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Lubisz nasze teksty?Jeszcze wiecej dobrych tresci
o grach znajdziesz w ksigzce

GRY, KTORE
ZNAC

PERELKI, CRAPY | SREDNIAKI

TOM

- Bogaty przeglad prawie 130 gier
zlat 1999-2023

- Omowienie prawie 40 serii gier
Z roznych generagji

« Artykuty tematyczne o grach

« Prawie 40 autorow, ktorych znasz
z (D-Action i internetu

- Atrakcyjna szata graficzna Zamow ha
- Twarda oprawa i kredowy papier Skl ep.CdaCtiOn .pl

w formacie 175 X 240 mm


http://sklep.cdaction.pl

Ale sie dziatol

en rok nazwatbym... ciekawym.
Z jednej strony ciesze sig, ze powoli
zmierza do korica, zdrugiej - bede
go bardzo mito wspominat, za-
réwno prywatnie, jak i zawodowo.
W CD-Action na pewno nie mogli-
Smy narzeka¢ na nude, bo pracy
mielismy w brdd. Pare wydan specjalnych, dwie
ksigzkiz serii,Gry, ktore trzebaznad’, lifting Retro,
kwartalnik oraz organizacja Expo. Ciagle byto
co$, ale oczywiscie nie zamierzam narzekac,
poniewaz taka obfitos¢ wydawanych przez nas
rzeczy oznacza, ze nadal chcecie nas czytac.
A my zdecydowanie nadal chcemy tworzy¢
nowe magazyny, nawet jesliostatnie kilkanascie
miesiecy dato nam w ko$¢ - co zreszta mogliscie
zauwazyc¢ przy okazji jakich$ drobnych wpadek.

Wszystko jednak wskazuje nato, ze przyszty rok,
cho¢nadal pracowity, bedzie o wiele spokojniej-
szy. | - co wazne - lepiej zorganizowany. 2025
troche nas dojechatdlatego, ze mimo wiekszego
planu czesto zbyt pézno dogadywalismy szcze-
goty. Nauczeni na btedach, jaki$ czas temu spo-
tkalismy sie catg redakcja i rozpisalismy doktadny
rozktad jazdy na kolejne kilkanascie miesiecy.
I musze przyznac, ze jest to naprawde konkretny
rozktad jazdy! Zamierzamy przynajmniej raz
w miesigcu wydacé nowa pozycje: nie zabraknie
oczywiscie kwartalnika oraz od$wiezonego
Retro, a do tego dorzucimy pare ciekawych
wydan specjalnych, ktére bez watpienia trafig
w wasze gusta. Skad ta pewnos¢? Zrozumiecie
za jakis$ czas!

To byt naprawde dobry rok dla CD-Action. Mam
jednaknadzieje, ze jakos¢ kwartalnika nie spadta
na feb na szyje po tym, jak przejatem nad nim
piecze. Ja w sumie jestem z siebie zadowolony.

Na szczescie w 2025 do sprzedazy trafito tak
wiele interesujacych gier, ze nie brakowato
pomystow na $wietna publistyke. W dodatku
udato sie zaangazowac kilku nowych autoréw,
ktorzy rewelacyjnie czuja sie we wszelkiej ma-
$ci artykufach. Piotr Weltrowski ma dobre oko
i celnie analizuje branze, Dawid Sych w ciekawy
sposob pisze ograch z perspektywy archeologa,
z kolei Mateusz J. Bonifaczuk w publikacjach
wykorzystuje swoje do$wiadczenie psychologa.

A to oczywiscie tylko wybrani autorzy - tak
wartosciowych i kreatywnych ludzi jest u nas
bez liku i wystarczy rzucic jaki$ temat, zeby od
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Taki arkusz z altematywnym projektem okfadki poprzed-
niego wydania otrzymali z tym numerem nasi prenumera-

torzy. Fajny? Prenumerate zaméwisz nafsklep.cdaction.p!

razuznalez¢idealng osobe dojego opracowania.
Zreszta najlepszy tego dowdd macie w tym nu-
merze, gdzie Dawid ,Dael” Biel spojrzat szerzej
na fotorealizm w grach, przy okazji serwujac
nam lekcje historii sztuki, Michat Walkiewicz
omodwit na swoim przykfadzie fenomen platy-
nowania tytutéw, a PawetKicman jako wielbiciel
serii Hitman sprawdzit, jak ewoluowata ona na
przestrzeni 25 lat.

Rzecz jasna ogromng sitg tego magazynu sa
takze recenzje, a o brak ciekawych tytutéw do
przetestowania nie musieliSmy sie martwic.
Ba, z Karolem Laska wrecz ubolewalismy
nad tym, z ilu porzadnych produkgji trzeba
zrezygnowac, zeby zrobic¢ miejsce dlainnych -
potencjalnie atrakcyjniejszych dla czytelnikéw.
O konkretnych grach nie zamierzam sie tutaj
rozpisywac, bo moje podsumowanie znajdzie-
cie nakolejnych stronach, ale musze zaznaczy¢,
ze pod wzgledem premier to byt fenomenalny
rok dlafanéw elektronicznejrozrywki. Zaréwno
tych lubujacych sie w wysokobudzetowych
dzietach, jak i mitosnikéw ,indykow".

W dodatku zapowiada sie na to, ze przyszty rok
okaze sie rownie goracy pod wzgledem premier.
Céz, obecnie chyba dobrze jest by¢ graczem.
Tak samo jak dobrze jest by¢ czytelnikiem
CD-Action. A jeszcze lepiej jest tworzy¢ dla was
nasze magazyny.

Mitej lektury, dobrej zabawy
oraz Wesotych Swigt

i Szczesliwego Nowego Roku!
tukasz,,Moras” Morawski
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INTRO [SiTent Hill T 056 PUBLICYSTYKA
[2025_Cudowny rok dla graczy 006]  [Painkiller 060 ak gra Francja, Rynek w trzech barwach . 096]
[Opcje dialogowe 026] HellTs Us 062 [Felieton. Kocham Nowy Jorkl_____________100]
Battlefield 6 (Ml rzy dekady zbierania surowcow na koniku.
GRAMY Anno T17:Pax Romana 070] Heroes of Might and Magic 102
Call of Duty: Black Ops 7 030 [Dispatch 074]  [Doskonafos¢bywanudna. |
ARC Raiders 032 [The Outer Worlds 2 076 Fotorealizm w grach 106
Borderlands 4 036 Hades Il 080 Od czerwonego pierécienia smierci

Dying Light: The Beast

040 Vampire: The Masquerade — Bloodlines 2

Ghost of Yotei

044 EA Sports FC 26

082 do statusu konsoli kultowej. Xbox 360 110
086 Gry jako wyraz tesknoty za czfowiekiem 114

Little Nightmares Ill

050 Pokémon Legends: Z-A

[Hollow Knight: Silksong

052 [Swieze, dobre, niezalezne

088 Japonskie wojny klonow 118
092 Hydraulicy, kaczki i ninje. Magia osmiu bitow ... 122

CD-ACTION

Redakcja CD-Action

ul. Prosta 36

53-508 Wroctaw

KONTAKT: facebook.com/cdaction
REKLAMACJE: reklamacje@cdaction.pl

61 CDA

REDAKTOR NACZELNY: Daniel Bartosik

REDAKTOR PROWADZACY: tukasz Morawski

ZESPOE REDAKCYINY: Dawid Bojarski, Krzysztof Freudenberger, Jakub
Gariko, Grzegorz Karas, Karol Laska, Hubert Pomykata, Jerzy Poprawa,
Barnaba Siegel, Patryk Wypchto

WSPOEPRACOWNICY: Dawid Biel, Jan Blachowicz, Sebastian Bochat, Mateusz
Bonifaczuk, Adam Chabiriski, Rafat Fluderski, Krzysztof Kempski, Pawet
Kicman, Barttomiej Kluska, Michat Kuszewski, Marcin Kwiecieri, Marek Lenc,
Tomasz Lubczyriski-Wojtasz, Pawet Musiatowski, Arkadiusz Ogoriczyk, Jakub
Pabisz, Joanna Pamieta-Borkowska, Izabela Pogiernicka, Pawet Raban, Rafat
Sankowski, Tymon Smektata, Krystian Smoszna, Smuggler, Dawid Sych,
Witold Ttuchowski, Piotr Weltrowski, Mateusz Witczak

KOREKTOR: Patryk Wypchto

Niezaméwionych materiatow redakcja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo do skracania
iredagowania tekstow. Za tres¢ ogtoszen redakcja ponosi odpowiedzialnos¢ w granicach
wskazanych w ust. 2 art. 42 ustawy Prawo prasowe. Wszystkie nazwy handlowe i towaréw
wystepujace w piSmie sq zastrzezonymi znakami towarowymi lub nazwami zastrzezo-
nymi odpowiednich firm i zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych. Kopiowanie
irozpowszechnianie materiatow zawartych w pismie w jakiejkolwiek formie zabronione.

GTEM SA ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz numeréw aktualnych i archiwalnych
pisma po innej cenie niz wydrukowana na okfadce jest dziataniem na szkode wydawcy
i skutkuje odpowiedzialnoscia karna i cywilna.

DYREKTOR ARTYSTYCZNY: Krzysztof Freudenberger
DTP: Magdalena Banas, Tomasz Danylczuk, Grzegorz Jaszczyszyn, Katarzyna Kope¢,
Karolina Kurek, Maciej Wroriski



mailto:reklamacje@cdaction.pl
https://facebook.com/cdaction

Pokémon Legends: Z-A'to gra staba, ale
" i dajaca duzo frajdy. 0.co tu chodzi?

(zy to jeszcze'e Iektr
—&—‘ -

rzeczyW|stosc Prz

youtube.com/cdaction x.com/cdaction
SPRAWDZ NASZ KANAL X NAX i
W SERWISIE YOUTUBE TEZ JESTESMY

DOLACZ DO NASZE)
SPOLECZNOSCI
NADISCORDZIE!

Lochy, losowosc i brak drugiej szansy. |Handheld Asus ROG Xbox Ally X 148|
Gry roguelike 126| szka Razer Deat erV4 Pro 149|
[lTe wazy platyna? Platynowanie gier 130] uchawki Hyper Clou a2 Wireless. 14
Cwier¢ wieku w Swiecie zabojcow. Klawiatura Razer BlackWidow V4
Seria Hitman 134| Tenkeyless HyperSpeed 150
Magazyn Kulturalny 138] [Klawiatura Hator Skyfall 80 Wireless 150
TECHNOLOGIE ENDGAME
|Kontrapunkt: Erozja zaufania do treéci online..... 142] Jazda dowolna 152]
Action Redaction 154
TESTY Szpile: Przeglad kwartatu 160]
[Megatest: Smartfony nie tylko pod choinke 144|

@gmngeh,

WYDAWCA: Gaming Tech Esports Media SA

PREZESKA: Lidia Ukleja

DYREKTOR WYDAWNICZY: Pawet Kozierkiewicz

DYREKTOR DS. PROJEKTOW SPECJALNYCH: Barnaba Siegel
E-COMMERCE | LOGISTYKA: Aleksandra Buniowska

BIURO REKLAMY: reklama@cdaction.pl

EHRLL

SKLEP.CDACTION.PL

ZAMOWISZ TU ARCHIWALNE WYDANIA RETRO
ORAZ INNE NASZE MAGAZYNY | BEDZIESZ NA BIEZACO
ZNOWOSCIAMI, JAKIE WPROWADZAMY DO SPRZEDAZY

Popularnosc roguelike’éw nie
maleje. Przedstawiamy podstawy
i historie gatunku.

NA CDACTION.PL ZNAJDZIESZ SWIEZE
NEWSY | RECENZJE, ZAPOWIEDZI
GIER, PUBLICYSTYKE, TESTY SPRZETU,
COTYGODNIOWE SZPILE... | WIECE)!

CDACTION.PL


mailto:reklama@cdaction.pl
http://youtube.com/cdaction
http://twitter.com/cdaction
https://discord.gg/GXcd5Vd8MQ
http://sklep.cdaction.pl
http://cdaction.pl

Nie kryja zachwytow: Redakcja CD-Action i przyjaciele

-
" 4

W ubieglym roku mieliSmy sporo powodéw do narzekan - zwlaszcza

na wysokobudzetowe produkgje, bo akurat swietnych,indykow” nie
brakowato. Z kolei 2025 co i rusz zaskakiwat niesamowitymi premierami,
zaréwno tymi duzymi, jak i matymi. Dobrych gier wydano w tym czasie tak
wiele, ze sprawdzenie ich wszystkich przez jednego cztowieka zakrawatoby
na cud. W zwiazku z tym postanowilismy przedstawi¢ obszerne
podsumowanie ostatnich miesiecy, aby wskaza¢ wam tytuty, na ktore
powinniscie zwrdcic¢ szczegdlnag uwage. Ale zeby nie byto zbyt kolorowo,
podzieliliSmy sie réowniez naszymi rozczarowaniami. Zapraszamy do lektury!

W 2023 bytem przekonany, ze ko-
o..| lejnego tak dobrego roku dla gier
ﬂ wideo nie uswiadczymy jeszcze
== pewnie przez co najmniej dekade.
Tymczasem 2025 okazat sie dla szeroko pojmo-
wanego gamingu okresem réwnie mocnym,
o ile nie mocniejszym.

