relacjach spo-
fecznych”. Podazajac za tym rozumowaniem,
wiadza pojawia sie wtedy, kiedy co najmniej
jedna osoba ma wieksza kontrole nadzasobami
niz inni. Analogii do wptywu magicznej rudy
na sytuacje spoteczno-polityczng w Gorniczej
Dolinie nie trzeba dtugo szukac.

Wrecz samorzutna wiare w Snigcego réwniez
buduje sie na solidnych socjologicznych fun-
damentach. W warunkach rodzacej sie wtadzy
to wiasnie liderzy (tacy jak Guru z bractwa)
potrafili scali¢ i przekona¢ ludno$¢ do swoich

e

| [Swiatzrodzonyz pévs_j_ii_rwiedzy'i wizﬁ.

racji. Wyznawali zasade wiadzy charyzmatycz-
nej, szczegolnie skutecznej, gdy mowa o piekle,
ktére Rhobar zafundowat wiezniom w kolonii.
Nic dziwnego, Ze teoria opanowania trwogi
(ang. terror management theory) ma w tym
przypadku niezwykle praktyczne zastosowa-
nie. W sytuacji ciagtego strachu, cierpienia
czy $wiadomosci nieuchronnej smierci ludzie
szukaja ucieczkiiwytchnienia w wierze, ponie-
waz licza na wyzszy cel wiasnej niedoli. Swiat
Gothica to wiec idealne podloze, by wiara
w Sniacego mogta wykietkowac.

Cztowiek cztowiekowi Gomezem

Nie sposob nie dostrzec w Gothicu analogii do
stynnego eksperymentu przeprowadzonego
na uniwersytecie w Stanfordzie. Polegat on na
tym, ze grupa studentéw symulowata warunki
wiezienne, a Philip Zimbardo zbadat, jak bardzo
cztowiek jest w stanie zmienic sposéb myslenia
pod wptywem nadanej nowej funkgji, statusu,
przywilejow — w tym konkretnym przypadku
byty to role straznikéw wieziennych i wieznidw.
Naukowiec analizowat tworzenie sie hierarchii,
zmiany zachowania, eskalacje przemocy.

Kolejni badacze opisujacy zjawiska, ktére sa
obecne réwniez w grze (a doktadniej: pod
barierg), to Henri Tajfel i John Turner. Teo-
ria tozsamosci spotecznej, bo o niej mowa,

zaktada, iz ludzie maja naturalng sktonno$¢
do podziatéw, budowania stereotypoéw, fa-
woryzowania wiasnych grup i umniejszania
innym. Istnienie obozéw w kolonii jest wiec
naturalnym zjawiskiem spotecznym, a przy oka-
zji — nieztym rozwiagzaniem dla mechanizméw
gameplayowych i fabuty.

Powtorka z rozgrywki
Kolonia Karna, powstata na skutek nieocze-
kiwanego rozrostu bariery, wymykata sie
pojmowaniu mieszkancéw wyspy Khorinis.
W rozgrywce wchodzimy niejako w buty jednej
z takich zdezorientowanych postaci. Stajemy
sie czesciag Swiata, ktory staramy sie zrozu- .
mie¢, poznad. | jest to o tyle proste, iz zasymu- y s Rj
lowana nowa rzeczywisto$c po prostu sie —
klei.Na bardzo wielu poziomach daje )
ztudzenie funkcjonujacego, zto-
zonego modelu stworzonego na
podstawie prawdziwych danych
i wiedzy o procesach, ktére swiat
ten mogty uksztattowac. Pytanie
na dzis, w roku Pariskim 2026 - czy
owa wiedze maja rowniez dobrzy
ludzie z Alkimia Interactive?

Od pojawienia sie Gothic Playable
Teaser mineto prawie siedem lat,
czyliniemaltyle, ile trwaty prace nad
pierwowzorem. Ponownie bedzie

to debiut studia developerskiego, & -
ponownie ludzie odpowiedzialni ™ Ly
za gre wydaja sie zapalenca- _,: ”-,

mi z matym budzetem
i nieokreslonymi kom-
petencjami. Mam
delikatne déja vu,

a - jak wiadomo -
zwiastuje ono bfad

w symulacji. Oby
nie bytzwiastunem
upadku tego piek-
nego swiata. |CDA|
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Pit ptyn Lugola i szukat artefaktow: Sam Goldman

Mija wiasnie 40 lat od jednej z najwiekszych katastrof drugiej potowy XX wieku,
ktora na grach wideo takze wycisneta pietno. Historia produkcji odnoszacych
sie do tych wydarzen to nie tylko wzrastajaca Swiadomosg, ale tez, wajbizacja”

Stalker Andrieja Tarkowskiego zabiera nas
do Zony - silnie zanieczyszczonego, skrajnie
niebezpiecznego, ale jednoczesnie magicznego
miejsca upadku meteorytu. Nieznajacy strachu
przewodnicy, stalkerzy, za niemate kwoty
wyprawiaja sie w jej odmety, nierzadko w celu
odszukania mitycznego pokoju zdolnego do
spetnienia najskrytszych pragnien tego, ktéry
goodnajdzie. Obrazopowiada o wielu rzeczach,
pewnej pustce, nieuchwytnym leku przed
samym soba, poza tym rzuca nas w industrialne
ruiny bedace cmentarzyskiem radzieckiej utopii,
straszacej gwattownie i prawdopodobnie nieod-
wracalnie skazong natura.

Z perspektywy czasu w tematyce oraz formie
kinowej adaptacji Pikniku na skraju drogi
Arkadija i Borysa Strugackich dostrzegamy
prefiguracje tego, co dopiero nadejdzie.
Kiedy pierwsi widzowie ogladali Stalkera
w moskiewskim Mosfilmie, prawie 700 km
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ogromnej kleski ludzkosci.

na potudniowy zachdd radzieccy inzyniero-
wie Swietowali sukces mtodej, wyposazonej
dopiero w dwa z planowanych szesciu re-
aktoréw elektrowni atomowej — udato sie
wyprodukowac tam pierwsze 10 mld kWh.
Siedem lat pdzniej nastapi tu katastrofa, ktéra
na zawsze zmieni pojmowanie energetyki
jadrowej na Swiecie.

Katastrofalne skutki

26 kwietnia 1986 roku wadliwy konstrukcyj-
nie reaktor czwartego bloku czarnobylskiej
elektrowni przegrzat sie, co doprowadzito do
wybuchu wodoru i powaznego pozaru. Teren
zostat skazony, a obszar ok. 2600 km?® wokét
zaktaduzamknieto w tzw. strefie wykluczenia.Ta
katastrofa nieco zmienita bieg historii, a wedtug
niektérych badaczy nawet wyznaczyta poczatek
konca Zwiazku Radzieckiego, ewidentnie juz
stabego technologicznieiniezdolnego do spro-
stania najwazniejszym wyzwaniom.

To jedno z ostat-
nich przelomo-
wych wydarzen
XX wieku, ktére
uksztattowato przy-
szto$¢ wielu mto-
dych ludzi - takze
przysztych deve-
loperéw, dopiero
rozpoczynajacych
przygodeztworze-
niemgier.Dla czesci
z nich stanie sie to
sposobem oswaja-

Thel gacy,

jestiproste.

nia traumy najwiekszego wypadku jadrowego
w historii. Katastrofa w Czarnobylu nie tylko
stworzy precedens w wielu dziedzinach, ale
tez naznaczy kulture i pozostawi trwaty, ciagle
pogtebiajacy sie slad w elektronicznej rozrywce.

Disaster capitalism

Kiedy nastepuje jaki$ kryzys, natychmiast
pojawiaja sie ludzie starajacy sie wykorzystac
go do celéw zarobkowych — doskonale opisata
ten mechanizm Naomi Klein w Doktrynie szoku.
Wydarzenia z Ukrainy nie stanowity wyjatku.
Pierwsza gra probujaca spieniezac tragedie
oraz ptyna¢ na fali konca tzw. Atari shocku(*)
byt Chernobyl na Commodore’a 64. Wydany
zaledwierok pokatastrofie tytutto symulator
zarzadzania elektrownigatomowa, a,Czarno-
byl” w nazwie przykleit mu szukajacy tatwego
zarobku wydawca. Co ciekawe, jako nieskom-
plikowana symulacja produkcja sprawdzata sie
niezle, aczkolwiek prézno tu szukac rozrywki —
obstugiwana wierszem polecenia rozgrywka nie
przekonywata nawet najwiekszych entuzjastow.
Tow zasadzie zabito potencjat dalszejmonetyza-
¢ji tematu wypadku, ale tylko do czasu.

Réwno dekade pézniej ukazat sie o wiele lepszy
Chernobyl: The Legacy Continues, czyli jedyny tak
realistyczny symulator operowania reaktorem
RBMK-1000 - dokfadnie takim, jakie zastoso-
wano w ukrairiskiej elektrowni. Gracze musieli
m.in.wymieniac paliwo, reagowac na potencjal-
neawarie przeprowadzaniem procedury SCRAM
(wygaszania reakcji rozszczepienia) i przyswoic¢
mnostwo informacji dotyczacych obstugi tej —
martwej juz wéwczas catkowicie - technologii.

(¥) Gwattowna zapasc branzy gier wideo w 1983 roku; rynek zalany
tanimi tytutami i nadprodukcjq konsol po prostu nie wytrzymat.



Choc Czarnobyl w Stalkerze nie jest doktadna kopia
rzeczywistosci, to nad Zong goruje emblematyczny komin.
Ten prawdziwy zostat zdemontowany w 2013 roku.

Obszar technologicznej kleski ludzkosci
zmienit sie w magiczne pole walki.

Niezte oceny i solidna rozgrywka w ramach
zatozen nie wystarczyly, a Czarnobyl po raz
kolejny zniknat na prawie dekade z konsol
oraz komputeréw. Wracat czasami jako tto
towarzyszace innym wydarzeniom. Dobrym
przyktadem jest tu ,,czeski Splinter Cell’, czyli
Cold War z 2005 roku. W produkgji tej jako
Razor Kane wpadamy na trop intrygi zwia-
zanej wlasnie z katastrofa elektrowni. Sam
budynek takze odwiedzamy, ale nie liczcie na
zapierajace dech w piersiach widoki i dojrzaty
eksploatacje tematu. Gra chetnie eksploruje
tropy spiskow, tajnych agentéw, ukrytej prawdy
i zakulisowych machinacji. Skad ta zmiana?
Developerzy z Mindware Studios z Karelem
Papikiem na czele to w wiekszosci ,dzieci
Czarnobyla’, pokolenie dorastajace w cieniu
katastrofy i przez nig doswiadczone, co znajduje
odzwierciedlenie w scenariuszu.Tojuz wyraznie

nie jest proba monetyzacji tamtych wydarzen,
tylko przyswojenia pewnej wspolnej traumy.

Widze twe zyczenie. Przyjdz do mnie

Zwiastun Cold War retorycznie pyta nas, czy
chcielibysmy wiedzie¢, co tak naprawde wyda-
rzyto sie w 1986 roku, jednak na przekonujaca
odpowiedz gier wideo musieliSmy poczekac
jeszcze dwa lata. Choc¢ zapowiedziano go juz
w 2001 roku, premiera Stalkera: Cienia Czar-
nobyla nastapita dopiero w 2007. Produkcja
od poczatku mamita obietnicg realistycznie
odwzorowanej Strefy Wykluczenia wokét feler-
nej elektrowni. Mtodzi developerzy z ukrain-
skiego GSC Game World w wiekszosci takze
zostali w jaki$ sposob naznaczenitymwyda-
rzeniem, np. ojciec jednego z najwazniejszych
tworcow koncepgjigry, Aleksieja Sytjanowa, byt
likwidatorem usuwajacym skutki prawdziwej

Wirtualna wycieczka
po Strefie Wykluczenia
Przed powstaniem Chernobylite The Farm 51
stworzyto Chernobyl VR Project, w ktérym
mozemy pozwiedza¢ Zone bez ruszania
sie z kanapy, za sprawa gogli VR. To tytut

- czysto edukacyjny, ale jesli interesujecie
sié tg tematyka, warto rzuci¢ naniego
okiem. Pomyst odrodzit sie kilka lat pézniej
w Chernobylite — developerzy dodali do gry
tryb zwiedzania, pozwalajacy poznac lepiej
miejsca odwiedzane w trakcie kampanii.

katastrofy w 1986. Dla Aleksieja Cieri Czarno-
byla stat sie projektem bardziej osobistym, ale
dla reszty zespotu tez - po rozpadzie Zwigzku
Radzieckiego to przeciez na Ukraine spadt
ciezar radzenia sobie z tykajaca bomba biolo-
giczna ukryta pod betonowym sarkofagiem.To
wptyneto na zycie wielu developeréw - takze
tych wychowujacych sie dalej niz w lezacym
zaledwie o 100 km od elektrowni Kijowie.

Stalker kondensowat czarnobylskie strachy
konca XX wieku w opowies¢ sci-fi o podwoj-
nej katastrofie zatuszowanej przez ZSRR
i prowadzonych na tym terenie eksperymen-
tach. Na kanwie inspiracji zyciem, powiescia
Strugackich oraz préba oswojenia traumy
pokolenia powstato nowe uniwersum. Obszar
technologicznej kleski ludzkosci zmienit sie
w magiczne pole walki o nowe zycie, ktérego
tytutowi stalkerzy czesto szukajg w tej wersji
Czarnobyla. Dla odbiorcy zachodniego tuz po
premierze dzieto studia GSC Game World jest
dziwng strzelanka z dreszczykiem i niespoty-
kana atmosfera. Dla graczy ze Wschodu, pomi-
mo swoich btedéw i niespetnionych obietnic
tworcodw, natychmiast zyskuje miano tytutu
kultowego, ktéry z jednej strony pozwala prze-

spacerowac sie po dos¢ wiernie oddanej Strefie 35>
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Wykluczenia, z drugiej - buduje romantyczny
mit, zastepujacy przyziemna tragedie.

Niemal réwnolegle do Stalkera dostaliSmy
okazje pochodzi¢ po znajdujacej sie we-
wnatrz Zony Prypeci w ramach jednej z misji
w CoD 4: Modern Warfare (2007). Podczas
kilkudziesieciu minut odwiedzamy chyba
wszystkie emblema- -
tyczne miejscowki koja- -
rzacesiezta lokacja.Juz W, -
od pierwszych sekund
zadania w oddali maja-
czy charakterystyczny
komin czwartego re-
aktora elektrowni, ale
~ liniowa eksploracja stu-
zytylkojako tto operacji
militarnej, zwiericzonej
hollywoodzka uciecz-
ka. Finalnie okazato sie
to atrakcyjniejsze od
Stalkera - globalizacja
rynku z czasem pokazata, ze autentycznos¢
lokalnej perspektywy nie do korica jest dla od-
biorcéw wazna, co stanie sie jednym z zarzewi
nadchodzacego konfliktu.

0d placu zabaw...

W kolejnych latach narastaty problemy w GSC
Game World oraz réznice zdan odnosnie do
rozwoju serii Stalker po wydaniu ,jedynki” i jej
dwdch samodzielnych dodatkéw (Zew Prypeci,
Czyste Niebo). Doprowadzito to do roztamu oraz
zatozenia studia Vostok Games.

Jego debiutanckie Survarium (2015) prébu-
je przenie$¢ magie gier spod szyldu GSC
w realia strzelanki wieloosobowej. Chociaz,
formalnierzeczbiorac, tytut nie zabiera nas tylko

 Bloki pod stalowoszarym, ciezkim
niebem dzisiaj sq juz vibe'em.

do Czarnobyla, to bardzo wyraznie wskazuje
linie swoich inspiracji katastrofg na ogromna
skale. Kolejna pozycja studia, battle royale Fear
the Wolves (2019), otwarcie wraca do tematu
wypadkuijego skutkéw, jednak odnosi mniejszy
sukces niz Survarium. Jest za to istotnym przy-
padkiem zinnego powodu:znika ponury klimat
elementéw kojarzacych sie z ZSRR, a strachy
nadmiernego i nieostroznego uprzemystowie-
niazwienczonego tragedia staja sie pretekstem
do dobrej zabawy w grupie znajomych.

...do Czarnobyla z Polski

Zainteresowanie powazniejsza strong tragedii
ukazywang przez gry wideo jeszcze jednak
woéwczas nie ostabfo. Gliwickie The Farm 51,
po zebraniu dwukrotnosci kwoty potrzebnej
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na produkcje, wydaje Chernobylite (2021).
W tym tytule Strefa Wykluczenia zostata
podzielona na niewielkie poziomy i dzieki
zastosowaniu fotogrametrii oddana z chi-
rurgiczng precyzja. Ponownie z ekranu wy-
lewa sie klimat postsowieckiej ruiny, a my raz
jeszcze podazamy sladem historii o mrocznych
eksperymentach, opowiadajacej bardziej o tym
miejscu niz o samym bohaterze - mozna sie
tylko domysla¢, w jakim stopniu wptynat na nig
jedenzprojektantéw narracji, Aleksiej Sytjanow.

W podobnym czasie na Steamie debiutuje
Liquidators (2020), czyli darmowa, niezbyt dtu-
ga produkcja opowiadajaca o trzech nurkach,
ktérzy w kwietniu 1986 roku kosztem wiasnego
zycia prawdopodobnie uratowali Europe przed
ogromnym ska-
zeniem. Tytut
jest przecietny
graficznie i nie-
skomplikowany
gameplayowo,
ale chodzenie
po skapanej w ciemnosci elektrowni btys-
kawicznie wywotuje gesig skorke. Nie ma
tu zmutowanych potwordw, szalonych na-
ukowcoéw ani poli- .

tycznych machinacji,
tylko brutalna prostota
niewidzialnego zagro-
Zenia, sygnalizowana
przez znieksztatcone
dzwiekilicznika Geige-
ra. Umrze¢ tu réwnie
fatwo, co w Stalkerze.

Zona 2.0

Dopiero w 2024, po
wielu latach w limbo
produkcyjnym, wycho-

dzi Stalker 2. Tytut kontynuuje watki z po-
przednich gier z serii, ale porzuca odwotania
do prawdziwej katastrofy. Rzecz opiera sie
w catosci na wlasnej kosmologii, ktérej czescig
jest lokalna adaptacja wypadku jadrowego,
jednak widziana oczyma znacznie mfodszych
developeréw, znajacych Czarnobyl nie tyle
z doswiadczenia, ile z przekazéw medialnych
i wyobrazen uksztattowanych przez transmisje
kulturowa. Tworcy pamietajacy wypadek albo
uznali, Ze nie maja nic wiecej do powiedzenia,
albo stracilizainteresowanie ta tematyka.,Dwdj-
ka" nie sprawia wrazenia realistycznej symulacji
Strefy Wykluczenia, tylko nieustannej préby od-
tworzenia pewnejnieuchwytnosci pierwowzoru
na wielu ptaszczyznach jednoczesnie.

Jest za wczednie na stwierdzenie, czy Stalker 2
przetrwa probe czasu, ale gra nie powstawata juz
wylacznie dzieki staraniom GSC Game World, lecz
takze za pienigdze Microsoftu, co zblizyto jej czar-
nobylski ton do estetyki tta bardziej filmowych
wydarzen. Tak marka ponownie odczuta skutki
globalizacji rynku, jednak tym razem przetozyto
sie to na jezyk zrozumiaty dla wspdtczesnej
popkultury. Maski przeciwgazowe, anomalie,
dzwiek licznika Geigera, brudne, zaplesniate
blokipod stalowoszarym, ciezkim niebem sg dzis
vibe'em takim samym jak sovietwave, estetyka
przestrzeni liminalnych czy horrory analogowe.
Z reguly te elementy maja jakis luzny zwiazek
z Czarnobylem, cho¢ nie jest to juz reguta.

Jeslisprawdzimy majacego wziecie wsréd mtod-

szych graczy Robloksa, znajdziemy tam liczne,

Samotnos¢; ciszai niewidzialny wrg.
Liquidators to jedyna gra, ktora pozwala
spojrze¢ na katastrofe w ten sposob. i

e




chociazniezbyt popularne projekty siegajace po
jezyktakiego ,czarnobylskiego postapo”,anawet
wspotczesna prébe symulacjinawzdr Chernobyla
z C64 czy The Legacy Continues, zatytutowana
RBMK Simulator. Produkcja pozwala na umiar-
kowanie doktadne sterowanie praca reaktora,
podobniezreszta jak australijskie Rasvyat Nuclear
Power Station (2024) - to akurat samodzielny
iniezwigzanyzCzarnobylemtytut, ale ewidentnie
niminspirowany. Tematkatastrofy zaczat ucie-
kac z dos¢ sztywnych ram powaznej opowie-
$ci o strachu przed tajemnicami ZSRR, kiedy
jego adaptacja zajeto sie mtodsze pokolenie.

Ruinporn utraconej przysztosci
Wida¢ to takze w Misery (2025), czyli survi-
valu w otwartym Swiecie fikcyjnej Republiki
Zastawii, dotknietej katastrofag nuklearna, po
ktérej w opuszczonych postsowieckich ruinach
pojawity sie nie tylko cenne artefakty, ale row-
niez Smiertelnie niebezpieczne anomalie. Tytut
realizuje wizje ze Stalkera, lecz w inny sposob,
adaptujac estetyke do swoich potrzeb. Troche
jak Fear the Wolves, jednak bez zmiany tonu;
mroczne, brudne oraz opuszczone blokowiska
traca swoja powage, stajac sie ttem dla dobrej
zabawy w depresyjnym klimacie.

Mimo zmian w strukturze gameplayuipodejsciu
do prezentacji zdarzen wiekszos¢ wspotczes-

Zona winnej czesci Swiata — elektrownia
w Windscale z Atomfalla.

nych préb ukazania tematu katastrofy w elek-
tronicznej rozrywce ignoruje fakt, ze teren juz
niejestradioaktywna putapka, tylko rezerwatem
petnym rzadkich gatunkéw zwierzat. Trauma
wywotana wydarzeniami z kwietnia 1986 roku
ciggle nie zostata w petni przepracowana,
dlatego gry wideo chetnie przedstawiaja
Czarnobyl jako nieustajace ostrzezenie przed
nagtym skazeniem, nawet jesli teraz robig to
gtéwnie wformie luznoinspirowanego settingu.

Strefa sie rozrasta

Co ciekawe, to wcale nie wyznacza konca
wptywu katastrofy w ukrainskiej elektrowni
na gry — komercyjny sukces dotychczas wyda-
nych tytutéw sktania innych developeréw do
czestszej eksploracji czegos, co lubie nazywac
Lstrefowym postapo’; czyli tworzenia produkgji
zabierajacych nas do zamknietej Zony, ale juz
niekoniecznie tej w Czarnobylu. Doskona-
tym przyktadem sa tutaj Pacific Drive z 2024,
w ktorym przemierzamy fikcyjng strefe wyklu-
czenia w samochodzie, oraz Atomfall (2025),
adaptujacy prawdziwy wypadek jadrowy
(majacy miejsce w Wielkiej Brytaniiw 1962 roku)
w podobny sposéb co dzieto GSC Game World.

Katastrofa w Czarnobylu wielokrotnie goscita
w grach wideo na przestrzeni ostatnich 40 lat.
Symulacyjne poczatki przerodzity sie w prébe
przepisania faktow
w historiez pograni-
cza nauki, fikcji oraz
miedzynarodowe-

Inne gry, w ktorych odwiedzimy
okolice elektrowni

Nawet gdybym miat na niniejszy arty-

kut osiem stron, nie bytbym w stanie
wspomnie¢ o wszystkich grach porusza-
jacych ten temat. Jesli szukacie wiecej
tytutow, mozecie siegnac po Radiation
City — bardzo $redniego mobilnego

FPS-a osadzonego w Zonie. Polskie Chor-
nobyl Liquidators pozwala wcieli¢ sie

w jednego z likwidatoréw. W Chernobylu:
The Untold Story zobaczymy za$ sen silnie
napromieniowanego cztowieka, bedacy
potaczeniem eksploracji z shooterem

na szynach. Jesli wolicie cztery kotka,
postawcie na Spintires: Chernobyl lub Bus
World. Stratedzy powinni za to sprawdzi¢
Workers & Resources: Soviet Republic,
szczegdlnie modyfikacje dodajace mapy

i budynki inspirowane Czarnobylem. Pod
tym wzgledem fani nie zawodza: darmowe
tresci pozwalajace przenies¢ sie do wirtu-
alnej Strefy Wykluczenia przygotowano dla
Army Ill, DayZ, Garry’s Moda, Left 4 Dead,
MudRunnera, a nawet Farming Simulatora.

go spisku siegajacego najwyzszych szczebli
polityki. Ostatecznie wypadek i teren Zony
staly sie wizytowka atmosfery wschodnio-
europejskiej postapokalipsy, sprowadzona
do funkgji rozpoznawalnego na catym Swiecie
symbolu, ale zukazaniem niemal niezmiennych,
zimnowojennych lekdw.| moze to wtasnie wten
sposdb udato nam sie przyswoic traume catego
pokolenia, uhonorowang ponadczasowoscig
swojego przekazu nawet w tak mtodym me-
dium jak gry wideo? ICDA|

W Chornobyl Liquidators bierzemy

udziatw gaszeniu reaktora.
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Ocena: 9

sezon komplet-

hulturalny

THE EMMY AWARD-WINNINGD SERIES RE'

S i

Ocena: 8

od zawsze bytkulturowo badz spotecznie
zaangazowany, stanowigc wyraz buntu. A jednak
zgodnie z tymi prawidtami zupetnie bez sensu
wydaje sie konwencjonalne klasyfikowanie
dokonarn biatostockiego projektu UKC.

Stowo , projekt” pada nie bez powodu, gdyz za kompozycjami stoi
jeden cztowiek, tukasz,Icanraz”Sarnacki, kojarzony niegdys$ z wielo-
ma ciezko grajacymi kapelami. Co ciekawe, UKC przejeto schede po
nich jedynie w warstwie dzwiekowej. Jesli zas chodzi o teksty, klu-
czowa pozostaje ztozona osobowosclidera - Anomalie stanowia
bowiem petna wrazliwosci podr6z w gtab mrocznych stron tego
prywatnie przemitego cztowieka.

Osiem numerdéw pokazuje, iz dw mrok potrafi przybierac rézne ob-
licza: w utworze tytutowym styszymy swiadectwo niemocy wobec
zastanej rzeczywistosci, przedzielone chwytajaca za serce melo-
deklamacja mtodziutkiego syna tukasza; utrzymane w wolniejszych
tempach monolity pokroju Czys¢ca oraz Odmetéw zdradzaja wptywy
okotodoomowe, lecz chyba najwiecej tu nowoczesnie wyproduko-
wanego... blackened death metalu. Ale zeby byto Smieszniej, dodam,
iz album potrafi podnies¢ na duchu, przekornie przeczac licznym
skojarzeniom ze stéwkiem ,blackened”. Zaskoczeni?

Co wiecej, zamykajace W Ciszy pozostaje znakomita, pozbawiong
ckliwosci ballada. Przygotujcie sie zatem na szczery, a wiec i wiary-
godny zapis trudnych emocji. Gorgco zachecam, by przez nie
przebrna¢, gdyz inwestycje w lepsze jutro warto zaczynac juz dzis,

nieroztozytmnie natopatki.
Raczej nie jestem wielkim
fanem seriali medycznych,
ale tutaj otrzymatem co$
wiecej niz tylko historie
o bohaterskich lekarzach
zastanawiajacych sie, jak
pomoc swoim pacjentom.
Dostatem niesamowicie
emocjonujgca opowiesc
o ludziach zmeczonych,
skrywajacych stabosci pod
fartuchami. O ludziach wal-
czacych o zycie potrzebu-
jacych mimo wyczerpania
fizycznego i psychicznego.

A zdecydowanie byto tam kogo ratowac - zresztg twdrcy wrecz z porno-
graficzng precyzja prezentowali kolejne kontuzje (delikatnie méwiac)
i wykonywane zabiegi. W najnowszych odcinkach The Pitt rbwniez nie
brakuje wymiocin, moczu, ptynéw ustrojowych i krwi $ciekajacej na po-
sadzke. Odnosze jednak wrazenie, ze drugi sezon nie prébuje szokowac
tak bardzo jak poprzedni. Nadal kilkukrotnie zdarzyto mi sie wzdrygna¢,
ale czesdciej patrzytem na tych ludzi ze wspétczuciem albo...rozbawieniem.
Doktadnie jak jeden z rezydentéw, ktéry po prostu ma nastepna zmiane
do odbebnienia i odstrzelona potowa twarzy nie robi juz na nim takiego
wrazenia. Kiedy na oddziat trafiat nowy pacjent, czutem, ze miata is¢ za
tym bardziej jakas konkretna lekcja dla widza niz rozrywka: a to dowie-
dziatem sie, jak rozmawiac z osobg gtuchg, a to zobaczytem, jak wygladaja
procedury w przypadku zgwatconej kobiety.

Jednak tym, co najbardziej ujeto mnie w drugim sezonie The Pitt,
byto jeszcze wieksze skupienie sie na gtéwnych bohaterach i ich
problemach. To strasznie smutny serial, w ktérym obserwujemy ludzi na
skraju przepasci. Tyle ze oni nie moga pozwoli¢ sobie na oddanie skoku,
bo kto sie zajmie innymi potrzebujacymi? [Moras]
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od pracy nad samym soba.

Ocena: 9+

poezji lingwistycznej.
Ambasador Polszczyzny w Pismie.
Magik stowa, ktéry snuje obser-
wacje z niezwykta umiejetnoscia
trafiania w sedno. A czyni to, co
bodaj najwazniejsze, w sposob jak
najdalszy od banatu, patosu i nie
wprost. Oto on: Hubert ,Spiety”
Dobaczewski.

Wspomniany byly lider legendy
polskiego rocka, nieodzatowane-
go dla piszacego te stowa i wielu
fanéw Lao Che, wydat czwarta
solowa ptyte: FullH.D. Jak sugeruje
w tytule, album jest spojrzeniem
Spietego — zbiorem refleksji nad
soba samym, nad nami, nad Polska.
Wydawnictwo, na ktére sktada sie
11 utworéw (ponad 48 minut),
w warstwie muzycznej cechuje
tanecznos¢. | tak np. w Serco-
nosnym, przyozdobionym synkopa
werbli, dominuje rytm polone-
za, Atrapa tajdaka jawi sie jako

[Huwer]

zgrabny walczyk grany na modte
francuska, a sensacyjnie niczym
z czotéwki ,Bonda” brzmiacy Stan
Podgorqczkowej Sobotniej Nocy
i tytutem, i klimatem nawigzuje
do ztotej ery disco. W kolejnych
utworach wprawne ucho wytowi
charlestona, tango, a nawet rodzi-
mego kujawiaka. Melodyjnych
opowiesci snutych z punktu wi-
dzenia narratora mozna stucha¢
w nieskonczonos¢. Przy okazji
podziwiajac zgrabne twisty, zon-
glerke stowamiidajac sobieczasna
rozkfadanie uzytych neologizméw
oraz fraz na czynniki pierwsze.

Mimo iz najnowsza ptyta jesz-
cze nie ostygta, juz czekam na
kolejna, pozostajac w gtebokim
przekonaniu, ze podobnie jak
cztery poprzednie bedzie arcy-
dzietem muzyczno-tekstowym.
Nic dziwnego, Dobaczewski to
wspotczesny Biatoszewski. Pozycja
obowigzkowa. [Chen Pi]



MORTAL KOMBAT: FLAWLESS

VICTORY, 1. FLYnn

Ocena: 9

NA SAMYM poczatku rozwiejmy
wszelkie watpliwosci: ten potezny
tom to wymarzony prezent dla
mitosnikow stynnej serii bijatyk.
Warto jednak wiedzie¢, czego sie
po nim spodziewad, zeby nie byto
potem rozczarowania.

Jedli zalezy wam na kulisach
produkcji poszczegélnych gier
czy zabawnych anegdotach,
prawdopodobnie znajdziecie
lepsze pozycje. Flawless Victory
to 300 stron wysokiej jakosci
screendw, rzadkich szkicowima-
terialdow promocyjnych. Grun-
townie omoéwiono tez sylwetki
najwazniejszych postaciorazareny
i ewolucje prezentowania ich na
przestrzenikolejnych odston cyklu.

Fani fabularnej otoczki Mortala
dostana wiec cenng encyklopedie,
szkoda tylko, ze niekompletna.
Cho¢ na tapet wzieto nawet nie-
stawne Mortal Kombat Mytholo-
gies: Sub-Zero, komiksy czy gry mo-

bilne, zabra-
kto miejsca
dla przed-
stawienia
niektérych
mniej zna-
nych bo-
hateréw, jak Jarek czy Havik. To
oczywiscie drobiazg, bo w ogol-
nym rozrachunku Flawless Victory
prezentuje sie doskonale jako
wielkoformatowy albumwtwardej
oprawie i na $wietnym papierze.

Awydawnictwu Gamebooknaleza
sie dodatkowe pochwaty za szyb-
kie przygotowanie polskiej edycji
(pierwowzdr ukazat sie w pazdzier-
niku 2025 roku) oraz bardzo dobre
tlumaczenie. Przede wszystkim
jednak cieszy podmiana wiekszo-
$ci niepotrzebnie odswiezonych
grafik z najstarszych czesci. Wy-
gtadzone screeny, wygladajace jak
dzieto Al, skutecznie zrazity mnie
do oryginalnego wydania. Duzy
szacunek! [rajmund]

BEZ WYJSCIA. REZ. cH. PARK

Ocena: 9

WYDAIJE sie, ze
Man-su Yoo osiag-
nat w zyciu wszyst-
ko: ma piekny dom,
szczesliwg rodzi-
ne, dobrze ptatng
i lubiana (!) prace
w fabryce papieru.
Sielanka nie trwa
jednak wiecznie.
Mezczyzna zostaje bezceremo-
nialnie zwolniony i laduje na bez-
robociu. Niemal obsesyjnie chodzi
na rozmowy kwalifikacyjne, nie
tracac nadziei, ze znajdzie sie jesz-
cze dla niego miejsce w branzy
papierniczej. Ale konkurencja jest
duza, asytuacjafinansowarodziny
pogarsza sie w dramatycznym
tempie. Co$ z tym trzeba zrobic.
A moze by tak sprébowa¢ zredu-
kowacliczbe potencjalnych kandy-
datéw na wymarzone stanowisko,
aby zwiekszy¢ swoje szanse na
zatrudnienie? Oczywiscie zreduko-
wac krwawo i permanentnie. Czas
siegna¢ po drastyczne srodki...

Rezyser Chan-wook
Park, znany chociazby
ze $wietnego Oldboya
czy magnetycznej
Stuzgcej, tym razem
przynosi nam czarng
komedie opowiadajaca
otym, jak pdzny kapita-
lizm i jego nieustanny
ped za optymalizacja
proceséw i maksymali-
zacja zyskow negatywnie odbija
sie na ludziach. Aby odnalez¢ sie
w bezdusznym systemie, nalezy
pozbyc¢ sie resztek czlowieczen-
stwa, bo jedynie zawadzaja. Nie
ma innej opgji, jak tylko dazy¢ po
trupach do celu (dostownie). Cata
obsada odwala kawat dobrej
roboty, lecz na szczegdlne wy-
réznienie zastuguje Byung-hun
Lee, ktorego szersza publicz-
nos¢ mogla poznac w serialu
Squid Game. Brawurowo odgry-
wa on gtéwna role, pokazujac
rézne oblicza wspdtczesnego
cztowieka przypartego przez sys-
tem do muru. [Alicja]

Ocena: 8

DYSTRYBUTOR robi, co moze,
by sprzeda¢ Drame jako komedie,
lecz nie dajcie sie zwies¢ - choé
okazji do posmiania sie fak-
tycznie podczas seansu pojawi
sie sporo, przede wszystkim be-
dzie to Smiech nerwowy, majacy
roztadowac¢ emocje, probujacy
zagtuszy¢ uczucie niezreczno-
sci. Ale, nie zamierzam sie ktocic,
jednoczes$nie szczery, bo pomimo
ciagtego napiecia nie jest to osta-
tecznie film mocny ani ciezki.