Najlepsze przyszto znienacka - Silent Hill f
wycisnat pietno na mojej duszy, przykuwajac
mnie do ekranu na dlugie godziny. Snucie
sie po spowitych mgta uliczkach fikcyjnej

61 CDA

Ebisugaoki doszczetnie mnie sponiewierato,
przygotowana przez studio NeoBards Enter-
tainment fabuta za$ bezceremonialnie wytarta
podtoge moja psychika.

Ballada o Hinako Shimizu zaskoczyta mnie do-
skonatym sposobem opowiadania historii, wiel-
ka wrazliwoscig na ludzkie krzywdy, problemy
oraz trudy, a takze zastosowaniem odwaznych
zabiegdw, graniczacych momentamizbrawura.
Chyle czota przed twércami, wybaczajac jedno-
cze$nie Silent Hillowi f jego wszystkie drobne
grzeszki. Goraco zachecam, by chwyciwszy za
gazrurke, wybrac sie wraz z protagonistka na
samo dno skotatanego ludzkiego umystu.

Kluczowa dla zdrowia mojego zycia prywat-
nego okazata sie natomiast niepozorna gra
niezalezna - Wednesdays. Przyznatem jej
zresztg najwyzsza note w stosowanej przez
nas skali. Moja recenzje ,$r6d” znajdziecie
na cdaction.pl i goraco zachecam, by po jej
przeczytaniu dac¢ temu tytutowi szanse, nawet
jeslijegotrudnatematyka (przemoc seksualna)
wydaje wam sie skrajnie obca. [Huwer]

Najlepsze gry oraz
najwieksze rozczarowania
tego roku wytypowalismy

dzigki gtosowaniu, w ktorym
wzieto udziat ponad
20 autorow CD-Action.

NIE BEDE oryginalny i jako
najlepsza produkcje tego
roku wskaze Clair Obscur.
Z estetyka belle époque -
i ogdlnie kultura francuska - jest mi nie
po drodze, a ograniczenia budzetowe
widac tu wyraznie, ale szybko zrozumia-
fem, ze obcuje z czyms wyjatkowym. Co
wiecej, Expedition 33 to nie tylko wspa-
niata, nieprzecietnie wyrazista gra, ale tez
romantyczna branzowa opowies¢, jakich
potrzebujemy. Oto zmeczony i rozczaro-
wany korporacyjnym gamedevem pra-
cownik Ubisoftu odchodzi, by porwac¢ sie
na co$, czego nie miatby szans zrealizowac
pod skrzydtami francuskiego giganta —
i rzuca ludzi na kolana. Nawet jesli infor-
macje o tym, ze gre zrobito zaledwie
30 0s6b, sg cokolwiek naciggane(*), Clair
Obscur wcigz stanowi spektakularny
triumf kreatywnosci i wolnosci tworczej.

Na wzmianke zastuguje tez Shinobi:
Art of Vengeance. Mam stabo$¢ do

(¥) Napisy koricowe oprdcz ekipy Sandfall Interac-

tive obejmujq tez podwykonawcdw, w tym zespot
odpowiedzialny za animacje podczas rozgrywki.

B




I ROK 2025 obfitowatw zaskakujace wydarzenia.
Ot, wezmy takie Clair Obscur: Expedition 33.
Czy ktos spodziewat sie, ze to Francuzi stworza
jedna z najlepszych gier jJRPG w historii? Jakby
tego byto mato, w drugim poétroczu hukneta wiadomos,
ze marka Commodore zmienita wiasciciela (to akurat zadna
sensacja) i po przeszto 30-letniej przerwie wznowiono
produkcje legendarnego komputera C64 (po prawdzie
uzywajac do tego FPGA, a nie oryginalnych czesci, no ale
nie jest to zwykfa emulacja nastawiona na wycigganie
pieniedzy od nostalgicznych 40-latkéw).

Ale najwazniejsze w tym roku okazaty sie dla mnie dwie
(relatywnie) niszowe produkgje. Po pierwsze F1 25. Juz sie
wszystkim wydawato, Ze niszczenie kolejnych popularnych
marek przez EA to niezmienne prawo natury i kazda kolejna
czes¢ serii symulatoréw Formuty 1 bedzie coraz wiekszym
rozczarowaniem, gdy Codemasters wrdcito do dawnej mi-
strzowskiej formy. Niespodzianka, ale mile widziana.

Po drugie Europa Universalis V.Mimo ze nie jest wolna od
btedéw i niedordbek, to wyglada na rzeczywisty przetom ALEZ TO byt dobry rok dla graczy! Tyle
i Swiadectwo tego, iz Paradox potrafi podejmowac ryzyko. Swietnych produkgji, a tak mato czasu, zeby
JPiatka” przeszta ogromng ewolucje, inkorporujac wiele je wszystkie przetestowaé. Doom: The
mechanizméw z serii Crusader Kings oraz Victoria Dark Ages zachwycit mnie piekng rzezia,

i odwracajac ostatni trend upraszczania symulacji Donkey Kong Bananza - hipnotyzujaca
w grach grand strategy. Otrzymalismy tytut ogromny demolka, tryb Knockout Tour w Mario Kart
i skomplikowany, a przy tym wciggajacy dzieki rézno- World - bardzo emocjonujgcymiwyscigami.
rodnosci swych systeméw. To Swietna wiadomos¢ dla Z kolei Battlefield 6 jest zdecydowanie
fanéw nie tylko tego cyklu, ale tez catego gatunku. moim ulubionym i wymarzonym, El Clasico”

ostatnich lat.
W skrdcie: byt to rok, w ktérym przynajmniej niektorzy

twércy i wydawcy wykazali sie odwaga i dalekowzrocz- Mogtbym tak dalej wymienia¢, bo chyba nie
noscig. Obysmy za 12 miesiecy mogli powiedzie¢, ze byto miesiaca bez jakiego$ tytutu, ktéry nie
trend 6w sie utrzymat. [Dael] krzyczatby:,Graczu, jest pieknie!”. Od kilku dni

nie moge sie oderwac¢ od ARC Raiders. Cho¢
Embark Studios garsciami czerpato z innych
produkgji, tojednak stworzytoztychinspiracji
oldskulowych platforméwek, a tawykonana DUZO byto w tym roku mitych wiasny, niesamowicie smakowity gulasz.
jest tak brawurowo, ze cho¢ nie zalezy mi : niespodzianekipewniedrugietyle,

na zaliczaniu gier na 100%, to wyczyscitem ; jesli nie wiecej, rozczarowan. Do Nie bede sie rozpisywat o emocjach, jakie
kazdy jej etap ze wszystkiego. Polecam! grona tych pierwszych nie sposéb wywotuje ta gra, bo pewnie zrobi to Huwer
nie zaliczy¢ Clair Obscur. Pamigtam, ze w ze- w recenzji (mam nadzieje!), dlatego wspomne
Jesienne wieczory umila mi natomiast stawieniu kilkudziesieciu (!) najciekawiej tylko, ze kompletnie nie spodziewatem sig, iz
Ghost of Yotei. Nawet jesli krzywie sie zapowiadajacych sie premier, ktére opisatem siecidwka zaoferuje jedne z najpigkniejszych
czasami, widzac niedorébki nieprzysta- na cdaction.pl, ten tytut sie nawet w nim nie pejzazy wirdd dziet wydanych wtym roku. Bie-
jace produkgji takiego kalibru - chocby znalazt! | troche mnie to nie dziwi, bo sam nie gamy po postapokaliptycznym $wiecie i nawet
gtupote Al czy oprawe wizualng wahajaca spodziewatem sie po dziele Sandfall Interactive przy setnym odpaleniu tej samej mapki cisnie
sie od zachwycajacej do dosy¢ szpetnej — absolutnie niczego i nawet niespecjalnie mi sie na usta: ,Ale to za***iscie wyglada”.
wynagradza mi to jej klimat i umiejetnos¢ chciatem w nie grac. A tu prosze. Hit! Chociaz
balansowania miedzy intensywnoscia a re- w moim prywatnym rankingu znajduje sie Cudo! Ale ARC Raiders ma jeden powazny
laksujaca niespiesznoscia. [CormaC] ociupinke nizej niz Kingdom Come: problem — wkreca okrutnie i jak to bywa
Deliverance Il - wszakze to ta produkcja z sieci6wkami, olewa sie przez to produkcje
przypomniata mi, jak cudowne przezycie moze dla pojedynczego gracza. | cztowiekowi
zaoferowac erpeg z otwartym Swiatem. zostaje jeszcze mniej czasu na te wszystkie
wspaniatosci, ktére rzucit w niego 2025 rok,
Niestety sporo pojawito sie tez tytutéw, ktére kurdebele! Ech... a nadal musze nadrobi¢
byty dobre, moze nawet bardzo dobre, ale Clair Obscur: Expedition 33. Kleska urodzaju!

zawiodly moje oczekiwania. Blue Prince, The
Alters, Marvel Rivals, THPS 3 + 4, Dying Light:
The Beast... Niby wszystko z nimi w porzadku,
ale wkazdym co$ mnie mocno uwierato. Moze to probleméw narracyjnych, pozamiatat. Keep

dlatego, ze przez wieksza czes$¢ roku czutem sie Driving to klimatyczna, niedoceniona peretka.
tak wypalony graniem, iznawet te najciekawsze No i Dispatch, ktéry rzutem na tasme wkradt
dzieta po prostu tracity swoj smak. sie do mojej topki roku - fantastycznie napi-

sany i peten emocji. Wypada podziekowa, ze
Na szczedcie doskonatg odtrutkg okazaty sie w zalewie wysokobudzetowej maséwy jest
Lindyki” (mniejsze i wieksze). Hades II, mimo jeszcze miejsce na takie pozycje.  [Kicman] 3%
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“ MIEJSCES

PIEC lat czekania, ponad rok we wczesnym do-
stepieiwreszcie dos¢ niespodziewana premiera.
Na szczedcie Hades Il okazat sie warty cierpli-
wosci wiernych fanéw. To gra wieksza i lepsza
w (prawie) kazdym aspekcie od powszechnie
cenionego poprzednika. Na kazdym kroku czai
sie w niej nowa tajemnica do odkrycia, co chwile
dostajemy swieze mechaniki do wyprébowania,
a zamiast jednej kampanii mamy do dyspozycji
dwie — mocno ze soba powigzane.

Dzieto studia Supergiant Games piekielnie (he,
he) wciaga, a uzalezniajaca petla rozgrywki
zostata doprowadzona niemalze do perfek-
¢ji. Syndrom ,jeszcze jednego runu” przykuwa
do ekranu i nie pozwala sie
od niego oderwac nawet po
kilkudziesieciu godzinach
potrzebnych na ukornczenie
gtéwnej osifabularnej. Nieste-
ty w beczce ambrozji znalazta
sietyzka dziegciu, bo w catym
tym natfoku nowosci ucier-
piata historia. Od wyraznie
pospiesznego finatu (cho¢
naprawiono go w jednej z ak-
tualizacji), przez Melinoe

NAJWIECEJ godzin w tym roku spe-
dzitem w KCD II. Poprzednia odstona
mnie odrzucita (gtéwnie ze wzgledu
na mase btedéw), ale od ,dwojki” nie
mogtem sie oderwac. Fantastyczny tytut, do ktére-
go zamierzam jeszcze wroci¢, bo czekajg na mnie
nierozpoczete misje z DLC. Silent Hill f réwniez
wywart na mnie duze wrazenie, cho¢ nie na tyle,
zebym przechodzitgo ponownie dlainnych zakon-
czen. Zamiast tego wole poswiecic czas na kolejne
sieciowe potyczkiw Battlefieldzie 6. Seria w korncu
wrdcita na wtasciwe tory i najnowsze dzieto studia
DICE mawszystko, czego od niej oczekuje: ciekawe
mapy, klasyczne klasy postaci, dopracowany sys-
tem zniszczen oraz przyjemny gunplay.

(gtéwna bohaterke, ktérej zabrakto charyzmy
Zagreusa), po hiezbyt angazujace watki roman-
tyczne czy ogdlniej - relacje z enpecami.

Hades Il podjat herkulesowy wysitek w udo-
skonaleniu roguelite'owego modelu rozgrywki,
zgrabnie taczac gameplay, narracje i muzyke
w harmonijng catos¢. | mimo drobnych proble-
mow wyszedt z tego wyzwania z tarcza. Takich
produkgji, robionych z mitosci do medium,
aprzy tym niezwykle spéjnychidopracowanych,
moznaw branzy ze swiecg szukac.| nawet jeslina
dtuzsza mete formuta seriizdaje sie wyczerpywac,
,dwdjka” bez cienia watpliwosci zastuguje na
wysokie miejsce w kazdym rankingu. [Kicman]

W 2025 dobrze mi sie tez strzelato w RoboCopie:
Rogue City - Unfinished Business oraz Sniper
Elite: Resistance. Zabawa w snajpera nadal
sprawiata mi mase frajdy, nawet jedli ta odstona
okazata sie zbyt odtwodrcza. A skoro o frajdzie
mowa, to oczywiscie musze tutaj wskaza¢ na
Switcha 2 i dostepne na nim peretki, mianowicie
rozszerzenia Star-Crossed World i Jamboree TV
do odpowiednio Kirby and the Forgotten Landino-
wego Super Mario Party. Swietnie bawitem sie tez
przy Donkey Kongu Bananzie, do ktérego dosy¢
dtugo sie przekonywatem, ale jak juz chwycito, to
na catego - ta totalna demolka po prostu bawil
Rozczarowat mnie natomiast Mario Kart World,
choc super mi sie gra z synem.