Od razu uspokajam: sekret, ktore-
gowyznanie sprawia, ze zblizajacy
sie Slub Emmy i Charliego staje pod
znakiem zapytania, poznajemy na
dos¢ wezesnym etapie. Nie bawi-
my sie wiec w zgadywanki, tylko
mozemy spokojnie obserwowaé
zmieniajacg sie nagle dynamike
relacji narzeczonych oraz przede
wszystkimto, jak w zupetnie nowej
(azarazem ciggle tej samej) sytuacji
odnajdzie sie bohater grany przez
Roberta Pattinsona.Tak naprawde
to on jest najwazniejszg postacig
catego obrazu - to niejako w je-

Ocena: 8+

DRAMA, REz. K. BORGLI

go buty zostaja
wrzuceni wi-
dzowieitozje-
go reakcja czy
prébami pora-
dzenia sobie
z nowinami o ukochanej bedzie-
my sie utozsamia¢ lub spierac. Na
szczescie aktor znowu (po Zgiri,
kochanie) nie zawodzi, podobnie
zresztajak niezmiennie dobra Zen-
daya, a i drugoplanowe wsparcie
radzi sobie Swietnie.

Problemem catosci jest raczej
fakt, ze tytutowa drama eskalu-
je nieco sztucznie i wydaje sie
odrobine rozdmuchana, arezyser
zbyt ochoczo wybiera efektow-
niejsze rozwiazania probleméw
(zwhaszcza w koncdéwee), przez
co stawiane tu pytania o to, jak
postrzegamy innych ludzi i czy
przesztos¢ cztowieka determinuje
jego cate zycie, troszeczke sie
rozmywaja. Film nie boi sie jednak
na nie odpowiedzie¢ - i bardzo
dobrze, bo zachowawczosci w ki-
nie mamy az nadto. [Witold]

spora szansa, ze,Zdrowaske", czyli Projekt
Hail Mary, juz widzieliscie, bo film okazat sie nie-
spodziewanym hitem. Nie tylko zebrat przychylne
opinie krytykéw i widzéw, ale tez poradzit sobie
Swietnie w box offisie, przyciggajac do kin catg rze-
sze ludzi. Jak wida¢, widownia wciaztaknie nowych,
oryginalnych produkgji (chociaz, gwoli $cistosci, mamy tutaj do czynienia
z ekranizacja popularnej ksiazki Andy'ego Weira, autora Marsjanina),

a nie tylko kolejnych sequeli i prequeli ogranych

jest wystarczajaco dobry.

marek, o ile tytut

Aten film jest dobry, nawet bardzo. Grozi nam apokalipsa. Zyjatkazwane
astrofagami powoli pozerajg Storice, co w ciggu kilku lat przetozy sie
na znaczne obnizenie temperatury na Ziemi i katastrofe ekologiczna.
Jedyna szansa - i to nikfa — na ratunek to wystanie grupki astronautéw
(w tym Rylanda Grace'a, granego przez Ryana Goslinga w szczytowej
formie) na drugi koniec kosmosu, by odkry¢ tajemnice gwiazdy, ktéra
oparta sie inwazji astrofagdw. Niestety to bilet w jedng strone...

Zwiastuny tego filmu juz zaspoilerowaty gtéwny zwrot akgji, ale na
wszelki wypadek nie bede go tutaj powtarzac¢. Warto tylko wiedzie¢, ze
pomimo powaznego tematu mamy do czynienia z bardzo ciepty
i wzruszajacq historia o sile przyjazni, pokonywaniu barier i szuka-
niu porozumienia ponad réznicami. W dzisiejszych czasach to mocno
potrzebny kawat hopepunka.
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trzeba zrobi¢ dy-
plomu z psychologii,
by wiedzie¢, ze nasze
poglady, zwyczaje,
sposoby radzenia so-
bie z problemami -
atakze czestoniemata
czes$¢rzeczonych pro-
blemdéw - maja swoje
korzenie w rodzinie. Wie o tym
tez ewidentnie Emi Buchwald,
ale w przeciwienstwie do wielu
innych twoércéw nie widzi w naj-
blizszych zrodta catego zta w zyciu.
| chciatoby sie napisac: ,a wrecz
przeciwnie’,jednak sprawa jest ciut
bardziej ztozona.

Nie ma duchdw... przedstawia
nam czwoérke wchodzacego
w dorostos¢ rodzenstwa, ktore-
go bliskos¢ u jednych wywota
zazdros¢, u drugich - lekki nie-
pokoj. Benek, Nastka, Jana i Fra-
nek zyjg bowiem tak naprawde
wspolnym zyciem. Pozornie kazde
z nich pozostaje niezalezne, ale

Ocena: 8

sie przytulo-
ny-tymistowamichybanaj-
petniejoddam game emocgji
towarzyszacych mipodczas
seansu czteroodcinkowego
powrotu Zwariowanego
Swiata Malcolma. Na prze-
strzeni niecatych dwoéch
godzin wcisnieto tyle odniesien
do serialu sprzed lat, ze geba nie
przestawata mi sie usmiechac - do-
staliSmyfanserwis w najczystszej
postaci, a tym samym comeback
wymarzony. Jeszcze bardziej... to
spojrzenieza kulisy zycia bohateréow
po tym, jak w 2006 roku opadta
kurtyna.Gwiazde tego spotkaniapo
latach stanowibezsprzecznie Bryan
Cranston, ktéry porazkolejny poka-
zuje, ze choc jego najwieksza rolg
jest Heisenberg, to talentu kome-
diowego nie sposéb mu odmoéwic.

Wprawdzie Hal kradnie show po-
zostatym postaciom za kazdym
razem, gdy pojawia sie na ekra-
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dziela sie ze soba wszyst-
LB kim do tego stopnia, iz
trudno wytyczy¢ granice
pomiedzy poszczegdlny-
mi jednostkami. Ciagte
wedréwki miedzy miesz-
kaniami, nocowanie na
kanapach sidstr, nieustan-
ne przejmowanie sie cu-
dzymi ktopotami dajg im poczucie
bezpieczenstwa, jednoczednie nie
pozwalajac na zajecie sie wkasnymi
sprawami — a o odnalezieniu tego,
gdzie koncze sieja,azaczynaja inni,
mowi ostatecznie ten film.

| cho¢ o samej historii bardzo do-
brze misig mysli, to niejestem prze-
konany dowyborujejformy.Podziat
narozdziaty wydaje sie podyktowa-
nyraczejdoswiadczeniemrezyserki
w krétkich metrazach niz faktyczna
potrzeba fabuty. Bo przez to catos¢
oglada sie jak etiudy ukazujace
rodzine w réznych stopklatkach,
niejako niezaleznie od rozwijajacej
sie w tle opowiesci. [Witold]

Ocena: 10

wami bez watpienia naj-
lepszy krazek legendarnej kapeli
od co najmniej kilkunastu lat. Kto
spodziewatby sie az tak spektaku-
larnego powrotu?

Poczatkowo znalezienie zastepstwa
za Scotta Kelly'ego - bytego lidera
Neurosis, ktéry dopuscit sie czynéw
tak okrutnych, ze musi zy¢ pod
zmienionym nazwiskiem - wyda-
wato sie skrajnie trudne. Pézniej
formacja przez cate lata milczata,
lecz20 marca poinformowatanagle
0 Swoim powrocie, Wypuszczajac
do internetu najnowszy album.
Napisa¢ o ogromnym szoku, to
jakby nie napisac nic. Czyzby piekto
naprawde zamarzto?

Otdz tak, jeszcze jak! Nowym
frontmanem zostat Aaron Turner
z nieodzatowanego Celestial
(pozdro dla kumatych), ale tez
Old Man Gloom oraz Sumac.
Amerykanin swietnie wpisat sie
w konwencje An Undying Love for

nie, ale nie jest tez tak,
Ze ciagnie caty serial
w pojedynke — kroku
starajg sie dotrzymac
mu wszyscy inni bo-
haterowie. Réwniez ci
nowi, z ktérych chy-
ba najlepiej wypada
cérka Malcolma, Leah. To zresztg
gtéwnie za jej sprawa chciatbym,
by na tych czterech odcinkach
sie nie skonczylo. Jesli jednak tak
sie stanie, to nie bede pfakat -
ten powrét sprawdza sie tez jako
zamknieta catos¢. Doprowadza
do tez zaréwno ze $miechu, jak
i wzruszenia, a przede wszystkim
nie obraza legendy pierwowzoru
sprzed ponad dwdch dekad. Wigze
sie ztym jeden haczyk - ten sitcom
zawsze rzadzit sie swoimi prawami,
na ktére nalezato przymknac oko.
Dlatego jesliktos nigdy nie bytjego
fanem, moze przy tym swoistym
Jreunionie” nie bawi¢ sie réwnie
dobrze, jakja. [Ninho]

Ocena: 6

widziat Super Mario Bros. Film,
ten doskonale wie, czego spo-
dziewac sie po kontynuacji. To
ponownie animacja, w ktorej
wszystko $wieci, krzyczy, wybu-
cha milionem koloréw i puszcza
oko do fanéw braci hydraulikéw.
Scenariusz ma tak gigantyczne
ADHD, ze trudno tu znalez¢ dia-
logi ztozone z wiecej niz trzech-
-czterech fraz. Czujemy sie cza-
sem, jakbysmy przegladali serie
powiagzanych tematycznie rolek
na TikToku.

Dlanajmtodszych dzieciakdw taka
forma narracji nie ma w zasadzie
zadnych wad. Dlafanéw seriiw su-
mie tez, bo cokolwiek by méwi¢,
jest to produkcja bardzo wierna
formule dziet Nintendo. Skrzy sie
od nieztego humoru i wywoluje
odczucia mniej wiecej podob-
ne do tego, co daje typowa
gra z uniwersum. Wszystko to
staje sie jednak problematyczne,

a Burning
World, je-
go wokale
zas dostoj-
nie kontrastuja z instrumentalny-
mi warstwami utworow.

Jak natomiast wypada sama mu-
zyka? Ztosliwi rzuca, ze najnow-
szy album to po prostu kolejna
plyta postmetalowego Neurosis,
awiecdos¢ przewidywalnatudziez
stworzona wedtug przyjetego de-
kady temu schematu. Owi mal-
kontenci moga mie¢ troche racji,
gdyz brzmienie zespotu nie ulegto
wiekszym zmianom, aczkolwiek
wcale nie oceniam tego faktu ne-
gatywnie.Zawartoscplyty urzeka
bowiem artystycznym pieknem,
na jakie pozwoli¢ sobie mogli
wylacznie doswiadczeni zyciem
panowie. Czy mowa zatem o naj-
wazniejszym albumie metalowym
wydanym w 2026 roku? Cytujac
Tadeusza Sznuka:,Nie wiem, cho¢
sie domyslam”. [Huwer]

gdy chcemy
pokazac ten
film osobom
stronigcym
od pada.

Wtym konkretnym przypadkusam
nie potrzebuje od fabuty wiele
wiecej poza typowo marianowym
schematem ,ksiezniczka jest w in-
nym zamku’, bo tak to juz w tym
Swiecie dziata. Osobie z zewnatrz,
ogladajacej na co dzien gtéwnie
animacje Pixara, ta formuta wydac
sie moze natomiast o klase gorsza
od standardowej kinowej kreskdw-
ki. Nawet jesli lekko za serduszko
chwyta motyw rodzinny Bowsera
i jego syna, tego typu elementow
dalejjest tu po prostu za mato. Nie-
mniej czas przy Super Mario Galaxy
Film mija naprawde dobrze. To
obrazzywy,fadniezrobionyipeten
mitosci do materiatu Zrédtowego.
Szkoda jednak, ze przy okazji do
bélu bezpieczny. [Otton]



AZ TRUDNO UWIERZYC, ZE MINELY
JUZ TRZY DEKADY. NIE MIALEM
WTEDY JESZCZE KOMPUTERA, NIE
WSPOMINAJAC NAWET O DOSTEPIE
DO SIECI, WIEC O UKAZANIU SIE TEGO
WYJATKOWEGO, WSPOMINANEGO DO
DZIS NUMERU PEWNIE NAWET NIE WIE-
DZIALEM. SZMAT CZASU... WSZYST-
KIEGO NAJLEPSZEGO Z OKAZJI

KADREM ‘A
ol | DYMKIE,

Rulturalny

OCENA: 8+

NIEMAL ¢wier¢ wieku mineto
juz od momentu, w ktérym Jeph
Loeb, autor jednych z najlepiej
ocenianych komikséw z Mrocz-
nym Rycerzem, potaczyt sity ze
znajdujacym sie w szczytowej
formie Jimem Lee. Owocem ich
wspotpracy byt superbohater-
ski fajerwerk, ktory podniost
sprzedaz nietoperzowych ze-
szytow pieciokrotnie. | chociaz
w zgodnej opinii czytelnikéw pod
wzgledem scenariopisarskim nie
jest to arcydzieto gatunku, to bez

OCENA: 2

WYDAWANY dotejporyw Polsce
Punisher nie zawodzit. Po seriach
MAX i Marvel Knights oraz nostal-
gicznym powrocie do pierwszych
przygéd w cyklu Epic Collection
i tomie Dziennik wojenny przyszta
pora na kolejna inkarnacje tego
antybohatera.

Akcja albumu ma miejsce pod-
czas naprawde ciekawego okresu
w uniwersum Marvela. Avengers
iSHIELD zostaja rozwigzane, a kon-
trole nad obiema organizacjami
przejmuje Norman Osborn. Ma-
nipuluje opinig publiczna, przy-
wdziewajac role obroncy ludzko-
$ci, a jednoczesnie potajemnie
kieruje catym Swiatkiem przestep-
czym, stajac sie tym samym celem
numer jeden dla Punishera.

Tom sktada sie z dwoéch wyraznie
réznych od siebie czesci. Pierwsza,
skupiajaca sie nawalcezgangstera-
mi,jestzwyczajnie staba. Postacie sg

watpienia dla komikséw z Batma-
nem byfa to historia przetomowa.

W Gotham pojawia sie nowy
ztoczynca. Tajemnicza persona
z zabandazowang twarzg tworzy
misterna, wielowarstwowa intry-
ge, angazujac do niej niemal catg
galerie przeciwnikéw Nietoperza.
Jak poradzi sobie on w sytuacji,
w ktorej nie moze nikomu zaufac?

Relacje z Robinem, Nightwingiem
i Supermanem. Romans z Cat-

kiepsko napisane, a ich motywacje
catkowicie niewiarygodne. Praw-
dziwy koszmar zaczyna sie jednak,
gdy bohater zostaje usmiercony
i powraca jako Franken-Castle. Nic
niewskazywato, ze bedzieaztakzle.
No dobrze, moze pomyst zamiany
Castle’a w strzelajaca z karabinow
wersje potwora Frankensteina na
pierwszy rzut oka nie wydaje sie
trafiony, ale przeciez za cato$¢ od-
powiada Rick Remender, majacy
na swoim koncie kilka doskona-
tych pozycji. Proponujac tak ab-
surdalng fabute, chyba miat na
nig dobry pomyst, prawda? Ot6z
nie. To strasznie gtupi, a przy
tym niesamowicie nudny ko-
miks. Wydawany w Polsce Punisher
nie zawodzit. Az do teraz.

30. ROCzNICY SLuBU,
SUPERMANIE, HE, HE.
[GRUBY AL]

iHuntress. Batarangi,
batmobile i batmotocy-
kle. Album dostarcza prze-
gladu wszystkiego tego, co
w Batmanie esencjonalne,
wyktadajac sktadowe w bar-
dzo przystepnej formie,
i to w najlepszej mozliwej
oprawie graficznej. Jesli
szukacie gtebi kalibru Roku
pierwszego czy Dtugiego
Halloween, mozecie po-
czu¢ niedosyt. Przymykajac
jednaknieco okonascenariuszowe
skroty, otrzymacie niedoscigniony
wzér komiksowego blockbustera,
ktéry po prostu trzeba znac.

BATMAN: HU

woman. Smier¢ Jasona Todda.
Starcia z Jokerem, Riddlerem,
Poison lvy czy Scarecrowem.
Oracle, Jim Gordon, Alfred

SKNERUS. SMOK Z GLASGOW

SCENARIUSZ: JORIS CHAMBLAIN
RYSUNKI: FABRIZIO PETROSSI

OCENA: 7

KOMIKSY, ktére przewinely sie przez moje

rece w ciggu niemal 30 lat pielegnowania tego

hobby, spokojnie mozna juz liczy¢ w tysigcach.

Gdybym musiatwybraé sposréd nich wszystkich

ten jeden jedyny, najprawdopodobniej bytoby

to Zycie i czasy Sknerusa McKwacza. Serio. Opus

magnum Dona Rosy to pozycja, ktéra towa-

rzyszy mi od lat dzieciecych, do ktérej wracam

regularnie i w ktérej wcigz, mimo niemal 40

lat na karku, odnajduje te samag madros¢, ciepto i humor. Historia zycia
najbogatszego kaczora $wiata to zdecydowanie najlepszy komiks ztego
uniwersum i jeden z najlepszych komikséw w ogole.

Dlaczego o tym wspominam? Smok z Glasgow w wielu miejscach wy-
raznie nawigzuje do tego dzieta (niekiedy idac po drodze na zbyt duze
skroty, przez co bez jego znajomosci catos¢ moze stac sie odrobine
nieczytelna), stanowiac uzupetnienie wczesnych lat zycia Sknerusa.
Poznajemy nieznane epizody, bedace dla niego dodatkowymibodzcami
do zostania bazylionerem: watek kopalnizatrudniajacej szkocka biedote
oraz fascynacje mtodego kaczora teatrem.

Na uwage zastuguja zwlaszcza rysunki Fabrizio Petrossiego. Jego
plansze tetnig zyciem. Warto zatrzymac sie na nich nieco dtuzeji poob-
serwowac drugi i trzeci plan. Moze nie jest to komiks, ktéry wejdzie do
kanonu najlepszych opowiesci o McKwaczu, ale jego lekka, przyjemna
fabuta potrafi zauroczy¢. ICDA|




KONTRAPUNKT

0 to, czy jeszcze grafika, czy juz,wizja" Al, spieraja sie: Chen Pi & Krigor

Nvidia przedstawita kontrowersyjna metode renderowania, ktéra
podzielita swiat gamingu. Na razie niezadowoleni z planowanego na
jesien wprowadzenia DLSS-a 5 sa w przytlaczajacej wiekszosci.

sobie, Krigorze, hipotetycznaiwcale
nie mato prawdopodobna sytuacje: kupujesz
nowiutka gre, dopracowang w najmniejszych
szczegotach. Dtugimi miesigcami zespot gra-
fikow w pocie czofa i z pietyzmem kreowat
jej bohatera. Rysowat kazda szrame, kazda
zmarszczke, niemal kazdy wtos. Odpalasz tytut,
a karta w twoim blaszaku z zapatem neofity
zaczyna poprawiac i ,ulepszac” jego oprawe
wizualna. | nagle protagonista survival hor-
roru wyglada jak tiktoker po sesji beauty
w spa dr Ireny Eris.

renderingiem a generowaniem tresci, dodat-
kowo obcigzy¢ karte graficzng i przyczynic¢
sie do powstawania artefaktéw oraz btedéw
wizualnych. Smiem przypuszczaé, ze produkcje
beda wygladaty jak - nie przymierzajac - slop,
a ich bohaterowie zaczna przypominac¢ pod-
danych yassifikacji(*) celebrytow.

Poprzednim wydaniom superprébkowania
z uzyciem uczenia gtebokiego - bo chyba tak
wypada przettumaczy¢ skrétowiec Nvidii - nie
towarzyszyta taka fala kontestacji. A to dlatego,

DLSS 5 to przysztosé¢ albo... poczatek
konca autorskiej grafiki w grach.

Niestety taki scenariusz moze stac sie udziatem
kazdego, kto jesienig zaktualizuje sterowniki
Nvidii. Tu wtasnie zaczyna sie problem zwigzany
z DLSS-em 5 - nowa metoda uzupetniania
w czasie rzeczywistym detali wizualnych.
Krotko moéwiac: ulepszania renderu, ktéry staje
sie obrazem wspottworzonym przezalgorytmy
sztucznej inteligencji. Brzmi superinnowacyj-
nie? Owszem, ale i bardzo kontrowersyjnie.

Krotki film Nvidii demonstrujacy mozliwosci
tego przeklefistwa graczy nie pozostawia
watpliwosci. Awzasadzie komentarzeiliczba
kciukéw w dét swiadcza o przytlaczajacej
dezaprobacie spotecznosci. O ogromnej
liczbie meméw wykpiwajacych DLSS 5 nie
wspomne. | nie ma sie czemu dziwi¢, bo
wprowadzenie takiego ,ulepszacza” moze
spowodowac utrate kontroli twércéw nad
obrazem, rozmy¢ cienka granice pomiedzy
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Ze trzecia i czwarta edycja DLSS-a nie ingero-
waty tak gteboko w gry. Dzieki ,tréjce” tytuly
zyskiwaty na ptynnosci (sztuczne podbijanie
fps-6w), a ,czwodrka” przede wszystkim popra-
wita w nich jako$¢ obrazu (usprawniony rende-
ring). Najnowsza wersja natomiast zmienia
rzeczywisto$¢ gryinaruszaniepisangzasade:
»T0, co wida¢, powinno pochodzi¢ z silnika
graficznego - nie z interpretacji Al".

Nie moge wprawdzie uznac sie za zapalonego
gracza, wiec teoretycznie powinno mnie to nie
obchodzi¢. Ale po prostu nie lubie zadnej formy
zmuszania, wywierania presji. A to chce zrobi¢
Nvidia. Pewnie dlajednych DLSS 5to przysztos¢,
jednak dla innych... poczatek korica autorskiej
grafiki w elektronicznej rozrywce.

Do rozpuku moze nie, ale szczerze sie usmia-
fem, gdy podczas konferencji prasowej Nvidii,

KONTRAPUNNT

Zamach s
Nvidii?

nazajutrz po zapre-
zentowaniuDLSS-a5,
na pytanie jednego
z dziennikarzy, co
sadzi o - delikatnie
rzecz ujmujac - nie-
przychylnychgtosach
czesci spotecznosci
graczy wobec nowej
metody renderingu,
Jen-Hsun Huang od-
part: ,Absolutnie sie
myla”. | w sumie nie-
wazne, co powiedziat
pdzniej, a nawiasem
moéwiac, ttumaczyt,
czym jest, a czym nie
jest wprowadzone
novum. Tutaj chodzi
0 pierwsze stowa,
o reakcje.

STARFIELD

| tu anegdota. Kilka-

nascie lat temu, po wprowadzeniu silnikdw
na olej napedowy do Imprez, Foresteréw,
Legacy i Outbackéw, nabywcy modeli Subaru
oznaczonych plakietka ,diesel boxer” masowo
zaczeli narzeka¢ na awarie sprzegiet. Grupy
dyskusyjne, fora, media spotecznosciowe
huczaty. Odpowiedz koncernu miata mniej
wiecej taki wydzwiek:,Zle puszczacie sprzegto”.

W mojej ocenie to analogiczna sytuacja. ,Nie,
nie macie racji. DLSS 5 jest Swietny!” - zdaje
sie mowic¢ pod ostrzatem krytyki prezes
Nvidii. Serio?! Niewykluczone, ze jako spec
od technologii nie znam sie na grach, ale na
podstawie réznych demonstracji mozliwosci
DLSS-a 5 widze efekt. Wiem, ze generatywna
Al, ze sieci neuronowe, ze fotorealistyczne
sceny... 53 jednak jakies — mam wciaz na-
dzieje - granice. Przeciez niebawem postacie
z gier beda wygladaty jak pociagniete filtrami
z Instagrama i poostrzykiwane botoksem in-
fluencerki zajmujace sie mukbangiem. Dajcie
zy¢! A tym, ktdrzy przezyja, pograc. [Chen Pi]

(¥) Proces przesadnego ,upiekszania” z uzyciem filtréw lub cyfrowego
makijazu. Zjawisko to czesto ma réwniez charakter ironiczny.



miejscach zgadzam sie z toba,
Adamie - przede wszystkim na poziomie emo-
cjonalnym, patrzac na te paskudne, plastikowe
efekty dziatania nowej wersji DLSS-a. Odtézmy
jednak uczucia na bok i sprébujmy spojrze¢ na
sytuacje na chtodno.

S, e P S

m|DLSS5 tojrewolucja i
ktorej gracze nie¢chcat

Zaczne od oczywistosci: technika jako taka
jest w porzadku, tyle ze efekty jej pracy sa zte.
Graficznemodele Al sita rzeczy trenujesiena
zdjeciach zsieci-na ogéttych zurnalowych,
najlepszej jakosci. Nie dziwi mnie zatem, ze
skoro punktu odniesienia nie stanowi zwykty
cztowiek, to dostajemy taka ,perfekcyjna
sztucznos$¢”. Ale czy tak to bedzie juz zawsze
wygladac? Szczerze watpie. Wystarczy popa-
trze¢, jak prezentuja sie najnowsze materiaty
chocby ze Stable Diffusion - granica miedzy
generowanym obrazem a rzeczywistoscia za-
ciera sie coraz bardziej. Sadze, ze nowa technika
»Zielonych” nie zostanie pod tym wzgledem
w tyle. Trzeba po prostu czasu.

Zupetnieinna kwestig jest samaistota DLSS-a 5.
Wedle zapowiedzi Nvidii nie mamy do czynie-
nia ze zwyktym filtrem graficznym, jak chocby
reShade. Algorytmy operuja tu na nizszym
poziomie, nie tyle modyfikujac gotowy obraz,
co wspottworzac go z wykorzystaniem infor-
macji na temat gtebi sceny, wektoréw ruchu

czy danych dotyczacych geometriii otoczenia.
Innymi stowy, dostajemy napedzane Al kom-
bo, ktore,podkreca”zywa tkanke gier, a nie
cos, co jest ledwie makijazem. W pewnym
sensie przypomina to troche wprowadzona
lata temu przez AMD technike teselacji. Ta
ostatnia dziata co prawda
jeszcze przed rasteryzacja,
operujac na brytach, nie-
mniej swego czasu tez byta
krytykowana... w zasadzie
za to samo, czyli sztuczne
pompowanie grafiki.

arika Baros

Kluczowa réznica jest oczy-
wiscie to, ze wspomniana
technika AMD opiera sie
na powtarzalnych algo-
rytmach, w przypadku
DLSS-a 5 mamy zas raczej
do czynienia ze zwiazana
ze specyfikg dziatania Al
probabilistyka. Nie znaczy
to jednak, ze screeny z gier
za kazdym razem beda
prezentowac sie zupetnie
inaczej. Trudno zakfadac, iz
developerzy tak fatwo po-
puszcza cugle i pozwolg na
dalekie, losowe ingerencje
sztucznej inteligencji np. w wyglad postaci.
Tego ograniczenia zreszta $wiadoma jest
rowniez Nvidia, ktéra zapowiedziata, ze tworcy
dostang szeroka kontrole nad efektami pracy
supersamplingu. | prawde moéwiac, ja tutaj
gigantowi wierze - losowos¢ wynikéw dzia-
fania Al bytaby dla branzy zabojstwem. W tym
Swietle DLSS 5 mozna zatem uznac za cos$, co

Warto tez wspomniec o innej, juz mniej tech-
nicznej stronie catej tej afery. Wszyscy - ja
tez - mamy zwyczajnie dos¢ Al. Sztuczna
inteligencja wiazi ostatnimi czasy z buta-
mi w niemal kazdy aspekt zycia i czujemy
przesyt. Ten ogolny klimat skanalizowat
sie w krytyce rozwiazania Nvidii: ludzie po
prostu wykorzystali okazje, by przytozy¢ za
jednym zamachemiznienawidzonej nowince,
i wielkiej korporacji. Nie twierdze, ze niestusz-
nie — w moim odczuciu rozmiary reakgji byty
jednak mimo wszystko nieadekwatne do winy.
Nie zmienia to natomiast faktu, ze stoimy
u progu rewolugji.

Czy nam sie to podoba, czy nie, Nvidia nie
odpusci rozwoju DLSS-a 5 - méwimy wszakze
o firmie, ktéra zyje ze sztucznej inteligencji.
Réwnoczesnie jednak z szumu informacyjne-
go wytania sie obraz narzedzia stajacego sie
w przysztosci kolejng warstwa renderingu, tak
jak to wygladato ze wspomniang teselacja, po-
tem z TAA, pierwszymi odstonami DLSS-a czy
ray tracingiem. Pigta edycja opracowanej przez
,Zielonych” techniki moim zdaniem nie od-
bierze tez kontroli twércom. Ona przeniesie j3
na wyzszy poziom abstrakgji, gdzie artysta
nie definiuje juz kazdego piksela, lecz for-
mutuje reguty, wedtug ktorych powstanie
obraz. Bac sie nalezy co najwyzej tego, ze to
droga bez powrotu.

To narzedzie, ktore w przysztosci stanie
sie kolejng warstwa renderingu.

stanowi ,percepcyjny” odpowiednik wspo-
mnianej teselacji. Ta uwolnita developeréw
od recznego modelowania detali siatki, DLSS 5
natomiast moze znies¢ konieczno$¢ rendero-
wania kazdego szczegoétu, dajac rewelacyjny
kompromis pomiedzy wygladem sceny
a naklfadami obliczeniowymi potrzebnymi
do jej stworzenia.

Moze sie okaza¢, ze operowanie na geometrii
i materiatach z wykorzystaniem Al wkrétce
stanie sie na tyle powszechne, iz, pod spodem”
zostang ledwie zgrzebne bryty bedace punktem
wyjsciadla dopieszczonych i skonfigurowanych
przez tworcow gier algorytmow. A w takim
przypadku rozwazania, co jest, a co nie jest

wizjg artystyczng, straca racje bytu.  [Krigor]
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H Nie moze doczekac sie ladowania: Grzegorz ,Krigor” Karas

Ostatni raz ludzie postawili stope na Ksiezycu przeszio 53 lata temu. Od
tamtego czasu w zadnym locie zalogowym nie zdotali§my nawet opuscic orbity
Ziemi. Fakt ten zmienita dopiero misja Artemis Il na poczatku kwietnia tego
roku - w jej trakcie astronauci okrazyli naszego naturalnego satelite.

Spoéréd dwunastuludzi majacych niebywate
szcze$cie wyladowad na powierzchni Ksiezyca
obecnie zyje tylko czterech. Kazdy skonczyt juz
90 lat. Szanse, ze choc jeden z nich zdazy przed
$miercig przybic¢ piatke mtodszym kolegom po
fachu, sg jednak — nareszcie! — catkiem spore.
Réwnoczednie uczciwie trzeba przyznad, ze po-

wrot na Srebrny Glob jest
trudniejszy, nizktokol-
wiek jeszcze pare
lattemumogt
zaktadac.

zne selfie wykonane

inspekcjiw drugim dniu misji kamer
/)A ' ednym z paneli stonecznych.
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W strone Ksiezyca

Pod koniec 2022 roku zzapartym tchem $ledzi-
liSmy pierwszy start rakiety SLS i tym samym
poczatek kolejnej ery podboju kosmosu.
Zatozenia Artemis | byly proste: bezzatogowa
kapsuta Orion miata okrazy¢ naszego natural-
nego satelite, po czym bezpiecznie wrécic na
Ziemie. Cel? Przetestowanie zupetnie nowej
technologii, ktéra stanie sie fundamentem
dla pézniejszego, juz zatogowego lotu. Start
ten w gruncie rzeczy okazat sie sukcesem,
ale jednoczesnie wywotat opéznienia, a te
szybko staly sie znakiem rozpoznawczym
calego programu.

Artemis - czyli nastepca wczesniejszych inicja-
tyw, przede wszystkim odestanego w niebyt
Constellation - korzysta z czesci wypracowa-
nych przed laty zatozen i technicznych rozwia-
zan. Najlepszym dowodem jest tutaj kapsuta
Orion, przygotowana z myslg o nim, a potem
gruntownie przeprojektowana przez Lockhe-
ed Martiniuzupetniona stworzonymw Europie
modutem serwisowym. Réwnoczes$nie jednak
nastepca Apollo cierpi z powodu licznych
niedociggniec oraz koniecznosci przecierania

na nowo szlakéw - wydawatoby sie - juz
dobrze znanych ludzkosci. Przede wszystkim
cieniem ktadzie sie na nim wspdtpraca z sek-
torem prywatnym. Nim przejdziemy do tego,
co jeszcze jest w powijakach, popatrzmy na
przebieg ostatniej misji. W koricu to epokowe
dokonanie: znéw udowodnilismy, ze Ksiezyc
znajduje sie naprawde w zasiegu reki.

Misja Artemis Il

W strone Srebrnego Globu NASA wystata czwo-
roastronautéw: trzech Amerykanéw i jednego
Kanadyjczyka. Wsrod nich po raz pierwszy
w historii znalazly sie kobieta oraz osoba
czarnoskodra. Reid Wiseman, Victor Glover,
Christina Koch i Jeremy Hansen wystartowali
1 kwietnia z Centrum Kosmicznego Johna F.
Kennedy'ego. Rakieta SLS wyniosta kapsute
Orion nawysoka orbite Ziemi, gdzie testowano
systemy poktadowe, w tym te odpowiadajace
za podtrzymanie zycia. Mniej wiecej 25 godzin
po starcie statek — nazwany Integrity — zostat
skierowany w strone Ksiezyca. Podrdz trwata
pare dni, podczas ktérych zatoga przeprowa-
dzata kolejne testy, m.in. nawigacji i recznego
sterowania w przestrzeni kosmicznej.



Széstego dnia nastapit przelot wokét Srebrne-
go Globu - kapsuta zblizyta sie do Ksiezyca na
odlegto$¢ 6545 km. Przy okazji astronauci pobili
ustanowiony przez Apollo 13 rekord(*) oddale-
nia sie od Ziemi 0 6600 km, osiagajac dystans
406 771 km, oraz mieli sposobnos¢ ogladac
trwajace niemal godzine za¢mienie Storca.

Po okrazeniu Ksiezyca Orion wrdcit ,do
domu”, przeprowadzajac po drodze serie
kolejnych testéw i zbierajac dane na temat nie-
wielkiego wycieku helu, jakinastapitw module
serwisowym. Wodowanie miato miejsce
10 kwietnia — wczesniej kapsuta weszta
w atmosfere z predkoscia ok. 11 km/s
(39693 km/h) po bardziej stromej, niz
pierwotnie zaktadano, trajektorii.
NASA podjeta decyzje o zmianie
kata, by nie naraza¢ na dtuzsze
nagrzewanie sie ostony termicz-
nej statku. Podczas wczesniej-
szej misji Artemis | pojawity sie
bowiem problemy z jej erozja.

Tak duzo,

a tak niewiele

Co prawda misja nie obejmowata
ladowania naKsiezycu, ale pozwo-
lita sprawdzi¢ w praktyce statek
Orion, jego systemy, procedury po-
ktadowe orazwarunki pracy zatogi. Sitg
rzeczy lot miat zatem charakter bardziej
techniczny niz eksploracyjny. Nie zmienia
to jednak faktu, ze astronautom udato sie
m.in.nazwac¢ dwa nieskatalogowane dotychczas
kratery na niewidocznej z Ziemi pétkuli naszego
satelity i wykona¢ mnéstwo unikatowych zdje¢,
ktorych niewielka czes¢ widzicie w tym artykule.

Przede wszystkim misja Artemis Il udowodni-
fa, ze znéw potrafimy wystac ludzi w okolice

lZang‘gr]A ter!uslql‘ :

Glover,=(hr|s’ﬁm

Tdjecie: NASA/Frank Michaux

L] HeIIo, World - —jednoz najbard2|ej |kon|cznych

. djecz misji. Cata nasza planeta na jednej =

fotograﬁl Ujecie nocnej, podswietlonej przez
iezycstrony. Wyrazme widac tez zorze polarne.

Lunar Gateway - ofiara cie¢ budzetowych

Jednym z elementéw programu Artemis miato by¢ utworzenie orbitalnej bazy ksiezycowej. L
Gateway powstawata z mysla o petnieniu funkcji wezta logistyczno-operacyjnego w przestrzeni
wokot naszego satelity. To tam astronauci przesiadaliby si¢ w drodze na powierzchnig Srebrnego
Globu. Przez stacje przechodzityby rowniez wszystkie statki zaopatrzeniowe.

Réwnolegle planowano umieszczenie na jej poktadzie laboratoriéw oraz przestrzeni mieszkalnej,
umozliwiajacej stata obecnos¢ astronautow. Tym samym wielu widziato w stacji przedsionek do
podrézy na Marsa - tyle ze od 2025 roku zaczety pojawia¢ sie watpliwosci dotyczace finansowa-
nia. Ostatecznie decyzja amerykanskiej administracji w marcu 2026 srodki na rzecz jej stworzenia
przekierowano na konstrukcje bazy nie na orbicie, lecz na powierzchni Ksiezyca. Ten ambitny
migdzynarodowy projekt zostat wiec pogrzebany.

Ksiezyca i bezpiecznie sprowadzic¢ ich z powro-
tem. W istocie jednak... to nie jest duzo. Wbrew
temu, co sie powszechnie uwaza, statek nie
wszedt na orbite Srebrnego Globu, lecz po-
ruszatsie po tzw. trajektorii swobodnego
powrotu. Plan lotu zaktadat, ze kap-
suta wykorzysta oddziatywanie
Ksiezyca, by automatycznie za-
wroci¢ w strone Ziemi - i tak tez
sie stato. Astronauci mieli wiec
w praktyce utatwione zadanie:
musieli dogladac parametréow
misji, testowac systemy i cze-
ka¢, az grawitacja zrobi swoje.

Przelot Artemis Il wokét Ksie-
zyca cechowat sie tez zarazem
zupetnie inng skalg trudnosci
od tego, co czeka astronau-
tow w przysztosci, w ramach
nastepnych rozdziatéw programu
powrotu na Srebrny Glob. Nim te
jednak zostang napisane, NASA oraz
partnerzy agencji musza sie zmierzy¢
z kolejnymi problemami technicznymi i -
a jakze! - opdznieniami.

Misja Artemis Il sprawita, ze ludzie wrdcili
w okolice Ksiezyca po 53 latach.

Potezne opoéznienia na wszystkich
frontach

Program Artemis to pewnego rodzaju hy-
bryda — poniekad bezprecedensowa. taczy
bowiem nadzorowany przez rzad kosmiczny
sektor panstwowy z inicjatywa prywatna.
W tym drugim przypadku pierwsze skrzypce
grajawspomniany juzLockheed Martin, atakze
SpaceX, Blue Origin oraz Axiom Space. Na tle
pozostatych przedsiebiorstw rola ostatniej
z wymienionych firm nie wydaje sie duza, ale
jestistotna dla powodzenia programu.

Axiom, po wycofaniu sie z prac przez Collins Ae-

rospace, zostat jedynym konstruktorem nowej 3%

(¥*) W sumie byto to dzietem przypadku - eksplozja zbior-
nika z ciektym tlenem w module serwisowym wymusita
zmiane zatozen misji oraz walke NASA o zycie zatogi. Na
podstawie tychwydarzer powstatswietny film Apollo 13
z Kevinem Baconem i Tomem Hanksem.

Idjecia: NASA
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B Zacmienie Storica
widziane ze statku Orion
trwato ok. 54 minut,

KOCH HANSEN

/ A\

generacji skafandréw kosmicznych. | - jak
mozna sie domysli¢ — idzie to jak po grudzie.
Wedtug najnowszego raportu inspektora
generalnego NASA firma notuje opdznie-
nia siegajace juz pottora roku. Producent
twierdzi, ze pierwsze praktyczne testy
odbeda sie w 2027 - albo na ISS(**), albo
w ramach programu Artemis. Podob-
nego zdania jest amerykarska agencja
kosmiczna, podkreslajac we wspomnia-
nym dokumencie, ze przedsiebiorstwo
najprawdopodobniej bedzie w stanie przed-
stawi¢ gotowy produkt w roku 2028. Najczar-
niejszy scenariusz przewiduije, ze stanie sie to
jednak dopiero trzy lata pozniej.

By tego unikna¢, pprzedstawiciele sek-
tora panstwowego rozszerzyli nawet
udziat srodkéw rzadowych w pro-
jekcie, udostepniajac firmie wiasne

zaplecze oraz inzynieréw. Jak sprawy

B Oficjalna naszywka misji Artemis Il.

Gdzie szukaé zdjeé z Artemis I?

Przy okazji misji Artemis Il NASA udostep; -

nita setki niessamowitych zdje¢ dokumen-
tujacych nie tylko lot w strone Ksiezyca,
ale takze przygotowania do niego i powrot.
Fotografie znajdziecie m.in. pod adresem
nasa.gov/artemis-ii-multimedia. Polecam
rowniez zajrze¢ na Flickera, a konkretniej
na konto NASA Johnson - flickr.com/
nasa2explore — i tam poszuka¢ albumu
Artemis II. A jesli ktos jest hardkorem,
moze tez odwiedzi€ eol.jsc.nasa.gov — na
te witryne wrzucono ponad 12 tys. niepo-
sortowanych zdjec z misji!

ostatecznie sie potocza, oczywiscie nie
wiadomo.Tym bardziejze skafandry musza
réowniez zosta¢ zintegrowane z systemami
poktadowymi ladownika, a kwestia budowy
tego ostatniego, jak sie okazuje, wcale nie
wyglada lepie;j.

Co zladownikiem?

NASA zaczeta juz co prawda montowac rakiete
dla kolejnej misji, ale sprzet, ktory w konco-
wym jej etapie ma dostarczyc¢ astronautow
na powierzchnie naszego satelity, wciaz
stanowi jeden wielki znak zapytania, co
powoduje opbznienie catego programu Arte-
mis. Na ten moment ladownik najzwyczajniej
nie istnieje. Teoretycznie NASA prébowata sie
przed tg sytuacja zabezpieczy¢, zlecajac row-
nolegte prace dwém podmiotom prywatnym:
SpaceX oraz Blue Origin. W praktyce jednak...
¢z, mozna sie domyslic.

M Start rakiety SLS ze statkiem Orion i zarazem
poczatek misji Artemis Il.
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Firma Elona Muska przedstawita projekt lgdow-
nika HLS opartego nakonstrukgji statku Starship.
Aby gojednak zbudowac, SpaceX musi najpierw
mie¢ dziatajacy model podstawowy, a ostatnie
loty pokazaty, Ze rakieta ta powodowata sporo
probleméw. To za$ przetozyto sie na siegajace
juz przeszto dwoéch lat opdznienia w opracowy-
waniu wersji ksiezycowe;j.

Poza tym to zupetnie nowa i niesprawdzona
technologia, a méwimy tu nie tylko o kon-
strukcji samego statku, ale tez catym jego
,Zapleczu” i obstudze. Do tego trudno nie od-
nies¢ wrazenia, ze dzietlo Muska jest pewnego
rodzaju prowizorka lepiona z tego, co firma
ma pod reka. Plany zaktadaja, ze przed lotem
na Ksiezyc Starship HLS bedzie musiat przej$¢
tankowanie w kosmosie. W praktyce oznacza
to koniecznos¢ przeprowadzenia co najmniej
kilku dodatkowych startéw tylko z paliwem,
anastepnie jego transferu w prézni, nie wspo-
minajac nawet o problemie jego pézniejszego
dtugotrwatego przechowywania. Na ten mo-
ment perspektywa przeprowadzenia przez
NASA testéw orbitalnych jest odlegta - a co
dopiero prébnego ladowania na Ksiezycu.

Alternatywa wcale nie lepsza
Konkurencje dla konstrukgji SpaceX stanowi
ladownik Blue Moon firmy Blue Origin - tyle
Ze prace nad nim s jeszcze bardziej op6znio-
ne. Co prawda na poczatku maja w komorze
prézniowej zakonczono testy pierwszej wersji
statku o nazwie MK1, w praktyce jednak zmie-
nia to niewiele. Mamy tu bowiem do czynienia
zdemonstratorem technologiii bezzalogowym
transporterem, do tego znacznie mniejszym niz
docelowy ladownik.Ten ostatniznajduje sie za$
dopiero w fazie projektowania.

Oficjalnie NASA wcigz rozwaza przetestowanie
jednej lub obydwu konstrukgji przy najblizszej
okazji - ich producenci zgodnie gtosza, ze
zaréwno Starship HLS, jak i Blue Moon beda
gotowe w pazdzierniku 2027 roku. Czes¢ eks-
pertow twierdzi jednak, ze wedtug najbardziej
prawdopodobnego scenariusza najpierw zoba-
czymy ladowanie statku Elona Muska, potem
za$ - moze przy okazji Artemis V - konstrukcji
Blue Moon.

Cafa ta sytuacja pokazuje, ze przerzucenie
czescizadan na sektor prywatny przyniosto
wiecej szkéd niz pozytku. Opdznienie liczone
jestjuzwlatach,a NASA w przywotanym wcze-
$niej raporcie na temat prac nad skafandrami
wprost stwierdzita, ze taka strategia nie byta
dobrze dopasowana do stopnia ztozonosci
zlecenia. Wszystko to sprawito, ze pojawita sie
potrzeba wprowadzenia gruntownej korekty
terminarza kolejnych startéw.

(**) Obszerny artykutmojego autorstwaoMiedzynarodo-
wej Stacji Kosmicznej znajdziecie w CD-Action 03/2025.



Imiany
w kalendarzu
Misja Artemis Il byfa
planowana jako pierw-
sze od czaséw Apollo
ladowanie na powierzchni na-
szego satelity: dwdjka astronautow
miata stana¢ na Srebrnym Globie juz
w 2024 roku. Wraz z opdZnieniami w opraco-
wywaniu koniecznych technologii termin ten
jednak przesuwano, by ostatecznie zmodyfi-
kowac caty harmonogram.

Wedle odswiezonej rozpiski NASA ,tréjka” nie
bedzie juz misja ksiezycowa. Agencja w jej
ramach zamierza pod koniec 2027 roku prze-
prowadzi¢ na niskiej orbicie Ziemi jedynie testy
dokowania kapsuty Orion z lagdownikiem lub
ladownikami, skontrolowac prace systeméw,
procedur oraz integracje technologii przygo-
towanych przez prywatne firmy.

Tym samym powrot na Ksiezyc przesunieto
na poczatek 2028 roku, kiedy planowo
ruszy misja Artemis IV. Na ten moment
wiadomo, ze moze ona potrwa¢ do nawet
miesigca i zaowocuje ladowaniem dwojki
astronautéw na powierzchni naturalnego
satelity Ziemi. Nie znamy jednak ani
szczegbtéw przedsiewziecia, ani
zatogi, ani technologii, ktéra
w rzeczywistosci wyko-
rzysta NASA. Mimo

Krétka sciaga z powrotu na Ksiezyc

« Apollo — program lotéw kosmicznych, ktérego
efektem byto Iadowanie ludzi na Ksiezycu pod ko-
niec lat 60.i na poczatku lat 70. ubiegtego wieku.

« Artemis — program lotéw kosmicznych, ktérego
zatozeniem jest powrot ludzi na Ksigzyc, dzielacy sie
na misje oznaczone kolejnymi liczbami rzymskimi.

+ AXEMU — Axiom Extravehicular Mobility Unit,
nazwa przygotowywanych przez Axiom Space ska-
fandréw kosmicznych nowej generacii.

+ Blue Moon — opracowywany przez Blue Origin na
potrzeby programu Artemis ladownik ksiezycowy.

« Integrity — nazwa wlasna statku Orion uzytego
w misji Artemis 1.

to agencja zaktada, ze po kilku miesigcach -

najpewniej pdzng jesienia - sladem ,czworki”

poleci Artemis V i tym samym zobaczymy
drugie zatogowe lgdowanie oraz poczatek prac
nad stacjonarna baza ksiezycowa.

Kiedy naprawde tam wrécimy?

Czy to wszystko jest realne? Aktualne plany
zaktadaja, ze po stronie podwykonawcow
z sektora prywatnego nie pojawia sie kolejne
opdznienia. Ponadto NASA, procz odbioru
zamowionych konstrukgjiitechnologii, musi
jeszcze jeze soba potaczy¢ we wspotpracuja-
ca ze sobg catos¢. Konieczne sg réwniez grun-
towne testy utworzonego w ten sposéb syste-
mu (podobnie jak w latach 60. i 70. misji ratun-
kowych w przypadku powaznych ktopotéw nie
bedzie), nastepnie zas w krétkim czasie - czyli
troche ponad

e P

« Constellation — poprzednik Artemis, skasowany
program lotéw kosmicznych sprzed kilkunastu lat
o0 podobnych zatozeniach.

« Orion — stworzony przez Lockheed Martin
statek kosmiczny wielokrotnego uzytku, uzywany
w kolejnych misjach Artemis, potocznie nazywany
czesto kapsuta.

« SLS — Space Launch System, opracowana przez
NASA ciezka rakieta nosna zdolna wynosic¢ w prze-
strzen kosmiczna kapsute Orion.

- Starship HLS — opracowywany przez SpaceX
ladownik ksigzycowy, ktorego podstawa jest statek
wielokrotnego uzytku Starship.

rok - przeprowadzic trzy misje, przy zatozeniu,
ze kazda z nich okaze sie sukcesem.

Znakoéw zapytania i potencjalnych przyczyn
nastepnych zmian w kalendarzu programu
Artemis jest tu wiec naprawde sporo. Smiato
mozna zatem stwierdzi¢, ze termin 2028 dla
dwoch kolejnych startéw rakiet SLS bedzie
niezwykle trudny do dotrzymania, zwtaszcza
ze ladowniki ksiezycowe maja by¢ gotowe na
koricowke 2027 roku. To bardzo waski, niepozo-
stawiajacy miejsca na bfedy margines czasowy,
a dotej pory sektor prywatny najzwyczajniej za-
wodzit. Gdybym miat obstawiac, powiedziatbym,
ze przed 2030 ludzie na Ksiezyc raczej nie wroca.
Chciatbym sie jednak mile zaskoczy¢. ICDA|
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“ Zachod Zi-emi widiian;z'okna Oriona podczas =

przelotu statkuobok Ksiezyca. Wyrainie wida¢,
gdzie nanaszej planecle jestdzien, a gdzie noc.
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Cena: 1200 zt | Dostarczyt: Corsair | corsair.com

+ Dodatkowe klawisze: 5 klawiszy na makra, pokretto m

dia : kabel USB-A — USB-C, dongle USB, Bluetooth

wszystkie « Sposéb

« Dlugos¢ kabla: 180 cm, w oplocie « Przetaczniki: Corsair OPX Low-Profile, skok 2,5 mm, aktywacja 1,5 mm, sita aktywacji 45 cN, trwatos¢ 80 min nacisnie¢ « Podstawka pod nadgarstki: brak

« NKRO: petne « Inne: kolorowy ekran 1,9', 320 x 170, akumulator do 55 h bez

lia (do29hzy

na 5 profili, makra i efekty swietlne, indywidualne

kolejny flagowiec Corsaira
i tym samym nastepca rewelacyj-
nego modelu K100 Air, choc troche
sie tu zmienito. Zamiast znéw
skorzystac z niskoprofilowych,
klasycznych przelacznikéw, kon-
struktorzy postawili na switche
optyczne. Przektada sie to na zre-
dukowany do minimum czas reakgji
orazbraktzw.efektu debounce, czy-
liopdznien w ponownej gotowosci
klawiszy do pracy wynikajacych
zich odbijania.Jednoczesnie, mimo
Ze ponownie mamy do czynienia
z obnizona wysokoscig konstrukgji,
tym razem nie jest az tak dobrze:
skok wynosi 2,5 mm, a aktywacja
nastepuje po przebyciu 1,5 mm.
Catos¢ pracuje jednakliniowo, cicho
oraz nader przyjemnie.

Zmienit sie tez nieznacznie for-
mat - producent okresla go
mianem 99%, co w praktyce
oznacza, ze np. blok klawiszy

ie klawiszy RGB,

nad strzatkami ulegt redukcji
i,$cisnieciu’, trafiajgc pomiedzy
sekcje literowa a numeryczna.
Nie jest to wiec klasyczny uktad,
ale mozna do niego przywykna¢
bez wiekszych problemdw.

Naminuszmienitsie natomiast czas
pracy beztadowania. Tym razem to
ok.50godzin bez podswietlenialub
niecate 30 z podswietleniem - c6z,
szkoda. Trzeba jednak uczciwie
przyzna¢, ze w przypadku klawia-
tur jest to znacznie mniej istotne
niz w myszkach, a précz dongle’a
8000 Hz do dyspozycji pozostaja
oczywiscie tez zwykly kabel USB
oraz - jak kto$ potrzebuje, np. do
urzadzen mobilnych - Bluetooth.

Gorsza niz poprzednio wydaj-
nos¢akumulatorawynikatezza-
pewne z obecnosci kolorowego
ekranu LCD. Ma on przekatna 1,9”
i rozdzielczo$¢ 320 x 170. Da sie

iem jasnos¢ 20%), czestotliwos¢ aktualizacji do 8000 Hz, wewnetrzna pamigé
ie iCUE lub Web Hub « Wymiary: 426 x 138 x 26 mm « Waga: 0,93 kg

go wykorzysta¢ do wyswietlania
obrazkéw, animacji czy kontroli
nad podstawowymi funkcjami
urzadzenia, np. stanem baterii.
W praktyce przydatniejsze sa jed-
nak dodatkowe przyciski makr
ulokowane w kolumnie po lewej
stronie aluminiowej obudowy.
Mozna je dowolnie obtozy¢ i, co
pewnie wazne dla streamerdw,
,dogaduja sie” one z oprogramo-
waniem Stream Deck. Niestety,
choc to drobny minus, klawiatura
powiela btad konstrukcyjny znany
np. z Logitecha G613 - pierwszy
dodatkowy znajduje sie na wyso-
kosci Esc. W efekcie nietrudno sie
pomyli¢, chocby podczas grania,
kiedy polegamy gtéwnie na pa-
mieci miesniowej. Trzeba przywyk-
na¢lubzdublowac sobie obtozenie
wspomnianego klawisza.

To klawiatura interesujaca,
nowoczesna i naszpikowana

[ Sporo tu bajerow, jednak koniec
koricow wyszto chyba gorzej niz
poprzednio.

ciekawymi opcjami. Czy jed-
nak lepsza niz K100? Céz, mnie
do gustu bardziej przypadt
poprzednik - przede wszystkim
za sprawa cudownego, niskiego
,Zawieszenia” oraz wrecz niena-
gannej estetyki. Tu tezjest bardzo
dobrze - tyle Ze inaczej. Koniec
koncow wybor to raczej kwestia
gustu. | portfela, bo 1200 zt trzeba

z niego wyciggnac¢. Au¢.  mKrigor

Swietne wrazenia z uzytkowania
niskoprofilowe optyczne przetaczni-
ki » estetyczny wyglad « konstrukcja
wydaje sie solidna « ekran LCD «
bardzo duze mozliwosci konfiguracji
« trzy sposoby podtaczenia

&= fatwo pomyli¢ Esc z pierwszym
przyciskiem makra « ,Scisniety”
uktad klawiszy » zy-

wotnos¢ akumulatora

Znacznie nizsza niz

w przypadku K100 «

cena - brak podstawki

pod nadgarstki

Core Ultra b 250K Plus

Cena: 999 zt | Dostarczyt: Intel | intel.com

LGA 1851+

(6 rdzeni P, 12 rdzeni E) « Cache: L2, L3 - po 30 MB + Obstuga pamiegci: DDR5-7200, do 256 GB,
« Zuzycie energii: 125 W (bazowe), 159 W (maksymalne)

Core Ultra 5 250K Plus to
odéwiezenie linii Arrow Lake, ktére
trudno jednak nazwaé rewolu-
¢ja. Mamy tu do czynienia raczej
z ewolucja obliczona na poprawe
corazstabszej pozycji,Niebieskich”
na rynku, gdzie karty od jakiego$
czasu rozdaje AMD.

Wzgledem poprzednika, czyli
modelu Core Ultra5245K, zmiany
sawyrazne, cho¢nie przelomowe.
Platforma oraz litografia pozostaty
te same — LGA 1851 i TSMC N3 -
wzrosto za to taktowanie maksymal-
ne, a konfiguracja rdzeni spuchta
do 18 sztuk, z podziatem 6 + 12 na
wydajneienergooszczedne.Pamied
podreczngL2iL3zwiekszonodo 30
MB, kontroler pamiecizasobstuguje
teraz DDR5-7200. Najwazniejsza
réznica dotyczy jednak ceny - niz-
szejazo 110dolaréww stosunkudo
poprzednika, co w Polsce daje kwo-
te ponizej tysiaca ztotych.Trudno to
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@ Udana, choc spozniona

proba odswiezenia
poprzednika.

4,2 GHz (rdzenie P), 3,3 GHz (rdzenie E) « Taktowanie maksymalne (tryb boost): do 5,3 GHz « Liczba rdzeni: 18
karta : Intel Graphics, 1,9 GHz, 4 rdzenie Xe

poczytywac inaczej niz jako wynik
rosnacej presji ze strony AMD.

W testach na ptycie Gigabyte Z890
Eagle WiFi7 Plus z pamieciami
Kingston Renegade 8400 MT/s
nowy procesor okazuje siew grach
srednio 0 4% szybszy od mode-
lu 245K. Co ciekawe, pokonuje
tez o ok. 1% znacznie drozszy
flagowiec Core Ultra 9 285K, i to
przy maksymalnym poborze mocy
wynoszacym zaledwie 160W, czyli
az 0 90 W mniejszym. Tempera-
tury nie przekraczaja 84 stopni,
throttlingu wiec nie uswiadczy-
my. W zastosowaniach biurowych
oraz uzytkowych chip wypada
solidnie. Nie goni wprawdzie naj-
drozszego brata jak w grach, ale
i nie kuleje - to wyrazny wzrost,
zwlaszcza w tej cenie.

Niemniej problemem pozo-
staje szerszy kontekst. AMD

Zprocesorami wyposazonymiw pa-
mie¢3DV-Cachewcigzzdecydowa-
nie bije Intela - Ryzen 7 9850X3D
jestw grach $rednio 0 20% szybszy
od najlepszego,niebieskiego”kon-
kurenta. 250K Plus nie zmienia wiec
ukfadu sit, a jedynie sprawia, ze ku-
powanieinnych modeli Arrow Lake
stajesietrudne douzasadnienia-sa
albo za drogie, albo zbyt zblizone
wydajnoscia, by w ogdle zawracac
sobie nimi glowe.

Dochodzi do tego kwestia zywot-
nosci platformy. LGA 1851 powoli
zegnasiezrynkiem,anadchodzace
procesory Nova Lake wymusza
wymiane plyty gtéwnej. Inwestycje
we platforme mozna dzisiaj porow-
nac¢dojazdy samochodem, ktérego
gruntowny remontjest niemozliwy.

Core Ultra 5 250K Plus to zatem
porzadna robota: nizsza cena,
lepsza wydajnos¢, spokojniejsza

Intel

CORE

ULTRA

250K Plus

UNLOCKED
sERIES T LGA1851

termika. Dla kogos szukajacego
procesora tu i teraz, w tym budze-
cie, moze by¢ nieztym wyborem.
Wszyscy pozostali powinni za$

spokojnie poczekac. W Krigor

wiecej mocy wzgledem po-
przednika « atrakcyjna, nizsza o
ponad 100 dolaréw cena « w grach
poréwnywalny z flagowcem Intela ¢
wiecej rdzeni i szybsze taktowanie «
zintegrowany uktad graficzny

= AMD z 3D V-Cache dalej poza
zasiegiem  to juz

schytek zycia tej plat-

formy, a upgrade nie

bedzie mozliwy « brak
chtodzenia w pudetku

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.



Viper V4 Pro

Cena: 699 zt | Dostarczyt: Razer | razer.com

« Liczba przyciskéw: 5 + optyczna rolka (wszystkie programowalne) « Rodzaj sensora: Focus Pro 50K Optical Sensor Gen-3, do 50 000 dpi, 90 g, 930 ips
« Czestotliwos¢ aktualizacji: do 8000 Hz przewodowo i bezprzewodowo « Sposéb podiaczenia: przewodowo lub przystawka HyperSpeed Wireless Gen-2 « Diugosé
dotaczonego kabla: 1,8 m « Inne: akumulator do 180 h w trybie 1000 Hz, do 45 h w trybie 8000 Hz, przetaczniki Optical Mouse Switches Gen-4 (100 min kliknigc),
oprogramowanie Razer Synapse 4, wewnetrzna pamie¢; w opakowaniu - kabel, przystawka USB « Wymiary: 127,1 x 63,9 x 39,9 mm « Waga: 49 g

dla kogos, kto ma espor-
towe aspiracje, duzo kasy i szuka
sprzetu z najwyzszej potki. Sensor
swymimozliwosciami przekracza
kolejne granice absurdu: czutos¢
to 50 tys. dpi, radzi sobie z przy-
spieszeniem 90 g oraz predkoscia
pracy dochodzacg do 24 m/s.
Jest tez raportowanie 8000 Hz,
do tego uzyteczne, bo Razer
wewnatrz urzadzenia zmiescit
akumulator bedacy w stanie
utrzymacgryzoniawtymtrybie
przezok.40godzin-atowynik
wysmienity. Jezeli kto$ zostanie
przy 1000 Hz, to pewnie zapomni
o kablu, gdyz sprzet wyzionie
duchadopiero po 180 godzinach.

Co ciekawe, wszystkie te bajery
udato sie zmiesci¢ w klasycznej
w ksztatcieilekkiejobudowie-to
ledwie 49 g. Wynik tym bardziej
niesamowity, ze nie zastosowa-
no perforacji tworzywa. Catos¢

wypada stabilnie, sprawdza sie
podczas zaréwno pracy, jak i co-
dziennej rozrywki. Jest jednak
pewien minus... Odgtos klikania
- do$¢ metalicznie pobrzmie-
wajacy, donosny, trzeba sie do
niego przyzwyczaic. Trudno za-
tem nazwac¢ te myszke cicha.
Same przefgczniki naleza jednak
do topki, bo Razer postawit na
technologie optyczna o trwatosci
100 min kliknie¢. Ztego stowa nie
moge réwniez powiedziec o pra-
cy rolki, korzystajacej z takiego
samego typu rozwiazania.

Jak przystato na sprzet esporto-
wy, ekstrabajerowzawieletunie
ma. Zapomnijcie o podswietleniu
(nie liczac diod statusu na myszce
i przystawce bezprzewodowej),
garniturdodatkowych przyciskow
zamykaja za$ dwa dostepne pod
kciukiem oraz - tradycyjnie dla
Razera - jeden pod spodem, do

wigczania urzadzenia i zmiany
czutosci. Na wiecej pozwala za to
software Synapse 4.Tam ustawimy
m.in.bardzo przydatna funkcje au-
tomatycznejzmiany czestotliwosci
raportowania po uruchomieniu
gry w trybie petnego ekranu.

W istocie mam tylko jedno po-
wazniejsze zastrzezenie do tej
konstrukgji: cena na poziomie
siedmiu stowek. W tej kwocie
moznajuzbowiem kupié recenzo-
wanego w poprzednim numerze
Logitecha Pro X2 Superstrike, czyli
myszke wyposazona w piekielnie
szybkie przetaczniki z regulowa-
nym skokiem oraz konfigurowal-
na haptyka na doktadke. Céz, tu
Razer zostat w tyle, co nie zmienia
jednak faktu, ze Viper V4 Pro
to takie Ferrari wérod gryzoni
iurzadzenie dla ludzi, ktorzy chca
grac na sprzecie na najwyzszym

$wiatowym poziomie.  mKrigor

CD-ACTION
POWER!

[ Gryzon z najwyiszej potki,
nowego Logitecha jednak mimo
wszystko nie przebija.

Swietny czas pracy na baterii «
sensor z najwyzszej potki « jakos¢
wykonania i wygoda « bardzo lekka
« spore mozliwosci

oprogram
&= wysoka cena « tro-
che irytujacy dzwiek
pracy gtéwnych
przetacznikow

X300 Ultra

Cena: 8499 zt, z zestawem foto 9499 zt | Dostarczyto: Vivo | vivo.com

« System: Android 16 + OriginOS 6 « Procesor: Qualcomm Snapdragon 8 Elite Gen 5 « Grafika: Adreno 840 « Ekran: LTPO AMOLED, 6,82, 1440 x 3168, 144 Hz, szczytowo
do 4500 nitow « Pamigé: 16 GB RAM-u, 1 TB flasha » SIM: 2 X nanoSIM lub 2 X nanoSIM lub nanoSIM + eSIM « Komunikacja: 5G, Wi-Fi 7, Bluetooth 6.0, NFC, USB-C 3.2 « Akumulator:

z anoda krzemowo-weglowa, 6600 mAh, niewy ny, k

ie 100 W, bezprzewod:

fadowanie 40 W, tadowanie zwrotne » Aparat: tylny — gléwny 200 Mpix, f/1.9, 1/1,12",

PDAF, gimbal OIS; modut tele 200 Mpix, f/2.7, 1/1,4, PDAF, OIS, zoom optyczny x3,7, makro 3,4:1; ultraszerokokatny 50 Mpix, f/2.0, 1/1,28', 116" ; przedni - 50 Mpix, f/2.5 « Czujniki:
akcelerometr, zblizeniowy, zyroskop, magnetometr, czytnik linii papilarnych w ekranie (ultradzwigkowy), GPS « Inne: IP68/69, gtosniki stereo, 5 lat aktualizacji systemu i 7 lat poprawek
bezpieczeristwa « Opcjonalny zestaw foto: naktadka Imaging Grip, telekonwerter Vivo ZEISS Gen 2 Ultra - ekwiwalent 400 mm « Wymiary: 162,98 x 76,81 x 8,19 mm « Waga: 232 g

Z najwyzszej
potki i zarazem aparat fotogra-
ficzny, jesli zdecydujemy sie go
uzupetni¢ ozestaw dlafanéwzdjec.
Réznica w cenie wychodzi niewiel-
ka, sam telefon kosztuje bowiemaz
8500 zt, a z akcesoriami — 1000 zt
wiecej. Czy jednak warto?

Cbz, miejmy to z gtowy: Vivo X300
Ultra jest rewelacyjnym smartfo-
nem do zdje¢, prawdopodobnie
najlepszym na rynku. Juz to, co
miesci sie w obudowie urzadzenia,
robi spore wrazenie-sensor gtéwny
ma 200 Mpix, tyle samo znajdziemy
w module tele z zoomem optycz-
nymx3,7.Dostajemy tezpo 50 Mpix
w przypadku szerokiego kata oraz
kamery przedniej. Do tego moze-
my dotozy¢ uchwyt fotograficzny
w formie dwuczesciowej naktadki
i pasujacy do niego telekonwerter,

bedacy ekwiwalentem obiektywu
400 mm. Jak to dziata w praktyce?
Stosujac wspomniane dodatkowe
szkta oraz zoom cyfrowy — i tym
samym osiggajacjakie$ 800 mmbez
widocznej utraty jakosci - mogtem
pozagladac do gniazda ptakéw na
pobliskim drzewie obok bloku i po-
liczy¢ im pidra. Stowem: rewelacja!
Oczywiscie tego rodzaju bajery to
kolejny grat do noszenia, co nie
zawsze jest wygodne, i wyglada
to wszystko razem nieco $miesz-
nie — ale co$ za cos$, a mozliwosci
dostajemy wrecz ogromne.

Sam smartfon za$ nie budzi zastrze-
zen:to technologiczna topka pod
kazdym wzgledem. Mnéstwo pa-
mieci, procesor z najwyzszej potki,
ktéry nawet jako$ przesadnie nie
throttluje (stabilnos¢ na poziomie
61% wtescie 3DMark), atakze ekran

o0 rozdzielczosci QHD nie pozosta-
wiaja pola do krytyki. Dodajmy do
tego wygodng oraz wodoszczelng
obudowe, wysmienity akumulator
6600 mAh z szybkim tadowaniem
100 W - i dostajemy smartfon be-
dacy marzeniem kazdego geeka.

Niemniej dla mnie taka kwota
zakupu jest przesada oraz wy-
datkiem na poziomie juz wy-
$mienitego aparatu, np.Canona
R7 z jakim$ lepszym obiekty-
wem. No ale to zabawka dla en-
tuzjastéw i ludzi, ktorzy chca miec
wszystko w jednym miejscu, bez
koniecznosci taszczenia ze sobg
specjalnego sprzetu foto. Mozli-
wosci sg tu ogromne, lecz idzie za
tym potrzeba wytozenia pokaznej
kwoty. Na te ostatnig narzekam,
jednak testujac ten zestaw, bawi-

tem sie wy$mienicie. W Krigor

CD-ACTION

O Wysmienita konstrukeja, ktora
mozna uzupetnic zestawem
fotograficznym.

rewelacyjna jakos¢ zdjec

i olbrzymie mozliwosci foto po do-
tozeniu zestawu z telekonwerterem
« wysoka wydajnosc « Swietny ekran
« mnoéstwo pamieci « ogélna jakos¢
wykonania i wodoszczelna obudowa
« bezproblemowa praca niezaleznie
od zastosowania

= bardzo wygérowana cena «
niekiedy doskwiera przeskakiwanie
obiektywoéw podczas

focenia i nagrywania

filméw « zestaw foto

nie zawsze wygodny

w uzytkowaniu
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Granie to zbyt duzy wysitek?

Cho¢ zjawisko to stopniowo ulega zmianie, wciaz czesto
spotykam sie ze stwierdzeniami, ze gry to ,zabawa dla dzie-
ci” i ,strata czasu” Skoro czytasz te stowa i kupujesz prase
gamingowa, to jeste$ Swiadomy, ze powyzsze sformutowania
Swiadcza jedynie o ignorancji osoby je wypowiadajacej. Moze nie powinno
sie wrzucac jej do tego samego wora co piejacych o korelacji pomiedzy
brutalnymi grami a agresja wséréd dzieci (PEGI - méwi wam to cos?), ale nie
jest to zbior w petni rozbiezny.

Nie chce jednak budowa¢ portretu psychologicznego takich ludzi, za-
miast tego wole poklepac sie po plecach z osobami $wiadomymi, ze gry
wymagaja od odbiorcy o wiele wiecej niz seriale czy ksiazki. W przypadku
ogladania potrzebujemy tylko dwdch zmystéw, aite czesto rozpraszane sa
przez smartfony.Ten kontentowy zez - jedno oko na telewizorze, drugie na
ekranie telefonu - zauwazam nawet u siebie. Ostatnio aktor Matt Damon
wyznat zresztg, ze platformy streamingowe sa $wiadome zjawiska. Netflix
wymaga scenariuszy skonstruowanych w taki sposéb, by zdekoncentro-
wany widz nie pogubit sie w fabule.