Odchodzac od Switcha 2, na ostatnia
wzmianke zastuguje Anno 117.Zakocha-
fem sie w tym tytule, cho¢ raczej rzadko
spedzam czas przy strategiach. Tak samo
jak praktycznie w ogéle nie
gram na PC, a dla tego tytu-
tu sie poswiecitem i nie
zatuje. [Moras]

S N

NIEKWESTIONOWANYM
krélem 2025 roku zostato
w moich oczach Kingdom
Come: Deliverance II. Nad
zaletami gry Czechdéw roztkliwiatem sie
jednak niedawno przez szes¢ stron na ta-
mach CD-Action 02/2025, zamiast tego
wspomne wiec o kilku innych tytutach.
Pozytywnie zaskoczyt Cronos: The New
Dawn, zastugujacy u mnie na solidng
6semke. Wolatbym, zeby klimat PRL-u wy-
brzmiat mocniej, a projekty potworow
odwazniej odeszly od standardowego
,Maki na wierzchu i dodatkowe koriczyny”,
niemniej i tak bawitem sie Swietnie.

Pomijajac fatalng optymalizacje, wiele rado-
$cidostarczyto miréwniez Borderlands 4 -
niby to samo co zawsze, ale drobne korekty
dotyczace pojazdu czy systemu zadan oraz
zwiekszona mobilnos$¢ postaci wystar-
czyty, bym wtadowat w dzieto Gearboksa
75godzinizutesknieniem wypatrywat DLC.
Obsidian zaliczyt z kolei niejednoznaczny
wystep. The Outer Worlds 2 zréwnowa-
zytofabularne niedostatkinieztg rozgrywka
($wiata nie rozdeto na szczescie tak bar-
dzo, jak sugerowali marketingowcy), lecz
Avowed wytozyto sie na catej linii.

W miare sensownie zaprojektowano je-
dynie maga, cho¢ nawet on zaczynat po
jakim$ czasie meczy¢, bo do szczescia
wystarczaty mu cztery zaklecia na krzyz.
Wojownik, ajuz tym bardziejtotrzyk wywo-
tywali tylko frustracje. Gorszego systemu
skradania sie ze $wiecg szuka¢. Gdyby
nie liczne uktony w strone weteranéw
Pillars of Eternity, ustyszelibyscie o wiele
gorsze wigzanki. Dispatch oczarowat mnie
z kolei Swietne zagranymi postaciami oraz
przyjemnag, cho¢ prosta fabuty. [Cursian]




ZA WSPARCIE CD-ACTION EXPO
DZIEKUJEMY SZCZEGOLNIE:

+ Ace
+ Adam Nowicki
+ Adsierp
+ ale_lejpa
« Aleksandra i Mariusz Kuna
+ Ania i Marcin Zieliriscy
+ Arek Krawezyk (KerraHex)
+ Arivath
+ Arkadia MUD
+ Artur ,Fejs” Sienkiewicz
« Bartosz ,chalanger” Seroka
« Bartosz ,Klakson” Balewski
« Bartosz ,TheKlama” Klamerus
+ brrOdaty
« Cencior
+ CursedMushroom
+ Damian ,,Darthos” Niklas
« Damian ,,DeMoH” Holc
+ Damian ,,zompi” Nowakowski
+ Damian Dymek
» Damian Okoriski
+ Dariusz ,,Avner” Szpekciniski
+ Dawid ,Dagger” Szpekeiriski
+ Dawid Janocha
 Dawid K
» Dominika ,,Boro” Sienkiewicz
+ DrinkMe
+ Eryk ,,Nunki” Nowik
» FazaX
» Gadzek (Frozen District)
« Grzegorz ,Banditeq47” Madeja
+ Jakub Birikowski
« Jerryl333
+ Joanna Mréz
+ kapturro
+ Kateusz Mulesza
+ Konrad Skibinski
« Koterak
 Kovar

» Krzycztow
+ KS2YS
+ Kuba (Warman)
« Kuczi
+ Kurai (Frozen District)
+ Lilia (Frozen District)
+ Ludomir,,Ludzio” Skéra
« Luk777
» tukasz ,,Je5ter” Giza
« tukasz ,Zielu” Zielinski
« £ukasz Nowak
+ kukasz Olszanski-Walczak
+ Maciej Jachimek
» Maciek Chojnacki
+ Marcin ,Pokeczuko” Lezarski
+ Marcin Mizak
« Marcin Zak
+ Marek Wojakowski
+ Maria ,Miyba” Kowalska-Niklasz
« Mariusz Biernacik
« Mariusz Vilk Wachowski
+ Mateusz , Szezjo” Groblewski
» meredipffek
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+ Metek
« Michat , Aree” Stariczyk
+ Michat Chwesiuk
». Michat- Kamzol
+ Michat Ozigbty
s Moku Legenda Thanos :3
+ Oliwier G.
« PAW3K
+ Pawet ,HOOpcio” Murat
+ Pawet ,,Paput” Lipiriski
+ Pawet Sulik
« Piotr ,,Pitu” Garbacki
+ Piotr Aleksander Wéjcik
 Ponczi
» Przemek (gbaranek) Tomczyszyn
* pyjt3r
+ Quatin
+» Rad Es
+ Radostaw Okraszewski
+ Rafat Bgk - Lars
* Raph
+ Roch ,klama2k” Klamerus
+ Rodzina Pietruchéw z Plocka
+ Saixen
« Simoon (Frozen District)
s Skallen
« Sokul
- Szczepan777
- szrejder
+ Szymon Buda
 Tomek , ketsu” Kociemba
 Tomsta
+ weg_angel
+ WiedZmigtko
+ Wiktor Grzybkowski
+ Wiktor kawski
+ Wojciech Buda
» Wolfee66
» Wrzgtek (Frozen District)
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Gry indie, czyli
rzrgé niawinigtak

Stuchajcie, jest tak dobrze, ze az Zle.

| PO RAZ kolejny idziemy na rekord
gier wydanych na Steamie w ciggu
jednego roku. W 2024 byto ich po-
nad 18,5 tys., czyli ok. 1500 na mie-
sigc. W 2025 (stan na 12 listopada, kiedy pisze
ten artykut) mowa o niemal 17 tys. produkgji, co
daje ich na miesigc 1700. Niewielki, lecz zauwa-
zalny skok. Kleska urodzaju. Raj dla graczy, ale
istne igrzyska $mierci dla indie developeréw. Bo
zeby byto jasne, tytuty wysoko- i redniobudze-
towe stanowig w tym wypadku zaledwie staty-
styczny biad - platforme Valve zalewajq przede
wszystkim gry niezalezne, i te ambitne, i te
Smieciowe, niemnigj stale ze soba konkurujace.

Przy takim naktadzie studiéw czy ,jedno-
osobowych dziatalnosci gospodarczych” suk-
ces trudno nazwa¢ wypadkowg oryginalnego
pomystu, talentu i ciezkiej pracy. Owszem, to
dalejniezbednikaspirujacego
tworcy, ale smutna prawda

brzmi nastepujaco: bez
pieniedzy (pozdrawiaja
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wszyscy producenci z wydawcami nad soba,
cho¢ i oni nie mogg by¢ niczego pewni) albo
kupy szczescia (do ktérej przyznawat sie gtosno
LocalThunk, autorzesztorocznego hitu - Balatro)
nie ma przebacz. Krétko méwiac, pitkarski klasyk
da sie przetozy¢ réwniez na gamedev:,Gra bez
farta g***o warta".

Przygnebiajacy wstep mamy odhaczony, nie-
mniej moja praca i zajawka chodzg ze sobg
w parze, wiec poswiecitem wiele godzin, aby
wyszuka¢ specjalnie dla was gars¢ ,indy-
czych” cudéw tego swiata. Nie tracmy jednak
czasu na najpopularniejsze pozycje z tych naj-
mniejszych, bo albo juz je znacie, albo zostaty
przytoczone w innych rejonach niniejszego
redakcyjnego podsumowania.

2025 rok przyniost przede wszystkim czotowego
pod katem scenariopisarskim erpega, itow stylu
Disco Elysium, ponadto zelementamilosowosci
minimalizowanej rozwojem postaci w duchu
Dungeons and Dragons. Oto przed panstwem
Citizen Sleeper 2: Starward Vector - konty-
nuacja swietnego sci-fi, stworzona przez jedng
osobe i cho¢ osadzona w kosmosie, podejmu-
jaca przyziemne tematy ekonomiczne, chocby
trudy wigzania korica z koricem wynikajace
z klasowych czy rynkowych ograniczen.

Fani surrealistycznych, narracyjnych tytutéow
powinni siegng¢ po Centum, czyli jeden
wielki interaktywny eksperyment, prébujacy
wystawic na prébe catg nasza wiedze o tym, jak
powinny oddziatywac na odbiorce gry wideo.
Najlepsza fabute w tym roku mozemy réwniez
napisac¢ sami — dostownie! Dead Letter Dept.
kaze nam sie wcieli¢ w pracownika korporacji
(zlokalizowanej z jakiego$ powodu w pod-
niszczonej, opuszczonej kamienicy)
przezywajacego horror wy-
nikajacy z poprawiania

listbw za pomoca
klawiatury.

Swietny czas przezywaja arty-
styczne walking simy. Magie prze-
strzeni liminalnych wykorzystano jesz-
cze lepiej dzieki uzyciu Unreal Engine'u 5
w kontekscie Dreamcore. Ba, za sprawg UE5
fotorealizm jestdlaindie devow na wyciagniecie
reki-spojrzcie chocby na szczegdtowosé lokacji
w Lushfoil Photography Simie. Za najwiekszy
sukces zenigcy te technologie i koncepcje gry
jako sztuki uwazam jednak Luto - dzieto, kt6re
groze oraz subtelnos$¢ przekazu buduje nie
gorzej niz czotowe filmy wytworni A24.

A wiecej dziwnosci? Coz, despelote to ekwa-
dorskilist mitosny do pitki noznejidziecinstwa,
stylizowany na powiesci graficzne Marjane
Satrapi. Time Flies nazwatbym najbardziej
absurdalnym roguelikiem wszech czaséw -
sterujemy muchami majacymi kilkadziesiat
sekund na to, aby doceni¢ zycie i pogodzi¢
sie z przemijaniem. Eclipsium sprawi, ze
pixel art zaczniecie odbiera¢ jako psychode-
liczny koszmar senny. Z kolei Peppered: an
existential platformer chowa nietypowy
pomyst na siebie w swoim podtytule. A jesli
chcecie cos wyjatkowego z portfolio Devolvera,
wybierzcie Shotgun Cop Mana - obiecuje, ze
sie dostatecznie wyzyjecie.

Oto wiec 11 tytutéw z niemal 20 tys. debiutuja-
cych na Steamie w tym roku. Na tyle starczyto
miejsca, te przebity sie najmocniej. Reszta,
w duzej mierze réwniez warta swieczki, walczy
dalej o zycie albo odchodzi juz w zapomnienie.
Wesotych Swiat. [Karol Laska]
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PAINKILLER, niby dobro narodowe, a jednak
marka, o ktorej ludzie sobie przypominaja,
dopiero gdy inni sobie o niej przypomna.
Nie bez powodu - pomimo tego, ze dzikie,
acz ponure potaczenie Quake'a z Serious
Samem jako pierwsze w polskim gamedevie
osiaggneto porzadny sukces za granica, kolejne
kontynuacje tylko sttamsity potencjat serii.
Wydawatoby sie, ze katowickie Anshar Studios
przywrdci jej blask... ale nie.

Chocby dlatego, ze to wcale nie jest Painkiller.
Z pierwowzorem gra ma tyle wspdlnego,
co rura kanalizacyjna z rurkami z kre-
mem. Wcigz masakrujemy demony, ale w ra-
mach co-opowego hero shootera, w dodatku
zastepujacego mroczny klimat oryginatu

ekipy, zywcem wyjetej z Concorda czy nawet,
02grozo, najnowszego Saints Row. W, jedynce’
czuto sie ciezar starc, tu mtécka oferuje tylko
beztroska, kolorowa rozrywke.

4

| spoko, i trudno. Gorzej, ze nawet oceniana
osobno strzelanka nie ma zbytnio czym sie
broni¢, bo sama w sobie wyglada jak luzny
zlepek rozwigzan z innych tytutéw, przede
wszystkim zDooma Eternala, rebootu Shadow
Warriora oraz tylu gier-ustug, iz ciezko mi
wymieni¢ konkretne przyktady (2025 rok,
asinglowy graczmusiwspotpracowaczbotami
w druzynie?). Wyszedt z tego niemozebny ba-
fagan - takze i taki na ekranie, bo rzadko kiedy
mozna sie rozeznac w chaosie star¢ — ktory naj-
pewniej do reszty pogrzebat szanse Bélobojcy

pstrokacizng i czerstwymi dowcipami naszej na powrdt do fask.

BEDE nudny: skoro wyszedt nowy Silent Hill, a do

tego okazat sie najlepsza odstona serii od ponad
20 lat (chociaz poprzeczkinie zawieszono wysoko),
- oczywiscie tytut mojej gry roku musiat zawedro-
wac do niego. O historii Hinako mégtbym dtugo opowiadac,
ale ze w tym numerze macie napisang przeze mnie recenzje
SHf, nie bede sie powtarzat.