Na seriale wiec patrzymy i ich stuchamy - to wszystko. Ksiazki wymagaja
wiekszego skupienia, a poza podazajacym za tekstem wzrokiem an-
gazuja - ksztaltujaca ,czytane” wydarzenia - wyobraznie. Jednak to
nasze medium doklada do tego sprawczosc. Wszak misja w GTA sama
sie nie ukonczy (zjawisko ,przechodzenia” gier na Twitchu to temat na inng
okazje). Co za tym idzie gaming absorbuje nas bardziej, wymaga najwiek-
szego wysitku. Nie bede kryt, ze ostatnio zmeczony po pracy wole obejrze¢
odcinek serialu lub poczytac ksigzke, niz siadac przed rozpoczetym drugim
KCD. Odpalenie gry urasta momentami do rangi wyzwania - nie z powodu
poziomu trudnosci, ale koniecznosci poswiecenia jej maksimum uwagi.

Poczatkowo chciatem oprze¢ ten felieton na badaniach pozytywnego
wplywu gier na mdzg, jednak uznatem, ze to dla mnie zbyt wiele - musze
oszczedzad sity na granie.

Koniu  Pozdro, Extreme!

| Dawno, dawno temu, gdy w polskim kiosku mozna byto

znalez¢ ponad 10 magazynéw o elektronicznej rozrywece, pa-

i nowata pewna,wojna’ WOJNA PISM O GRACH! <muzyczka jak
® zhorroru>Dobra, ciach, pewnie juz o tym czytaliscie wiele razy,

wiec jedziemy prosto z mostu —,wojna” sie skoriczyta. | to dawno temu.

Na polubitwy pozostaly CD-Actioni PSX Extreme.Dwakompletnieinne
magazyny, ktore na przestrzenilat poniekad zblizyty sie do siebie pod
kilkoma wzgledami. Jak dla mnie oba sie uzupetniaja i kazdy mitosnik
prasy drukowanej - w ramach swoich mozliwosci — powinien troszczy¢
sie 0 to, aby na placu boju nie zostat tylko jeden periodyk. Konkurencja to
dobra sprawa. Inna rzecz, ze w zasadzie od dawna PE i CDA nie ttukg sie
o czytelnika, tylko w mitej atmosferze utrzymuja na rynku.

Zresztajuztrzeci akapit pisze o tym temacie, a dekady temu nie bytoby opdiji,
abym chocby wspomniat o innym magazynie na famach CD-Action. Rynek
zmienitsie drastycznie, wiele krajéw nie ma ZADNEGO drukowanego pisma
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Huwer  pjerwsze razy

Gdy robimy co$ waznego po raz pierwszy, najczesciej
zapamietujemy przebieg catego wydarzenia. Do dzi$
pamietam pierwsza randke, na szczescie udang (Sylwia,
pozdrawiam ciebie i twoja $wiezo zatozong rodzine!),
pierwszg gre, jaka kupili mi rodzice (Lomax w pecetowym big
boksie), tudziez pierwszy koncert z zespotem.

Dzierzac gitare basowa, wystapitem przed publicznoscigw 2011 ro-
ku na deskach radomskiej Resursy. Niestety na zapleczu podczas
strojenia instrumentu zerwatem strune. Spanikowatem...Wcale nie
miatem ochoty wylazi¢ na scene, ale na szczescie jeden z cztonkéw
kapeli ,operujacy” chtodniejszg gtowa zapytat mnie, czy gram
cokolwiek na owej strunie. Otéz nie gratem i ostatecznie wszystko
przebiegto bez wigkszych probleméw.

Swiatta uderzyly natychmiastowo, adymiarka skapata nas we mgle.
Z ciemnej sceny raczej nie widac¢ twarzy publicznoéci, ale fatwo za-
uwazy¢, czy ktos bawi sie przed podestem. Widok zbitej masy ludzi
skaczacych w rytm naszych coveréw pozostanie ze mng na zawsze.
Towtasnie wtedy pierwszy razodczutem cholernie przyjemny strzat
adrenaliny, ktérego nie sposéb opisa¢ komukolwiek, kto nie kon-
certowat z zespotem rockowym. Krétko méwiac, haj (nazywajmy
rzeczy po imieniu) bywa tak wspaniaty, iz wcale nie dziwie sie
artystom chcacym go podtrzymac i gonigcym za uzywkami.

Po zejéciu ze sceny radocha utrzymuje sie jeszcze minimum przez
dwie godziny. PéZniej trzeba by¢ ostroznym, bo gdy emocje puszcza,
marzy sie o kocyku, podusi i wygodnym t6zeczku. Wéwczas pozo-
staje przeczekac potezny spadek energii badz sztucznie przedtuzy¢
haj réznymi specyfikami.W tym miejscu pochwale sie, poniewazjest
czym: sam wybieram te pierwsza opcje, prowadzac zycie wolne od
substancji wyniszczajacych organizm, a takze zdrowie psychiczne.

PS Na tym samym gigu wystepowata grupa Foreshadow, prowa-
dzona przez... Wojtka z Historii bez cenzury.Chtop dobrze grat metal,
ale jeszcze lepiej dart ryjca. Fragmenty wideo z setu Foreshadow
znajdziecie na YouTubie.

ograch. Ha, taki moloch jak USA aktualnie leci gtéwnie na, okazyjnych”
wydaniach i... importach z Wielkiej Brytanii. Sytuacja w Anglii tez nie
wyglada juz tak rézowo, ale wychodza tam AZ trzy miesieczniki: Edge,
Retro Gamer i PC Gamer.

My mamy jeden miesiecznik, jeden kwartalnik, Retro dwa razy w roku,
adotegowydaniaspecjalne/tematyczne tworzone gtéwnie przezekipy
obu magazynéw. Fajnie niekiedy powspominac ten caty Secret Service
(widzieliscie, po ile chodza ,zremasterowane” wznowienia? tat, a po-
dobnoto CDAjest drogie...), Gamblera, Reset, Swiat Gier Komputerowych,
NEO Plus i inne, ale nie zapominaj, drogi czytelniku, ze praktycznie nie
ma juz szans na NOWE ,gazetki” o elektronicznej rozrywce. Doceniaj-
my to, co mamy, ludzie tone pracy wkfadaja w te drukowana magie.

Zycze wami sobie, abyémy jak najdtuzej mogli sie cieszy¢ prasg o grach.
Tak jak telewizja nie zabita radia, tak wierze, ze internet nie wybije do
korica magazynéw o naszym hobby.



Pawel  Bylem solo, ale z planszy mnie nie zmiotto
Kicman

Grywam ostatnio coraz wiecej w planszéwki. Ale nie
takie, ze siadam ze znajomymi czy z rodzing i co$ tam
sobie przesuwamy lub turlamy, o nie, nie. Gram sam.
Tak, warianty solo nie tylko istnieja, lecz takze zdo-
bywaja corazwieksza popularnos¢na rynku. Mitosnicy tejformy
rozrywki gtosno domagajg sie zaréwno trybéw dla jednej osoby
w tytutach wieloosobowych, jaki dziet poswieconych samotnemu
rzucaniu ko$¢mi, uktadaniu kart czy przesuwaniu mepli. Pykam
wiecw Final Girl (horror, w ktérym uciekamy przez morderca), Kin-
fire Delve (karcianka, w ktérej musimy doj$¢ do bossaigo pokonac)
czy Pod Wrogim Niebem (gdzie rozbudowujemy baze i planujemy
kolejne ruchy, zeby odeprzec inwazje zkosmosu). Fajne to rzeczy,
polecam je bardzo...

Ale ja nie do korica o tym. Ostatnio nabytem Aeon’s End, koope-
racyjny deck builder, idealny pod partyjki solo. Ot, budujemy
sobie reke i talie (bez tasowanial), kupujemy przedmioty z rynku,
walczymyzbossemijego poplecznikami, starajac sig jednoczesnie
obroni¢ miasto. Gra jest srednio skomplikowana, lecz jej roztoze-
nie i nauczenie sie zasad chwile mi zajeto (taka sobie instrukcja
nieszczegolnie pomogta). No i probujac zmiesci¢ te wszystkie
komponenty na stole, powiedziatem do Zony:,Ech, na konsoli to
odpalami jest”. A potem co$ mnie uderzyto.

Kurcze, przeciez nie zawsze tak byto. Kiedys gry wideo tez nalezato
przygotowac: sama instalacja potrafita trwac godzine albo i dtuzej
(szczegdlnie jeslimusielismy zonglowad paroma ptytamil), potem
upewniali$my sie, ze wszystko sie prawidtowo uruchomi, a na
koniec czytalismy (czesto kilkudziesieciostronicowy) manual,
aby poznac sterowanie i ogarna¢, co my w sumie bedziemy robic.
Wreszcie dato sie zacza¢ grac, nierzadko wkiadajac sporo zaan-
gazowania w to, zeby w ogole péjsc¢ dalej. I nie, nie tesknie jako$
szczegolnie za tym aspektem lat minionych, cho¢... planszéwki
niesamowicie mi o nim przypominaja.

Rozkfadanie, czekanie, czytanie, metody préb i btedéw, no i...
zabawa solo. Tak jak warto byto kiedy$ poswieci¢ czas i wysitek,
zeby moc zanurzyc sie w Swiat wirtualny, tak i teraz warto to zrobi¢,
zeby spedzi¢ mite chwile nad plansza lezaca na stole. Inne media,
inna epoka, ale podobna filozofia. Moze to dlatego bardziej mnie
ostatnio ciggnie do planszéwek niz do nowych gier wideo? Hmm...

rajmund 12 mafp 30 lat pozniej

W majumineto 30lat od polskiej premiery 12 mafp.W jed-
nej z kluczowych scen, gdy James Cole i towarzyszaca
mu dr Railly ogladaja w kinie Zawrét glowy Hitchcocka,
padaja pamietne stowa:,Film nigdy sie nie zmienia - nie
moze. Ale za kazdym razem, gdy go ogladasz, wydaje sie inny, bo ty
jestes inny. Zwracasz uwage na inne rzeczy”. Lubie wraca¢ do tego
obrazu na réznych etapach zycia, wtasnie by dostrzec co$ nowego.

Gdy ogladatem go po raz pierwszy w latach 90. na wypozyczonej
kasecie VHS, wydawat mi sie kolejnym czadowym akcyjniakiem
z Bruce'em Willisem w roli gtéwnej. Podréze w czasie techtaty
moja kilkuletnia wyobraznie, Brad Pitt pokazywat nowy wymiar
Swirowania, w tle zas przewijat sie motyw $miertelnego wirusa,
a wirusy akurat mnie fascynowaty po Epidemii Wolfganga Peter-
sena. 12 matp zrobito na mnie duze wrazenie, cho¢ jako dzie-
ciak odebralem je bardzo powierzchownie. Potem wrécitem
do nich na studiach, jako 20-latek bogatszy o znajomo$¢ paruset

“\. DaelL

Efekt Mandeli

7 Przezdtugie lata uwazatem efekt Mandeliza kompletnie
rozdmuchang bzdure. Inaczej pamietasz cytat z filmu?
Normalna kontaminacja wspomnier przez stukrotne
powtarzanie popularnych kwestii w oderwaniu od ich
kontekstu. Irytuje cie pisownia jakiego$ wyrazu? Prosze cie - ktéz
znas nie popetnia btedéw? Dajesz stowo, ze inaczej pamietaszwazne
wydarzenia historyczne? Co pocza¢, pewnie jeste$s Amerykaninem.

Wszystko zmienito sie, gdy jeden z przypadkéw efektu Mandeli
dopadtmnie osobiscie. Doskonale pamietam logo Fruit of the Loom
z rogiem obfitosci... ktory, jak sie okazuje, nigdy, przenigdy nie byt
czescig znaku towarowego tej marki. Co wiecej, mam w gtowie
bardzo konkretna scene z dziecifistwa, kiedy kto$ po raz pierwszy
tlumaczy mi, czym wiasciwie jest ten dziwny, przypominajacy
skrzyzowanie rogala z Szej-huludem ksztatt widoczny na metce.
A jednak — wedtug oficjalnej wersji rzeczywistosci - nic takiego nie
mogto mie¢ miejsca.

Moje zagubienie pogtebia fakt, ze o rogu obfitosci wspominajg
rozmaite artefakty kultury, siegajace co najmniej lat 70. A to
artykuty prasowe, a to jakas oktadka ptyty jazzowej, a to zndéw
parodie logotypu Fruit of the Loom w filmach czy serialach (na
czele z South Parkiem). Trudno oprzec sie wrazeniu, ze w sprawie
wygladu tego znaku mylimy sie jako ludzkos¢ z zaskakujaca
konsekwencja. Momentami jestem o krok od przyznania racji
Philipowi K. Dickowi, ktéry prorokowat, ze zyjemy w symulacji.
A jej niebianscy programisci przy kazdym patchu zostawiaja
drobne babole - skutkujace fatlszywymi wspomnieniami.

Najwyrazniej efekt Mandeli doczekat sie tez wariantu gamingowe-
go.Tysigce ludzi zaklinaja sie, ze czubek ogona Pikachu byt kiedys
czarny. Ze teczowa droga w Mario Kart 64 nie miata barierek. Albo
Ze na mapie Standoffw Call of Duty: Black Ops Il nie byto charakte-
rystycznego zéttego znaku.

Postanowitem wiec wykorzystac te sytuacje i zwrdcic sie bezpo-
srednio do administratoréw naszej symulacji. Drodzy panstwo,
skoro juz grzebiecie w kodzie rzeczywistosci na odcinku gier
wideo, to czy przy najblizszym patchu datoby sie zrobi¢ tak, zeby
Bullfrog, Maxis, Westwood i Origin nigdy nie trafity w rece EA?
Bede wielce zobowigzany.

filméw i whasnie szkolacy sie na filmoznawce. Z lekkim szokiem
dostrzegtem, ze zadnych podrdzy w czasie tam nie ma, cata intryga
to wodzenie widza za nos, aWillis nie jest, bohaterem kolejnej akgji”,
tylko chorym cztowiekiem, ktérego postepujace szalerstwo obser-
wujemy na ekranie. Tym razem seans porzadnie mnie zdotowat.

Jak odebratem dzieto Terry'ego Gilliama obecnie, w wieku 36 lat?
Przede wszystkim bytem pod wrazeniem, jak dobrze nadal spraw-
dza sie jako porzadnie zrealizowane kino akcji, a zarazem otwarta
na rézne interpretacje opowies¢ science fiction. Oczywiscie ma
swoje mankamenty, typowe dla filméw z lat 90., ale jako dziecko
tamtych czaséw postrzegam je nawet jako dodatkowa atrakcje.

Co méwi to o mnie i drodze, jaka przeszedtem w zyciu przez te trzy
dekady? Nie mam pojecia. Wiem natomiast, ze potwornie brakuje
mi dzisiaj takich filméw i tesknie za Hollywood, ktére byto w stanie
cho¢ troche ryzykowac. ICDA|
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LISTY OD CZYTELNIKOW

ACTION
REDACTION

PISZCIE DO NAS: CDACTION@CDACTION.PL LUB PRYWATNA WIADOMOSC
PRZEZ FANPAGE CD-ACTION ALBO SMUGGLERA NA FACEBOOKU

No to mamy 30 lat. ...I AR, gdzie zamiast
spodziewanych laurek zalew listow wspo-
minkowych wprawdzie, ale miejscami
dos¢ pesymistyczno-apokaliptycznych.
Niemniej jak najbardziej wartych przeczy-
tania. Laurki pewnie beda w kolejnym AR.
...Tak?! A w oczekiwaniu na nie zapraszam
do lektury Apokalipsa Redaction. :)

Czy to ma sens?

B ostatnio, po diugim okresie kupowania
wylqcznie Retro i wydarn specjalnych, posta-
nowitem sprawdzi¢, co tam sie dzieje w stan-
dardowym CD-Action. Co tez skfonifo mnie do
zastanowienia sie, czy redakcje growe nadal
mogq jeszcze efektywnie spetniac jednq ze
swoich pierwotnych funkcji - polecania gier.

A dlaczego nie?

20+ lat temu ta kwestia byta ciezka do podwa-
Zenia - mozna bylo albo przeczytac recenzje
w prasie czy na serwisie growym, albo pograc
sobie probnie u kolegi (jezeli ktorys akurat
dang gre miaf), albo sprobowac zatapac sie
na program o grach w telewizji z recenzjami
bqdz fragmentami rozgrywki. Dwie ostatnie
opcje byly raczej okolicznosciowe, zostawaty
recenzje redakgji. Jakas gra dostawata 9/10
czy wiecej, towarto bylo sie niqzainteresowac,
pisma growe byly w stanie ,,stworzy¢” gre
w Swiadomosci graczy praktycznie z niczego.

Obecnie? Oceny redakdji z catego swiata na
wyciqggniecie reki, let’s playe, recenzje mniej-
szych i wiekszych kanatéw, miliony opinii
wsklepach typu Steam czy GOG. Czy jest w tej
sytuacji miejsce na bardziej standardowgq,
lokalngq prase czy portale internetowe? Pew-
nie! Czy w tej formie, w jakiej obecnie operuje
np. CD-Action? Mam wqtpliwosci.

Patrze sobie na niektore z moich ulubionych
tytutow z ostatnich lat. Przyktadowo, znako-
mite gry z Azji - My Little Puppy, With My Past,
And Roger. Kazda ze swietnq fabulq/cieka-
wym pomystem na rozgrywke/poruszajqca
istotny problem (niepotrzebne skreslic). Kaz-
da z setkami/tysigcami pozytywnych recenzji
na Steamie, kazda mozolnie wygrzebana
przeze mnie jeszcze przed premierq testujqc
setki randomowych dem. Co jeszcze? A no
tak, kazda zdwomarecenzjamina Metacritic.

9kier: To brzmi jak méj typowy poniedziatek!

W tym czasie w CD-Action omdwienia gier,
ktore zostaly juz zrecenzowane setki razy
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przez inne redakcje, kupione, ukoriczone
i skomentowane przez miliony - ER: Night-
reign, Death Stranding 2, Bananza. W kolej-
nym numerze - Borderlands 4, Dying Light,
Dispatch czy niezawodne Call of Duty. Jaka
jest dla mnie korzysc z recenzji gry, ktéra zo-
stata omdwiona juz tysiqce razy w internecie
i ktora pewnie powtdrzy 99% wnioskow (bo
naprawde unikalne przezycia dla kazdego
gracza generuje moze jakis maty promil gier)?

Moras: Ja tam widze duzo sensu w kupowaniu
CD-Action z myslq o recenzjach. Bo gdzie w in-
ternecie znajdziesz takq recke jak ta Pathologic 3
napisana przez Dael.a? Poza tym w magazynie
mamy tezm.in. publicystyke, jakiej prézno szukac
w sieci. No i kupujqc CDA, sprawisz, ze kiedys
sptace kredyt. A bardzo chciatbym go sptacic!

Lajfis brutal. Magazyn musi sie sprzedawa¢. Ma-
foznane tytuty na okfadce nie przyciggna klienta.
Pomine fakt, ze argument ,jest 1000 recenzji
dostepnych, to po co piszecie kolejng” mozesz
juz postawic autorowi np. recenzji nr 356. Albo
inaczej... Sg tacy, cowchodzg do sklepui méwig:
,Prosze wino" ,Jakie?” ,Obojetnie, no niech
bedzie, ze czerwone”. A kto$ inny wskazuje
konkretny szczep Beaujolais z konkretnego ro-
ku...To, ze mam do wyboru 1000 recenzji jakiej$
ptyty, nic dla mnie nie znaczy. Czytam te jedna
czy dwie autorstwa ludzi, ktérym ufam. Wiem,
Ze sie znaja, wiem, ze lubimy podobne rzeczy.
Istnieje wiec spora szansa, ze ich polecanka mi
sie spodoba. | jesli chwala, to kupuje, nawet jesli
LSrednia ocen” jest taka sobie. Moze wiekszosci
ludzi nie podpasuje, ale mitak, skoro ten gosé sie
zachwyca.|to dziata. Poto wtasnie te 1000 recen-
zji. Nie zeby czytac wszystkie, bo po co. Trzeba
sobie z nich wyselekcjonowa¢ dwéch/trzech/
czterech autoréw, ktérych warto czyta, i tyle.

Zapewne stwierdzicie, ze recenzje indykow
i ogdlnie ,niesienie kaganka oswiaty” moze
byc odpychajqce dla czytelnikéw i zepchnqgc
CD-Action w nisze.

Taka jest smutna prawda wtasnie.
9kier: 7 tq ,prawdq” to bym nie przesadzata, bo

niewiadomo, jak by byto, ale ryzyko negatywnych
konsekwendji jest wysokie, cho¢by z powodu

przyzwyczajenia graczy do mainstreamowych
recenzji. Sama jak szalona kupowatabym takie
pismo z grami indie.

By¢ moze, ale jednak, mocno sie cofajqc
w przesztos¢, widzowie w Stanach na przeto-
mie lat 80. i 90. nie wytqczali masowo odbior-
nikow, kiedy Siskel i Ebert polecali Dekalog
Kieslowskiego, budujqc w ten sposéb jego
popularnos¢ w Ameryce.

Okej. To ja zapytam: Czy TERAZ to bytoby
realne? ...No wtasnie. Swiat sie zmienia, nieko-
niecznie na lepsze.

Troche schodzqc na ziemie, niektdrzy youtu-
berzy, jak np. MandaloreGaming zbudowali
milionowe zasiegi omawiajqc czesto tytu-
ty, ktore przed jego recenzjq interesowa-
ty chyba tylko rodzine tworcow (a dzieki
ktoremupoznatem przyktadowo rewelacyjnq
przygodowke Stasis: Bone Totem - 7 recenzji
na Metacritic, swojq droggq).

Youtuber ma nieograniczong ilos¢ miejsca na
swoj przekaz. My mamy limit stron. Mozemy
wrzucac tam jakies ,indyki” i robimy to, ale one
nie pociggna nam sprzedazy. Swojg drogg, na
stronie WWW tez sie nieprzesadnie klikaja. No
co poradze.
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9kier: By¢ moze tez dlatego, ze ludzie nie kojarzq
CD-Action jako Zrédta wiedzy na temat gier
niezaleznych. A by¢ moze kwestia selekcji tytutow.
loczywiscie profilu czytelnikéw.

Moras: Mimo wszystko mamy w kwartalniku
staty kqcik zgraminiezaleznymi, aznajdzie sie tez
miejsce na recenzje ,indykéw” bqdz poswiecong
im publicystyke.

Dlatego tez uwazam, ze prasa powinna przy-
najmniejsprobowacprzejsé¢ ewolucje-zosrod-
kow, gdzielisterecenzjiustalasienapodstawie
top 10 sprzedazy w Steamie, w miejsca, ktore
skupiajqsie naszukaniu ukrytych perefekiopi-
sywaniu wiekszych tytutow, kiedy faktycznie
jest o nich cos ciekawego do powiedzenia.
Chociaz to moze tylko moja egoistyczna za-
chcianka-wten sposobmoze bede mégtsobie
oszczedzic godzin grzebania w sklepie Steam
w poszukiwaniu ciekawych dem :)

Pozdrawiam,
Jakub K.

Doceniam, ze rozumiesz, iz przemawia przez
ciebie egoizm.:) Codo mnie to chetnie robitbym
pismo poswiecone wytacznie grom, o ktorych
nikt nie styszat, a sa naprawde dobre. Pod jednym
warunkiem -magazyn musiatby mie¢ bogatego
sponsora, ktéry pokrywatby jego chroniczny
deficyt finansowy...

MrJedi: Moze jestem dziwny, ale wydaje mi sie, ze
my tu caly czas méwimy o objawach, a nie przy-
czynach problemu. Réznorodnoscto

powinnismyzaczqcleczycten problemtam, gdzie
znajdujesiejego przyczyna, czyliuZrédia, zamiast
biadoli¢ na objawy?

9kier: Koniecznie musimy sie zgadac¢, Jakub, bo
wyczuwam bratniq dusze!

Wszystko sie sfajdato...

I Lata 90. Ale to byly mocne lata. Dru-
ga potowa lat 90tych to byla mega potega
w kazdym aspekcie. Czego nie ruszates tam
rozwdj i co roku cos super mega nowego.

9kier: Pentium 75, co za potega!

Oho, widze, ze wkraczamy w tryb wspomnie-
niowo-urodzinowy! Swoja drogg, miatem takie
Pentium, krecone na 100.

Dzisiaj rozwoj zwolnil strasznie, wtedy rok
przynosit tyle nowosci co dzisiaj cata dekada.
Sam miatem w 1998 i 99 pierwszy komputer
i PS1, a wyszedtem z Amigi 500. Jaki to byt
skok, ja pierdziuuu jak mawiat Czesio. Bylem
szczesliwy, to bytnajszczesliwszy czas mojego
zycia, a gry byly tak zayebiste, ze wszystko
w biednym codziennym zyciu byto mniej
istotne. Bytem uzalezniony od grania, ale te
grynakonsolachiPC...one byly masakrycznie
przezayebiste.

Mrledi: Pierwsze doswiadczenia zawsze sq
najmocniejsze. ;)

SkokzAmiginaPS1przerobione nawroctaw-
skiej gietdzie (stotowka politechniki, tam od
razu z przerébkq sprzedawali), w 1998 roku
datem 650 za PS1, a w 1999 juz byt pecet
z 3DFX voodo Rush i jak odpalitem Quake 2
w OpenGlL to zesratem sie w gacie.

9kier: Mam nadzieje, ze to metafora.
Moras: A ja, ze nie. To jest dopiero anegdota!
Tak, opad szczeny i poczucie jakbym juz

wstepowat do nieba, bylem taki radosny
wtedy. Gran Turismo 2 na PS1 tez wyrwato

fajna rzecz. By¢ powinna. [ to nie jest
problem, bo masz prawo wyboru.
Tworzenie - czegokolwiek - z bez
przerwy dominujqcq, obcigzajqcq
naszq psychike i catq egzystencje
myslq o optacalnosci, zarabianiu,
ciggfym obnizaniu kosztéw i zwiek-
szaniuzyskéwuwazam natomiastza
zjawisko z gruntu patologiczne. | nie
mam tu na mysliludzi, ktérzy muszq

kombinowac, jak robic to, co lubig,

i zapracowac¢ na rachunki. Mam na

mysli system, ktéry zmusza nas do

zycia w chorych realiach. Moze wiec ‘

' g-wamupg TESENICE ZA

LaTami go?

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

mi chyba rok z zycia, tam byt nawet Fiat
Seicento!

MrJedi: Sugeruje wrécic do tych gier i sprawdzic,
czy nadal dajq takiego kopa.

Dzisiajmamwszystkie sprzety, niemal.wszyst-
kiegryi...kurnanie chcesiegrac, nie,zewd.pie
sie poprzewracalo, czy az tak mocno zycie
mnie dojechato, ze juz nie umiem sie cieszyc
(to trudne, ale wcigz umiem), ale gry sq po
prostu nudne.

Albo my stracilismy te mtodziericza rado$¢ obco-
waniaznimi.Nie ukrywam, ze mnie tezgry coraz
bardziej nuza, ale gdy nagle wskoczy cos, co mi
przypasuje... Ostatnio odkrytem Rune Raiders
z 2025, roguelike'a skrzyzowanego z taktyczna
strzelanka, i gratem 11 godzin non stop.

9kier: Niemal wszystkie gry?! Biorgc pod uwa-
ge to, ile ich wychodzi miesiecznie na samym
Steamie, szczerze w to wqtpie.

Nie majq tego woow i powera z tamtych lat,
sqzbyt dziecinne (na PS1 czyli 30 lat temu gry
byly powazniejsze i brutalniejsze niz dzisiaj!)
Jakies komiksowe grafiki, debilne fabuty,
ktore nic nie angazujq.

Moras: Crash Bandicoot i Ape Escape zawsze
szokowaty mnie brutalnosciq.

Kiedys to bylo, paaanie, a teraz to nie ma... Za
naszych czaséw, panie dziejku, to byty gry...:)

Dla przyktadu w 1999 gralem na PS1 namiet-
nie w Suikoden 2 i do dzisiaj (a sprawdzitem
100+ jrpg z chrono trigger i chrono crossem)
nie znalaztam réwnie dobrego jrpg. No dobra
Final Fantasy 16 na PS5 mnie wciagnal, bo
wreszcie przestat by¢ glupkowaty i miat po-
waznq fabute i normalnego bohatera, a nie
ciagle jakiegos gowniarza.

Moras: W sumie zabawne, zZe jako przyktad
dobrychwspotczesnych gier podates akurat Final
Fantasy XVI, czylizdecydowanie jedng zgorszych
odsfon tej serii od lat, he, he.

Niemniej to byl naprawde zloty okres, no
i z kolegami sie grami wymienialo. Dzisiaj
zostat mi juz tylko 1-2 kolegéw grajqcych,
reszta nie gra... Polacy w srednim wieku mato
grajq w gry niestety, a nawet jak z kumplem
z (bylego) gamedevu gadamy z pasja o grach
to nasze zony patrza na nas z politowaniem
(dlatego nikt mi nie wmowi, ze Polki grajq
wgry, niemamnamyslidziecido 25 roku zycia,
ale takie dojrzalsze - sq jak fantom, legenda
gfosi, ze ktos je widziaf).

Ostatnia — a w sumie tez pierwsza - gra na PC,
w jaka grata moja zona, to Tetris. Spod DOS
Navigatora. :)
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MrJedi: Moja zona tnie na PS5 i PC az furczy. Jej
kilka znajomych réwniez. Absolutnie potwier-
dzam istnienie takich person.

9kier: Z tymi ludZmi to chyba zalezy, jak sie trafi.
Ja ostatnio wybratam sie na wroctawski urban
sketching w barze i okazato sie, ze z czworki
nieznajomych 0s6b, ktdre koto mnie szkicowaty,
az troje byto z gamedevu.

~ 48898 .. PIEKNY Rok!
NAWET PAs2TeT
SMakowre wTEpDY
LEPIET...

Piekny 1999 roku, bytem biedny, moje cate
oszczednosci to byto chyba z 500 zl, ale
szczesliwy. No i byly piekne perspektywy,
wszystko pieknie rosto, elektronika co roku
podwajata swoja wydajnos¢ i taniala o ok
20%. Wszystko sie zesrato po 2010 roku, a juz
obecna padaka zaczeta w 2015 jak konsole
staly sie PC boxami, na rynku PC monopol
zdobyt steam i zabif nosniki. Wszystko szlag
trafif, od tamtej pory wszystko pefza i coraz
mniejbawi.Dzisiaj juz bym zadnejkonsolinie
kupil, bopo coplacictak duzo hajsu by miecto
samo co na komputerze tylko drozejigorzej?

MrJedi: Akurat to, na jakim sprzecie wolisz grac,
to kwestia wygody i upodoban. A co do wciqz
rosnqcych kosztéw, c6z,zczegos najbogatszaelita
musi zy¢. Nie bqdz egoistq, pomys! o niej.

Wszystka zayebistos¢ gamingu ch.j strzelif
przeztemonopoleidystrybucje cyfrowq. Kon-
sole zostaly przez internet wysterylizowane
iobecnie sq klonami PC bez zalet PC. A pecety
staly sie drozsze bardziej niz wydajne. Wzrost
ceny jest wyzszy niz wzrost wydajnosci, teraz
zebywtymsamympienigdzumie¢zauwazalny
skok wydajnosci jakosci komputer trzeba wy-
mieniac¢ co minimum 7-10 lat, inaczej za przy-
rostwydajnoscimusiszzabuli¢w cholere hajsu
i to sie najnormalniej w Swiecie nie optaca.

Patrzac na ceny czesci, to méj kupiony w potowie
2020 pewnie z dekade pociagnie, moze procka
wymienie czy SSD wiekszego wsadze. C6z...

Na szczescie no omnis mortem, sq zalegtosci.
Jest scena retro (mam znow zajawke Amiga
co prawda emulowang, ale co tam, wazne, ze
daje endorfiny i czlowiek nie daje sie depresji
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jaka panuje w konsolowisku i umieralni zwa-
nej rynkiem PC).

Otdzto.Moznawspominacinadrabiac zalegtosci.

A wtedy w 1999 i konsole i PC dawafy takie
gry (biblioteki rozdzielne), ze czlowiekowi
motorek w d.pie sie krecitzeby biec po szkole/
studiach do komputera czy konsoliiszpilacaz
oczy bedqpiecczy glowabolec(terazpolatach
wiem, Ze to odwodnienie bylo). A najlepsze
roczniki przed nami, idziemy w kierunku
Gothica i serii Total War, Black&White i pre-
miery PS2, ktora miala miec grafike jak film
(wBlack bylo blisko, do dzisiajjestem w szoku
cowycisnietoz PS2, dzisiajmajq 1000x wiecej
mocy a plansze sq niezniszczalne).

Mozna by napisac ksiqzke o tych czasach,
zwlaszcza w biednej Polsce, wychodzilismy
wtedy z nedzy totalnej i skoki byty u nas
gigantyczne, jak pisatem u mnie z Amigi 500
na PlayStation, a rok pozniej juz PC z 3DFX
pentium 200 MMX i 32 MB sdr. Dzisiajmam tez
32 ale GB pamieci i pecet niemal w ogédle nie
jest uzywany, bo nie chce mi sie na nim grac.

9kier: U mnie doktadnie odwrotnie, ale tylko
jesli cos chodzi mi na matym laptopie i nie musze
siedzie¢ przy biurku, azamiasttego moge roztozy¢
sie z kocykiem na kanapie w salonie.

Jak juz to na konsolach, ale i tu musze zebrac
mane i wiekszosc gier mnie totalnie nudzi lub
wkurza jak nie ma sejwa i po zgonie czuje sie
okradziony z czasu jaki wyrwatem na granie.

MrJedi: A czy granie nie ma przypadkiem by¢
przyjemnosciqg, rozrywkg, a nie obowigzkiem? Ja
wiem, ze méwie oczywistosci, ale o tych wtasnie
oczywistosciach zdajemy sie czesto zapominac.
Nie udato sie raz, uda sie nastepnym razem.
Liczy sie frajda z samej gry. A jesli frajdy nie
ma, to nalezy sie zastanowic, gdzie tkwi przyczy-
na. Gdyz nie zawsze tkwi ona w grze.

Wrzucam naluzi biore sie za sport i ruch, zeby
czlowiek jeszcze troche pozyt i deprecha go
nie zabifa. Niestety giereczkowo juz nie daje
dopaminki i szczescia jak dawniej.

No niestety, ale na grach $wiat sie nie konczy
przeciez.

MrJedi: Moja metoda to mieszanka wszyst-
kich drobnych przyjemnosci: ruch na powietrzu,
zdrowy, smaczny positek, troche grania, troche
czytania, troche pisania, spotkania z zyczliwymi
ludzmi, prysznic, sen itp. To wszystko sktada sie
na dobre samopoczucie.

9kier: A ja zauwazytam, ze czesto growe
wypalenie” bierze sie z grania w zte produkcje.
| nie mdwie o tym, ze sq kiepskie jakosciowo, ale
po prostu niedopasowane do aktualnego gustu

gracza, ktéry zdqzyt sie w miedzyczasie zmienic.
Albo wrecz przeciwnie - tak bardzo do niego
dopasowane, ze trudno o jakiekolwiek poczucie
swiezosci. Zachecam do prébowania nowych
rzeczy — w branzy i poza niq.

A to nie staros¢, to gowniane gry, bo jak
dorwatem Resident Evil 4 remake to znow
gratem jak szalony i w tydzien wyrabialem
dwumiesieczngilos¢ godzin graniaprzy jednej
grze!Dlaczego gamedev jest tak beznadziejny
i nie robi tak dobrych i grywalnych gier? Wy-
sterylizowali sie czy target graczy sie zmienit?