Jeszcze nudniej: pragne wyréznic Clair Obscur: Expedition 33.
Nie uwazam, aby byta to produkcja na,dyche’, mam jej sporo
do zarzucenia w kwestiach balansu czy ostatniego aktu, ale
intrygujaca kreacja $wiata, urokliwe postacie, swieze podejscie
do gatunku jRPG i przede wszystkim autentyczne emocje to
wystarczajaco duzo, bym jg postawit na podium.Tak jak pewnie
wiekszos$¢ autorow w tej rubryce.

To terazw korcu ciekawsza propozycja, o ktorej — mam wraze-
nie —dlaodmiany méwi sie stanowczo za mato. Look Outside to
mocny dowdd na to, Ze ani estetyka pixelartowa, ani gry zRPG
Makera wcale nie powiedziaty ostatniego stowa.Ten oryginalny
horror z elementami survivalu i erpega zaskoczyt mnie nie
tylko designem (dawno nie widziatem tak cudnych modeli
potworéw!), ale tez gtebia opowiadanej historii, testujacej
nasza wrazliwos¢ i empatie. Wiecej nie zdradze, dodam za to,
ze chwile przed Halloween dzieto Francisa Coulombe’a dostato
ogromng aktualizacje (darmowa)) i nie zdziwie sie, jesli autor
przyszykuje kolejne takie niespodzianki. Warto wiec da¢ mu te
45 z}, na ktdére wyceniono jego projekt na Steamie.[rajmund]

[Sztywny_Patyk]

;- . Tymon Smektata
Dying Light Franchise Director, Techland

COZ to byt za rok! Po ubiegtym, w ktérym wyréznialy sie wiasciwie ledwie trzy
tytuty (Black Myth:Wukong, Balatroi Astro Bot), 2025 wystartowatz doskonatym
Kingdom Come: Deliverance Il, a wkrétce potem hity zaczety wysypywac
sie z worka jeden za drugim niczym sylwestrowe konfetti. Clair Obscur:
Expedition 33, Split Fiction, Blue Prince, Donkey Kong Bananza, Hollow
Knight: Silksong, Death Stranding 2: On the Beach... and the list goes on.

Miedzy tyminaprawde wyjatkowymi tytutamiudato misie jeszcze dostrzeckilka
mniejszych perefek. Oldskulowe Keep Driving, czyli swego rodzaju wspotczesng
wersje The Oregon Trail, w ktérej wdéz osadnikéw zostat zastapiony przez rozkle-
kotanego dodge’a; Sword of the Sea z flow rozgrywki przywodzacym na mys|
moja ukochana Podréz, cho¢ niestety bez tej samej gtebi, jesli chodzi o przekaz;
diabelsko uzalezniajace Ball x Pit bedace dowodem na to, ze z klasycznych me-
chanizméw sprzed niemal 50 lat nadal mozna sporo wycisna¢, oraz The Driftera
stanowigcego rewelacyjne od$wiezenie gatunku przygodéwek point'n'click.

A tuz przed wystaniem tego podsumowania wpadtem jeszcze po uszy w ARC
Riders - najlepsza i najciekawsza jak dotad wizytéwke gatunku extraction

shooterdw, ktéra ma szanse przekonac do niego rzesze wcigz nieprzekonanych. 33>
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ZA SPORE osiagniecie nowej gry Hideo Kojimy
da sie uznac to, ze mimo braku wielkich zmian
wzgledem pierwszego Death Stranding moga
polubi¢ ja nawet osoby, ktére odbity sie od
Ljedynki” Tereny Australii i Meksyku sa duzo
bardziej zréznicowane geograficznie od Standw
Zjednoczonych: znajdziemy tu pustynie, zielone
lasy (czasem trawione przez pozary) i o$niezone
szczyty gorskie. Nierazzamiast realizowackolejne
misje, zprzyjemnoscig oddajemy sie zabawie wal-
piniste albo zaganiamy kilka kanguréw do klatki.
Szkoda jedynie, ze Kojima nie wpadt na pomyst,
by mozna byto sie z nimi boksowac.

Duzo wiecej walczymy natomiast z ludzmi - wi-
zyty we wrogich obozach i odzyskiwanie paczek
jestznacznie ciekawsze za sprawg systemu skra-
dania sie inspirowanego piatg odstong Metal

PODSUMOWANIE ROKU

zacheca tez niezla fabuta, opowiadajaca kla-
sycznie o budowaniu potgczen miedzy ludzmi.
Tym razem postawiono na o wiele bardziej
bezposrednia narracje. Standardowo dla
Kojimy kilka motywdw jest mocno campowych,
wiec trzeba ten styl po prostu lubi¢. Ponadto do
zalet produkgiji zalicza sie Swietna gra aktorska
oraz przebogata Sciezka dzwiekowa.

Jezeli cos moze w Death Stranding 2 przeszka-
dza¢, to duzy nacisk potozony na pojazdy, ktére
poradza sobie z niemal kazdg nieréwnoscia.
Oczywiscie wiecejzabawy daje zaliczenie zlece-
nia nawtasnych nogach, ale ze wzgledunamase
tadunkuiodleglejsze destynacje pozostawienie
Wozu w garazu nie zawsze jest mozliwe (albo
po prostu nie ma sensu). Tym niemniej Kojima
zafundowat nam jedna z bardziej niezapomnia-

Gear Solid. Do podejmowania kolejnych zleceri
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POTYM,jak w kwietniu wygratem upragnio-
ng Lige Mistrzéw ze Stalg Brzeg, odkrytem,
Ze istniejg tezinne tytuty niz Football Mana-
ger. | tak, kiedy premiere miato Kingdom
Come: Deliverance Il ja koficzytem pierwsza czes¢ tego
czeskiego Wiedzmina/Gothica (niepotrzebne skreslic).
,Dwojke” wprawdzie kupitem, ale czeka na swoja kolej,
podobnie zreszta jak Elden Ring Nightreign. Nim znajde
czas nategry, musze przebrnac przez rozczarowujacego
Football Managera 26, a takze wreszcie przejs¢ Silent
Hilla f w NG+, by zobaczy¢ dodatkowe zakoriczenia.

SHf to bez dwdch zdan moja gra roku — system walki jest
po prostu okej, ale to cafa reszta wynosi te produkcje
na wyzyny. Wprawdzie akcja dzieje sie poza Cichym
Wzgérzem, jednak dzieto NeoBards Entertainment - pod
wzgledem klimatu, fabutyisilenthillowosci - reprezentu-
jedoktadnie to, co kazda odstona tej serii reprezentowac
powinna. Cho¢ zawiera sporo elementéw charaktery-
stycznych dla kultury Japonczykdw oraz zostata bardzo
mocno osadzona w ichniejszych zasztosciach spotecz-
nych, opowies¢ okazuje sie zaskakujgco uniwersalna.
Nie ujmuje to jednak jej wagi, jak pisatem w recenzji na
cdaction.pl: ,(..) nie jest pozbawiajagcym tchu uderze-
niem w brzuch niczym SH2, ale raczej utrzymujacym
sie catymi godzinami nerwobdlem, ktéry nie pozwala
odetchna¢ petna piersia”

Chciatbym réwnie mocno chwali¢ Cronosa:
The New Dawn, jednak nie zdazytem
jeszcze zapomnie¢, jak momentami fru-
strujace okazywato sie obcowanie z ty-
tutem rodzimego Bloober Teamu. Nie
zmieniatofaktu, ze Cronosjestdobrym
,combatowym” przetarciem przed
remakiem pierwszego
Silent Hilla. Swoja droga,
w 2025 roku naklepatem
ograchdoréznychwydaw-
nictw CDA400tys.znakow.
Toz to Sredniej dtugosci
powies¢! [Ninho]

nych przygdd tego roku. [Otton]

Radostaw Pisula

Full Frontal Pisula, Napisy koricowe, Gramy sobie

TO BYL znakomity rok dla gier, a ja miesigc w miesigc wariowatem, nie wiedzac,
za co sie zabrac. Ale Zeby nie robic tutaj litanii z remasterami i zalewem nowosci,
wyroéznie szesc tytutdw.

Silent Hill f mechanicznie ma sporo probleméw z walkg, ale oblepia wspaniatym
klimatem i prezentacja audiowizualng; Ghost of Yotei to niby powtérka zzabawy, ale
tak dobrej, ze w ogéle mito nie przeszkadza, gdy chodze sobie za wiatrem i plumkam
na shamisenie; Dispatch, epizodyczna przygodéwka o superbohaterach w stylu
dziet Telltale Games, jest jeszcze w momencie pisania tego tekstu przed premierg
finatowych odcinkdw, ale to juz pod wzgledem narracji moja gra roku, wypetniona
soczystymi dialogami i wielowymiarowymi postaciami, pozbawiona jednak brudu
.The Boys’, idaca w strone nadziei i dobrych emogji.

Myslatem tez, Ze nic nie przebije juz Clair Obscur: Expedition 33, ktére przeorato
mnie emocjonalnie, ale wtedy na rynek wbit Donkey Kong Bananza. Nintendo
w swoim stylu zmienito zasady co do tego, jak ma wyglada¢ growa rozwatka - me-
chanika dewastowania catych poziomdw jest czyms, co powinno stanowi¢ wzér dla
innych produkgiji (nie tylko platforméwek), bo to kosmicznie wyjatkowe doznanie.

Jednakmoim GOTY zostaje Hades Il, dzieto w kazdym calu perfekcyjne, doprowadza-
jace gatunek roguelite i jego fanéw do orGRAzmu. Kontynuacja naprawia wszystko,
co ciagzyto poprzedniczce, daje trzy razy wiecej zawartosci i zapewnia praktycznie
nieskonczona radoche z przemierzania $wiata. Ogdlnie 2025 to potezne zwyciestwo
narracji w grach, saczenia emocji, pulsujacych ciekawymi postaciamifabut.
Czutem sie, jakbym caty rok siedziat przy ognisku, a kolejne studia czaro-

waty mnie maestrig opowiadania miedzy kolejnymi kesami kietbachy. S$»




i-p

NINTENDO

SWITCH.

WSZYSCY RAZEM, KIEDYKOLWIEK | GDZIEKOLWIEK

= -
W ©nNintendo  ®seenr  www.nintendo.pl Nintendo



INTRO PODSUMOWANIE ROKU

AROW:
Oy WE)
oxuU M
RO cpmmmzamen W

SERIA Civilization przez ponad 30 lat definiowata caty gatunek
4X. | chociaz kazdy ma swoja ulubiong czes¢, czy to ze wzgledu na
sentyment, czy na preferencje dotyczace konkretnych rozwigzan
w warstwie rozgrywki, raczej nie ulega watpliwosci, ze ,si6demka”

jest pierwszg taka odstong, ktéra rozczarowata niemal wszystkich
o réwno.

ZA NAJLEPSZA gre tego roku uznaje Kingdom Come:
Deliverance Il. Mozliwos¢ zanurzenia sie na dziesiatki godzin
w - moze nie catkiem realistycznym, ale autentycznym -
Sredniowiecznym swiecie byla bezcenna. Cho¢ produkcja
Warhorse Studios ma wysoki prég wejscia, warto dac jej szanse. Niewiele
erpegéw oferuje réwnie wciggajaca historie i nieszablonowe zadania
poboczne. Oprawa audiowizualna to tylko smakowita wisienka na torcie.

Druga gra, ktéra mnie zachwycita, to Hell Is Us. Mroczna atmosfera,
naturalistyczna wizja kraju ogarnietego wojng domowa oraz mozliwos¢
zwiedzania klimatycznych ruin sprawity, ze dtugo nie mogtem oderwac¢
sie od konsoli. Swietnym pomystem byto zrezygnowanie ze znacznikéw
na mapie i postawienie na organiczna eksploracje. Dzieto studia
Rogue Factor miato jednak wady, jak nijaki protagonista, staba fabuta
i przecietny system walki. Nie zepsuty mi one jednak zabawy. Szkoda
tylko, ze debiutujacy tego samego dnia Hollow Knight: Silksong przy¢mit
premiere Hell Is Us. Zaskoczeniem okazat sie dla mnie Battlefield 6. To
pierwsza odstona serii, ktéra wciggneta mnie na dtugie godziny, gtéwnie
za sprawg ciekawych trybow wieloosobowych, przyjemnego modelu
broni i $wietnej oprawy audiowizualnej.

Patrzac na wczesniejsze praktyki studia Firaxis Games, kto$ powie:
,Zero zdziwienia’, wszakze firma przyzwyczaita nas juz do tego, ze
obcina zawartos¢ swoich dziet, aby potem sukcesywnie rozwija¢
je poprzez DLC. Tym razem jednak twércy poszli o krok za daleko.
Podstawowa wersja gry w dniu premiery sprawiala wrazenie
wykastrowanej. Brakowato w niej bogatej zawartosci, mecha-
nizmoéw czy istotnych nowosci. Te ostatnie czesciowo okazaly sie
dos¢ interesujace (np. system miasteczek), niemniej w sporej
mierze zawiodly — na czele z forsowaniem zmiany cywilizacji przy
przechodzeniu do kolejnych epok.

Ale to nie koniec probleméw Civilization VII. Nieczytelny, brzydki

interfejs, uproszczenie walki, spora powtarzalnos¢ — nic dziwne-
go, ze niedtugo po premierze wiecej osob... grato w ,széstke” niz
w,siddemke”! | choc tworcy fataja swoja produkcje na biezaco, a na
horyzoncie majacza ciekawe rozszerzenia, to pierwsze wrazenie robi
sie tylko raz. Na odkupienie moze by¢ juz za p6zno.

TRUDNO mi spogladac na
 ten rok inaczej niz jak na
czas prawdziwej rewolucji
narynku gier. Zupetnie nowe
marki, takie jak Clair Obscur: Expe-
dition 33 i ARC Raiders, nie tylko sie
pojawity, ale tez pokazaty, ze wciaz da
sie tworzyc rzeczy Swieze i zaskakujace
pod wzgledem konstrukcji gameplayu.
Turowa walka wzbogacona o zreczno-
Sciowe, wrecz soulslike'owe elementy
w czasie rzeczywistym? Prosze bardzo.
Extraction shooter, ale skonstruowany
tak, aby przypominat eksperyment
spoteczny, gdzie scenariusze kolejnych
Lunéw” piszg sie same, w zaleznosci
od tego, czy trafimy na osoby chca-
ce wykorzysta¢ oferowane przez gre
mozliwosci zabicia nas, czy na takie,
ktore beda robic¢ wszystko, zeby z nami
wspotpracowad? Tak tez sie da.
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To byttakze rok gier dopracowanych, two-
rzonych z sercem i pomystem, ale produ-
kowanych przez te nieco mniejsze studia
albo chociaz artystéw znanych z upodo-
bania do stawania okoniem wobec bizne-
sowych praktyk najwiekszych korporacji.
Poza wymienionymi wczeéniej to tez
Hades I, Silksong, Kingdom Come:
Deliverance Il - w przypadku kazdego
z tych tytutéw developerzy nawet nie
pomysleli o jakich$ kompromisach. | na
takim podejsciu zdecydowanie wygrali.

2025 okazat sie pod wzgledem tego typu
produkgcji tak dobry i obfity, ze nie udato
mi sie nawet ograc dzieta praojca owego
bezkompromisowego podejscia, czyli
Death Stranding 2. Przejde je w przy-
sztym roku, bo az sie nie chce wierzy¢,
ze bedzie on réwnie gesty pod katem
nowych tytutéw. [Piotr Weltrowski]

Nie podzielam natomiast zachwytéw nad Clair Obscur: Expedition 33.
Owszem, fabutai muzyka okazaty sie znakomite, ale mechanizmy rozgrywki
szybko mnie znudzity i gdyby nie historia, pewnie porzucitbym ten tytut.
Rozczarowaty mnie tez Avowed i The Outer Worlds 2 - pod wzgledem
designu sa nijakie, wiec Obsidian trafia w tym roku na moja czarna liste.
Brakuje mi dziet pokroju Pentimenta.




ROK 2025 dostarczyt mi kom-
pletu emocji. Z jednej strony

rozczarowaty mnie The Outer ) -

Worlds 2, Avowed i Atomfall,

MindsEye oburzyto absurdal-

nie niska jakoscia, a Assassin’s

Creed Shadows po prostu

znuzyt. Zdrugiej - pozytywnie

zaskoczytremaster Obliviona,

przy Clair Obscur: Expedition 33 i jego fenomenalnym prologu wzruszy-
temsie, a Battlefield 6 wywotat we mnie nostalgie. Split Fiction zapewnito
mi i zonie sporo satysfakcji (nerwéw tez!), a Dispatch zachwycit formuta
oraz poczuciem humoru.

Tenrokto dla mnie takze czas ogromnej dumy zrodzimego gamedevu. Metal
Eden odznacza sie fenomenalnym gunplayem, cho¢ pozostawia niedosyt
zpowodu matejzawartosci; Cronos: The New Dawn udowodnit, ze jest czyms
wiecej niz,mamy Dead Space’a w domu”; The Alters opowiedziato swietng
historie i przypomniato mi, jak stabo sobie radze w strategiach; Dying Light:
TheBeast siegnat po sprawdzone metody i zaliczyt udany powrét do korzeni;
Witchfire, ktéry co prawda znajduje sie jeszcze we wczesnym dostepie,
dostarczytzabawy na wiele godzin, z kolei Chernobylite 2: Exclusion Zone
(réwniez w early accessie) po ostatniej aktualizacji wskoczyt na dobre tory.
Na koniec za$ wspomne o Valor Mortis, ktérego wersja alpha sprawita, ze

czekam teraz na oficjalng premiere.

[Wiktor Zagiel] !
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ALEZ to byt rok! Nie ukry-
wam, ze czekatem gtow-
nie na Bananze. Dzi$
moge pochwali¢ sie ze-
braniem 100% banandéw i dtugimi
godzinamizachwytéw nad kolejnymi
pomystami Nintendo. Moim drugim
wielkim zrédtem rozkoszy okazato sie
Death Stranding 2 - czesto odpala-
fem je tylko po to, zeby wejs¢ sobie na
jakas gore i ztapac pare screendw.

Podium zamknat Silent Hill f,
w ktorym mimo $wietnej fabuty i ka-
pitalnego klimatu zabrakto mi lepiej
skonstruowanych lokacji. Lubie w ta-
kich grach nieco pobtadzic¢iposzukac
kluczy do zamknietych wczesniej
drzwi, a nowe dzieto Japorczykéw
przebiega nieco zbyt liniowo. Stojaca
od lat na mojej pdtce papierowa
Hornet dozyta na szczescie premiery
Hollow Knighta: Silksonga - by-
fo warto, cho¢ miejscami nieco za
trudno. Nie zawiédt tez Monster

Hunter Wilds, cho¢ sama droga do
endgame’u nieco mi sie dtuzyta.

Wsréd rozczarowan znalazly sie dwa
oldskulowe shootery. Doom: The
Dark Ages okazat sie gra nie ztg, ale
niestety odczuwalnie stabsza od wy-
bitnej poprzedniczki. Painkiller na-
tomiast... c6z, zapraszam do recenz;ji
mojego autorstwa, ktdra znajdziecie
w tym numerze CDA. Zawiodta tez
Mafia: Dawne strony. Nie chodzi na-
wet o formute, bo mniejsze tytuty tez
sg przeciez potrzebne. Produkcja ma
jednak wyrazne problemy z tempem,
zaréwno opowiesci, jakigameplayu -
poczatek snuje sie niemozliwie, a pod
koniec gnamy na ztamanie karku.

Wymieniona lista nie uwzglednia
czekajacych na swoja kolej KCD Il oraz
Clair Obscur. Ale to juz po powrocie
z Czarnobyla, darmowy kod na Stal-
kera 2 od spikaina narazie nie utatwia
nadrabiania zalegtosci. [Otton]

L
% T~
? S -
a B
o - ~
it i ' .1 -..':I[r';’-k
’ \ g s
g o w Lokl s g Tl
) it e L _-.‘.&J
Sl - - - et

ALBO niechcacy zahibernowatem swoéj mézg, albo po prostu
mysle jak Internet Explorer, bo mentalnie nadal tkwie w po-
czatku roku. Kiedy to zleciato? Dopiero co zyliSmy w $Swiecie,
w ktérym data wydania Hollow Knighta: Silksonga byta tylko
memem, na Clair Obscur: Expedition 33 czekali wytgcznie fani
turowych erpegdw, a najwieksi optymisci obstawiali, ze GTA VI
zadebiutuje jeszcze w 2025.

No i, rzecz jasna, w $wiecie bez Switcha 2. Sam w tym roku
spedzitem zdecydowanie najwiecej czasu wtasnie z nowa
zabawka Nintendo, cho¢ w grach na nig brakowato mi iskierki
magii. Mario Kart World jest swietny, ale zawartoscia nie zbliza
sie do poprzednika czy nawet do wybitnych tegorocznych wy-
$cigbw z niebieskim jezem, czyli Sonic Racing: CrossWorlds.
Ekstra wypadt tez Donkey Kong Bananza, cho¢ starsze
Super Mario Odyssey oceniam jednak oczko wyzej. Pokémon
Legends: Z-A nawet, nawet, lecz z ta jedna biedna lokacja
i zacofaniem technicznym dos¢ szybko mi sie znudzito.

Marzy mi sig, by Sony i Microsoft potrafili dotrzymac¢ tempa
Nintendoitezzaczeliwydawac chociaz razw miesigcu produkcje
przygotowana przez wewnetrzne studia. C6z, przynajmniej
Ghost of Yotei na PS5 i Ninja Gaiden 4 - na

wszystko, ale pod skrzydfami Xbox Game Stu-
dios — mnie nie zawiodty.

Bardzo sie tez ciesze, ze najlepiej oceniane
ostatnio tytuty tego roku to gtéwnie albo
zupetnie nowe marki, albo udane powroty
klasykéw po wielu latach, w stylu wspomnianego
Ninja Gaidena, Shinobi, Final Fantasy Tactics:
The Ivalice Chronicles czy Silent Hilla f. 20



Aot ¥ NADLERSZE
S ] ERY ROKU eiocE3 SILENT HILL [t

PRZETANCZENIE przesaczonego smutkiem
tanga z tak znakomitg produkcja byto dla mnie
szokiem poréwnywalnym do sity razenia cioséw
Mike'a Tysona ladujacych na gtowie Andrzeja
Gototy podczas niestawnej gali w Michigan.

Obstawiatem, ze ,efka” bedzie solidnym, acz
bezpiecznym marketingowo straszakiem.
Podobny tytut skutecznie podsycitby szum
wygenerowany niedtugo po premierze zeszto-
rocznego remake’u SH2 autorstwa naszych kra-
janéw, nie odbierajac mu jednoczesnie medialnej
atencji. Na szczescie developerzy z NeoBards
Entertainment od samego poczatku planowali
rzecz odwrotnie proporcjonalng do moich

przypuszczen. Ich dzieto okazato sie jeszcze
_@ ambitniejsze, surowsze w charakterze oraz

trudniejsze w odbiorze, lecz réwniez mocno
autonomiczne - a jednak niezwykle bliskie serii.

Tworcy wzieli na tapet mechanizmy rozgrywki,
ktdre przez lata zdazyty przeobrazic sie w archa-
izmy, po czym wprowadzili nowe rozwigzania,
najbardziej zauwazalne w rozbudowie systemu
walki. Dzieki usprawnieniom przedzieranie sie
Hinako przez ciasne korytarze rojace sie od nie-
pokojacych poczwar wyraznie satysfakcjonuje.
Zmiana miejsca akgcji na nieistniejaca Ebisu-
gaoke takze okazata sie trafna, gdyz podczas
kilkunastogodzinnej historii ani przez moment
nie tesknimy za uliczkami Cichego Wzg6rza. Tym
bardziej ze mgfa w japonskiej miejscowosci jest
jeszcze gestsza niz na terenie miasta widma

nekajacego Jamesa Sunderlanda. [Huwer] @__

NIE BEDE marnowat miejsca na laudacje nt. gry roku (Clair Obscur:
Expedition 33) i przygodéwki roku (Blue Prince). Rzadko popetniam
recenzje, tymczasem o obu hitach obszernie rozpisatem sie na tamach
internetowego Dwutygodnika. Tusze takze, iz koledzy i kolezanki
opowiedza wam w naszym podsumowania, ze Hades Il to stylowy
(iqueerowy!) bukiet mechanizméw i systemow, Dispatch stanowi wielki
powrét pogrobowcéw Telltale, zkolei The Hundred Line: Last Defense
Academyjest taka troche Danganronpg, ale kilkukrotnie dtuzsza od Biblii
(w dodatku zdecydowanie bardziej nieliniowa!). Kolega spikain pewnie
wyttumaczy tez, dlaczego kolejna przygodéwka Dave'a Gilberta, Old
Skies, jest grg rewelacyjna - acz nie rewolucyjna, jak jego poprzednie
Unavowed. Rzecz zaczyna sie jako sci-fi o podrézach w czasie, koriczy
jako wyciskajacy tzy traktat o cztowieczenstwie.

Nie chciatbym natomiast, by umkneto wam, ze nowga gre wydat Davey
Wreden, autor The Stanley Parable. Specjalizujacy sie w dekonstrukcjach
imetaopowiesciach projektant przedstawitw 2025 roku Wanderstopa,
traktujacego o Alcie, wojowniczce pracoholiczce, w teorii uczacej sie
prowadzenia herbaciarni, a w praktyce — odpuszczania. To wyjatkowo
madra cozy gra, ktéra zamiast bombardowac mézg neurochemicznymi
fajerwerkami, przypomina nam, ze jesteSmy czyms znacznie wiecej niz
nasza praca. Do 0zddb produkgji zaliczaja sie pierwszorzedny sound
design (dzieki niemu siorbanie herbaty staje sie dla ucha prawdziwa
pieszczota) oraz ambientowa Sciezka dzwiekowa C418 (powracajacy
z artystycznej emerytury kompozytor Minecrafta), w ktérej ustyszycie
wplywy zaréwno wspotczesnej elektroniki, jak i muzyki klasycznej.
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MOCNY to byt rok w kwestii gier niezaleznych i bez

zadnego problemu mogtabym zapetni¢ cate dostepne

- miejsce, po prostu wymieniajac tytuty warte nadrobienia.

Zamiast tego skupie sie na paru, ktére wywarty na mnie
najwieksze wrazenie.