MrJedi: Scenariusze pisane sq pod kontrolg
dziatu marketingowego? ;)

Nie wiem, wiem, ze w 1999 roku jeszcze za-
grywatem sie w Metal Gear Solid, gre mojego
zycia... Do dzisiaj stucham muzyki z tej gry
i macham rekq na Kojime, ze z filmowego
akcyjniaka o komandosie przeszedt na teatr
abstrakcyjny i symulator GLSu. Idealna gra na
bezsennos¢ z zachowaniem postaci, ze po p6t
litrawédkidalejniemogezrozumiecich ekscen-
trycznychzachowan. Kojima... upadty geniusz.

...Zwielkim cyc... Anie, to nieten film. Ale faktem
jest, ze ogrywanie Mass Effecta, cho¢ mégtbym
pewnie cig¢ w niego, nie patrzac w ekran, bo
znam wszystkie lokacje i dialogi lepiej niz wta-
sny pokoj, jakos mi sie ciagle nie nudzi, a nowe
gry mnie nuza. (AR bez wzmianki o ME sie nie
liczy, co nie?)

Walkman zamienilem na Diskman (mam do
dzisiaj!) a juz odktadatem kase na pierwszy
odtwarzacz mp3 bo sie pojawiaty i do dzisiaj
wole mp3 wiasne niz jakies spotify.

EGZAKTLY!!! Mam w szufladzie iPoda 160 GB,
cho¢ juz nie uzywam, bo dysk sie zrobit za
maty - ale nadal wole mie¢ muze zgrang
w telefonie na FLAC, niz te Spotifaje odpalac.

- % TO WSPOMN(ENI£ TRt M4 M
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Dziecko krzyczy w garazu, czy stacji metra czy
w bunkrze na zwiedzaniu, ze muzyki nie ma
bo nie ma internetu, a ja mam i oddaje swoje
stuchawki mowi¢ patrz i ucz sie, chmura to
bzdura, a co twoje i dziata offline to masz i jest
wartosciowe.

Otototo!

CormaC: Panowie, ale wiecie, Ze w apce Spotify
mozecie sobie pobra¢ muzyke na telefon (od
jakiegos czasu réwniez w jakosci bezstratnej),
aby mdc stuchac offline?

Ciezko pokoleniu dobrobytu to przetfuma-

czy¢, ale ja sie ciesze, Ze majq ten dobrobyt,

ja o takich czasach nawet nie $nitem.
MisiuZbychu

Takoz. Pamigetam okrutny dét, w jakim zytem
w 1984. Gdyby mi kto$ powiedziat, ze za piec lat
komunaje*nie, aja bede mdgt sobie np. polecie¢
do Barcelony na jaki$ koncert (bez wiz, proble-
mow, nie zywiac sie wzietymi z domu konser-
wami itd.), to bym kazat temu komus sp******a¢
iprzesta¢ mibajkizmchu*uipaproci opowiadac...

Koniec nadchodzi

B Ku**a, stary... (znamy sie tyle lat, cho¢
jednostronnie, ze wybaczysz te poufatq for-
me, nie?)

Jasne, ty stary... zboju.
MrJedi: To ja sie nie wtrqgcam. To twoi znajomi.

Siedze przy biurku, patrze na ten 32-calowy of-
tarz préznosci, czyliméj monitor 4K 21:9, ktory
nibymaHDR, ale pokazujemigtéwnieciemnosc.
Bo ja ciemnoscwidze! Czy nie uwazasz, ze drugi
upadek branzy gier wideo jest blisko? Ze to juz
nie ,,moze”, tylko ,kiedy”? Ze ten balon z na-
pisem “gaming” jest tak rozdety od chciwosci
korpoludkow, ze wystarczy jedna szpilka?

9kier: Na szczescie cata branza nie upadnie, co
najwyzej ta mniej ciekawa mniejszosc.

Bo ja, gosciu, ktory w 1992 meczyt Amige 500,
w 1994 rokuna486-33 gratukumplawDooma
odpalanego z dyskietki 3.5” (pamietasz ten
dzwiek chrobotania napedu? To byt dzwiek
przygody!), marzqc o witasnym PC, a w 2004
wydat pare swoich pensji na zbudowanie cze-
gos naprawde konkretnego pod Half-Life 2,
coraz czesciej czuje ten sam smréd co wtedy,
przed Wielkim Krachem w 1982. Smréd tande-
ty sprzedawanej jako luksus.

Chwila, pamietasz ten krach?! To ile ty masz lat?!

MrJedi: Stop, nie méw! On to wykorzysta prze-
ciwko tobie!

Toznaczy oczywiscie nie bylemjegonaocznym
Swiadkiem, wtedy jedyna gra w jakq gratem
to bylo sranie w pieluchy i darcie ryja, zeby
dostacé cycka.

9kier: Niektdrzy z tego nie wyrastajq.

Alewiele otym czytatem- takze twoich tekstow
w Retro.

Aaa, ufff. Ulzyto mi. Czutbym sie gtupio,
rozmawiajac tu z kims starszym od siebie.

MrJedi: Dobrze wybrnqfes. Tak trzyma.

I moim zdaniem teraz jest gorzej niz wtedy.
Znacznie gorzej. | nie jest to juz teoria spisko-
wa - to sie po prostu dzieje na naszych oczach.
Po pierwsze - sprzet. Pamie¢ RAM. Pamietasz,
jak w 2010 roku 8 GB to bylo ,,0 kurde, na
lata starczy mozna odpalic wszystko i jeszcze
Chrome’a w tle”? A w 2020 16 GB, o ile nie
obrabiates filmow wideo, to byto w petni
satysfakcjonujqce. A teraz? 32 GB w nowych

ladaé

procent konsumentdéw, ktérych na to stac, to
Zaden dobrobyt.

Po drugie - gry. Tez sq coraz droisze. Cena
bazowa idzie w gore, przebija kolejne sufity
a korica nie wida¢. | na tym sie nie koriczy ten
drenaz portfela: edycje ,deluxe’; , ultimate’;
~HiperSuper Early Access’, za ktore doptacasz
100zttylkopoto, zeby zagractrzy dniwczesniej
i porobic za darmowego beta-testera. Do tego
przepustki sezonowe, mikrotransakcje, DLC!
Placisz coraz wiecej, a co gorsza, dostajesz pro-
dukt, ktory dopiero po roku czy dwdch tatania
zaczyna przypominac to, co obiecano w zapo-
wiedziach. PlaciszjakzaFerrariprostozsalonu,
adostajeszFiataz2008poliftingu, akierownice
i plyn do wycieraczek musisz dokupic w DLC.

MrJedi: Przestart marudzi¢. A za co inwestorzy
majq kupic¢ nowe jachty? Pomyslates o tym choc¢
przez chwile, egoisto? Kupuj mniej latte i kanapek
na miescie, to cie bedzie stac.

9kier: | mniej awokado.

grach to minimum, jesli nie chcesz oglq
pokazu slajdow przy kazdym obrocie kamery.
Optymalizacja? Zapomnij.

No, nie przesadzajmy, w wiekszosci gierto raczej
zalecana ilos¢, a nie wymagania minimalne.

Nawet wole nie liczy¢ ile teraz kosztuje 32 GB
DDR5. Po co sie wku***** przed obiadem. | tak
mam wrzody zotqdka.

W 1995, jak skfadatem PC, to cena byta tatwa
do zapamietania: 1 MB = 100 z. Zaszalatem
i kupitem 16 MB. 1600 zt. Czyli w sumie jakie$
dwie $rednie pensje wtedy. Tak ze wiesz, moze
by¢ gorzej. | pewnie bedzie. :)

Ikto towszystko pozera? Nie my, gracze. Poze-
ratoAl.Serwery OpenAl, Google, Meta, tysiqce
kart H100/H200, kazdy model potrzebuje
setek terabajtow RAM-u do treningu. Produ-
cencipamieci (Samsung, Micron, SK Hynix) po
prostu mowigq: ,sorry, cata nasza produkcja
idzie do Big Techu, bo tam ptacq nam trzy razy
wiecej’. | to samo dzieje sie w efekcie zinnymi
komponentami. RTX 5080 bedzie wkrétce
kosztowat tyle, co kiedys caly high-endowy
pecet. A w miare przyzwoity pecet do grania
to teraz 5-6K, skromnie liczqc, a zeby gry
jakos wyglqdaty to pewnie z 7K to minimum.
Bariera wejscia robi sie coraz wyzsza. Granie
staje sie hobby dla elity albo dla ludzi, ktorzy
po zakupie kompa nie majq zamiaru jes¢ nic
poza zupkami chiriskimi przez najblizszy rok.
Wspotczuje dzieciakom, ktore teraz wchodzq
w etap ,tato kupisz mi komputer...?". Ich ro-
dzicom w sumie tez.

MrJedi: Autor poprzedniego listu méwit o dobro-
bycie. To mamy w koricu ten dobrobyt czy nie? Bo
mi sie wydaje, ze petne pétki sklepowe i niewielki

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

|
|

CormaC: Ale czy ktos zmusza do kupowania
drozszych edycji gierzpierdotami albo przepustek
sezonowych? Wszyscy widzimy, w jakim kierunku
zmierza branza (a przynajmniej jej mainstream),
lecz to nie jest tak, ze trzeba bra¢ chwiléwki, aby
sobie wciqgnqc gierke. Masz w ogdle dos¢ czasu,
zeby zaliczac wszystko na premiere za gruby hajs?
Chyba ze chodzi po prostu o to, by gry posiadac,
i to natychmiast — wtedy, owszem, moze pojawic¢
sie problem. Ja od wielu, wielu lat w przypadku
miazdzqcej wiekszosci tytutéw czekam na prze-
ceny (i przy okazji patche), catkowicie olewam
przerézneseason passy, DLC orazmikrotransakcje,
a mnéstwo rzeczy ogrywam w ramach PS Plusa,
ktory dzieki temu zwraca mi sie z nawiqzkg. | nie
czuje, Ze cokolwiek trace przez to, iz zdusitem
FOMO. Ze wzgledu na pozostate hobby, prace, ro-
dzine i tak nie miatbym kiedy ogrywac na biezqco
wszystkiego, co mnie interesuje. Dorzucam wiec
sobie kolejne produkcje do listy i kupuje je, gdy juz
sq tarisze (a jesli wpadnq do abonamentu - tym
lepiej). Uwazam, ze nawet w obecnych czasach
pazernego gamedevu - ale tez darméwek na
Epicu czy korowodu promogji - da sie tatwo do-
pasowac wydatki na gry do swoich mozliwosci
lub zdrowego rozsqdku.

I
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Po trzecie - my juz w sumie nie kupujemy gier.
To jest najwieksze ktamstwo naszych czasow.
Kupujemy licencje na ich chwilowe uzywanie,
ktora moze wygasngc, jak komus w Excelu
stupki przestajq sie zgadzac. Pamietasz jesz-
cze czasy, kiedy kupites plyte, wlozytes do
napeduigrates? Bezinternetu, bezzaktadania
trzynastego konta, bez pobierania aktualiza-
¢ji 60 GB w dniu premiery?

No akurat na aktualizacje przez internet to bym
nie narzekat...

DzisiajSteam, Epic, Ubisoft, EA App - wszystko
to tylko wynajem dtugoterminowy gier. Wy-
starczy, ze wydawca zdecyduje, ze gra X nie
jestjuzrentowna, ze utrzymywanie serwerow
kosztujeichzaduzo-isayonara. Twoja biblio-
teka gier to tylko ciqg zer i jedynek, nad kto-
rymi nie masz zadnej wiadzy. Jedyny bastion
normalnosci to GOG - tam jeszcze dostajesz
prawdziwe pliki, bez DRM-u, bez pie***lenia,
zemusisz by¢online, zeby pograc w pasjansa.
Ale to jest moze 5-7% rynku.

Zdaje sie, ze nawet mnie;j...

9kier: Szkoda, ze na 20-30 interesujqcych mnie
gier z kazdego miesiqca na GOG-u pojawia sie
co najwyzej kilka.

Reszta przyzwyczaita nas do mysli: ,nic
naprawde nie jest twoje”.

MrJedi: | stawiam genetycznie modyfikowanq
mandoline z chfodnicg, ze to nie koniec. Zawsze
znajdzie sie jeszcze cos, co mozna zabrac.

Czwarty cios - zalew Al-slopu. To, co sie dzieje
na platformach dystrybucji, to jest k***a tra-
gedia. Steam dzisiajto Smietnik, wysypisko, na
ktorymmusiszprzekopacsieprzeztony géwna,
zeby znalez¢ cos godnego uwagi. Codzienne
premiery ,gier” robionych w 3 dni przez jed-
nego goscia, ktory wpisattrzy prompty do Mid-
journey, wygenerowat dialogi w ElevenLabs
iwrzucittonajakis generyczny assetpackz Uni-
ty. Zero duszy, zero pomystu, same generyczne
postacie, generyczne questy,,przynies-podaj’;
generyczne wszystko. Czyz nie doktadnie tak
samo wyglqdato to w 1982-83?

Tez wtedy robili gry za pomoca Al? )
9kier: | wrzucali na Steama, zanim powstat?!

Setki géwnianych gier robionych na kolanie.
Zero kontroli jakosci, zero wstydu. Zrobic,
sprzedac, zarobic. Szybko, jak najszybciej,
gtupiludzieto kupiq. Wiemy, jak sie skoriczyto:
totalny krach, rynek gier w USA praktycznie
znikngt na kilka lat, a niesprzedane gry zako-
pywali na pustyni. Dzisiaj dzieje doktadnie to
samo, tylkow4Kizray tracingiem, zeby Smieci
tadniejIsnily. Liczba tytutow jakie pojawily sie
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na Steamie przekroczyta 70 tysiecy w zesztym
roku, jeslidobrze pamietam. 70 k***atysiecy!!!

Eeee, cos$ tu ci sie pomerdato. W sumie jest ich
ze 100 tys., z czego w 2025 pojawito sie 20 tys.

CormaC: Wedtug danych serwisu SteamDB
w 2025 roku na Steamie ukazato sie 21 515 gier,
czyliook. 3tys.wiecejnizw2024io0k.7,5tys. wie-
cej nizw 2023. Przyrost jest niesamowity.

Wiekszoscto smieci, ktorych nikt nigdy nie uru-
chomi, projekty-widma, ktore tylko zasmie-
cajq serwery Steama. | na koniec - same gry
AAA sq teraz... puste. Wydmuszki. Bezpieczne
sequelenumer 17, mechanikirecyklingowane
22012roku (ilerazy moznawspinacsie nawie-
ze, Zeby odstoni¢ mape?!), checklisty zamiast
2yjgcego Swiata, gameplay zaprojektowany
pod battle pass i FOMO, zebys broii Boze nie
przestat sie logowac. Duze studia bojq sie ry-
zykabardziejniz Trump aktEpsteina. Wszystko
musi byc skrojone pod statystycznego gracza,
czyli pod nikogo. Oczywiscie, raz na jakis czas
trafiasie peretka - Clair Obscur: Expedition 33
mnie dostownie uratowata w 2025. Jedna gra
wtamtymroku, wktorq gratem zprawdziwym
zaangazowaniem, gdzie czutem, ze tworcy
mieli wizje, a nie tylko arkusz Excela przed
oczami. Poczutem sie jak za Starych Dobrych
Czasow. Na jakies géra 40 godzin...

U mnie moze nie byfa jedyna, ale chyba jedna
zniewielu...

Cormac: Spieratbym sie, czy Clair Obscur jest grq
AAA, bo powstato duzo skromniejszymi sitami
inaktadamifinansowyminiznp. Assassin’s Creed
Shadows. To raczej AA, co oczywiscie nie zmienia
faktu, ze pozamiatato.

Aletowyjqtek, ktory potwierdzaregute. Reszta
to chtam albo kolejne ,,AAA” ktore wyglqdajq
pieknie, ale po 10 godzinach masz dos¢.

Chybaniecozabardzodesperujesz,alerozumiem,
co chcesz przekazac. Jest sporo chtamu, owszem,
lecz jak dla mnie indyki” ratuja sytuacje... troche.

CormacC:Bolesnyproblemz,indykami”jest taki, ze
wiele peretek ginie wtlumie, bo niemaszansy prze-
bi¢ sie bez duzych naktadéw na marketing. Przy-
ktad: w aktualnym Retro (#10) zrecenzowalismy
ChainStaffa (oldskulowq strzelanko-skakanke,
ktérazachwycitaiMorasiajako recenzenta,imnie,
kiedy odpalitem jg zachecony jego tekstem) tylko
dlatego, ze dostatem informacje prasowq o nim,
itoakuratwmomencie, gdy miatem chwile na spo-
kojne przeczytanie maila i obejrzenie zwiastuna.
Inaczej prawdopodobnie nie dowiedziatbym sie
nawet, zetagraistnieje. Na Metacriticu jesttqcznie
10recenzjipodzielonych na dwieplatformy-isqto
oceny z mniejszych serwiséw, bo te duze zgodnie
ChainStaffa zignorowaty. Smutne, ale taka jest
rzeczywistos¢ wiekszosci twércéw niezaleznych.

Mobilnych gierwogdlenieruszam. Tamrzqdzq
jeszcze bardziejbezwzgledne zasady. Psycho-
lodzy pracujqramie w ramie zprogramistami,
zeby wycisnqc z ciebie ostatni grosz. Podsu-
mujmy: mamy rok 2026. Drozszy sprzet, droz-
sze gry, brak realnej wtasnosci, zalew taniej,
generowanej tresci i brak odwagi twoércow.

9kier: To ostatnie tyczy sie gtdwnie mainstreamu.

CormaC: Ale tak serio to obecnie gry sq dla nas,
Polakdw, bezporéwnania przystepniejsze cenowo
niz ¢wiercé wieku temu. To zresztq jeden z kilku po-
wodow, dlaktérychw CDA niemajuz, pefniakéw”.

Jak dla mnie mamy juz - niemal - powtérke
2 1983. Wszystkie czerwone flagi sq podniesio-
ne. To pie**¥Inie tak samo, tylko bardziej, bo
rynek jest teraz wielokro¢ wiekszy. Nie wiem
kiedy ale obstawiam, ze na bank przed 2030.
Chyba, ze wczesniejpie***Iniewszystko.Ajapo
prostu... jestem zmeczony. Nie wierze w happy-
-end, nie wierze w ,odrodzenie przez indie”.

9kier: Dlaczego?

Bedepatrzyt, jak to wszystko siewaliw cholere.
| bede potem tariczyt na zgliszczach starego
Swiata jak Grek Zorba, podspiewujqc ,jaka
piekna katastrofa’”. To mowitem ja -

Prorok Lebioda

Cbzzaapokaliptyczna wizja. Musze powiedzie¢,
zetezod dawna gtosze, iz to pieprznie.| w sumie
powinno. | nawet mnie to nie ruszy. Mam taka
goére wstydu, ze zanim ogram potowe, to pewnie
powstanie co$ nowego, oby lepszego.

9kier: A taniec na pieknych zgliszczach to akurat
cudownawizja, ktéra bardzo do mnie przemawia.
Doftqcze do Ciebie i razem potariczymy!

Listocepcja

B czes¢Redakcjo, dzis mojprzyjaciel Mikotaj
podzielitsiezemnqprzemysleniamint.znacze-
nia CD-Action w jego Zyciu (wiadomos¢ opa-
trzona byta zdjeciem z najnowszym numerem
Waszego czasopisma). Namojq propozycje, by
przestat Wam swoje wynurzenia, odpart: “Ja
pukam, ty wchodzisz". C6z, skoro wykonat juz
pierwszy ruch, to ja otwieram drzwi:

»»Well, that was quite a ride...«
Taki oto tekst pojawif mi sie dzis w glowie jako
kandydat dopojawieniasienamoimnagrobku.

W drodze do pracy rozmyslatem o ludzkiej
Smiertelnosci, przemijaniu. O tym jakie cele
w Zyciu sobie stawiatem. Tona pytan: czy
jestem dobrym cztowiekiem? Jak sprawdzam
sie w najwazniejszej dla mnie roli taty dwojki
wspaniafych dzieci? Jaki bedzie kolejny rok?
Jak oceniam te dotychczasowe 34 lata zycia?



Tego typu zagadnienia dos¢ czesto zajmujq
moje mysli, obcigzajqc niejako uktad ner-
wowy oraz szeroko rozumianq odpornosc
psychiczng.

W jej wzmacnianiu pomagajq m.in. réznego
rodzaju rytuaty, ktére mogq byc pewnq war-
tosciq statq w Naszym Zyciu. Poranna kawa,
popotudniowy spacer, wieczorne czytanie
ksiqzki. Oczywiscie na przestrzeni lat te rytu-
aly moggq sie zmieniac: zmieniac, wrecz traci¢
na wartosci...

...ale, na Boga/-ow, czytanie CD-Action robiqc
symbolicznq ,,dwéjke” smakuje tak samo
idealnie od 25(?) Iat.

Pozdrawiam serdecznie, Mikotaj”

Ijarowniez
Konrad

Moras: Tez zdarza mi sie czytac CDA na sedesie.
Czasami nawet w pracy!

CormaC:Doceniam umieszczenie stow,,dwdjke”
i ,smakuje” obok siebie.

List w liscie, tego w CDA jeszcze nie byto. Ale
jesli myslisz, ze wykpisz sie zacytowaniem
listu od kumpla, to sie srodze mylisz. Do
nastepnego numeru masz napisac list, a jak
nie, to wzywam twoich rodzicéw na rozmowe
ostrzegawczg. Jasne?!

MrJedi:Jatezostrzegam. Dywanik Smugglerato
prawdziwa trauma. Nie chcesz sie turla¢ w jego
mieciusiej puszystosci, zeby potem pisac recznie
wypracowanie na temat sprezystosci kazdego
z widkien osobno.

Laurka, lauerczka

B siemanko! Musze sie tu przyznac. Zna-
laztem legalny sposéb na tamanie prawa.
Prawa fizyki, tego co méwi ze podroz w czasie

wstecz jest niemozliwa - a stuzy mi do tego
retro. Retro gry, retro sprzet, no i oczywiscie
retro prasa, CD-Actiony z przefomu wiekéw
miedzy innymi - pieczofowicie kolekcjonowa-
ne, ale i regularnie celebrowane. Przy dobrze
dobranejmieszance, toretrogaming - jak mato
ktore inne medium - potrafi wyzwoli¢ w czto-
wieku te same wrazenia, co w czasach swojej
miodosci. To proste; o ile maminy przepis na
Swigtecznego karpia co wigilie troche ewolu-
owatirezultatdzis tylko luznoprzypominaten
sprzed cwieréwiecza, tak drzewo technologii
2z Age of Empires nie zmienifo sie w tym czasie
o bit, a stowa wydrukowane w jego recenzjido
dzisiaj zajmujq te same miejsca na papierze
(inne wpadki i krindzuwy tez, no ale nie myli
sie ten co nic nie robi).

Tak wiec oprocz regularnych powrotéw do
tytutow sprzed lat, rownie regularnie wracam
do dawnych numerdéw CDA, bo jej, te 30 lat to
skarbnica nie tylko faktow, nie tylko recenzji,
ale przede wszystkim emocji - tych przelanych
napapierprzezredaktoréw, aleitych, ktorymi
“wszyscy” w giereczkowie zyli (a uzewnetrz-
nialisie w Action Redaction, zinach i kqcikach,
czy w dawno zapomnianych rubrykach po-
kroju Pomocnej Dtoni); przesadzonym hypem
na kolejne Tomb Raidery, oczekiwaniem na
wiecznie opoznionego Duke Nukem Forever,
czy lekkim rozczarowaniem GTA2.

A ja te powroty do archiwalnych numerow
polubitem, bo te emocje sq w nich zaklete na
dobreinietrzebawiele, by znowu nachwile po-
zyctym, co poruszato nas u schytku XX wieku,
skrzetnie omijajgc dwczesne bolqczki (jakze
odlegteiprzyziemnezdzisiejszejperspektywy
sie wydajqg!).

Niechaj wiec sie to toczy nadal. Niechaj re-
cenzenci orajq kaszanke i winszujq wielkim
tytutom, felietoniscidzielq sie przemysleniami,
niechaj w AR sie prostuje antyfanéw i strone
dalejwbijaszpile korporacjom. Boto, jak to sie
kreci - wraz z febsajtem, jutubem, wydaniami
specjalnymi - robi dobrq robote (a ze czasem
wAR sie pojawiajq listy od przedstawicieli wy-
raznie mfodszych pokolen, wnioskuje ze jesz-
czeniejesttak,ze CDAtoniszowarozrywkadla
bariki wymierajqcych wiasnie dinozauréw).
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Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

Moras: Spielberg udowodnit, ze jak dinozaury
wymrg, to mozna ogarngc sobie nowe. Dzieki
temu bedziemy zy¢ wiecznie. To znaczy nie my, bo
myumrzemy, alemagazyn nieumrze. Wsensie: bo
niemoze, boto przedmiot. Yyy, wiesz, o cochodzi...

W dawnych czasach urodzinowy numer
oznaczaft najgtosniejsze petniaki, dodanego
tipsomaniakaalboinny gadzet,amoze nawet
Smugglera mowiqcego ludzkim gtosem, juz
z oktadki bito Swietowanie. Skoro wszyscy
choc troche dojrzelismy, to przywréémy nor-
malny szyk Swietowania urodzin i pozwdlcie,
zeto jednak ja gtosno powiem solenizantowi:
po prostu STO LAT! Trzymac i nie poprzesta-
wacé (anajstarszym z redaktorow - nie mysle¢
o emeryturze, bo na niej cztowiek gnusnieje).

Gdy czytam te stowa, mam do emerytury réwno
950 dni, a gdy czytacie je wy, to jeszcze mniej.
Licznik tyka...

Niechteemocjezapisujqsie nadalnapapierze,
zeby za kolejne 30 lat byto do czego wracac.

PS Tylko dyskobola zal. Wiec i jego zdrowie
Wasze zdrowie!

Radostaw Kotodziej

MrJedi: Dyskobol poszedt szuka¢ dysku i nie
wrdcit. Wspominat cos pétgebkiem o huzarach.

Moras: A ja styszatem, ze cos mu wyskoczyfto.

Where ptytka?

B witam. Chciatem zapyta¢ czego ta ga-
zetka kosztuje az 35 zl. | czy dalej wydajecie
jakis gry na plycie. Jak bytem mtody to za-
wsze kupitem sobie te gry ktore zawsze mi
zainteresowaly.

Wczoraj bytem akurat w stokrotki za zakupy
i widziatem gazetke CD action za az 35 zI.
Tylko nie widziatem czy byto dotqczana jakis
plyty z gierkami. Pozdrawiam

Michatek 1

Poniewasz moja willa na karaibach poczebuje
basend. Gry wyjdajemy nadal na pytach winy-
lowyh. Mésisz paczy¢ uwarzniej na tom gazetke
cidiekszyn. Pozdrawiam.

MrJedi: Mam wylew.

Moras: Nie ma juz plytek, bo sie skoriczyly.

CormaC: Nie moge doczekac sie Michatka 2.

NA LISTY ODPOWIADALI SMUGGLER,
MRJEDI, 9KIER, MORAS | CORMAC.

ZILUSTROWAE MAREK LENC.
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O BRANZY INACZE)

Q\ ,Ubisoft szuka pracownikéw biegtych

. w obstudze Al'. A za rok czy dwa: ,Rze-
czywiscie, musimy z ubolewaniem przyznac, ze
w grze znalazty sie elementy wygenerowane
przez sztuczng inteligencje. Ale to byty tylko
placeholdery przeznaczone do usuniecia w dal-
szym cyklu produkcyjnym, ktére przeoczono.
Przepraszamy za to niezamierzone dziatanie’”.
Albo jakos tak.

Q\ Piranha Bytes zamknigto dwa lata temu.

“. Pracujacy w nim Bjérn oraz Jenny Pan-
kratzowie nie poddali sie jednak i zatozyli Pit-
head Studio. A teraz wydali swoja pierwsza
gre — Cralon. Ujmijmy to tak: osoby, ktére pod-
jety decyzje o likwidacji ,Piranii’; najwyrazniej
wiedziaty, co robia. Czego nie mozna chyba
powiedzie¢ o autorach Cralona.

Q\ 91-letnia kobieta nie odbierata zadnych

. telefonéw przez caly dzien, wiec zanie-
pokojona rodzina poprosita policje o sprawdze-
nie jej stanu. Gdy funkcjonariusze przyjechali,
znalezli ja w dobrej formie, kompletnie po-
grazona w ulubionej grze wideo. To sie nazywa
pasjal Poza tym te durne i nieobyte z technolo-
gia prawnuki najwyrazniej nie rozumieja, ze gry
online nie da sie zapauzowac. :)

Q\ 210zt za remake tytutu liczacego ¢wierc
. wieku? Fani Gothica wytykaja twércom,
Ze polska cena jest zbyt wygdérowana, a do tego
,0 40% wyzsza od Sredniej”. No nie wiem, o co
im chodzi z t3 ,wyzsza od $redniej’, bo jak dla
mhnie to wszystko wiasnie srednio wyglada...

Q\ Posiadacze PS5 narzekali na powazne

. problemy w Starfieldzie, m.in. na to, ze
granieustannie sie wiesza. Bethesda odpowie-
dziata na skargi w sposéb dos¢ specyficzny.
Post zaczyna sie nastepujaco: ,Dziekujemy za
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podzielenie sie wrazeniami ze swoich przygéd
w Zasiedlonych Uktadach w ten weekend -
zwielka przyjemnoscig o tym czytalismy!”. Hm...
Z przyjemnoscia czytaliscie, jak ludzie wiesza-
janawas psy (Bugthesda, Starfailed!) i wytyka-
ja wam brakorébstwo? W kazdym razie na
pocieszenie zostalismy oswieceni: ,JesteSmy
$wiadomi zgtoszonych probleméw z crashami
na PS5". Bo wczesniej nikt w Bethesdzie tej gry
na PlayStation 5 nie odpalit, a szczegélnie te-
sterzy, no nie?

Q\ Naughty Dog uruchomito specjalny

. program, ktéry wymaga od pracowni-
kéw zaliczania co najmniej osmiu nadgodzin
tygodniowo.W ramach przyspieszenia prac nad
gra Intergalactic (zapowiadang jako ,najambit-
niejszy i najwiekszy projekt studia”) zwiekszono
réwniez wymaog obecnosci w biurze - z trzech
dni w tygodniu do pieciu. Za moich czaséw to
sie nazywato,crunch’, ale teraz to pewnie tylko
strategiczny, wysokowydajnosciowy tryb hyper-
-engagement zespotu, w ktérym nastepuje
optymalizacja alokacji zasobéw ludzkich po-
przez tymczasowe rozszerzenie okna operacyj-
nego poza standardowe KPI godzinowe.

Q\ Ogladajacym YouTube'a na telewizo-

‘. rach zaczely sie wyswietla¢ niepomijal-
ne, 90-sekundowe reklamy. Firma wyjasnia, ze
to jaki$ bfad, bo nie oferuje takiego formatu
spotow, i bedzie to sprawdzac. Tak, btad...
Wierzymy tak jak z tymi grafikami Al udajacymi
placeholdery, prawda?

PS Zapewne reklamy miaty trwac zaledwie
85 sekund.

q\ Twérca Samsona skrytykowat obecny
. stan sektora gamingowego, twierdzac,
ze liderzy korporacji ,spuszczaja wszystko

Lobby szydercow, czyli
niepoprawnie o branzy gier

w toalecie”, a on sam miat do$¢ raczenia
odbiorcéw niskiej jakosci gramiibytzmeczony
Aykaniem catego géwna, ktérym karmi nas
branza” Tja. | dlatego zaserwowat tytut, ktory
okazat sie, delikatnie rzecz ujmujac, taki sobie?

Q\ Valve podobno szykuje ciekawa niespo-

. dziankedlasteamowych graczy. Platfor-
ma ma informowac o tym, jak bedzie dziata¢
danagrananaszymsprzecie (framerate). Wmoim
przypadku zapowiada sie na staty tekst: ,Hm,
marnie. Zréb upgrade albo co”

Q\ Nie tylko my mamy dos¢ Al. Wydawca

. GTA VI zwolnit zespét odpowiedzialny
zasztuczng inteligencje. Kurde, to dopiero pech,
Zeby straci¢ prace nie przez Al, ktéra robi za
ciebie gry, tylko dlatego, ze zajmujesz sie Al,
ktéra ma robic za ciebie gry.

Tworca Minecrafta, Markus, Notch”Pers-
. son,uwaza, ze kazdy autor gry powinien
sam opracowac do niej silnik, a nie korzystac
z gotowych, bo to pojscie na tatwizne, a przy
okazji ogranicza pomystowos¢. ,Pisarze nie po-
bieraja szablonu fabuty do swoich ksiazek, aby
nastepnie sprawdzi¢, jak bardzo moga by¢
kreatywni w ramach tych ograniczen. Zamiast
tego zaczynajg od zera. Ty tez tak mozesz. Nie
jest to trudne (w poréwnaniu ze zrobieniem
catej gry), a pozwala projektowac bardziej inte-
resujgce produkgcje”. A jesli tego nie potrafisz, to
jestes ,jak szef kuchni umiejacy przygotowac
tylko mrozong pizze" Osobiscie uwazam, ze to
zatrzymanie sie w p6t drogi. Prawdziwy progra-
mista powinien pisa¢ kod tylko w samodzielnie
stworzonym jezyku programowania.

q\ Gracz utracit 15-letnie konto PlayStation
. zsetkami platynowych trofeéw, bo prze-
prowadzitsie doinnego rejonu swiata. A Sony nie
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Wezoraj Po

Napisatem artykut o historii gry Highguard. Chcecie go przeczytac? Prosze:,

PS A powyzej macie prawdziwg przyczyne porazki tej produkgji. ;)

Premiera 26 stycznia, zamkniecie serwerédw 12 marca”. Szybko poszto.

pozwalazmienic regionu konta; razprzypisanego
adresu nie da sie zmieni¢ i nie ma przebacz.
Support jako rozwigzanie sugeruje... usuniecie
aktualnego profilu i zarejestrowanie nowego.
A 15 lat gromadzenia osiggniec? Sayonara.

Ed Fries, byly szef Microsoft Game
Studios i wspottworca Xboksa, komen-
tuje zmiany na szczycie firmy. ,Nie przywigzy-
watbym do tego (kto teraz rzqdzi - dop. Smg) az
takiejwagi".Nofakt, markawyraznie zdycha, wiec
czy to wazne, kto konkretnie ztozy jg do grobu?

\ LPlayStation 6 moze by¢ drogie”. Zadziwia-

jacy to news w obecnych czasach, przy-
znacie. Mysle, ze rownie mocno zaskocze was tez
teza, ze w tym roku po lecie prawdopodobnie
nastapi jesien. A zima czekaja nas krétkie dni. Ale
zachowajmy optymizm,anuzsieto nie sprawdzi...

o\\ Bungie pono¢ chce rozwija¢ Marathon
. przez wiele lat. Mhm. W korpomowie
Jwiele lat” oznacza tak naprawde ,dtuzej niz
rok... no chyba ze nagle spadnie popularnos¢
gry”. Albo,dopdki nas nie zwolnig". Takie czasy.

o\\ W branzy gamingowej jest obecnie
gorzej niz w trakcie krachu sprzed po-

MOZE | ZATOPILEM CALY PROJEKT,
POPEJMUJAC SPEKTAKULARNA SERIE
NIESPOPZIEWANYCH | ZLYCH PECYZJI.

MOZE | TRZEBA BYLO WYLACZYC SERWERY
JUZ PWA TYGOPNIE PO PREMIERZE GRY...