W kwietniu klimatyczny, niesamowicie wciggajacy Blue Prince zre-
definiowat gatunek gier logicznych, taczac tamigtéwki z aspektem
roguelite'owym - projektowaniem pomieszczenia po pomieszcze-
niu gigantycznej posiadtosci, w dodatku codziennie od nowa. Co
ciekawe, potowe czasu z produkcja spedzitam juz po jej ukonczeniu
i okazjonalnie chodzi mi po gtowie powrét do tej genialnej, nadal
w petni nieodkrytej hybrydy.

Hades Il okazat sie - tu zero zaskoczenia, bo podobnie jak,jedynke”,
sequel $ledzitam od wczesnego dostepu - zachwycajacy. Jako ze
na okolicznos¢ premiery petnej wersji pozbytam sie starego pliku
zapisu i zaczefam zabawe od zera, wyczekuje momentu, az bede
mogta poswieci¢ produkcji wiecej czasu i doceni¢ catg wprowa-
dzong zawartosc.

Za najwieksza niespodzianke 2025 uwazam z kolei kapitalne
Consume Me, tytut o odchudzaniu, samoocenie, wymaganiach
stawianych przez innych. Na szczegdlne wyréznienie zastuguja
takze $wietnie napisany i udzwiekowiony The Drifter, innowacyjna
strategia The King Is Watching, a takze Monster Train 2, ktéry
wciggnat mnie na przeszto sto godzin. A najgorsze jest to, ze pisze
to w potowie listopada, majac w dodatku duzo zalegtosci!  [9kier]




R ‘1:3. 2025 to kolejny rok, w ktorym

- wiecejstuchatemiczytatemotym,

m jakie fantastyczne tytuty wycho-

dza, nizw nie gratem.Tym bardziej

sie ciesze, ze miatem okienko, aby przejsc,

zrecenzowag, a potem splatynowac Ghost of

Yotei. Historia 0 zemscie i szukaniu wewnetrz-

nego spokoju, petna filmowych, mangowych

i ,animowych” tropéw, byta zdecydowanie
tym, na co strasznie czekatem.

Tworcy z Sucker Punch ponownie udowodnili,
Ze sg mistrzami pleneréw (twitterowe madrale
nazywaly gre brzydka - lol) oraz fantastycznej
animacji postaci, co uwypukla sie zwtaszcza
podczas walki. Starcia z roninami, poteznymi
siepaczami, szturm na ptonacy zamek Oni,
przejscie przez peten putapek szlak do lodowej
groty Kitsune. No, fenomenalne! Co nie znaczy,
ze produkgja jest idealna, bo mniej wiecej od
dwoch trzecich tu i tam zaczyna sie wyraznie
sypac. | chyba tez dotarto do mnie to, o czym
w tym numerze wspomina Piotrek Weltrow-
ski — po latach sycenia sie samurajszczyzng
zaczynam mie¢ dosy¢ przezywaniatych samych
klisz (tekst,Japoniskie wojny klonéw"znajdziecie
na str. 118, a moja recenzje na cdaction.pl).

Smutek po wyzerowaniu okolic géry Yotei osto-
dzito mi doskonate Anno 117: Pax Romana.
Cud, miéd i rzymskie drogi. Moja grg roku nie
zostanie za to Donkey Kong Bananza. To
z jednej strony wspaniaty spin-off Super Mario
Odyssey, z drugiej — produkcja mniejszego
kalibru i zdecydowanie ptytsza. Jak na starto-
wy hit dla Switcha 2, to jednak rozczarowanie.
Podobnie zawiédtmnie Doom: The Dark Ages.
Na przedpremierowej prezentacji bawitem
sie setnie, ale przechodzac dzieto id Software
ciggiem w domu, zderzytem sie z monotonia,
mafo porywajaca muzyka i na dtuzsza mete
meczacymi etapami ze smokami. [b-side]

WIERZYLEM w Obsidian.Wierzytem, zeistnieje
Zycie po Skyrimie i w Swiecie pierwszoosobo-
wych erpegdéw nie powiedziano jeszcze ostat-
niego stowa. | to prawda. Ale to stowo nie jest

zarezerwowane dla Avowed. Gra swego czasu
zauroczyta mnie, przyznaje. Nie na tyle, abym
nie dostrzegat makietowego Swiata i nijakiego
wplywu naszych poczynan na jego ksztatt,
wrecz Smiesznie nieciekawych bohateréw
(w tym naszych towarzyszy), braku poczucia
progresu czy pustych cyferek przy ekwipunku...

Niemniej wyposzczony umyst, z utesknieniem
czekajacy na sukcesora Dark Messiah of Might
and Magic, przyjatz otwartymirekoma Avowed
jako porzadnego sredniaka. Otrzezwienie
przyszto z czasem, gdy rodzime Tainted Grail:
The Fall of Avalon przypomniato mi, jak zajmu-
jace moze by¢ zaliczanie questéw, sledzenie

JESLIidzie o gry,tood dobrych
kilku lat stosuje lifehack: ,Nie
miejwobecnichzadnych ocze-
kiwan i nadziei, a unikniesz
pézniejszych rozczarowan”(*). | wiecie
co?To sie sprawdzal W efekcie nie trafitem
w 2025 na produkcje, ktéra sprawitaby
mi jaki$ straszny zawod. Acz nie ukry-
wam, Ze na paru sie jednak przejechatem:
Painkiller, nowa Cywilizacja, Doom: The
Dark Ages, dtugo oczekiwane Vampire:
The Masquerade - Bloodlines 2. Po
wszystkie siegnatem zsentymentu do,sta-
rych, dobrych czaséw” i céz... The Outer
Worlds 2 moze mnie nie rozczarowato, ale
tez nie zachwycito. Raczej znuzyto.

W tym roku nie ukazato sie,
niestety, nic, co skopatoby
mi tytek jak kiedys np. trzeci
WiedZmin. Niemniej naprawde
dobrze bawitem sie przy kon-
tynuacji Hadesa i Clair Obscur.
Nie Zatuje tez, ze zagratem - by go

fabuty czy chocby zarzadzanie ekwipunkiem
i rozwoj postaci.Co prawda w dzieto Obsidianu
gratem z przyjemnoscig, ale nijak nie byto ono
w stanie zapewni¢ mi petnoprawnego dozna-
nia, jakiego po zastuzonych twércach mogtem
oczekiwa¢. W cenie gry wysokobudzetowej
otrzymalismy dobrego akcyjniaka, przyjemna
eksploracje i nieco podrasowana wydmuszke
rolplejowego systemu. Tyle. Tylko tyle.

Najbardziej szkoda potencjatu uniwersum
Eory. Szkoda naiwnego przekonania, ze be-
dziemy mieli do czyniania zczyms ambitnym,
korespondujacym zPillars of Eternity nie tylko
na poziomie korzystaniazpodobnych nazwlo-
kacji, rasitp.Co pozostato? Zapomnie¢, uzbroi¢
sie w cierpliwos¢ i czeka¢ na Fatekeepera
lub - jesli komus sie nie znudzito - kolejne
,Pradawne Zwoje". [Gailantar]

zrecenzowa¢ — w Eriksholm: The Stolen
Dream. | jedli chodzi o te bardziej znane ty-
tuty, to chyba wszystko, co mi zostato w pa-
mieci. No, nie najlepiej, przyznacie sami.

Cho¢ dodam, ze sporo radosci dostar-
czyto mi tez kilka ,indykéow”, w tym
CloverPit (miks roguelite’a z horrorem),
Rosewater (przygodéwka point'n'click
zakcja osadzong naalternatywnym Dzikim
Zachodzie), Schedule | (gracz buduje im-
perium narkotykowe), Blue Prince i demo
Winter Burrow (zimowy survival, w ktérym
wcielamy sie w... mysz). Generalnie ostat-
nimi laty duzo chetniej gram w produk-
cje niezalezne niz te wysokobudzetowe
Duze Gtosne Tytuty — i was tez zachecam,
abyscie szukali na Steamie rozmaitych
indie peretek, zamiast czeka¢ na kolejna
date premiery GTAVI. [Smuggler]

é

(*) Zasada ta nie dotyczy Wiedzmina 4, Exodusu
iew. Mass Effecta 5. Tu jednak mimo wszystkomam
jakies nadzieje i oczekiwania.
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Braniza gier A.D. 2025

Czy to byt dobry rok dla branzy? Wszystko wskazuje na to, ze... tak. Bo nie
tylko dostalismy mnéstwo swietnych produkgji, ale tez sytuacja na rynku

JASNE, gamedev wciaz neka

troche sie ustabilizowata.
fala zwolnien, ale w tym roku
(stan na listopad 2025) ,jedynie”

[ 4,4 tys. 0séb(*) pozegnato sie

z pracy, co stanowi wyrazny spadek po latach
poprzednich (10,5 tys. w 2023 oraz 14,6 tys.
w 2024). Jedna z najgtosniejszych historii to
,pozbycie sie”9 tys. pracownikéw w Microsof-
cie, lecz tylko niewielka czes¢ dotyczyta Xbox
Game Studios - niemniejitak poskutkowato to
zamknieciem kilku interesujacych projektéw,
jakakcyjniak Everwild studia Rare czy strzelan-
ka Perfect Dark autorstwa Crystal Dynamics.

Kilkaset os6b pozegnato sie tez z, Elektronika-
mi’, ale to tylko poczatek ich probleméw - EA,
zZmagajac sie z 20 mid dolaréw (!) dtugow,
zostalo sprzedane za 55 mld (!!) prywatnym
inwestorom z Arabii Saudyjskiej (w tym
publicznemu funduszowi tego kraju). Zeby
inwestycja zaczeta sie zwraca¢ — majac na
uwadze wspomniane zadituzenie - kolejne
zwolnienia i kasacje projektéw wydajg sie

Vg
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nieuniknione. Swoja droga, czy to znaczy, ze od
terazw Simsach nie bedzie juz jednoptciowych
matzenstw? Hm, ponoc¢ arabska cenzura nie
zagraza serii, ale pozyjemy, zobaczymy.

Weale nie lepiej dzieje sie u Szweddw zEmbracer
Group, wydawcéw takich marek jak Kingdom
Come: Deliverance, Tomb Raider, Metro, Saints
Row czy Gothic. Ostatnie lata to dla nich cykl
gwattownego, agresywnego wzrostu oraz in-
westydcji (ponad 2 mld dolaréw), ktére... dopro-
wadzity do masowych zwolnier. W tym roku
Lars Wingefors, CEO firmy, w duzej mierze od-
powiedzialny za to fiasko, postanowit ustapic ze
stanowiska. Co prawda usiadtna krzesetku obok,
wzarzadzie, ale oficjalnie stery przejat Phil Rogers
(wczesniejdyrektor generalny Crystal Dynamics).

Napisatem, ze to byt dobry rok, a pézniej zala-
tem was samymi smutnymiwiesciami. Przejdz-
my wiec do pozytywéw. Duzo zadziato sie
sprzetowo. Boi premiera Switcha 2, i coraz wiek-
sza konkurencja na rynku pecetowych hand-
heldéw, pozwalajaca
wybierac sposréd roz-
nych urzadzen bez
martwienia sie 0 mo-
nopol. Jeszcze nigdy
,mobilne” granie nie
byto tak dostepne.
O tym, ze zwolnie-
nia wyhamowaty, juz
wspomniatem, ale
dodam tylko, ze co-
raz wiecej studiow
zrzesza si¢ W zwigz-
kizawodowe, szcze-
golnie w USA. A to

'

‘. f ~ ‘]
& Mmies T
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jest wielka wygrana dla praw pracowniczych
w kraju tak skrajnie nieprzyjaznym dla tychze
praw. Co nie znaczy, iz zrobita nam sie utopia -
w ostatnich dniach pazdziernika Rockstarzostat
oskarzony, ze 31 0séb zwolniono z firmy po
to, aby zablokowac ich inicjatywe zwigzkowa.

Ajakwyglada sytuacjaw grach? Tegoroczne pre-
miery to masa sztosOw — zreszta nie zamierzam
strzepi¢ klawiatury, wystarczy, ze przeczytacie
cate nasze podsumowanie. Ale tym, co zastuguje
na szczegdlng uwage, jest fakt, ze 2025 zdo-
minowaty produkcje dojrzewajace wolno, bez
korporacyjnej presji, w studiach matych i sred-
nich - petnych pasji i niezalezno$ci w swoim po-
dejsciu. Jedne z absolutnie najlepszych tytutéw
tegorokuto przeciez Clair Obscur: Expedition 33,
Silksong, DispatchiHades Il. Wszystkie osiggnety
sukces nie tylko artystyczny, ale tez komercyjny,
rozchodzac sie w milionach egzemplarzy.

Moze najwyzszy czas, aby wielkie firmy przyjety
podobne podejscie, zamiast masowo produko-
wac kolejny szrot, gry-ustugi czy klony Znanej
Marki®? Pewnie to marzenie Scietej gtowy,
ale mam wrazenie, ze tylko kompletnie od-
klejony od rzeczywistosci CEO ogromnej
korporacji jest w stanie nie zauwazy¢, iz
bardzo dobre gry potrafia sie tez bardzo
dobrze sprzedac. Tak ze tak, to byt dobry
rok. Nawet jesli nie ukazato sie GTA VI. Albo
wiasnie dlatego, bo rynek mégt oddychac bez
martwienia sie hegemonia Rockstara. Coz,
zobaczymy, co przyniesie 2026. Zycze nam,
zeby okazat sie jeszcze lepszy. [Kicman]




PODOBIENSTWO Kingdom Come:Deliverancell
doinnych erpegéw umiejscowionych w srednio-
wiecznych (anajczesciej quasi-$redniowiecznych)
realiach jest tylko powierzchowne. W rzeczy-
wistosci mamy do czynienia z produkgja, ktéra
wiecej taczy z Deus Eksem niz z WiedZzminem
czy Skyrimem. To immersive sim cata geba,
tutaj kluczowa role odgrywa swoboda dziatania
i interakcji z otoczeniem, a systemy sg ze sobg
gteboko powigzane, tworzac poczucie autentycz-
nego, zyjacego otoczenia. Wymaga to od gracza
sporego zaangazowania, czasem nawet prowa-
dzi do frustracji, ale jednocze$nie odptaca mu
w dwaéjnasob — petnym zanurzeniem sie w $wiat
przedstawiony i wieksza satysfakcja wynikajaca
z opanowania nowych mechanizméw.

Wszystko to datoby sie wszakze napisac réwniez
o pierwszej czesci, dlaczego wiec sequel po-
wszechnie uznaje sie zaistotnie przewyzszajacy
naszg poprzednig przygode w XV-wiecznych

do jednej kwestii, bo wyjatkowosé KCD llwynika
z sumy dziesigtek drobnych, inkrementalnych
poprawek. ,Dwéjka” jest blisko dwa razy
wieksza od pierwszej odstony, a zarazem
jej Swiat wydaje sie jeszcze bardziej zywy
i naturalny. Fabuta rzuca nas w srodek wyda-
rzerh o ogromnej skali, nie zatracajac przy tym
niezwykle ludzkiego, osobistego charakteru.

Wreszcie wszystkie mechanizmy, od ktérych
w jedynce” gracze sie czesto odbijali (na czele
z walka), nie zostaty w jakis istotny sposéb
uproszczone, ale KCD Il lepiej je komunikuje,
ciekawiejzacheca do zabawy, eksperymentowa-
nia, nauki. Nicdziwnego, ze tak tatwo sie zatracic¢
i spedzi¢ godziny na walkach z rzezimieszkami
przy goscincu czy doskonaleniu wiasnych
technik kowalskich. Gdyby wiec nie zjawisko-
we Clair Obscur: Expedition 33 (i moze gdyby
Czesi nam nie spotwarzyli Zawiszy Czarnego),
Kingdom Come: Deliverance Il spokojnie datoby

Czechach?To co$, czego nie mozna sprowadzi¢ sie ogtosic gra roku.

CZESC, mam na imie Krzysiek, moja gra 2025 roku
zostato... nic. Fakt, swietnie sie bawitem w Clair
Obscur, super to byta przygoda (i charakterna
Lune). Z niepokojaca przyjemnoscia zaliczytem
Silent Hilla f. Zauroczytem sie relacja Atsu ze swiatem przedsta-
wionymw Ghost of Yotei. Przepadtem w wirze rewelacyjnych walk
imiodnych skokéw w Shinobi: Art of Vengeance. Wynudzitem sie
w Borderlands 4, ale i docenitem tamtejszg mechanike strzelania.
Z satysfakcja przeszedtem polskiego Cronosa, marudzac jednak
na psujace balans losowe roztozenie zdobywanych zasobéw
(niekorzystne rozdanie mozna byto ,obejs¢’, wezytujac ostatni
zapis). Przyjatem beznamietnie Assassin’s Creed Shadows, w za-
sadzie tylko poprawno-dobra ubigre. Ale wcigz: nie trafitem na
zadna produkgje, ktdora sprawitaby, bym zbierat szczeke z podtogi.

Chyba najmocniej za serce ztapato mnie South of Midnight,
zbardzo osobista, dojrzatg historig gtéwnejbohaterki. |ta wybitna
Sciezka dzwiekowal Itak naprawde najwiecej cieptych wspomnien
dostarczyta mi... koricéwka 2025.To wtedy szalatem ze znajomymi,
biegajac za szczytami w Peaku, zbierajac (i strzelajac w) ztom
w ARC Raiders czy zgarniajac kolejne fragi w Battlefieldzie 6.
A tak w ogéle to podsumowanie roku to idealne miejsce, by po-
chwali¢ cos$, co miato premiere w 2024, ale byto Swietnie wspierane
w 2025. Mowa o The War Within, najnowszym dodatku do World
of Warcraft. Jednym z najlepszych, jakie sie ukazaty przez 20 lat
istnienia gry. Blizzard wrécit z mlekiem. Tesknitem.  [Bastian]

[Dael]
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OD LAT corazbardziejoddalamsieod
produkgjiwysokobudzetowych, zkt6-
rych interesujg mnie juz tylko horrory
isoulsliki.Wzwigzkuztymw 2025 roku
najwiecej czasu spedzitemwgrach lo-
gicznych, jak The Rise of the Golden
Idol czy Blue Prince, choc¢ akurat ten
drugi tytut ze wzgledu na swoja loso-
wa nature okazat sie dos¢ frustrujacy.

Do Clair Obscur: Expedition 33 podchodzitem poczatkowo sceptycznie, nie
majac zaufania do tego, co scenarzysci ukrywaja przed graczami. Datem sie
jednak ponies¢ rewelacyjnej mechanice walki, aifabuta ostatecznie,dowiozta”
Niemniej moje GOTY to Promise Mascot Agency. Studio Kaizen Game Works
swoim drugim dzietfem udowodnito, Ze jest absolutnym mistrzem gatunku
weird fiction. Historia wykidajty z yakuzy zmuszonego do organizowania
zatrudnienia dla maskotek na japonskiej prowincji gwarantuje doznanie
przyjemnie niedorzeczne.

Na poczatku listopada zadebiutowata Europa Universalis V i juz wiem, ze
spedze przy tym tytule setki godzin, testujac historie alternatywne. Z zazdro-
$cig ogladatem réwniez Death Stranding 2, w ktére grata zona. Hideo Kojime
nalezy podziwiac za swobode i pewnos¢ siebie, zjaka serwuje kolejne absurdal-
ne sceny, a takze za to, jak organicznie zaprojektowany jest $wiat w jego dziele.

Niestety 2025 to dla mnie katastrofa, jesli chodzi o kupke wstydu. Dotaczyty do
niej nie tylko polskie hity (The Alters, Cronos: The New Dawn), lecz takze Silent
Hill f, Metal Gears Solid Delta, Baby Steps czy Citizen Sleeper 2. W zwigzku z po-
wyzszymw kategorii,Rozczarowanie roku”na pierwszym miejscu umieszczam !

24-godzinna dobe. [Arkadiusz Satata]
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CZASAMI doswiadczone studia prébuja swoich sit w trudnej sztu-
ce wynajdywania kota na nowo. Céz, najwyrazniej podobna chec
dosiegneta nawet stynne id Software. Mimo Ze szczerze doceniam
jego tworcze zaciecie do eksperymentowania, zestawione zresztg
zprzyjeciem odgérnych ograniczen w rozgrywce (to wszystko celem
przedstawienia prequela opowiesci o Doom Slayerze), niektorych
decyzji projektowych wybaczy¢ nie potrafie.

Okej, w,Wiekach ciemnych”wciaz strzela sie catkiem przyjemnie, nie-
mniejzaréwno w reboocie 22016 roku, jakiw dzielagcym spotecznos¢
Eternalu petla rozgrywki sprawiata wrazenie bardziej przemyslanej
tudziez dopracowanej. O ile wydany niespetna dekade temu nowy
start serii budowat suspens powoli, skupiajac sie na dynamicznych
zwrotach akgji, o tyle jego kontynuacja gnata juz przed siebie wiscie
szyderczy sposdb, wywalajac sie co najwyzej na pojedynczych
dtuzyznach spowodowanych nieco zbyt nachalna implementacja
elementéw platformowych. Dlaczego o tym wspominam?

Niestety tworcy nie wyciggneli wnioskéw z bolaczek poprzedniczki.
Ich nowe dzielo cierpinanotoryczne utraty tempa, poniewaz po-
miedzy kolejnymi starciami jest zbyt duzo przestojow. Zamiast
brac udziatw emocjonujacych walkach, przemierzamy zbytrozlegte
imonotonne mapy, aby odblokowac kolejne punkty kontrolne. Do-
rzué¢my do tego kiepska fabute oraz problemy ze srednio udanym,

. aczkluczowymw Doomach dZzwigkiem. Reasumuijac, The Dark Ages

-
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stanowi podrecznikowy przepis na rozczarowanie.

dze: Old Skies to kolejne przygodéwkowe dzieto tworcy serii

Bl Blackwell...irzeczywiécie tym razem nie ARCYdzieto, co niezmienia
]

:' E B KOLEGA redaktor Papkin wywotat mnie do tablicy, wiec potwier-

faktu, ze zadna inna produkcja w tym roku nie sktonita mnie do
przemyslen natury filozoficznej. To w ogdle rzadkie w grach wideo, nie?

Skoro za$ o mysleniu mowa, to przeciez nie mogtbym nie wyrézni¢ Swietnego
Blue Prince’a - trzymam kciuki, zeby wydarzyto sie to, co z Balatro, tj. zeby jak naj-
szybciej wyrosto wielu solidnych nasladowcéw tejformuty. Niezwykle pozytywnie
zaskoczyto mnie Yooka-Replaylee - wzieli i zrobili z tego naprawde dobra gre!
W 2017 datem oryginalnemu Yooka-Laylee 6+, a dzi$ remaster to jeden z wielu
reprezentantdw platforméwkowego renesansu, ktory cholernie mnie cieszy.

Tak jak cieszy Like a Dragon: Pirate Yakuza in Hawaii - cho¢ bardziej rado-
wataby petnoprawna ,dziewigtka” Weseli mnie UFO 50, ale pewnie bardziej
weselitoby, gdybym realnie miat czas na ogranie az 50 gier (nie
minigier!). No i jak mi mito, ze dzieki remasterowi nadrobitem
Raidou! Nie wolno mi co prawda legalnie méwi¢ gtosno, ze
jestlepsze od Persony 5, lecz mysle¢ tak mi nikt nie zabroni.
Nikt tez nie zabronit mi przekroczy¢ bariery stu tytutéw na
konsoli Playdate - i dobrze, bo z nich mégtbym utozy¢
kolejna taka topke. (Otto’s Galactic Groove! Dig Dig Dino!
Match-0-3000! Spilled Mushrooms!)

To tylko te wieksze krople w morzu $wietnych tytutéw
22025.Hm? Ze o czymé zapomniatem..? Ach, no tak—moja
gra roku jest Donkey Kong Bananza. [spikain]

Michat Walkiewicz
dziennikarz filmowy

STOP Killing Games! Jakim cudem wezwanie do zaprzestania
nieuczciwych praktyk wydawniczych moze by¢ jednoczesnie
metaforg wielowektorowej, cho¢ niezbyt efektownej, rewolucji?
Podekadzie przerzucania wegla w otwartych swiatach, mikrotran-
sakcyjnego bazarku orazzamachdw na artystyczng niezalezno$¢ R
znalezlismy sie w piwotalnym momencie rozwoju branzy.

Z jednej strony artystyczne lenistwo, marketingowy cynizm oraz
flirt z Al maja sie $wietnie. Z drugiej strony dzieki ciggtym podro- =
zom do przesztosci jesteSmy w stanie z optymizmem spogladac
w przysztos¢. W gloriii chwale wrdcity slashery (nie jednainie dwie,
lecz az trzy odstony serii Ninja Gaiden). Znéw pokochalismy tez
narracyjniezwarteistylistycznie zborne opowiesci dla samotnego
gracza. Last but not least, to, co najtanisze (w znaczeniu budzetu,
ktory da sie obja¢ umystem), okazato sie najdrozsze naszemu
sercu: Silksong, Hades Il, Clair Obscur: Expedition 33.

Znamienne, ze nawet tworcy Battlefielda, byto nie byto block-
bustera za wywrotke dolaréw, maja dzi$ serce po wihasciwej
stronie. | cho¢ trudno wytowic z rzeki jedna perte, z pistoletem
przy skroni wskazatbym na Split Fiction. Moze z powodu prze-
pieknego splotu intrygujacych mechanik, odwaznych koncepcji
wizualnych oraz narracyjnej swady. A moze dlatego, ze liczba
okrzykéw pacholecej ekscytacji na minute gameplayu to wciaz
zasadne kryterium w ocenie gry wideo. Mijajacy rok przypominat
nam o tym zaskakujaco czesto.




TO NIE SA moje stowa, ale catkowicie sie z nimi zgadzam:
JTen rok zaskoczyt mnie tytutami, w ktére w ogdle nie
wierzytam”. Zaden wywiad z twércami Clair Obscur nie
zachecitmnie do zaufania Francuzom, ze w oryginalny spo-
s6b napisza gre akgji oraz tchng w nig petng emogji historie. Zwiastuny
Donkey Konga Bananzy jawity mi sie festiwalem btyskéw i koloréw,
po ktérych pod powiekami pozostato nieznosnie migotanie.
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Zatozenia Keepera wydawaty sie zbyt dziwaczne, wiec zbytam je
wzruszeniem ramion, ot, kolejny sposéb na to, by wyrdznic¢ gre z ttumu
podobnych jej walking siméw. Dispatch gteboko obrazit mnie tym, ze
nie jest The Wolf Among Us. Rosewater z kolei rozczarowato faktem, ze
nie okazato sie — w przeciwienstwie do swojego poprzednika, Lamplight
City - wielowatkowym kryminatem.