~ SLEDZIU N& ZAGRYCHE

nad 40 lat. John i Brenda Romero ostrzegaja:
4Byliémy tam w czasach kryzysu w latach 80.,
a teraz zdecydowanie wyglada to jeszcze mar-
niej". Szczerze moéwiac, czekam, az to wszystko
pieprznie i zacznie sie od poczatku. Moze by¢
wtedy tylko lepie;j.

q\ Andrzej Sapkowski stawia sprawe jasno:
. .Ksiazka nie moze kosztowac wiecej niz
pét litra wédki” Czyli znajac zycie, ceny wodki
gwattownie wzrosng. Pamietacie jeszcze, jak
rozkminialismy, ze cyfrowa dystrybucja bedzie
oznaczac odczuwalny spadek cen ksigzek i gier,
bo w przypadku ich elektronicznych wersji od-
padna koszty transportu, marze posrednikéw,
a do tego stanieje produkcja? Oj, gtupi bylismy,
gtupi i naiwni...

\ Google opracowat technologie zmniej-
. szajacg zuzycie RAM-u przez Al nawet
szesciokrotnie. (W efekcie akcje Micronu, pro-
ducenta RAM-u, spadty o 20%). Swoja droga,
dlaczego sztuczna inteligencja sama nie wy-
myslita, jak zredukowac swoje zapotrzebowa-
nie na pamiec¢?

Ukonczenie wyjatkowych gier moze
wywotac rodzaj depresji — odkryli nasi

naukowcy. Moze?! To odkrycie pokroju tego, ze
jakssie cztowiek walnie mocno mtotkiemw palec,
to MOZE potem odczuwac silny bél i przeklinaé.
Rzektbym, ze przejscie WiedZmina 3, Red Dead
Redemption Il, Mass Effecta 3 albo innej wielkiej
gry tylko u niektérych NIE wywota takiego
uczucia... | takich ludzi nalezy szczerze zatowac.

\ GTA VI powinno kosztowac wiecej, by
. ratowac rynek gier - tak przynajmniej
twierdzi analityk Bank of America. Tja. A potem
inni tez beda mogli zadac tyle za swoje produk-
cje, bo teraz im sie pono¢ budzety nie spinaja
przy 70 dolarach za tytut, a sami boja sie pod-
wyzszyc ceny... Rynek gier i konta producentéw
to chyba nieto samo...Ale spoko. Proponuje 250
bakséw od sztuki. Nie ma sie co pierniczyc.
Wszystko dla dobra branzy! Gracze wytrzymaja!

\ Rezyserem ekranizacji Call of Duty zostat
. niejaki Peter Berg. Przypomnijmy, co
13 lat temu méwit o tego typu grach i lludziach
spedzajacych przy nich czas:,Zatosne. Zatosne.
Odwaznitylko przed klawiaturg (...). Uwazam, ze
kazdy, kto siedzi i godzinami gra, to stabeusz.
Wyjdzzdomu,zréb co$”.Chyba polatach poczut
Callof Moneyiodmienito mu sie. W kazdym razie
nie wréze sukcesu. [Smuggler]

W KTORA WTOPIONO HOO MILIONOW
ZIELONYCH. BEZ KOSZTOW MARKETINGU.
MOZE | TRZEBA BYLO ZWOLNIC CALY
ZESPOL NIEZWYKLE KREATYWNYCH
0508, ALE...

NAUKE WYCIAGNIETA Z TYCH IPARZEN
WYKORZYSTAM NA NOWYM STANOWISKU
KILKA PIETER WYZEJ.
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Jerzy ,Mac Abra” Poprawa

W REDAKCJI OD CD-ACTION 02/1996

Na 30-lecie pisma postanowilismy da¢
wam okazje do ponownego spotkania ze,,sta-
ra gwardia” - ludzmi przez lata pracujacymi
w CDA, ktérzy oddawali mu kawat swojego
Zycia, nerwdw i zarwanych nocy - aby podzie-
lita sie swymi wspomnieniami i refleksjami.
Spoczat na mnie mily obowiazek skontak-
towania sie zosobami juz niewidniejacymi
w stopceredakcyjnej, ale nadal pozostajacy-
mi w naszej pamieci; takimi, ktére odcisnety
slad w historii naszego pisma.

Nie byto to takie proste. Z niektérymi kontakt
urwat sie juz bardzo dawno temu (Agnieszka
Siejka, Lord Yabol) i — niestety - nie udato
mi sie do nich dobi¢. Ale wszyscy pozostali
eksekszynowcy zareagowali na te propozycje
Z entuzjazmem, co szczerze mnie wzruszyto.
No, prawie wszyscy. Jedna osoba miata po-
czatkowo spore watpliwosci i opory (do tego
jeszcze wrécimy), lecz ostatecznie tez data
sie namowic.

A potem zaczeta sie jakze dobrze mi znana
redakcyjna miécka, czyli nieustanne nekanie
autoréw o obiecane teksty w rytm zegara nie-
ubtaganie odmierzajacego czas do deadline'u.
Wiecie, klimaty w stylu: ,Allor, screeeeenyyy!”.
Albo: ,Ej, za dwa dni wysytka!’, ,Tydzier temu
obiecates, ze jutro bedzie!’, a w odpowiedzi:
Juzwysytam, tylko poprawie ostatni akapit”(*).

...l tak przez trzy dni. | jak to bywa, spora cze$¢
zrzucita materiaty na ostatnia albo przedostat-
nig chwile, a pare z owych deklarowanych
felietonéw pozostato na etapie deklaracji,
nad czym ubolewam. No ale takie jest zycie.
Tu co$ komus$ waznego wypadto (np. nagta

konieczno$¢ szukania nowej pracy...), tam ktos
zrezygnowat, bo nie mégt znalez¢ odpowied-
nio dobrego tematu na rocznice, a kto$ inny
sie zwyczajnie nie wyrobit: obowiazki, dzieci,
pies zachorowat, wizyta tesciowej... Znacie
te scenariusze. Coz, jak zawsze z tg ekipa. :)

Tak czy inaczej, macie tu jubileuszowe
refleksje sporej czesci dawnego zespotu
orazteksty weteranéw, od paru dekad nadal
ciggnacych ten wozek. Na deser natomiast
felietony dwdch osdb, ktorych pewnie sie tu
nie spodziewaliscie.

Pierwszy z tych autoréw to Witold Zagrodny,
wspotwydawca CD-Action jeszcze z czasdéw
Silver Sharka. W swoim tekscie podzielit sie
kilkoma ciekawostkami zwigzanymi z po-
czatkami magazynu. O pewnych rzeczach
prawdopodobnie nie mieliscie dotad pojecia.
Ja zreszta tez!

Druga z tych oséb jest Zbyszek,Zibi" Bariski.
To wiasnie on miat opory, kiedy poprositem
go o felieton, gdyz uwazat, ze jest w redakgji
persona non grata. Ja wszelako twierdze,
iz - niezaleznie od wszelkich zali i pretensji,
jakie mozemy do niego zywic, a tych,troche”
na pewno sie nazbierato - nie mozna go po
prostu ordynarnie ,wygumkowywac"z historii
CD-Action, niczym bolszewicy Jezowa nafotce
ze Stalinem.

Swietowanie 30. urodzin bez niego bytoby
moim zdaniem zwyczajnie nieuczciwe. Zibi
to nie tylko Sauron, ktérego ztowrogie Oko
nieustannie omiatato redakcje; to nie tylko
mroczny DarthVader siekacy redakcyjnych re-

(¥) Gwoli jasnosci: to akurat nie Allor powiedziat. A kto? Tego nie zdradze. Domysicie sie. :)

beliantéw mieczem $wietlnym orazniszcz
naszych marzen i planéw, jak wynikatob
zrozmaitych wspominek. Jak wszyscy wie
istnieje ,dark side of the moon’, lecz jest
Llight side of Zibi".

Chce wiec tu powiedzie¢, ze gdyby nie on,
Swietowalibysmy dzis 30-lecia CD-Action.
nawet 10-lecia. A catkiem mozliwe, ze i 5
cia.Taka jest prawda, czy sie to komus spo
ba, czy nie. To jego energia i zaprowadz
zelazna reka dryl zmienity wysokonaktad
fanzin - jakim byto CDA w okolicach 1997
ku -w poukfadanei profesjonalne, jakna
lata, pismo dla graczy.

A to wcale nie koniec jego zastug, m.in. w
znakomitych ,petniakéw” trafito na nasze
very dzieki,podchodom”i kontaktom Zibi
| to dzieki niemu w 2002 nie przeniesi
CD-Action do Warszawy, gdzie robik
je juz zupetnie inna ekipa, jak pierwo
planowat Bauer.Tak, tak... Takie mielizami
Wiec oddajmy tu cesarzowi, co cesarskie!

A teraz juz zapraszam do lektury. Hmm...
to kiedys konczytem wstepniaki? A, juz wi

Mitej lektury! Dobrej zab
Jerzy ,Mac Abra” Popr
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v Wojciech,,Blood” Tarczynski

WSPOLPRACOWNIK CD-ACTION W LATACH 1999-2002 | PONOWNIE OD 2025

Dawno, dawno temu, za gérami, za lasami los wystal mnie do siedziby
magazynu CD-Action. Miatem wtedy 14 lat i codziennie gratem w FPS-y.

By* marzec albo kwiecien 1999 roku.
Kolega z podstawéwki namawiat mnie,
abysmy odwiedzili redakcje - bawit sie
jezykiem programowania Pascal i marzyt
o publikacji programu na ptytce dotaczanej
domagazynu. Samo CD-Action czytatem od
jakiegos czasuibardzo podobato misie, ze
wrzucaja na CD dodatkido strzelanek FPP.

Jak pewnie sami wiecie, pod koniec lat 90. do-
stepdointernetu wygladatzupetnie inaczej niz
teraz. Niemal kazdy chetny musiat korzystac
z modemu 56k i potaczen telefonicznych,
a wiec sciggniecie nawet 20 MB mapek do
ulubionej gry stanowito spory problem.

Po szkole pojechalismy do redakcji. Znajdowa-
fa sie na pierwszym pietrze niskiego budynku,
niemal wszyscy redaktorzy siedzieli w wielkiej
sali. Praktycznie nikt nie spojrzat na dwdch
stremowanych matolatéw, ktérzy cichutko

U - wakace nalers s takce okiple FPP
claz whelu 0 tym zapomniata | juz dochodza do minle phors

% : ‘11' L
Dl N’ﬁilytce'w pewnym n:‘glnencie byto
juz|kilka cyfrowych magazynw.

powiedzieli: ,Dziert dobry, my mamy co$
na plytke”. Podszedt do nas przyjazny facet,
przywitat sie i przedstawit jako Jerzy Poprawa.
Wziat dyskietke od kolezki, a ja — nie wiem
dlaczego - palnatem cos$ w stylu: ,He, he,
fajne pisemko macie, szkoda, ze kacik FPP
na plytce nie jest bardziej rozbudowany”,
na co Jurek z miejsca odpart:,,To zrob nam
cos lepszego”.

Domyslacie sie pewnie, jak ten tekst zadzia-
tat na wyobraznie 14-latka. Zwtaszcza ze od

Konie

dume, Ze moje wypociny mogty sie pojawic
w ulubionym magazynie. Byto to warte tego
stresu, ktéry towarzyszyt mi przy pierwszych
wizytach w redakgji. Kilku redaktoréw okazato
sie super pozytywnymi ludzmi (m.in. ztoty
Gem), a comiesieczne dostarczanie tekstow
i FPP Zone na ptytce wspominam do dzis.

Wiecie, ze szybciej byto wtedy przywiez¢ do
redakgji 15 dyskietek z materiatami, niz wy-
syta¢ to mailem? Nagrywarki ptyt jeszcze nie
miatem i pewnego razu pedzitem na ostatnia

26 lat temu publikacja w CDA hyia
dia mnie niesamowitym przezyciem.

jakiegos czasu uczytem sie HTML-a z kurséw
w Stowie Polskim(*). Potaczytem moja mitos¢
do strzelanek z podstawowymi umiejet-
nosciami robienia stron WWW
i w ciggu kilku miesiecy powstat
premierowy numer FPP Zone. Co
wazne, byt to pierwszy tego typu
dodatek na ptytce pisma - Tawer-
na RPG czy ActionMag wystarto-
waty kilka miesiecy pézniej. Moja
praca zostata udostepniona na
CD dotaczonym do 39. wydania
magazynu (08/1999) z piekna
(Smuggler moéwit, ze najgor-
szg w historii) oktadka z Melem
Gibsonem z filmu Braveheart -
Waleczne Serce.

FPP Zone na CD nie byt moim
jedynym debiutem - napisatem
tez do papierowego magazynu
tekst na jedna strone z prostymi
poradami dotyczacymi grania
po sieci w Quake‘a Il. Dzisiaj nie
potrafie przeczytac tego bez po-
waznego boélu zebéw, ale ponad
26 lat temu publikacja stanowita
dla mnie niesamowite przezycie.
Pamietam droge zkiosku i wielka

chwile (bo deadline!), a jedna z dyskietek nie
dziatata. Na dodatek strasznie wéwczas lato,
nie jezdzity tramwaje i ogdlnie akcja jak z ja-
kiegos dramatu. Coz, pdzniej zawsze robitem
kopie zapasowe.

Samo zbieranie materiatéw do FPP Zone tez
bywato hardkorowe - przez miesiac redakto-
rzy FZ (czytaj: najczesciej czytelnicy, ktérym
chciato sie pisac) przysytali mi rézne teksty,
ajadzien, dwa przed oddaniem numeru skfa-
datem wszystko i dostarczatem do siedziby
CDA. Wpakowanie tego w HMTL-a i zrobienie
grafik (Paint Shop Pro + font Treefrog, bejbe!)
zajmowato mi przewaznie catg niedziele i za-
haczato o poniedziatkowy poranek. Kilka razy
przychodzitem do redakcji po zarwanej
nocy, ale z satysfakcja, ze kolejny FZ ukaze
sie na plytce.

30 lat CDA, piekna sprawa. Czuje sie prawie
jak ten dziadek z reklamy Werther's Origi-
nal (ktdra, jak na ironie, pewnie tylko same
Stare Konie jeszcze pamietaja). Na 60-lecie
opowiem wam o tym, ze byty kiedys plany
na osobny magazyn lub numer specjalny wy-
facznie z grami FPP, nawet miatem cate menu
na ptytke zaprojektowane.To do przeczytania
za trzy dekady! ICDA|

(*) Dolnoslgski dziennik wydawany w latach 1945-2004.
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Print’s
not dead

Kamil,Berlin”Krupinski
L REDAKTOR CD-ACTION W LATACH 2010-2018 '

Kiedy zaczynalem przygode w CD-Action, powszechna opinia — wsréd praktycznie wszystkich, ktorzy mieli na
ten temat jakiekolwiek przemyslenia - bylo, ze ,print jest martwy” i czas drukowanych mediéw sie skonczyt.

nie miat wtedy jeszcze pojecia, jak sen-
sownie zmonetyzowac internet — dziesigtki
lub setki tysiecy kliknie¢ brzmiaty jednak lepiej
niz ,w sumie to nie wiemy, czy ktos to czyta,
i nie mamy jak sprawdzi¢”. Nikt nie wierzyt,
ze ludzie beda chcieli wciaz ptacic za prze-
starzaly technologicznie i kalendarzowo
papier, kiedy ,to samo” zaczng dostawac
w sieci, w dodatku szybciej i za darmo.

Mogtbym tak dtugo, ale przekazac chce przede
wszystkim to, ze mojg pierwsza powazna
prace zaczynatem jako mtodzieniec(*) w me-
dium, ktére - wedtug madrzejszych i bardziej
doswiadczonych ode mnie ludzi - chylito sie
ku upadkowi(**). Bytem jednak mtodziericem
niezwykle gniewnym i nie chciatem przyjac¢
tego do wiadomosci - 6wczesny prowadzacy,
MQc, wystuchiwat wiec niekonczacych sie
wizji godnych jakiejs naprawde zawzietej
komunistycznej mtodziezéwki. A jako ze

Druk wymaga uwagi — na kartce nic sie nie

samej propagandy przekazac,
bo wcigz w nig Swiecie wierze.

Kiedy nowoczesne interneto-
we bagno sie stabilizowato,
drukowane pisma powoli pa-
daty.tatwiej byto powiedzie¢,
ze biznes sie nie spinat i nikt
sie nimi juz nie interesowat,
trudniej przyznac sie, iz nale-
zato radykalnie zmieni¢ kurs
i zacza¢ dopieszczac tych
wcigzzainteresowanych. Druk
wymaga od czytelnika cierpli-
wosci — przerzucenie kartki
zajmuje wiecej czasu nizscrol-
lowanie strony internetowej

J

Na prz8strzeni lat tfoche sie tych ~
@+ magazyndw uzhierato:..

=

(i jakies to takie nieporeczne).

Druk wymaga uwagi — na kartce nic sie nie
rusza, nie mruga ani nie krzyczy. Druk nie

rusza, nie mruga ani nie krzyczy.

mamy do czynienia z rocznicowym numerem
papierowego magazynu, ktéry przeciez umart
(i zmartwychwstat!), to moge wam troche tej

VT W ) STAR WARS: THE OLD REPUBLIC C) RAINBG
T LW BB ) LORDS OF THE FALLEN () FIFA 15 0BC

YTIPCS A W O GRY ROKU 2016,07 DEAD RISING 4 CJ THE
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01/2017
(9372015 | -
R10/2005 | N

ER11/2015 | w

mer02/2014__ 1 ©

RYYIYISTUKTagaliscie wiashe hasta'

jest natychmiastowy — moze wiec nie tylko

sprawdzac informacje, ale tez decydowa¢,
ktére z nich faktycznie warto przekazac.
Druk kosztuje - musi zatem
mie¢ wzgledem siebie wy-
magania jakosciowe, ktorych
internet nigdy nie miat. Druk
moze tez oczekiwac od autoréw
specjalizacji— demonstrowania
wiedzy i kompetengji, na zdo-
bywanie ktérych czytelnikowi
brakuje czasu.

W skrocie: druk ma zalety,
o ktérych notorycznie sie
zapomina, nic wiec dziwne-
go, ze baza czytelnikéw ma-

MER 13/2014 - ¢ ' ]
MER 12/ W8 cavoF iz grzbietéw CD-Action? lata, a wydawnictwa ubijaty
ACTION 04/2020 1 EVATORANT swoje tytuty hurtem. Mimo

wszystko dzis, starszy i mniej gniewny, wcigz
uwazam, ze diagnoza jego $mierci byta
i bedzie przedwczesna - druk
nie umart i nie umrze. On po
prostu przejawia tendencje
do przesypiania momentow,
kiedy powinien szykowac sie
na transformacje roli, jaka
miatby odgrywac.

| to my, czytelnicy, musimy grzmie¢, gdy zo-
baczymy, ze znowu udaje sie na drzemke. Bo
wszystkie zalety druku to zalety, o ktérych
my, odbiorcy, ciagle pamietamy - i dlatego
wciaz tu jestesmy. Realizowania ich w petni
powinnismy od ukazujacych sie jeszcze tytu-
fow wymagac. A przy okazji wyjasnia¢ tym,
co nie mieli szczescia zy¢ w czasach przed
internetem, dlaczego druk jest wazny - by nie
mysleli, ze krajobraz mediéw musi wyglada¢
tak Zle, jak aktualnie wyglada.

Zycze wiec sobie, zeby CD-Action trzymato
sie na rynku kolejne 30 lat i dalej realizowato
niedzisiejszg, przestarzata misje drukowanego
pisma specjalistycznego - bo wiasnie w tym,
Ze jest niedzisiejszy i przestarzaty, tkwi naj-
wieksza sita druku. ICDA|

(*) Miatem 21 lat, kiedy klepatem pierwsze teksty do CD-Action. Kac nie trwat wtedy minimum trzy dni, a plecy mnie codziennie nie bolaty. To byly czasy!
(**) Prawda: pierwsze teksty pisatem do internetowej wersji magazynu, ale dwczesny jej wiasciciel byt jeszcze gorszy i mniej ogarniety niz dwczesny wiasciciel

wersji drukowanej. Brak nadziei atakowat wiec z kazdej strony.

BERLIN
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REDAKTOR CD-ACTION W LATACH 1997-2001

Zaczynajac wspotprace z CD-Action pod koniec XX wieku (a bylem wtedy szczylem, matolatem jeszcze
w trakcie szkoly sredniej), nie przewidywatem, ze przyjdzie mi napisac tekst do numeru na 30-lecie...

A jednak! Minely trzy dekady i magazyn,
z ktérym spedzitem pierwsze lata mojej pracy
zawodowej, mimo ktdd rzucanych pod nogi
przez wspotczesny swiat wcigz sie ukazuje.
Zmienit sie, bo jak spiewat Waldemar Kasta,
wroctawski bard: ,Nalezy sie zmienia¢, by,
jakim jest sie, pozosta¢; aby zosta¢, trzeba
problemom sprosta¢”. Zycze ekipie z tego
miejsca, zeby data rade zmieniac sie dalej.

A sam moge nostalgicznie spojrze¢ z per-
spektywy lat na to, co dziato sie na przetomie
wiekow. Wszystko stato sie przypadkiem i byto
wspaniatym doznaniem. Na pewno szcze-
golne miejsce w moim serduszku zajmuja
Krolestwa Chaosu, czyli dziat, w ktérym -
wrazz Lordem Yabolem i ze wsparciem kolegi
Dyzia - pisatem o grach fabularnych, stano-
wigcych w tamtych czasach wazny element
mojego zycia.

Pisatem duzo, pod swoja ksywa i pod inny-
mi, cho¢by jako Beerman. Pamigtam Inter-

bo chwile majej nicut

na wkordexeni Teraz za zynan ol oW,

'}'Rorz‘wml' kil-

¢ .I('upﬁ zu;msur!r}'r!l.
pewinienem rzucic iluz_m'!#o w diab
apalreye sig w m&mm?ﬂfniq do tef straty ilose Jrie
Ww,-uﬁu .E»yfuﬁ}r do zrabicnia, 5"{"“}' nie Ju»ﬂf 'y

Pfcruu‘zy to termin dostarcxenia tef recenzj

r'zy.’u'jn!rnj.tz_p dzied. D i fo_ﬂ!#l’. e

reucic mfm!}: " u’ll'm"l{v nie mogy, ko
recenzja ta fest diable waina -

prayenacie r.lf:‘v‘)u sami?

state 76 — chyba pierwszy tytut, w ktérym
na wiasne oczy zobaczytem moc akcelera-
toréw graficznych. Tony Hawk’s Pro Skater 2,
ktéremu wystawitem dziesigtke i mimo ze gry
deskorolkowe nigdy nie weszly do mojego
kanonu, wciaz uwazam te ocene za sprawie-
dliwa. Pierwszego Deus Eksa, recenzowanego
w 09/2000, ktéry wciggnat mnie tak bardzo, iz
do tamtego numeru nie napisatem praktycz-
nie zadnego innego tekstu. Wsigktem w ten

To ja nie rozumiatem, co do mnie méwia
Irlandczycy, i to ja odbitem sie od kantoru
na lotnisku, prébujac kupi¢ nowe wtedy
euro - nie udato sie, bo chyba funkcjonowaty
Owczesnie jeszcze tylko w postaci czekéw,
nie banknotéw. To ja gratem dwa lub trzy
dni w Diablo Il i czutem w kosciach, ze
to rewolucja, ze to co$ wielkiego. To ja
pisatem recenzje drugi raz, po utracie pierw-
szej wersji wskutek dziatania sit wyzszych.

Przygotowanie recenzji Diablo Il to
hyta prawdziwa jazda hez trzymanki.

doskonale wykreowany $wiat, a uptywajace
lata potwierdzity, ze to dzieto ponadczasowe.

Pisatem duzo, ale redakcyjny Swiatek oraz
czytelnicy i tak zapamietali mnie jako,Yasia od
DiabloII'. A wszystko przez to, ze to ja dostatem
zaszczytne i trudne zadanie zrecenzowania tej
gry — w Irlandii. Z pew-
nych powoddéw inaczej
sie nie dato. | tak oto zna-
laztem sie w samolocie
do Dublina i zameldo-
watem w luksusowym
hotelu, w ktérym na
cztlowieka bez karty
platniczej patrzyli jak
na UFO. Musiatem zapta-
ci¢ za pobyt w funtach,
a miatem przy sobie tyl-
ko ztotéwki, bo bytem
Swiecie przekonany, ze
nocleg zostat ogarniety
przez wydawce (pozdro,
CD Projekt!). Wiecgoracz-
kowo jezdzitem taksow-
ka po miescie, szukajac
kantoru skupujacego
polska walute. Kierowca
nie wiedziat, ze na razie
jemu réwniez nie mam
czym zaptacic...

fparzy Word.

| wreszcie - to ja do dzi$ dnia spedzam sen
z powiek ksiegowym, bo nigdy nie udato mi
sie tego wyjazdu rozliczy¢ zgodnie z prawi-
dtami. Wiecie, pogubitem te rachunki, kwity,
faktury i paragony bedace dla ksiegowosci
Swietoscia, a dla mnie wtedy $Smieciami za-
wadzajacymi w kieszeniach. Powiedzie¢, ze
ksiegowe mnie potem bardzo nie kochaty, to
nic nie powiedziec.

Tak wyszto. Przypadek, ale ten przypadek
przykleit sie do mnie na cate zycie. Co za-
bawne, diabelskie przycigganie zadziatato,
bo pracowatem pdzniej nad Diablo I, do-
datkiem do niego oraz ,czwdrka” W innej
roli, bardziej od $rodka, lecz Diablo to Diablo.
Tak naprawde dopiero niedawno zaczatem
spotyka¢ mtodych ludzi rozpoczynajacych
prace w giereczkowie, ktérzy nie wiedza, o co
chodzi z recenzja Diablo Il w CDA. Jedli to nie
oznacza zmiany pokoleniowej, to nie wiem,
co oznacza. Jak mawiali starozytni Rzymianie,
tak przemija chwata swiata.

A na koniec... kazdemu zycze takiego
szczescia - pierwszej pracy, w ktérej bedzie
magt realizowa¢ swoje pasje i na tym zara-
biac. A ekipie zycze kolejnych 30 lati skutecznej
nawigacji po dzisiejszym rynku majacym coraz
mniej szacunku dla papieru. Dzieki, Smuggler,
ze w 1997 roku mnie w to wciagnates!  ICDAI



-1l . i

Witold +Witek” Zagrodny'

(_ WSPOLWYDAWCA CD-ACTION DO 2002 ROKUJJ

wiosna 1994, padat deszcz i spotkatem
sie jakzwykle w niedzielny poranek na gietdzie
komputerowej w stotéwce Politechniki Wro-
ctawskiej z moim kumplem Jurkiem Kucha-
rzem (czyli Fredem).l on nagle powiedziat: - Ej,
amozewydalibySmy czasopismo o programach
shareware na PC?

Bylismy mtodzi, wszystko zdawato sie nam
proste i na wyciagniecie reki. Powiedziatem
wiec, ze czemu nie. Zostalismy wspélnikami
(wraz z jeszcze dwojgiem innych ludzi, pro-
wadzacych sklep komputerowy w Opolu),
zatozylismy wydawnictwo - Silver Shark,
a jakze - i szybko przystapilismy do dziatania.
Tak narodzito sie PC Shareware. Magazyn
sprzedawat sie dobrze, a ze apetyt rosnie
w miare jedzenia, gdzies jesienia 1995 padt
kolejny pomyst - na stworzenie czasopisma
o grach komputerowych z dotaczana do
kazdego numeru ptyta CD. Co wtedy byto
czyms$ w Polsce niespotykanym.

Tutaj byto juz trudniej, ale w koricu mielismy
gotowy biznesplan. Potrzebowalismy fajne-
go logo na oktadke, no i tytutu. Pojechalismy
do Krapkowic, gdzie mieszkat znajomy grafik,
Sebastian Dragun, ktéry wyrenderowat nam
pierwszego dyskobola trzymajacego ptyte
CD (a potem czas jaki$ sktadat CDA). Pier-

DODATEK ROCZNICOWY | €3¢

Zerknijmy
za kulisy

CD-Action ma 30 lat... Szybko zlecialo. Przez te trzy dekady napisatem do niego az jeden raz.
Felieton w pierwszym numerze. Chyba wiec juz pora na drugi tekst...

podstaw ksiegowosci,
kolportazu, logistyki itd.
| dzwonitem do USA,
do twoércow stynnych
dziet, jak Doom czy Duke
Nukem 3D, by uzyskac
zgode na zamieszczenie
dem ich gier. To byto
wyzwanie i jednocze-
$nie frajda, gdy stysza-
tem od np. Carmacka:,...
Skad? Z Polski!? Pismo
o grach? Nasze demo na
CD? Jasne, powodzenia!”.

Zadebiutowalismy
1 kwietnia 1996 roku.
Znakfadu 12,5 tys. sprze-
dalismy przez sie¢ kol-
porteréw 9,5 tys. sztuk, nie majac praktycznie
zadnej reklamy (poza ta w Gamblerze). Pozo-
state egzemplarze tez sie szybko rozeszly, wiec
pierwszy numer nawet w redakcji byt pézniej
biatym krukiem.

A potem poszto z gérki, cho¢ zdecydowanie
nie bez probleméw. Pewnie nie wiecie, ze
gdzies w okolicach 1997 roku Urzad Skar-
bowy stwierdzit, izdodawanie do pism ptyt
CD,,budzi watpliwosci”, czy aby nie s3 tu na-

CD-Action miato nazywaé sie CD-Power,
ale takie pismo istniato juz w Australii.

wotnie planowalismy nazwe CD-Power, lecz
jak pewnie wiecie, istniato juz - w Australii,
ale jednak - tak zatytutowane pismo. Nie
pamietam, kto zaproponowat CD-Action,
w kazdym razie natychmiast przypadto
wszystkim do gustu.

Ostro wzielismy sie do pracy. Ja zajmowatem
sie wszystkim, co byto zwigzane z biznesowg
strong CDA, po troche uczac sie ,w biegu”

ruszane jakies przepisy odnosnie doVAT-uiczy
nie powinnismy w efekcie zaptaci¢ ogromne;j
kary. Powiato groza, co tu kry¢. Szczesliwie
jednak w koncu uznano, ze wszystko jest
zgodne z prawem.

Jaki$ czas pdzniej, pod koniec 1999, nagle
staneliSmy u progu bankructwa - po prostu
stracilismy ptynnos¢ finansowa. Znajdowali-
$my sie o wios od sprzedania Silver Sharka wy-
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dawcy Chipa, ale oferowana przez niego cena
byta nie do zaakceptowania - i cate szczescie,
bo jednak udato sie nam wtedy wykaraskac
z tych probleméw. Niemniej rozumielismy,
ze wydawanie coraz wiekszego CDA zaczyna
nas przerastac...

W 2001 roku zainteresowanie naszymi tytuta-
mi wyrazito wydawnictwo Future Publishing
Network.Jego przedstawiciel zapytat mnie, za
jaka cene sprzedalibysmy udziaty w firmie. Wy-
stukatem na kalkulatorze wedtug mnie kwote
wrecz zaporowa, a on... tylko pokiwat gtowa,
Ze taka oferta mu pasuje. Wspdtpracowato sie
nam bardzo dobrze, ale po roku FNP wpadto
w finansowe tarapaty i ratujac sie, wyprzedato
swoje wszystkie europejskie filie.

W efekcie przejat nas Bauer, koriczac zywot
Silver Sharka. Itu-w 2002 roku - moja przy-
goda z CDA tez dobiegta konca. Niemniej
przez te wszystkie lata uwaznie sledzitem losy
tego pisma. A majac zapewne ostatnia okazje,
by zwrdcic sie bezposrednio do wszystkich,
chce podziekowaé dawnej ekipie za to, ze
mogtem pracowac z tak wspaniatymi ludzmi.
lwam, czytelnicy, ze przez tyle lat wspieraliscie
magazyn. Sto lat, CD-Action! ICDA|
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redakcyinego Przymierza

Maciek ,Eld” Jakuhski

Wspominajac poczatki CDA, koncéwke lat 90., w zasadzie wszyscy w ekipie zgodnie podkreslaja,
jak zgrana paczke tworzyt zesp6t redakcyjny. To prawda. Mato kto wie jednak, ze réznilismy sie
praktycznie pod kazdym wzgledem: od zainteresowan do tego, w co gralismy.

lubit zrecznosciowki, drugi przy-
goddwki, trzeci FPS-y, czwarty sportowki
imenadzery. Kazdy z nas miat swojego konika,
co byto o tyle dobre, ze podziat ,tupéw” do
recenzji obywat sie bez wyrywania wtoséw,
rak i nég.

Bywaty jednak przypadki, gdy gra trafiata
w gust catego zespotu i wszyscy wzdycha-
liSmy do niej. Pierwszym takim tytutem
okazat sie Battlefield 1942. Dzi$ pewnie
Smierdzijak piwnica w XIX-wiecznej kamienicy
na wroctawskim Otbinie, ale przez krétki czas
zagrywalismy sie w BF-a wszyscy. (No pra-
wie... Ja grywatem gtéwnie z botami, w domu.
W pracy mi nie wypadato - dop. Mac Abra).
Produkcja z tak mocno rozwinietym trybem
multiplayer - duze mapy, kilka (z perspektywy

Abra). Biedak nie wiedziat, ze
najgorsze dopiero przed nim.

. Y
Po krétkiej przygodzie z Battle- /_ PaNi€ DOKTORZE, (2

fieldem w redakcji zapanowata
znacznie grozniejsza epidemia —
przez samych twércéw nazwana
Wolfenstein: Enemy Territory.

Do grania w ten tytut mielismy
wrecz wymarzone warunki, bo po-
czciwy admin postawit nam serwer
redakcyjny. tupanie z pingiem 0
mocno nas faworyzowato, ale trze-
ba przyznac, ze po prostu nieZlegra-
lisSmy w ET.Wystarczyto stangc obok
biurka Gema, by ustysze¢ seryjne
,pong, pong, pong” po headshotach, podczas
gdywspomniany admin irytowatwszystkich (nas

Po co pracowac, skoro mozna grac
w Wolfensteina: Enemy Territory?

lat prymitywnych) klas postaci i grywalne
pojazdy - stanowita swoiste novum.

To byta pierwsza gra, ktérg katowali niemal
wszyscy, rzucajac na dtugie godziny obowigzki
stuzbowe i narazajac sie tym samym na gniew-
ne wrzaski oraz pogrozki naczelnego. (Za
kadencji Macka, bo wczesniej masowo cieliSmy
w Warcrafta Il i Quake'a. Ja réwniez - dop. Mac
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Pigkni i mtodzi prz.gd redakcja na Demhowskiego®

tez!) swoja snajperka. Zylismy z dzietem Splash
Damage dtugimi miesigcami. Niemal wszystkie
redakcyjne rozmowy dotyczyty map (odwieczne
pytanie:colepsze -Oazaczy Goldrush?), efektow-
nychfragéwiobciachowych wpadek, klanowych
filmikéw oraz wzajemnych porachunkéw.

Nasza mito$¢ do Enemy Territory trwataby moze
wiecznie, gdyby nie to, ze uderzylo w nas
z cata moca tsunami
World of Warcraft.
Od dnia premiery
rzuciliSmy sie w sza-
lencze levelowanie:
Gem, Allor i Jasiek po
stronie Przymierza,
a ja - niezgrabnym
taurenem. Przynaj-
mniej na poczatku,
bo z czasem wszyscy
pokochali nieumar-
tych i orkéw. Kazda

To NOWE J\M‘C?JE w
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¢ _POWTARZAM, MA PAK
REFLUES | HEMOROIDY..

wolng chwile poswiecalismy na granie. Nie
byto deadline’éw, nie byto innych tytutéw, nie
byto przerw na jedzenie - nawet z detepow
dobiegaty nas dyskusje o makrach, talentach
i truciznach dla rogue’éw. Byty wspdine dun-
geony, rajdy, battlegroundy, epiki i wipe'y. Ku
utrapieniu naczelnego storice i ksiezyc przez
diuzszy czas krecity sie wokot Azeroth.

Nic jednak nie trwa wiecznie i na jego oraz
nasze szczescie w koncu i World of Warcraft
przeminat. Przynajmniej w zyciu redakcyjnym,
bo klasyczny WoW nadal jest najwazniejsza
gra w moim serduszku. Zwtaszcza ze gdzie$
w tle wciaz porusza sie pewien Z6tw.

Na koniec anegdotka, ktéra niezmiennie mnie
bawi. Jaki$ czas temu wybratem sie na CDA Expo
we Wroctawiu. Umowilismy sie starg paczka, za-
bratem ze soba rodzinke i kumpla od koncertéw
zzong. Spotykamy sie pod Halg Stulecia, zbijamy
piatki jak ¢wier¢ wieku temu, a tymczasem za
moimi plecami trwa taka rozmowa:

- Kim sq ci starzy ludzie? - spytat zszokowany
Olaf, moj syn.

Na co ustuznie odpowiedziat wspomniany
kumpel, Pawet:

— To sq koledzy twojego starego z pracy... Dziwne,
Ze jeszcze zyjq. ICDA|
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sko 11000 dni...

30 lat minelo jak jeden dzien... No dobra, minie w czerwcu tego roku, bo cho¢ oficjalnie przygode z CD-Action
rozpoczatem 2 stycznia 1997, to z magazynem zwigzany bytem od czerwca 1996 jako staty wspotpracownik.

Siedziba redakcji miescita sie wowczas na
Teczowej 25. Byt to wczesniej magazyn me-
blowy jakiejs firmy, ktérego czes¢ wydzielono
i przebudowano na biura. Lokalizacja srednio
prestizowa, oglednie méwiac, a warunki moc-
no spartanskie.

Wszyscy miesciliSmy sie poczatkowo
w czterech pokoikach. W pierwszym, tym
najwiekszym, co wcale nie znaczy, ze duzym,
siedziata piecioosobowa redakcyjna ekipa:
ja, MrJedi, Czarny lwan, Lord Yabol oraz
(wpadajacy z doskoku, co mnie zawsze dzi-
wito) éwczesny naczelny, Mariusz Turowski.
W drugim urzedowat trzyosobowy zesp6t DTP,
aw trzecim, malutkim, cisnety sie dziewczyny
zksiegowoscii gos¢ zdziatu spedycji, petniacy
tezfunkcje sekretarza redakcji. Czwarty zajmo-
wali natomiast dwaj wydawcy.

Pamietam, Zze pierwszego dnia przyszedtem
do pracy lekko speszony, bo jednak etat to
etat, a nie jakie$s tam wpadanie do redakgji
na dwie-trzy godziny. Zasiadtem za swoim
komputerem (486DX2-66). W kacie za biurkiem
lezatspory stos czegos, cowygladato jak czarne,
przettuszczone szmaty. (Nigdy nie odwazytem
sie sprawdzi¢, co to... Amoze raczej - kto...) | tak

sobie siedziatem jak ten kotek, patrzac tepo
w okno, bo wtedy netu nie bylo, Fejsa nie
byto, smartfonow nie byto... niczego nie byto.
Wiec nie miatem pojecia, co ze soba poczac.
Po mnie przyszedt Czarny Iwan, przywitat sie,
wiaczyt Virtua Fightera, zaczat grac. Po paru
minutach pojawit sie MrJedi, dotgczytdo lwana:

- Chodz, zagraj z nami - powiedziat Jedi.

— No nie wiem, co na to szef? — zawahatem
sig, nauczony doswiadczeniem z Leryksu,
ze jak pracownik nie pracuje, to trzeba go

natychmiast op*****[i¢ z géry na
dot. — Wiesz... ze od samego poczqtku
nic nie robie, tylko gram...

- Przeciez granie to wtasnie jest nasza
praca, cztowieku!

No tak... Zagratem wiec.

Po 9.00 dofaczyt do nas Fred (znaczy
Jerzy Kucharz, naszwspétwydawca),
pokibicowat troche i sobie poszedt.
Wrdcit po kwadransie czy dwéch
z gierkami do recenzji. | tak to
wszystko sie zaczeto. Czas szybko
Zleciat. O 15.00 znéw pojawit sie
wydawca i oznajmil, ze na dzi$
starczy juz tej pracy. Potem mniej
wiecej do 18.00 tupalismy wraz
znimidetepowcamiw Warcraftall
oraz Dooma. Niekoniecznie o su-
chym pysku. Tak minat méj pierw-
szy dzien z blisko 11 tys. spedzo-
nych w redakgji CD-Action.
JERZY
A gdy pare dni pézniej roze-
Zlony boss ochrzanit jednego
z redaktoréw(*) - Ty przestan
sie w koncu op*****|a¢ i zacznij

wreszcie grac!!l” - zrozumialem, ze znala-
zlem swoje miejsce na ziemi. Po 30 latach
nadal w sumie tak uwazam, cho¢ oczywiscie
juz nie tak mocno jak wtedy. Wiecie, z czasem
wszystko moze sie nieco opatrzy¢ i spowsze-
dnie¢, aniekiedy wrecz wyjsé bokiem. Bo praca
marzen to jednak nadal praca. | jak kazda ge-
neruje momentami duzo, bardzo duzo stresu:
deadline'y, nieuniknione konflikty, frustracje,
gdy sprzet zawodzi, gra sie wiesza, tekst skré-
cono o potowe, bo wpadta reklama na jedna
strone, poczucie wypalenia itd.

(*) A byt nim Lord Yabol, ktéry od dobrej godziny siedziati gadat o wszystkim i o niczym.
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'NIE PODOBA SIE)
'TO NIE KUP(]J

Moja ksiazka to nie Sciema - znajdziesz ja na
sklep.cdaction.pl. Autor nie odpowiada za szkody
moralne i psychiczne powstate w wyniku lektury.
Zostaliscie ostrzezeni!

Wywotuje to rozmaite ponure mysli typu:
+A chrzanie to, to nie na moje nerwy; rzuce
to wszystko w cholere i wyjade w Bieszczady
hodowac owce!”. Znacie to uczucie, prawda?
Nie watpie. Kazdy pracujacy czasem czegos
takiego doswiadcza. Nie stanowie wyjatku.
Niemniej zycze wam, abyscie latami tak
jak ja mogli robic¢ to, co rzeczywiscie lubi-
cie - i jeszcze brali za to pieniadze. Bo wiecie,
kasa tez jest wazna. Trzeba przeciez miec za
co kupowac CD-Action przez - oby! - kolejne
trzy dekady. :) ICDA|
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Pawet, Mrledi” Musiatowski

REDAKTOR | WSPOEPRACOWNIK CD-ACTION W LATACH 1996-2003

Poczatek drugiej potowy lat 90. To byty czasy, gdy wielu z nas mogto tylko pomarzyc o wtasnym PC w domu,
internecie, sieci wewnetrznej czy tez fatwym dostepie do najnowszych gier. Z kolei w redakcji mieliSmy to

wszystko na wyciagniecie reki.

l[lhsm:

Nasze redakcyjne zycie poczatkowo wygla-
dato dos¢...normalnie. OdpalaliSmyzsamego
rana ,sktadaki’, ktére po kilku kopnieciach
irestartach wkoncuruszaty, poczymzgarnia-
lismy od rednacza albo wydawcy zdezelowane
ciezkim zywotem dyskietki (lub cedeki) zgrami
i programami do recenzji. Kopiowalismy na-
stepnie materiaty na twarde dyski o pojemnosci
pamieci wspotczesnego smartwatcha z Temu,
grzecznie zwracaliSmy nosniki faskawemu
dyskodawcy i patrzylismy ze zdumieniem, o ja-
kim dziwadle przyjdzie nam tym razem pisac.
A potem dostarczalismy teksty i screeny na
dyskietce/dyskietkach do sasiedniego pokoju,
gdzie niepodzielnie krélowato DTP.

Az tu pewnego dnia... Z samiuskiego rana na
redakcje zrobit wjazd cztowiek z torbami petny-

hZ%apani na tajnej sieciuw'ﬂ rozgrywce® - ‘
(0d lewej: Allor,-Czarny: Iwan, Jaspin’iGemini).

mi kabli, wieszczac, ze to koniec ery dyskietek.
| zaiste, prawde wywieszczyt. Nareszcie nie mu-
sielismy biega¢zmasowo umierajacyminatrasie
redaktorzy-detep nosnikami. W ruch poszta
sie¢ wewnetrzna. A wraz z nia pierwsze komu-
nikatory tekstowe, sprosne grafiki...i dostep do
sieciowego giercowania. Zaczeta sie rzez. Nasza
kwatera gtéwna stat sie dziat DTP, gdyz dzielni

Redakcja oszalata na punkcie
internetu. Nie utatwiato to pracy...

detepowcy mieli zawsze najmocniejsze kompy,
adotego najlepiej ogarnialinowe jeszcze wtedy
niuanse zwiazane z siecia.

Pierwszym naszym multiplayerowym hitem byt
Warcraft, ktérego sesje potrafity ciagnac sie do
pdéznych godzin nocnych. A to z kolei zaowo-
cowato pojawieniem sie zaspanych zombie,
powstajacych rankiem spod swoich biurek.
Najwieksze szalenstwo jednak miato dopiero
nadejs¢, gdy na scene wjechaty FPS-y...

Jesli wezesniej istniat w redakdji jakis podziat na
prace i gre, to w tym momencie 6w delikatny
porzadek runat z hukiem. Rzuci-
lismy sie na klawiatury i myszki,
jakby nie byto jutra. W czasie tej
pierwszejgoraczkipotrafilismy
grac przez caly tydzien, nie ro-
bigc - niemal - praktycznie nic
innego (pomimo desperackich
akcji Mac Abry —zdarciem koszuli
i legitymacji prasowej w tle). | tak
oto, w tym szalonym pier***niku,
gdy dopadatnaswkorcu nieubta-
ganydeadline, montowalismyko-
lejne numery CDAi PCShareware.
Sami nie wiemy, jakim cudem.

Swiezo upieczony rednacz (Zibi),
gdy po przybyciu na pole bitwy

Idjecie: Pawet Musiatowski; redakcja CDA (Wydawnictwo Silver Shark), pazdziernik 1999

ujrzatten obraznedzyirozpaczy, postanowitdo-
kreci¢ nam $rube. | tak po prostu ogtositoficjalny
zakaz wyczynowego mordowania kakodemo-
néw w czasie godzin pracy. Jednak na to byto
juzzapdézno. Zbytwiele przeszlismy.Nowy szeryf
w miescie nie zdawat sobie sprawy, ze twardzieli
takich jak my nie da sie ztamac. Nasze opuszki
palcdw - od gry i hartowania w wirujgcych
topatkach wen-
tylatora - byty
twarde jak stal.
Kulki naszych
myszek wytar-
te do gotego
metalu. Truchta
klawiatur walaty sie po redakcyjnym polu bi-
twy. Monitory CRT stawaty sie radioaktywne
od przepalenia. Do sieci podpielismy nawet
lodéwke. Bylismy zdeterminowani i gotowi do
kontruderzenia.

Naszmoderatorzdziatu DTP (Madbrush) szybko
zorganizowat ruch oporu. Wskakiwalismy wiec
dotajnej sieciowejrozgrywkiwgodzinach pracy,
uzywajac stynnego boss keya w sytuacjach za-
grozenia. Aby podtrzymac moralezespotu, stwo-
rzytem epicka Ode do Doomnych Doomowcéw,
a jej wydruk, w rytm bohaterskiego mruczenia
catej ekipy, przybitem rozpieprzonym twardym
dyskiem na Scianie kwatery gtéwnej.

Gdy juz mysleliSmy, ze bardziej nam odbi¢
nie moze, na pole bitwy wjechat Quake.
Zasilacze naszych kompéw znowu zawyty
z rozpaczy. Wtérowali im straumatyzowani
naczelni. Praca staneta. A z wojennej pozogi
wyszlismy MY. Niepokonani.

Oda do Doomnych
Doomowcow
Doomie! Ojczyzno moja! tys jest demondw plaga.

lle cie trzeba cenic, ten tylko sie dowie,

Kto zdobyt Fraga!

I'stuchajze, stuchaj, gdy krzyknie Moderator:
LPaluchy w wentylator!”
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To juz prawie 20 lat w CDA... Zajmuje sie tu m.in. sprzetem, a moje poczatki w redakcji przypadty na okres
burzliwych przemian w technologii. To zas sprawito, ze — troche niczym Roy Batty — mialem okazje widzie¢
rzeczy, w ktore dzis niekiedy nawet trudno uwierzy¢.

DoWrodawia przyjechatem nastudiaztyl-
kodwoma ,gratami”. Pierwszym bytleciwy juz
wtedy Alcatel, ktory dzwonit, wysytat SMS-y
i... od czasu do czasu zaktut w bok wystajaca
zobudowy antenka. Jakim$ cudem zataszczy-
temtezdo pociggu komputer-zwielgachnym
monitorem kineskopowym i niedomagaja-
cym procesorem AMD Sempron. Okazato sie,
zete dwa starocie w pewnym sensie wptynety
na to, co robitem potem.

W CD-Action pojawitem sie dos¢ szybko, chy-
ba na pierwszym roku studiéw, a w kolejnym,
dzieki Smugglerowi, pisatem juz w miare
regularnie. Niedtugo pézniej dostatem sie
pod skrzydta Allora, bwczesnego sprzetowca,
ktéremu zreszta na sam poczatek naszej zna-
jomosci...ztamatem pendrive’a. Miniaturowe
cudenko o kolosalnej pojemnosci 32 GB. Dla
poréwnania: nosnik uzywany przeze mnie na
studiach miat 4 GB.

To wiasnie jakos wtedy zaczatem sie w CDA
zajmowac telefonami i porzucitem mojego

opOdznieniem, przesiadtem sie

naSamsunga Galaxy S3. Miatem
goprawie dwalata,awtym cza-
sie wypalitem na jego ekranie
interfejs gry Ingress, protopla-
sty Pokémon Go. Telefon ten
skonczyt Smiercig tragiczna:
wysunatmisie zkieszeni, kiedy...
siadatem na toalecie. Gdzie$ po
drodze korzystatem rowniez
z kultowego potworka o na-
zwie Nokia N-Gage, a takze
z HTC Dream (czyli pierwsze-
go urzadzenia z Androidem).
Ten ostatni zreszta przez dtugi
czas lezat w labie jako pamiat-
ka-ostatecznie jednak w trakcie
wyprowadzki redakgji z Sukien-
niczostat najpewniejomytkowo
zeztomowany.

-

Na poczatku mojej przygody z CDA bardzo
szybko odnalaztem sie takze w Swiecie kom-
puteréw -z koniecznosci, bo natamach pisma

W CDA pojawitem sie doS¢ wczesnie,
chyha na pierwszym roku studiow.

Alcatela na rzecz Samsunga GT-55230. Na
nim tez po raz pierwszy w zyciu spraw-
dzitem poczte, logujac sie na skrzynke
nie z komputera, tylko podczas jazdy
samochodem z kumplami. Sprzet ten miat
ekran oporowy, czyli ,dotyk” dziatat tu tak, ze
sita nacisku trzeba byto doprowadzi¢ do ze-
tkniecia ze sobg dwdch powtok wyswietlacza.
W praktyce — koszmar. A na domiar ztego pot
sprawiat, ze sprzet czesto gtupiat i odmawiat
postuszenstwa.

Dominujace dzi$ Androidy i bedace obecnie
standardem ekrany pojemnosciowe pojawity
sie dopiero pdzniej. Wtedy tez, z pewnym

prowadzitem Konfigurator, sprawdzajac wy-
dajnos¢ zestawdw PCw r6znych grach. Wtedy
tez statem sie prawa reka Allora. Nie chodzito
jednak o awans: podczas ferii ztamatem
obojczyk, przymusowo wiecnauczylemsie
skladac blaszaki z wykorzystaniem tylko
prawej gornej konczyny, co czynitem przez
bite dwa miesigce.

Tamten czas zapisat mi sie jednak w pa-
mieci z zupetnie innego powodu. Po latach
studenckiej tutaczki z kineskopowym mon-
strum w korcu zainwestowatem w pierwszy
panel LCD. Do kompletu kupitem zresztg tez
GTX-a 280 - wtedy flagowa karte graficzna

) iTen|staby/procesoritowarzyszyt{minalpoczatkul
imojej[drogi\w[CD=Action
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Nvidii — wydajac na niego majatek, ok. 1100 zt.
Nareszcie mogtem odpali¢ Crysisa w osza-
famiajacej rozdzielczosci 1680 x 1050 i na
nowych warunkach wréci¢ do Unreala, czyli
tytutu, ktérego recenzja w CDA zachwycatem
sie — jeszcze jako czytelnik - lata wczesniej.
Przed chwilg wiaczytem sobie te druga gre
ponownie -tymrazem na RTX-ie4080iekranie
z matryca 3440 x 1440.

To byt wspaniaty czas. Z wypiekami na twarzy
sledzitem doniesienia na temat umierajacych
Xbokséw 360 i kolejne rozdziaty wojen konso-
lowych.Narzekajac natamach naceneiPodéw,
sprawitem, ze Apple $miertelnie obrazito sie
na CDA. Zarywatem noce, piszac recenzje tuz
przed deadline’ami. Ale bywato tez luzniej: po
godzinach w redakcji wraz z reszta ekipy przy
piwie gralismy w kolejne czesci Guitar Hero.

Przede wszystkim jednak dotykajac kazdej ge-
neracji sprzetu na przestrzeni ostatnich 20 lat,
na wlasne oczy widziatem, jak ksztattuje
sie technologiczna wspoétczesnosé. Niesa-
mowite uczucie, uwierzcie. ICDA|
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»Skamieliny zlekcewazyly internet, bo wspélczesny swiat im odjechat, a poza tym arogancko wierzyly, ze papier
przetrwa wszystko”. Wiele razy czytalem podobne diagnozy niegdysiejszej nieporadnosci CDA w sieci, ale praw-
da byla inna. 30-lecie magazynu to dobra okazja, by rzuci¢ na te kwestie nieco swiatta.

W rzeczywisto§ci jako redakcja bardzo
szybko zdalismy sobie sprawe z tego, ze inter-
net jest przysztoscig mediéw. My sie do niego
wreczwyrywalismy, szarpigc sie corazrozpacz-
liwiejnataricuchuwydawnictwa, ktére zdawato
sie nie rozumie¢ wagi naszej obecnosci w sieci.

Poprzedni wiasciciel ,Ekszyna” byt bowiem
chorobliwie przywigzany do papieru. Do-
chodzily nas stuchy, ze sternicy korporacji
traktuja internet jak chwilowa mode, ktora
mozna przeczekac. To nie byli znawcy ani

my sobie lepsza strone www. Za darmo, byleby
sie dtuzej nie osmieszac tym zabytkiem, ktory
woéwczas mielismy.,Skupcie sie na papierze”.

Moglibyscie pomysle¢: ,Zaraz, przeciez do
Bauera nalezata Interia. Tam tez nikt nie ogar-
niattematu?”. C6z, po przejeciu Interii naiw-
nie cieszylem sig, ze wreszcie bedzie z kim
rozmawiac o podbojusieci. Niestety koszmar
przybrat tylko inny odcien. Wydawnictwo
przerzucito swoje tematy zwiagzane z interne-
tem na krakowska spotke, ktdra nie byta tym

entuzjasci nowych technologii. Przytoczyt-
bym absurdalne anegdotki ilustrujace ich
zagubienie w cyfrowym $wiecie, ale nie po to
uwolnitem sie lata temu od Herr Rolnika, zeby
teraz oratmnie prawnikami. Dlazobrazowania
powagi sytuacji wspomne tylko, ze gdy tam
pracowatem, nie wszyscy przedstawiciele fir-
mowych wyzyn potrafiliwytaczy¢ wcisnietego
przypadkiem Caps Locka.

Taplamy sie w biocie

Wielokrotnie prébowalismy skruszy¢ ten kor-
poracyjny beton rodem z lat 90., ale to beton
bezlitosnie kruszyt nas. Jak mantra powracato
hasto: ,Skupcie sie na papierze”. Zdarzato
nam sie tez stuchac sugestii, ze poprzewra-
cato nam sie w gtowach z tym internetem.
Jakie pienigdze?! Jaki sprzet do nagran na
YouTube'a?! Kazdy nastolatek potrafi wrzuci¢
filmik z telefonu, a wy potrzebujecie do tego
budzetu i sprzetu?!

Pozostawata nam partyzantka - robilismy
w sieci, ile moglismy, skromnymi Srodka-
mi, jakie udawato nam sie wydrapac. Jedli
dobrze pamietam, pierwszy kanat CDA na YT
zatozylismy po kryjomu. W pewnym momencie
zaproponowali$my nawet, ze sami przygotuje-

zachwycona (i tak catkiem po ludzku ja rozu-
miem).Ta w efekcie traktowata nasz serwis jak
co$, co przylepito jej sie do podeszwy, i $wia-
domie pozwalata mu marnie¢. W 2017 roku
miesieczna jatmuzna, ktéra dostawatem na
dziatalnos¢ cdaction.pl, nie pozwalata nawet
na godna stagnacje. ,Zrezygnowalismy z ar-
tykutéw, bo nie moge pfaci¢ za nie 100 zt',
pisatem wtedy do cztowieka z Interii.,, A teraz,
zeby zmiesci¢ sie w budzecie, musimy ograni-
czy¢ niusowanie.To co ma dziac sie na stronie?

pojechalismy do Krakowa bez niego - ja i spk,
o6wczesny naczelny CDA. Petni entuzjazmu,
z pomystami na rozwoéj i przekonaniem, ze
rozsadek zwyciezy. Nic z tego. Na dzier dobry
przedstawiciele Interii oswiadczyli, ze rozmo-
wa bez naszego przetozonego nie ma dla nich
sensu. Wiedzieli, ze nie przyjedzie, a mimo to
nie odwofali spotkania, ,zebyscie sie czegos
nauczyli”. Faktycznie nauczytem sie czego$ -
samokontroli. Wiszacg w powietrzu wrogos¢
do nas mozna bytoby rzna¢ pita tancuchowa.
Jeden z naszych rozméwcow wyciagnat
smartfona i ostentacyjnie nas ignorowat,
a po jakims$ czasie mruknat, ze ma wazniejsze
sprawy, i wyszedt. Drugi traktowat nas jak
idiotéw, udzielajagc nam rad typu ,publikujcie
na stronie stare recenzje z czasopisma, beda
za darmo”(*). W koncu rzucitlekcewazaco, ze
jesli cdaction.pl padnie, to ,jakos to prze-
2yja". WracaliSmy do Wroctawia zatamani,
wiedzag, ze jest pozamiatane.

Tak wygladata kiedys nasza walka o przysztos¢
winternecie. C8z, byto, mineto, straconego cza-
su nie odzyskamy. Zreszta zawsze lepiej patrze¢
w przysztos¢. Trudno jednak nie zastanawiac
sie, gdzie CDA bytoby dzisiaj, gdyby ludzie
odpowiedzialni za jego los zrozumieli ze 20 lat
temu, ile mozna zdziata¢ w sieci z taka marka

Mamy potezna marke, a taplamy ja w btocie. i baza odbiorcow. ICDA|
To, co sie dzieje, jest

po prostu swiadomym Y g i e prdeEsS GEETTE

zarzynaniem serwisu-. Wmm

.Jako$ to |

przezyjemy”

W tym samym roku
doszto do spotkania
w tej sprawie z ludzmi
z Interii odpowiedzial-
nymi wtedy za obszar
dziatalnosci, do ktérego
sie fapalismy. Mielismy
dostac wsparcie nasze-
go dyrektora wydawni-
czego, ale ostatecznie

(¥) Thumaczyt nam, ze inne redakcje Bauera radzity sobie w sieci wtasnie dzieki starym materiatom z magazynéw. Zdawat sie nie rozumiec, ze recenzja to nie przepis na sernik czy
sposoby na domycie garnka i zamieszczajqc jq na cdaction.pl kilka miesiecy po premierze gry, tylko bysmy sie osmieszyli.
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CD-Action nie przetrwatoby 30 lat, gdyby jego tozsamos¢
i orientacja nie byly ptynne.

i

Jubileusz tej rangi skfania do refleksji,
przeprowadzmy wiec wspolnie jeden z najpo-
pularniejszych eksperymentéw myslowych:
paradoks statku Tezeusza. Mit gtosi, ze aten-
ski krélewicz wrdcit do polis po dokonaniu
siedmiu meznych czynéw, w uznaniu ktérych
krajanie podjeli sie potem nie tyle, przechowy-
wania”jego okretu, ile regularnej konserwacji
tegoz. Czy jednak, zadat wieki p6zniej pytanie
filozof Plutarch, po wielokrotnej wymia-
nie wszystkich zbutwiatych desek kadtuba,
przegnitych masztéw i zalanych elementéw
poszycia statek Tezeusza nadal pozostat stat-
kiem Tezeusza?

Z catym szacunkiem dla przemystu stocznio-
wego - tozsamos¢ czasopism to problem jesz-
cze bardziej zagmatwany; wszak od kleistosci
kleju i gramatury papieru wazniejsi sa ludzie,
ktérzy wypetniajg ten ostatni ciggami liter!
Poniewaz zas nasza zatoga zmieniafa sie przez
trzy dekady wielokrotnie, warto za Plutarchem
zadac pytanie: Czy 30-letnie CD-Action nadal
pozostato CD-Action? Smiem twierdzi¢, ze
nie, ale wiasnie dlatego magazyn przetrwat
rozliczne sztormy(*)!

Zanim najatem sie na jego wroctawski poktad
w roli majtka, jako siusmajtek obserwowatem
rejs CDAz krakowskiego portu(**). Pod wielo-

szy przewodnik
po imaginarium
gier wideo i byto
pierwszym na-
uczycielem ner-
dowskiego so- .
cjolektu. Granice
technologiczne
przesuwaty sie
zresztg w tamtym
czasie z miesigca
na miesiac, a CDA,
chcac nie chcac,
niepostrzezenie
oceniato 6wczes-
ne przemiany,
wttaczato nam
do gtéw pojecia
i meblowato na-
rodowe gusta.
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Gdy sam zaciggnatem sie do zatogi, pismo
wcigz nie miato sobie réwnych w kioskach
Ruchu, ale jego odbiorcy odptywaliw kierunku
internetu. W korektach kursu nie pomagat wy-
dawca - by¢ moze polskirolnik szuka zony, lecz
niemiecki Bauer poszukiwat przede wszystkim
oszczednosci. Mimo to wraz z podobng mi
grupa przekonanych o wtasnej stusznosci
gbéwniarzy rozpychalismy sie na tamach, jak

CDA stanowito dia dzieciakow lat 90.
przewodnik po imaginarium gier wideo.

ma wzgledami byto ono wéwczas pionierem.
To wszak pierwszy rodzimy periodyk z petnymi
wersjami gier. Jako pierwszy dofaczat polskie
i Swiatowe premiery, ttumaczyt, petniaki”i pu-
blikowat ,ekskluzywne” recenzje swiatowych
hitéw! Jako pierwszy (i jedyny!) przekroczyt
tez putap 200 tys. naktadu.

Dla mnie (i dla wielu innych najntisowych
dzieciakéw) wazniejsze byto jednak co
innego: CD-Action stanowito dla nas pierw-

tylko moglismy! Cho¢ kochalismy ,stare, do-
bre CD-Action’, pragneliSmy w nim pisa¢ po
swojemu: gtosniej, z alternatywnego punktu
widzenia i nieco o czym innym.

Prywatnie ciesze sie, ze gdy bytem u steru
ekszynowej publicystyki, skrecita ona
w kierunku zaangazowania spotecznego:
zaczelismy publikowac teksty o potrzebach
graczy/graczek z niepetnosprawnosciami,
przeswietla¢ krajowe afery, analizowad za-

(¥) Sam czuje, ze marynistyczna metaforyka robi sie nudna, niniejszym wiec z niej rezygnuje.
(**) Po tylu latach naprawde nie nauczyliscie sie jeszcze, ze prasa ktamie?

graniczne trendy, dyskutowac¢ o prawach
kobiet, gietdzie, programach dotacyjnych
czy reprezentacji osob LGBTQIA+. | ze CDA
bardziej otworzyto sie za mojej kadencji na
planszéwki, larpy, cosplay, tabletopy oraz catg
reszte geekowskich zajawek.

Jeszcze mocniej doceniam jednak, co stato
sie z CD-Action po moim odejsciu. Dzisiejsze
CDA coraz mniej jest bowiem magazynem,
a coraz bardziej - marka. To jednoczes$nie
kwartalnik, seria pism tematycznych, strona
internetowa, impreza masowa, kanat na
YouTubie i wydawca ksigzek. Jest ono goscin-
nym domem dlazaangazowanego dziennikar-
stwa, sumieniem branzyiinicjatorem waznych
debat w obrebie tejze.

Cho¢ redakcji przybyto lat (a ubyto zebdw),
nadal unosi sie nad nig niespokojny duch,
pchajacy do niemozliwego kolejng juz zgraje
zajawkowiczéw, ktérym ,po prostu” sie chce.
Mam nadzieje, ze minie jeszcze wiele lat, nim
pozegluja oni w strone zachodzacego stonca.
| pewnosc, ze jesli tylko bedzie trzeba, zawsze
podam im pomocne wiosto. ICDA|
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Kiedy ktos$ pyta mnie o pierwsza gre w Zyciu, méwie, ze byt nig Moon Patrol — to raczej nie stuprocentowo
poprawna odpowiedz, ale lubie ten tytut i na pewno jako jeden z pierwszych zapadt mi w pamiec.

tatwiej odpowiedziec na pytanie, jak zaczeta
sie moja przygoda z graniem, tym bardziej
ze okolicznosci byty, jak na dzisiejsze czasy,
niecodzienne. Otoz 40 lat temu, gdy liczba
komputeréw na 1000 mieszkancéw wynosita
jakies 1, réznego rodzaju szemrane przybytki
oferowaty mozliwos¢ posiedzenia przy ZX
Spectrum czy innym 8-bitowcu za nieduza,
acz zauwazalng w kieszonkowym stawke
per godzina. Mdj przybytek az tak szemrany nie
byt, prowadzono go bowiem przy legendarnym
wroctawskim laboratorium komputerowym
ZETO (pamietny ,,Mikrozet” — dop. Mac Abra),
i to wtasnie tam poznatem Jet Set Willy, Manic
Minera, Bomb Jacka czy Saboteura, prawdziwa
Swezesng produkcje AAA.

zamieniony po jakim$ czasie na C64
(ze stacja dyskietek 5,25 cala) oraz
noce zarywane przy Defender of the
Crown, The Last Ninja i Vermeerze
(catkiem mozliwe, ze ogrywanym
po niemiecku).

Nastepnie Amiga, na ktéra naciag-
natem rodzicow, idac w liceum do
klasy informatycznej i zaklinajac sie,
ze nadaje sie do nauki programo-
wania w Pascalu réwnie dobrze, jak
PC. Oczywiscie chodzito wytacznie
o gry, w ktorych ,Przyjaciétka” — z North & South
i Shadow of the Beast — wowczas gérowata. Nie-
stety postawitem na ztego konia, bo juz rok czy

To gry nauczyty mnie jezyka angielskiego
| wypracowaty koordynacje oko-reka.

Potem poszto jak z ptatka. Siedzenie bez ruchu
na wagarach u kolegi przy Atari 800XL (bez
turbo), zeby Montezuma’s Revenge wegrato sie
za pierwszym razem. Wiasny Commodore 16
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dwa pézniej, wraz z pojawieniem sie procesorow
386 DXi karty VGA, to ,blaszaki”, dodatkowo
wyposazone domys|nie w twarde dyski, okazaty sie
najlepsza platforma dla pasjonatow elektronicznej
rozrywki. | s3 nig do dzisiaj.

Konsole? Pierwsza — taka prawdziwa, wifasna,
w domu — to PlayStation 2, cho¢ wczesniej gra-
tem u kolegéw na Pegasusie, Nintendo 64
czy poprzednim ,Plejaku”. Ominety mnie
sprzety Segi, co do dzisiaj wywotuje we mnie
umiarkowane kompleksy, bo mam znajomych
(takze w branzy), ktérzy ogrywali Jet Set Radio
na Dreamcascie czy Virtua Copa na Saturnie.
Teraz jestem konsolowcem -z wiekiem zaczatem
doceniac wygode korzystania z tych platform, bez
$cierania si¢ ze sterownikami, konfiguracjami,
plikami .ini.

llez to razy styszatem, ze marnuje czas, ze praw-
dziwy $wiat jest nazewnatrz, poza ekranem. Dzis,
kiedy przecietny nastolatek spedza 10 godzin
dziennie, scrollujac koty tanczace bachate, wspo-
minam te utyskiwania rodzicéw ze spora dawka
czutejironii. Fakt, moze i nie poszedtem sprawdzic¢

wynikéw egzaminéw kwalifikacyjnych do liceum
(mimo ze do szkoty miatem 800 metréw), bo
akurat tupitem holenderskie ,merchantmany”
w Sid Meier’s Pirates!, ale to gry nauczyty mnie
jezyka angielskiego (sword! dragon! dungeon!),
pomogty wypracowac catkiem niezta koordynacje
oko-reka, a przede wszystkim okazaty sie najwaz-
niejsza lekcja dotyczaca tego, ze aby co$ osiggnac,
by dojs¢ do konca planszy i uratowac ksiezniczke,
trzeba sie naprawde przytozyc.

Przytozy¢, poniewaz w wiekszosci przypadkow
Zycia ma sie co najwyzej trzy (a tak naprawde
jedno), czas jest zawsze limitowany, poziom
trudnosci nieniski, a tutorial, nawet jesli w ogole
dostepny, tez wymaga wysitku — wyprawy do
kiosku, i to wczesnej, skoro $wit, zanim ktos
inny wykupi najnowszy Top Secret, bo na kazdy
punkt sprzedazy przypadaty moze trzy albo
cztery egzemplarze.

Te wspomnienia, te emocje, te przezycia — ta
mitosc do gier —to cos, co staratem sie zawsze
przekaza¢ czytelnikom CD-Action; tak jak
umiatem, szczerze, najlepiej, jak potrafie, i z wiara
W to, co robie. Wiem, ze to samo i z takim samym
podejsciem robia obecni autorzy magazynu, wiec
prosze — dajcie im za to propsy i wspierajcie
ich, jak tylko mozecie. Coraz wigcej tresci powsta-
je jako wynik taczenia kropek zgodnie z dobrze
wytrenowanym matematycznymalgorytmem, ale
matematyka (mimo ze nazywamy ja krolowa nauk)
nie jest nosnikiem pasji. A przeciez zaliczamy sie
do pasjonatow, prawda? ICDA|
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~ Przecieki
i tajne przekazy

Nie pamietam, kto wpadt na pomyst, aby urzadzac przecieki ,,petniakow” CD-Action na nasze‘j stronie WWW.
W kazdym razie nie miatem nic przeciwko, by sie tego zadania podjac.

nato, ze ten specyficzny rytuatzaczat
sie w 2009 i trwat nieprzerwanie przez 11 lat.
Biorac pod uwage, ze w numerze byty po trzy
(czasem wiecej!) petne wersje, a do tego ro-
bitem tez zagadki do réznego typu dodatkéw
do pisma, wydan CDA mielismy za$ w roku
13, wychodzi na to, ze przygotowatem
kilkaset takowych wyzwan dla intelektu
czytelnikéw. Az sam sie teraz zdziwitem, gdy
ogarnatem, jak wiele tego byto.

Zabawa przyciggata catkiem sporo osoéb.
Zawsze kojarzyta mi sie z otwieraniem
prezentu. Rozdzieraniem kolejnych warstw
opakowania, aby odkry¢, co jest w $rodku.
Zjednej strony dawata mii naszym odbiorcom
duzo frajdy, z drugiej - bywata frustrujaca. Dla
mnie dlatego, ze przeciez za kazdym razem
musiatem wymysli¢ nowa zagadke, bazujaca
na innym pomysle. A potem opadaty mi rece,
gdy ,zagwozdke” - przy stworzeniu ktorej
siedziatem przez wiele godzin, a niekiedy
nawet dni — udawato sie rozwigza¢ w mniej
niz godzine.

Z kolei niektére famigtowki byty zmora dla
czytelnikow — czasem odbijali sie od nich bez-
radnie caty dzien, nie wiedzac,
jak je ugryz¢, wiec musiatem
stosowac wiele podpowiedzi,
aby naprowadzi¢ zgadujacych
na wiasciwe tory. Oczywiscie
trafiaty sie opinie, ze przesa-
dzam z poziomem trudno-
$ci. Tyle ze spora czes¢ tych
najbardziej skomplikowanych
udawato wam sie rozwigzac
catkowicie samodzielnie lub
ewentualnie po mojej drobnej
sugestii!

Fajnagrzeczaw przeciekach
byto to, ze brato w nich
udziat sporo osoéb, a do
tego wytworzyta si¢ spe-
cyficznaspotecznos¢, ktéra
miesigc w miesiac regularnie

zasiadata do wspolnego zgadywania. Bo cho¢
bywaty ,samotne wilki”, to wigkszo$¢ uczest-
nikdw stawiata na aktywna kooperacje — dzie-
lenie sie pomystami i rozwiazaniami na forum

i programy kodujace, alfabet Morse’a, zapis
nutowy, pakowanie zagadek w pliki graficzne,
dzwiekowe, steganografie, kody QR i kreskowe,
ukrywanie tekstow czy linkéwwHTML-uiwiele

tamigtowki bywaty zmor3 dia ezvtelmknw

ale | tak dawali rade je rozwiazac.

i w komentarzach. Ow duch wspétpracy to
jedna z tych rzeczy, ktére najbardziej w tej
zabawie cenitem.

Inspiracji do przeciekéw byto wiele. Siggatem
po famigtéwki z rozmaitych gier, pozyczatem
pomysty wypatrzone w filmach szpie-
gowskich, wykorzystywatem zabawy
i zagadki matematyczne, programy szy-
frujace, zarty internetowe. A czasem nawet
pomocni okazywali sie... sami zgadujacy.
Bo czesto komentujac przecieki i szukajac
rozwigzania, pisaliscie, jakich metod uzywa-
cie. | te whasnie wiadomos$ei“wielokrothie
podsuwaty mi pomyst na kolejne wyzwanie.
Uczestnicy zabawy widzieli, ze stosowatem
szeoki zakres kombinacji. Réznego typu szyfry

~(2Y28Y
PiERWS2Y Z Niz

RUDE,

e

innych. Co jakis czas stosowatem przecieki
kaskadowe, wstawiajac tamigtéwke do innej
tamigtéwki, albo kilkuczesciowe. Dwa razy
zdarzyty mi si¢ tez wpadki. Pomylitem sie przy
kodowaniu informacji i zagadka okazata sie
tym samym nierozwiagzywalna. Coz, errare
humanum est!

Poparulatachzabawarozwinetasieiwyszta
poza cdaction.pl — pojawiata sie¢ w ma-
gazynie w postaci ,tajnego przekazu”.
Tu miatem mniejsze mozliwosci techniczne
na ukrywanie informacji, ale tez'byto pole do
popisu. Najczesciej bawitem sie screenami i ares
ami z gier, ttem, czasem kombinacjami tekstu.
Odnalezienie owego komunikatu na tamaeh
pisma wymagato wiec bardzo skrupulatnego
ogladania wszystkich stron
i wyszukiwania tam ri6znego
typu anomalii. NagradzaliSmy
osoby, ktére jako piepwsze
znalazty tajny przekaz. | chyba
tylko goraze dwa razy zdarzy-
to sie, ze nikt go nie rozgryzt!

RDzEWIETES?..

Po latach wspominam to jako
jedna zfajniejszych interakgji,
jakie miatem z czytelnikami
(oprécz oprowadzania wy-
cieczek... i gnebienia prak-
tykantéw, oczywiscie, he,
he). Zastanawiam sig, jak
teraz nasi odbiorcy poradzi-
liby sobie z takimi zagadkami.
Moze naméwcie redakcje na
przywrécenie tego zwyczaju?
Bytoby super. ICDA|

Na koniec mata zagadka: 4E69656368204D6F63206265647A6965207A2057616D69!
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Zhigniew ,,Zibi” Banski

W CD-ACTION W LATACH 1996-2020,
REDAKTOR NACZELNY OD 1997 DO 2007

30 lat CD-Action. Trzy dekady. Brzmi powaznie — dla mnie

to przede wszystkim kawat Zycia.

Bytem zwiazany z redakcja od 1996 do
2020 roku. Zaczynatem jako korektor (czyli ten
od przecinkéw i literéwek), potem zostatem
redaktorem naczelnym, a nastepnie dyrektorem
wydawniczym i wydawca. Przeszedtem z tym
pismem niemal wszystko: od skfadania po nocach
numeru, az po podejmowanie strategicznych
decyzji, ktore wptywaty na przyszto$¢ marki.

CD-Action zmieniato wiascicieli trzykrotnie
i za kazdym razem byt to nowy level. Najpierw
z wroctawskiego Silver Sharka trafilismy do
brytyjskiego Future Network, potem do Wy-
dawnictwa Bauer, gdzie spedzilismy 18 bardzo
intensywnych lat, az w koncu pateczke przejeto
Fantasy Expo. Kazda zmiana oznaczata inne
realia i inne tempo gry — ale duch CDA
Zawsze pozostawat ten sam.

Technologicznie to byta jazda bez trzymanki.
ZaczynalisSmy w czasach, gdy ptyta CD sta-
nowita czysta magie — wkiadates krazek do
napedu i $wiat stawat otworem. Potem przyszty
DVD, coraz grubsze numery z ,petniakami”, az
wreszcie rewolucja cyfrowa: Steam, GOG, Epic
Games Store, subskrypcje typu Xbox Game
Pass, granie w chmurze. Do tego media spo-
tecznosciowe, YouTube, krétkie formaty wideo.
Sposéb konsumowania tresci o grach zmienit sie
kompletnie — a czasopismo musiato zmieniac sie
razem z nim.

Od poczatku mielismy jedna misje: nie tylko
pisa¢ o grach, ale tez je dostarcza¢. Najpierw
grywalne dema, pézniej petne wersje. Dla wielu
osob to wiasnie z CDA pochodzita pierwsza
legalna produkcja na potce. Przez lata to my
podkrecalismy rynek — wydawcy i konkurencja
patrzyli, co wrzucimy na ptyte, a czytelnicy czekali
na zapowiedzi jak na drop legendarnego lootu.

Pierwsza ekipa to zapaleficy: Smuggler, Mrje-
di (Pawet Musiatowski), Lord Yabol, Chufu
(Janek Jankowski), Allor, Gemini, Eld, Yasiu.
Zero korporacyjnego zadecia, maksimum pasji.
Smuggler i Mrledi nadali ton catemu pokole-
niu: styl, luz, humor i bezposredniosé¢. Dzieki

nim czytelnicy mieli poczucie, ze rozmawiaja
zkumplami, a nie z,,panami redaktorami”. Potem
przyszty kolejne levele. Tymon ,Hut” Smektata
i Maciej,,Qn’ik” Kuc—dzi$ wazne postacie branzy,
ktore przerzucity sie z pisania o grach na ich
tworzenie i promowanie. Nastepna generacja to

o

I'I- t |

spotecznosciowe, wideo. Inny $wiat niz kiedys,
ale ta sama zajawka. Najbardziej niesamowite
jest to, ze obecnie CD-Action czytajg dwa
pokolenia. Ci, ktérzy kupowali pierwsze nu-
mery z ptyta CD, iich dzieci. Mato ktéra marka
W gamingu moze sie czyms takim pochwali¢.

GD-Action zmieniato wtascicieli trzykrotnie
| za kazdym razem byt to nowy level.

m.in. Dawid ,,spikain” Bojarski i cata 6wczesna
mtoda ekipa. Obecnie zespét — mieszanka mto-
dosci i doswiadczenia — wciaz nadaje ton marce
w nowych realiach.

Nie moge nie wspomniec o Lidii Uklei. Przez
lata pracowali$my razem w CD-Action i wiem
jedno — gdyby CDA byto druzyna RPG, Lidii
przypadfaby funkcja tanka z maksymalnym leve-
lem odpowiedzialnosci i ogarniecia. Stabilnos¢,
profesjonalizm i dbato$¢ o jakos¢ to fundamenty,
na ktorych buduje sie dtugowieczno$¢. Dzisiejszy
zespot pod skrzydfami nowego wydawcy rozwija
marke mocno w strone cyfrowa: online, media

o

L

Dla mnie to byt ogromny przywilej stanowi¢ czesé
tej historii. Dotozytem do niej swoje cegietki —
czasem mniejsze, czasem wieksze. Dzi$ zajmuje
sie juz innymi tematami: nowymi narzedziami
wydawniczymi, automatyzacja, sztuczng inteli-
gencja. Ale CDA zawsze bedzie miato specjalne
miejsce w moim sercu.

Na 30. urodziny zycze CD-Action i jego obecnym
sternikom, Zeby nigdy nie stracili tego, co stano-
wito najwieksza site pisma — bliskosci z graczami.
A wam, czytelnikom — kolejnych 30 lat z magazy-
nem, ktory przez trzy dekady byt czyms wiecej niz
prasa o grach. Byt czescia growego zycia. |CDA|
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Kiedys to byly czasy, teraz juz nie ma czaséw — my, gracze, lubimy gledzi¢ na podobna nute.
Ale méwiac szczerze, czy aby nie jest tak, ze w tego typu marudzeniu tkwi jakies ziarno prawdy?

CD-Action debiutowato w 1996 roku. W tym
czasie miatem juz dos¢ konkretny staz w graniu.
Dzis, trzy dekady pozniej, uwazam lata 90. pod
wieloma wzgledami za najlepsze, zaréwno dla
szeroko pojetej branzy gamingowej, jak i dla mnie
osobiscie. Jako nastolatek chtonacy niczym gabka
kazda nowos¢ odkrywatem kolejne $wiaty z takim
zaangazowaniem i pasja jak nigdy wczesniej, ale
tez chyba nigdy pdzniej.

Przygode z grami zaczynatem w latach 80. na
poczciwym ZX Spectrum, gdzie czas wczy-
tania czegokolwiek z taSmy magnetofonowe;j
liczony byt w kwadransach, nie minutach.
W trakcie tej delikatnej operacji siedziato sie
w naboznym milczeniu, z petnym przekonaniem,
ze najdrobniejsze drgania powietrza wszystko
zniwecza i skomplikowany proces trzeba bedzie
zaczynac od poczatku.

Pozniej przyszta pora na Commodore’a 64,
Amige 500 oraz oczywiscie uzywanego Pegasusa
kupionego za grosze na lokalnym bazarze. Tym
samym, gdzie podrabiane portki przymierzato
sie, stojac na rozmoktym kartonie.
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Prawdziwy przetom nastapit po kilku latach, gdy
pod biurkiem wyladowat mocno juz leciwy Intel
286, a niedtugo pozniej zastapity go kolejno
486 DX2 i Pentium 90. To wtasnie wtedy moja
przygoda z grami weszta na zupetnie nowy po-
ziom. Pamietam, ze dysk twardy w tym sktadaku
oferowat zawrotne 850 MB przestrzeni na dane,
w dodatku podzielony byt na dwie partycje.
Ciasnota okazata sie problemem dopiero przy

nie przesadzaja o cigzarze i jakosci horroru, bo
najwieksza groza czai si¢ w nas samych.

To okres kafejek internetowych, odwiedza-
nych po szkole, zeby potupa¢ z kumplami
w Quake’a Ill Arene lub Unreal Tournament.
Wtedy tez odkrytem jedne z najdoskonalszych
gier fabularnych; dowiedziatem sie, ze ,wojna
nigdy sie nie zmienia”, a ,przed wyruszeniem

Zadna z kolejnych dekad nie przyniosta
tylu zmian i rewolueji, co lata 90.

probie zainstalowania Half-Life’a, wczesniej
jakims$ cudem wszystko dato sie tam upchna¢.
Szalenstwo!

Lata 90. - co to byty za czasy dla mtodego fana
gier! Nastata era osiedlowych salonéw z auto-
matami; w jednym z nich prébowatem dowiesc,
Ze na sterowanego przeze mnie Kano w Mortal
KombatiBarake w ,dwdjce” nie ma mocnych. To
epoka pierwszych
akceleratorow
graficznych be-
dacych mokrym
snem wielu z nas.
To niepoprawny
Duke Nukem 3D,
depresyjny Quake
i Half-Life dowo-
dzacy, ze fabuta
w shooterach mo-
ze mie¢ znaczenie
i sens. To dekada,
wktérej Aloneinthe
Dark wylato funda-
menty pod gatunek
survivali, Resident
Evil w sposéb per-
fekcyjny przetozyt
go na jezyk main-
streamu, a Silent Hill
pokazat, ze potwory

w droge nalezy zebra¢ druzyne”. To czasy, gdy
patrzylismy na Blizzarda jak na mesjasza gamin-
gu, a kazda jego premiera jawita sie jako swieto
i wielkie wydarzenie.

Bylismy $wiadkami przeskoku z dyskietek na ptyty
CD - te poczatkowo wydawaly sie przestrzenia
niemozliwa do zapetnienia. To czasy pierwszych
tytutdéw naszpikowanych filmami z udziatem ak-
toréw, ktére uswiadomity nam, ze jednak tego
miejsca na krazkach wcale nie byto az tak duzo. To
era odwaznych i kontrowersyjnych przygodéwek
Sierry oraz tych najzabawniejszych LucasArtsu.
To moment narodzin Lary Croft, wedtug plebiscy-
tuBAFTA 22024 roku najstynniejszej i najbardziej
ikonicznej postaci z gier wideo.

Zadna z kolejnych dekad nie przyniosta tylu
zmian i rewolucji, zaden pézniejszy przeskok
technologiczny nie mogt sie rownac z tym,
co zadziato si¢ migdzy Wolfensteinem 3D
a Unrealem, a produkcje te dzielito raptem
szes¢ lat! To oczywiscie nie znaczy, ze teraz nie
ma dobrych czy przefomowych gier. Nic z tych
rzeczy — jest ich wiecej, niz kiedykolwiek zdotam
ograc, nawet zaktadajac, ze po dniu dzisiejszym
nie powstanie juz zadna, a ja dozyje 200 lat. Kup-
ka wstydu i w takim ukfadzie bytaby spora. Ale
z obezwiadniajagcym sentymentem nie zamierzam
dyskutowac, a wiasnie do tamtego okresu zywie
szczegolnie silny. ICDA|
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Aleksander ,,Allor” Olszewski
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w ciekawych czasach

30 lat temu, gdy CD-Action po raz pierwszy pojawito sie w kioskach, swiat — nie tylko gier — byt zupetnie
inny. Ptyty CD, od ktérych wzieta sie¢ nazwa magazynu, dopiero zaczynaty trafia¢ pod strzechy,
a o internecie wielu mogto co najwyzej pomarzyc¢.

Lreszta cen internet u szczesliwcow tez byt
taki mocno tupany: wdzwaniany, z transferami
w kilobitach, a do tego bez Google’a, You-
Tube’a, Facebooka czy TikToka - bo jeszcze nie
powstaty... Przez te wszystkie lata zmieniaty sie
oczywiscie takze gry.

Pierwsza popularna karta 3D — 3Dfx Voo-
doo — trafita na rynek kilka miesiecy po
pojawieniu sie CD-Action. W 1996 premiere
miaty pierwszy Quake, Diablo, Resident Evil
i Tomb Raider. Rok pozniej: GTA, Fallout, Final
Fantasy VIl oraz Quake Il. W 1998: Half-Life,
StarCraft, Baldur’s Gate, Resident Evil 2 czy Metal
Gear Solid. W 1999: GTA: London (dwie czesci!),
GTA 2, Heroes of Might and Magic Ill, Planescape:
Torment, Unreal Tournament, Age of Empires Il
Quake Il Arena... To byty czasy! | nie chodzi
jedynie o fakt, ze to pod koniec lat 90. narodzito
sie wiele uznanych dzis serii — niemniejsze wraze-
nie robi tez tempo, w jakim te hity powstawaty!

Branza gier wysokobudzetowych obecnie prze-
chodzi powazny kryzys. Call of Duty, niegdys$
niekwestionowany krol FPS-6w, zbiera ciegi
nie tylko od Battlefielda, ale przede wszystkim
od ARC Raiders, tytutu z kilkukrotnie nizszym
budzetem, tyle Ze robionego przez zapalencow,

a nie wedle korporacyjnej modty. Overwatch
przegrywa sromotnie z Marvel Rivals. Problemy
nie dotycza jednak wytacznie Activision Blizzard.

ndyki”, Al, Game Pass - sporo

$i¢ w branzy zmienito.

Ubisoft zamyka kolejne studia i zwalnia pracow-
nikéw. EA sprzedaje sie funduszom z Bliskiego
Wschodu. Square Enix, Obsidian, Bethesda —
firmy, ktore kiedys wyznaczaty standardy, ledwo
trafiaja na listy top 10 na Steamie.

Koncertowy upadek Xboksa to osobny temat:
Game Pass byt rewolucja, ale gdy los studiéw
Microsoftu zaczat zaleze¢ od sprzedanych kopii,
jakos¢ przestata grac pierwsze skrzypce. Tworcy
natomiast, zamiast skupiac sie na grywalnosci,
ruszyli na poszukiwania mitycznej ,wspofczesnej
publicznosci”...

Im gorzej jednak dzieje sie u gigantow, tym lepiej
radza sobie mniejsze zespoty... i Azjaci. Rozkwit
»indykéw” to najjasniejszy punkt ostatnich lat.
Clair Obscur, ARC Raiders, Dispatch, Silksong,
Schedule I, podobnie jak produkcje ze Wschodu

(gtéwnie Chin i Korei: Wukong, Marvel Rivals,
Stellar Blade czy Escape from Duckov) pokazuja,
ze pasja, kreatywnos¢ oraz grywalnos¢
sa dzi$ rownie wazne, co
30 lat temu.

Mate studia, czesto kilku-

osobowe, tworza hity, o ja-

kich wielkie firmy moga tylko
marzy¢. | nie zajmuje im to wieki... Przeciez
nowego GTA wypatrujemy juz grubo ponad
dekade, podczas gdy piec¢ pierwszych gier z tej
serii zostato wydanych w zaledwie cztery lata, od
1997 do 2001. Skyrim ma zas na karku przeszto
14 lat — a na nastepce poczekamy jeszcze przy-
najmniej kilka!

Ostatnie czasy to przede wszystkim rozkwit
Al. Z jednej strony technologia ta eliminuje
mnoéstwo nudnych zadan i zwielokrotnia mozli-
wosci zdolnych pasjonatow. Z drugiej — promp-
tami nie da sie nadrobi¢ braku talentu oraz checi
czy tez nieznajomosci tematu... cho¢ Google
pokazat juz model, ktéry potrafi stworzy¢ gre
z opisu. To fatalne wiadomosci dla studiow
nastawionych jedynie na zysk, bo jak tak dalej
pojdzie, odbiorcy sami beda sobie robi¢ gry,
bez koniecznosci pisania chocby linii kodu czy
szkicowania postaci.

Jest tez trzecia strona: ceny sprzetu. Rosnaca
bartka Al pochfania coraz wiekszy odsetek
produkcji ukfadéw scalonych, a efekty wida¢
w sklepach czy kalendarzu premier (opéznione
nowe PlayStation, podobnie jak Steam Machines,
majace przetama¢ monopol Windowsa...). | cho¢
taka banka to nic mitego, nawet jesli ostatecznie
z wielkim ,,bum!” nie peknie, na nude w dajacej
sie przewidzie¢ przysztosci na pewno narze-
ka¢ nie bedziemy. Czego sobie i wam, drodzy
Czytelnicy, serdecznie zycze.

(Allor najwyrazniej nadal hotduje zasadzie ,Allor;
screeny!”, bo mimo paru moich monitéw nie nade-
stat na czas swej aktualnej fotki. Niektére rzeczy
nigdy sie nie zmieniajg... — dop. Mac Abra). |CDAI
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Hej! Kiedys przez jakis czas(*) miatem zaszczyt i przyjemnos¢ wspéttworzyc¢ najlepsze pismo o grach wideo

na $wiecie — CD-Action.

i — jak sie okazuje — jedno z najtrwal-
szych. Jesli mnie Al nie myli, to stare, dobre
CDA wtasnie wskoczyto do pierwszej piatki
najdtuzej wydawanych magazynéw o grach
w dziejach ludzkosci (Famitsu niestety wciaz
poza zasiegiem). Pisze to zas dlatego, ze z okazji
30-lecia tytutu zostatem poproszony przez Mac
Abre o krotki tekst wspominkowy typu ,jak to
drzewiej bywato”. W rozmowie padfa nawet
sugestia tematu, mianowicie , World of Warcraft
w zyciu redakgji”, i zaprawde powiadam wam:
zaadresowano go bezbtednie.

| to nie tylko dzieki temu, ze to wifasnie mi
w 2005 roku przypadto recenzowac ,waniliowe-
go” WoW-a, ktéry dostat dyszke. | nie przez to,
e gra towarzyszy mi on-offowo do dzi$ — pisze
te stowa na tydzien przed premiera 11. duzego
rozszerzenia tego najpopularniejszego ongis
MMORPG na $wiecie, majac juz Midnight pre-
instalowane na kompie, a nawet dwoch. Przede

World of Warecraft mogt przyczynic sie do pierwszej

podsuwat mi juz nostalgiczno-idyl-
liczne obrazki skapanych blaskiem ¢
ksiezyca $niegdbw Dun Morogh
i mojego matego do kwadratu (bo
i wzrostem, i poziomem) krasno-
luda bijacego troggow w okolicy
Gnomereganu. Co mogto pdjs¢
nie tak? Otoz wszystko.

Zaczne od tego, ze naméwieni
przezznajomych, przegryzajacych
sic obecnie przez Naxxramas,
stworzylismy z ma lepsza potowa
przedstawicieli najnudniejszej rasy
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w catym WoW-ie — ludzi. Ci za$,
jako postacie powstate w pierw-
szej kolejnosci (czytaj: te, na ktorych developerzy
sie uczyli), maja sie zdecydowanie najmarniej.
| nie chodzi nawet o koslawos$¢é modeli i animacji
(no serio, tak si¢ przeciez nie biega...), tylko
ogolne wrazenia z tych pierwszych chwil zycia

niezamierzonej przerwy w wydawaniu GDA.

wszystkim dlatego, ze jakies dwa tygodnie przed
nieoczekiwang propozycja powrotu na tono...
famy zainstalowatem na wspomnianych kompach
World of Warcraft Classic Era, by raz jeszcze posta-
wic pierwsze kroki na Azeroth. Zdradliwy mézg

(*) Takie tam 20 lat z kawatkiem.

nowych zbawcow $wiata. Przykro mi, ale WoW
w swojej najbardziej pierwotnej postaci byt
tytutem niecenigcym czasu graczy. Tu niczym
szczegdlnym s3 wymuszone marszobiegi przez
cata kraine po nic i zanizanie drop rate’u, wskutek
czego watroba moze szczycic si¢ jedynie co dsmy
ubity mob. Innymi stowy, gdybym dzi$ recenzowat
dzieto Blizzarda z 2005 roku, dostatoby czwarke
i za 20 lat nie miatbym o czym pisac.

W tamtym czasie nie byto jednak dla nas niczego
lepszego w catym pieknym $wiecie. Redakcja —
z 10 pismakéw pospotu ze sktadaczami— przepadta
juzw becie i ten stan zadurzenia utrzymat sie takze
po premierze. Przez pierwsze dni gralismy non
stop W pracy i po pracy (ja musiatem do recenz;i,
nie?), a nad magazynem majaczyto widmo spoz-
nionego deadline’u. Szefowie ptakali, btagalii rwali
wiosy z glowy, my za$ nieztomnie farmilismy PD

i wbijali$Smy poziomy, co rano witajac sie stowami:
,Ktéry level, man?”. Nie mozna wykluczy¢ wiec,
ze tylko interwencji admina (réwniez grat, ale
ze ,,obowigzki ponad wszystko”, to poblokowat
porty na czesci pracowniczych, byto nie byto,
kompoéw) CD-Action zawdzigczato
unikniecie pierwszej niezamierzonej
przerwy wydawniczej. Nie dziwie
sie tez wcale, ze dwczesny naczelny
przez cate lata na wszelkie wzmianki
o WoW-ie reagowat objawami zespotu
stresu pourazowego.

...Ale przeciez niczym specjalnie nie zawinilismy!
Mysmy z natury, jako ludzie, dla ktérych gry byty
drozsze pieniedzy, byli superpodatni na uroki
nadzwyczajnych przedstawicieli tego medium.
W redakcji po godzinach grato sie zawsze
w Warcrdfta ll, a potem ,tréjke”, Dooma, ,Kteja”
i jego mato znany woéwczas mod Team Fortress,
a World of Warcraft stanowit po prostu apogeum
tego szalenstwa.

| jeszcze jedno na koniec: otéz WoW Classic
nadal zastuguje na dyche, tyle ze w znacz-
nie przyjazniejszej graczom, a i bardziej
perspektywicznej formie Burning Crusade
Anniversary. W niej znow farmimy PD, wbijamy
poziomy i nie mozemy juz doczekac sie spotkania
z lllidanem, aby mu powiedzie(, ze nie jest goto-
wy. For the Horde, naturalnie. ICDA|
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Berlin EMERYTURA...
- Git gud — powiedziat Kamiru, mdj
przyjaciel do dzi$. To byfa reakcja na moje
narzekanie na wysoki poziom trudnosci
w jakims tytule i nieche¢ do wielogo-
dzinnego uczenia sie skilli, ktore mi sie
nie przydadza nigdzie indziej. Dzis Berlin
jest odnoszacym sukcesy szefem studia
tworzacego gry. Na szczescie dla mnie:
dopuszcza w nich tryby dla ,brudnych

9kier

— Boje sie ciebie, stresujesz mnie — po-
wiedziata mi Iza bardzo szczerze w sali
konferencyjnej, na osobnosci. Osoba
niezwykle wrazliwa i empatyczna, ktéra
nauczyta mnie duzo o tym, jak to jest
(nie) by¢ dobrym szefem. W wirze pracy,

kazuali” (ang. dirty casual), by i oni mogli
sie cieszy¢ gameplayem. Czyli pod tym
wzgledem wyszto na moje!

F
EGM
—Awiedziates, ze... —zaczynat Gene-
rat, podchodzac do mojego biurka,

CormaC
—Folatt”, nie . falott”! - rzucit CormaCzirytowa-
ny tym, Ze znow ktos w redakcji kaleczyangielska
wymowe popularnej gry. Zawsze byt perfekcjo-
nistg, oczekujacym wiele od innych, a jeszcze
wiecej od siebie. Cho¢ pisat mato, pisat znako-
micie. | starannie. Nie odpuszczat nigdy, a kiedy
wreszcie zrzucit tekst do korekty, moglismy
o by¢ pewni, ze bedzie ,naczytany”
do ostatniego przecinka. | jak
jakis redaktor $miat zmienic¢
cokolwiek, narazat si¢ na—
czesto stuszne — pretensje.

po czym nastepowata najczesciej
dos¢ dtuga tyrada na tematy wsze-
lakie. Nierzadko kontrowersyjne,
czasem nieco lewicowo-naiwne
(»Czemu wydawca nie doptaca do
druku magazynu, ktorego nike nie “‘“
chce kupowa¢?”). EGM-a nie ma
juz niestety wsrod nas, a ja zatuje,

Ze w ostatnich latach statem siedla
niego manifestacja wszystkiego, cg’f !
zte w wydawnictwie. Generale, jesli
gdzies to czytasz: ,uchylam przed
Toba czota” i dziekuje za wszystko.

ciaglym pospiechu i ogdélnym klimacie
bezposredniego, a czasem i bezlitosnego
feedbacku, czesto to, co pomysli wspaot-
pracownik, schodzito u mnie na dalszy
plan. Liczyfa si¢ tylko jakos¢ magazynu.
Réwniez dzieki wielu rozmowom z Iz3
jestem dzi$ znacznie lepszym menedze-
rem, niz bytem za swoich czaséw w CDA.

T

~ Allor

~ —Adaaq, cos chce sprawdzic, zobaczymy, ile sie uda wykopac bitco-
ina — odpowiedziat Alex, zapytany, po co zostawia wigczonego
kompa na noc w pracy. Patologia, co? Wykorzystywanie sprzetu
stuzbowego do prywatnych celéw? Dzisiaj - tak by byto. Jednak
taki dialog przeprowadzitem z Allorem w okolicach 2009 roku, Eld

do bélu szczery, bezposredni,
ostry wopiniachi konsekwent-
ny. Nasze drogi sie schodzity
i rozchodzity, a ja zawsze bede
go wspominat jako jednego
zpierwszych $wietnych kumpli
z redakgiji, z ktdrym popijatem
stodkie piwo, zagryzajac je
ciasteczkami. Nie pytajcie...

<ocenzurowano!> Czy Eld fak-
tycznie klat tak straszliwie, jak
wskazywatby jego publiczny
wizerunek najmroczniejszej,
najbardziej nieprzejednanej
osoby w redakcji? Otoz: tak.
To cztowiek, w ktérym nie ma
7adnego pozerstwa. Zawsze

wtedy tez pierwszy raz ustyszatem stowo ,bitcoin”. Alex zawsze
byt kilka krokow naprzéd. Gdyby jeszcze potrafit przekuwac
swoja wiedze i przeczucia w dziatania na gietdzie, bytby obecnie
bardzo, bardzo majetnym cztowiekiem. Jak sam jednak twierdzi:
nie potrafi. Ja tylko zatuje, ze nie wstuchiwatem sie w to, co
mowit, i sam na tej podstawie nie podejmowatem decyzji co
do lokowania kapitatu. Moze wtedy pisatbym ten tekst, siedzac
za kierownica swojego Ferrari... i

"




Czarny Iwan

- Gotowe — powiedziat punktualnie o godzinie 16.00 Otis, po
czym zamknat laptopa, by péjs¢ zaraz po robocie na sitow-
ni¢. To tez dowdd na to, ze w naszym nieco patologicznym
trybie pracy (zdarzato sie przy deadline’ach przychodzi¢
0 8.00 rano, by wyjs¢ o 3.00... w nocy) mozna byto sie od-
nalez¢, gdy sie miato wiele innych zainteresowan i faktycznie
siedzenie w redakji traktowato po prostu jako prace.

gem

ale gdy juz méwig, to mozna mie¢ pewnos¢, ze okaze sie to
albo bardzo celne, albo przewrotne, albo po prostu $wiad-
czy¢ bedzie o niepospolitej inteligencii. Jego szelmowski
usmiech i btysk w oku zostajg w pamieci na dfugo. Jestem
mu tez wdzieczny m.in. za duzo polecajek kulturowych. To
dzieki niemu odkrytem choc¢by Calvina i Hobbesa, ktorych

to przygody wszystkim szczerze polecam.

<usmiecha sie> Jacek jest jedng z 0s6b, ktére mowia mato, I
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zrobit w tym czasie wiele notatek

— Przeczytatem — powiedziat Mac i sprostowan. | to byto mozliwe nie
Abra z usmiechem. Skonczyt wla-  ze wzgledu na objetos¢ ksiazki. Po
$nie lekture, ktéra rozpoczat jakie§  prostusupermoca Jurka jest pozera-
dwie godziny wczesniej. Byta to  nie tekstéw. Nie znam drugiej istoty
ksiazka znajomego na temat branzy  ludzkiej, ktéra mogtaby sie z nim
gamingowej w Polsce, ktory pisatja  mierzy¢ naliczbe ksiazek przeczyta-
pewnie miesigcami. Mac Abra nie  nychwroku, skoro onwjeden dzien
tylko pochtonat ja w mig, ale tez  potrafi przeczytac ich kilka.

Hut
- Ale za****sty tekst napisatem! — po-
wiedziat Tymon bez ironii. Miat racje.
Jednak wszechobecna ,polskos¢” (tu
wznaczeniu: stlamszonego ego, umniej-
szania swoich zastug, nadmiernego
samokrytycyzmu) panujaca w redakgji
sprawiafa, ze takie stwierdzenia byty
zawsze powiewem... bo ja wiem, nowo-
czesnosci? Sygnatem, ze powinnismy nie
tylko czu¢ dume ztego, co robimy, ale tez
wiecej siebie sami i nawzajem chwali¢?

Hut to doskonale wiedziat, a ja zatuje,
ze nie szedtem w jego slady. Nie przy
komplementowaniu wtasnych tekstow,
lecz cudzych - i owszem.

Krigor
— Bez mopa jestes nie do poznania — zacytowat Grzesiek nieznajoma dziewczyne, ktéra przypad-
kowo spotkat na ulicy. Czemu sie tak do niego zwrécita? Bo poznata go z fotografii zamieszczonej
w ActionMagu, na ktorej stat z wiadrem i mopem, z relacji z jednego z naszych zjazdow. Ta aneg-
dota w spektakularny sposéb uswiadomita nam, ze AM (zin publikowany co miesiac wyfacznie
w formie elektronicznej, wrzucany na ptyte dotaczong do CDA) dociera duzo dalej, niz nam sie
mogto marzy¢. Bardzo mite uczucie ,, ministawy”!

Papkin

— Jestem gejem - powiedziat Mateusz
kiedys przy okazji jakiegos$ redakcyjnego
wyjscia na piwo. Zmienito to w naszych
relacjach absolutnie nic. Dzi§ — mam
nadzieje - takie wyznanie bytoby duzofa-
twiejsze. Jednak te nascie lat temu nawet
w tak liberalnym $rodowisku, w jakim
sie obracali$my, to nie byta fatwa rzecz.
W kwestii tolerancji mamy bardzo wiele,
jako naréd, do zrobienia. Mateusz spora
cze$c swojej aktywnosci dziennikarskiej
dzi$ poswieca na tematy réwnosciowe,
robigc to z werwa, coraz bardziej
udoskonalanym warsztatem i szczera
pasja. Polecam go czytac, gdziekolwiek
aktualnie by publikowat.

718986413
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spikain N,
- Nic, wymyslitem jg — odpowiedziat
mi espek na pytanie, co znaczy ksywka
»spikain”. To chyba jedyny tak tadnie
brzmiagcy pseudonim, ktory nie pochodzi
od zadnej fikcyjnej postaci z popkultu-
ry ani nie oznacza niczego w zadnym
z gtéwnych jezykow swiata. Dawid to
wiec mistrz SEO (search engine opti-
mization) — gdy wrzucicie jego ksywke
do wyszukiwarek, wszystkie wpisy beda
wylacznie o nim. Nikt inny w redakagji
takim wyczynem nie moze si¢ pochwalic¢.

.

Zjedlismy wspdlnie setki kilogramow pizzy,
wypilismy hektolitry piwa, przerzucilismy przez
tamy miliony znakéw. CD-Action zawsze gro-
madzito wokét siebie ludzi zaangazowanych
i kochajacych gry i technologie. Popetnialismy
mase btedow i dojrzewalismy, uczac sie na nich.
Wielu nie unikneto wypalenia, niektérzy praco-
wali w redakcji troche za dtugo. Czes$¢ odchodzita
znienacka, odnajdujac sie z sukcesami w innych
miejscach. Sa jednak i tacy, co pracuja tu dziesigt-
ki (') lat bez przerwy. Chapeau bas, ekipo — duzo
jeszcze przed wami, oby do setki! ICDA|
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