Do blizszejznajomoscizniechecato mnie tez niepowalajace graficznie No,
I'm Not a Human, ktére nie dos¢, ze jest horrorem, a ja takowych unikam
jak ognia, to jeszcze zostato osadzone w jakich$ ponurych blokowiskach
zbyt mocno przypominajacych miWarszawe w listopadzie — nie potrze-
buje takich przezycjesienia! Jak nigdy ciesze sie, ze intuicja mnie zawiodta!

Na horyzoncie majacza dwa tytuty, ktére zapewne dotaczytyby do tego
zacnegogrona, aletaksie ztozyto, ze w tym roku nie gram w pewniaki. Wiec
remake Metal Gear Solid 3 zostawie na kiedy indziej, Death Stranding 2za$
czeka nalepsze czasy. Bytto dobry,
odswiezajacy rok, ktory udowodnit
mi, Ze moge nie ogladac sie na
mainstream i nadal czu¢ sie growo
spetniona. [Ranafe]
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| 2025 zapamietam jako rok taniego gamingu, w pozytyw-
< nym tego okreslenia znaczeniu. Za nami cudowny okres
) ¥ dla graczy, ktorzy za niewielkie pienigdze mogli cieszy¢
sie swojg pasja bez wyrzeczen i zaciskania pasa (chyba ze
Game Passa). Przy czym ,cieszyc sie” jest w tym przypadku ogromnym
niedopowiedzeniem.

4
4.

Sredniomiesiecznie wydawatem na gry réwnowartos¢ dobrego obia-
du, a mimo to gratem tylko w tytuty z najwyzszej pétki (Clair Obscur,
Silksong, The Alters), w tym niemal same nowosci albo wykluwajace sie
z wczesnodostepowych jajek mtode orty (Titan Quest Il, Hades II, Path
of Exile Il), ktére skutecznie zapetnity mdj wolny czas. Innymi stowy,
mityczne dobrze i tanio” ziscito sie.

L
NIEZNANY SWIAT.
Torokjakosci h tytutéw Sredniobudsz hi,ultraindykéw’, kté
52 chyba ecynd cdpowiciia  rosace kosrta | zas produk gt WYZWOLONY UMYSL.

Zapamietam go wiec jako poczatek korica segmentu AAA w znanej
nam dotad formie. tabedzi Spiew Game Passa? Moze.

Z branzowych superprodukcji do monitora przykuto mnie jedynie
Anno 117. Na inne zwyczajnie nie byto miejsca. Silksong skradt serce,
Hades Il kazdy, chocby pétgodzinny skrawek wolnego czasu, a sound-
track Clair Obscur towarzyszy mi niemal codziennie. Najwiecej smaka
na przysztos¢ narobit mi(nareszcie!) Titan Quest I, a takze Tainted Grail:
The Fall of Avalon - tym razem nieco zabrakfo budzetu, ale wierze, ze
kolejne dzieto studia Questline zmiecie z planszy konkurencyjne pro-
dukcje, tak jak zrobito to w tym roku z Avowed Obsiadianu. [Gailantar] 32>
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Wigcej informacji na temat réznic migdzy wersjami Nintendo Switch
i Nintendo Switch 2 mozna znalez¢ na oficjalnej stronie Nintendo.




LN PODSUMOWANIE ROKU =

2025 to dla mnie przede wszystkim fascynacja grami,
| w ktérych mozna znalez¢ sporo wad, ale ktére wrecz
idealnie trafity w moje gusta. Prym wiodty tutaj dwa
rozne podejscia do japonskiej kultury motoryzacyjnej
(uwielbiam ja!). JDM: Japanese Drift Master okazat sie dzietem
zdecydowanie lepszym niz to, czego sie spodziewatem, a powrét
serii Tokyo Xtreme Racer przypomniat mi, ze unikatowe pomysty
studia Genki wciaz sie bronia, nawet jezeli ostatnig tego typu pro-
dukcje tworzyto niemal 20 lat temu.

Wéréd,indykéw”absolutnie skradto moje serce zarzadzanie szalony-
mi maskotkami w Promise Mascot Agency - to gra z pokreconym
scenariuszem i stylem oraz swietnym podejsciem do eksploatacji
Swiata. Rewelacyjnie bawitem sie w Dynasty Warriors: Origins
(dajcie serii jeszcze jedna szanse!), rzadzitem na morzu w Like
a Dragon: Pirate Yakuza in Hawaii oraz niszczytem cate otoczenie
w bajecznie dopracowanym Donkey Kongu Bananzie. Najwiekszy
podziw wzbudzito we mnie jednak to, co udato sie umiesci¢ w Silent
Hillu f - dzieto studia NeoBards potrafito mnie kilkukrotnie zasko-
czycizaszokowac, czarujac przy okazji rezyserig. To zdecydowanie
najwyrazistszy tytut tego bardzo obfitego roku.

Zawiodtem sie tylko na Pokémon Legends: Z-A, ktére prezentuje
sie tragicznie, duzo ponizej progu bélu... W ogéle premiera Nintendo
Switcha 2 z jednej strony data mi duzo radosci, z drugiej — zabrakto
w niej czegos ekstra. Ale w roku, w ktérym wyszto tez despelote, nowe
Lumines czy Hades Il nie bede na to szczegéInie narzekat. [Cascad]

JESLIm¢j pierwszy rok natamach CD-Action co$ we mnie
a zmienit, to bytby to nawyk do zwlekania z odpalaniem

nowych tytutéw. Wieczne czekanie na obnizki sprawiato,
ze wiele hitéw poznawatem z opdznieniem, gdy kurz
wzniesiony przez ich przybycie dawno zdazyt juz opas¢. Tym razem
postanowitem sie nie ociggac i po moja gre roku siegnatem krétko
po premierze, aimie jej, ku zaskoczeniu nikogo, Clair Obscur: Expe-
dition 33. Trudno sili¢ sie na oryginalnos¢, gdy dzieto Francuzéw
emocjonalnie wyzeto mnie i wytarto mng podfoge, nawet mimo
pewnych niedociggnie¢ w systemie eksploracji.

Godnym rywalem okazat sie¢ Hades II. Sequel jednego z moich ulu-
bionych ,rogali” nie zawiddt i cho¢ dopiero raz dotartem do drugiej
fazy ostatniego bossa, czuje, ze spedze tu jeszcze wiele godzin. Elden
Ring Nightreign pokazat mi, ze chociaz w soulslike’ach najbardziej
cenie fabute i niespieszng eksploracje, to rozbijanie sie po Limveld
z kolegami tez potrafi sprawiac frajde. Przyjemnym zaskoczeniem
okazatsie takze Puzzle Quest: Immortal Edition, ktéry przypomniat
mi czasy, gdy do szczescia wystarczato zwykte ,potacz trzy” ubrane
w ptaszczyk erpega.

Nie podzielitem za to zachwytéw nad Tainted Grail: The Fall of
Avalon. Polski nasladowca Skyrima zaczat sie obiecujaco, lecz
rados¢ z rozgrywki zepsuta mi

mocno niedopracowana kon- [EEEsEs ] SasmIrE
cowka. Podobnym rozczarowa- A || bt B

niem okazato sic Commandos: [

Origins, ale niesmak po nim %
ostodzit mi robigcy co$ cieka-
wego z gatunkiem taktycznych
skradanek Eriksholm: The Sto-
len Dream. [Jakub Pabisz]
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CO roku nagrywam film podsumowujacy ostatnie 12 miesiecy w gamingu.
| za kazdym razem w komentarzach powtarzaja sie te same kwestie — ze byt
to najgorszy rok i nie byto w co grac. Zastanawiam sie wtedy, jak to mozliwe.
W 2024 na samym Steamie wydano ponad 14 tys. tytutéw. Naprawde niektorzy
nic dla siebie nie znalezZli? Musze przyznad, ze w nattoku pracy ogrywam tylko
produkcjezsegmentu AAA, ale wcigzzawsze mam co$ ciekawego do odpalenia.

2025 zaczat sie z grubej rury i whasciwie juz na wejsciu zyskatem swoje GOTY,
czyliKingdom Come:Deliverance ll. Niemniej rozumiem, ze gra nie kazdemu
przypadnie do gustu - to niezwykle skomplikowany erpeg, ktéry jednak na-
gradza $wietna fabutg i mechanikami. Delikatnie zawiodto mnie z kolei Pirate
Yakuza in Hawaii, poniewaz nie jest to ani najlepsza odstona Like a Dragon,
ani najlepsza gra o piratach (tutaj Black Flag pozostaje niedoscigniony). Tytut
okazat sie po prostu okej i nic wiecej... Czu¢ w nim pewng budzetowos¢,
zwiaszcza gdy zestawimy go z ubiegtorocznym Infinite Wealth.

Niezwyklg niespodzianke przygotowata dla graczy firma Sandfall, ktéra poka-
zafa, Ze w branzy nie brakuje miejsca dla odwaznych, unikatowych produkgji
niebedacych kolejnymi sequelami. Cho¢ co$ mi sie wydaje, iz z Clair Obscur
zrobi sie teraz tasiemiec, a studio wpadnie dokfadnie w takie samo btedne koto,
z jakiego starali sie uciec jego pracownicy, odchodzac z Ubisoftu. Niemniej
Expedition 33 zaskakuje ciekawym pomystem nasiebie, niezlym
systemem walki i oryginalnymi przeciwnikami.

Kolejne tytuty, w ktérych sie zatracitem w tym roku, to bardzo
dobry Doom: The Dark Ages, polski Cronos oraz Ghost of
Yotei. Niespodziewanie ,zaklikat” mi Battlefield 6, cho¢ nie
zaliczam sie do fanéw sieciowych strzelanek. C6z, 2025 byt
naprawde super, ale przyszty okaze sie jeszcze lepszy —w korncu
wychodzi GTA VIl Chyba...

y




I PRZYPATRUJE sie stworzonej przed chwila

rozpisce ogranych przeze mnie w ciggu ostat-

8 nich 12 miesiecy tytutdéw i ta zdaje sie krétsza

nawet od listy zalet najnowszego Painkillera

(szkoda stéw...). W odstawke poszty wiasciwie wszystkie

produkcje wysokobudzetowe, a prym wiodly dzieta

mniejszeibardziej skondensowane. Powdd? Na poczatku
roku doczekatem sie potomka. Player 2 dotaczyt do gry!

Okazuje sie, ze nawet najwieksze doswiadczenie w grze
jednoosobowej nijak nie przekfada sie na wynikiw mul-
tiplayerze. Ciaggle uczymy sie z mtodym cztowiekiem
siebie nawzajem i chociaz sporo meczéw wciaz jeszcze
przegrywamy, to kooperacja zaczyna sie powoli ukta-
dac. Stad tez Split Fiction, Clair Obscur The Altersidrugie
Kingdom Come: Deliverance ladujg u mnie na poétce

z podpisem ,Na pewno sprébuje w przysztym roku”.

Przy ograniczonej konkurencji moim GOTY zostaje
bezapelacyjnie South of Midnight. Odwiedzane
w trakcie rozgrywki bagna Gtebokiego Potudnia
Stanéw Zjednoczonych wciaggnety mnie bez reszty.
Cho¢ od premiery mineto juz kilka miesiecy, wciaz
ciepto wspominam emocjonujaca historie, dosko-
natg sciezke dZwiekowa (nadal czasami jej stucham!)
i wylewajaca sie z ekranu magie. Ciesze sie, ze mimo
natfoku innych zajec¢ udato misie trafi¢ na matg peret-
ke, ktora tatwo bytoby przegapi¢ w potoku wiekszych
i glosniejszych premier. [Gruby AL]

TEN rok obfitowat w tyle genialnych tytutéw, ze szczerze

watpie, aby fani ktéregokolwiek z gatunkdw nie byli w sta-

nie znalez¢ przynajmniej jednej swiezej gry wpisujacej sie

w ich gusta. Jako mitosnik erpegéw najwiekszy problem
miatem jednak z... nadazaniem za premierami. Trudno znalez¢ czas na
zapoznanie sie z kazda nowoscia, acz dla kilku produkcji zrobitem wy-
jatek i absolutnie tego nie zatuje.

Moim faworytem na gre roku - a przy okazji jednym z najlepszych dziet,
przy jakich miatem w ogéle okazje spedzi¢ czas - zostato Clair Obscur.
Honoru produkgji Sandfall Interactive moge dzis broni¢ wtasng piersia,
chot jeszcze kilkanascie miesiecy temu nie pomyslatbym, ze kiedykol-

wiek napisze co$ podobnego o tytule czerpigcym garsciami z gatunku
JRPG. Wywod o zaletach Expedition 33 bytbym w stanie prowadzi¢ go-
dzinami,aczze wzgledu na brak miejsca jestem zmuszony ograniczy¢ sie
do stéw: jesli do tej pory zwlekacie zograniem tego francuskiego dobra
narodowego, to wyswiadczcie sobie przystuge i przestancie to robic.

Précz tego musze pochwali¢ Hadesa ll, ktéry wciggnat mnie na dtugie
godziny, a takze Wuchang: Fallen Feathers — dzigki niej przypomnia-
tem sobie, za co polubitem i znienawidzitem jednoczesnie pierwsze
Dark Souls. Zawéd roku? Coz, Assassin’s Creed Shadows. O ile pod
katem mechanizméw twor Ubisoftu daje rade, o tyle sposdb poprowa-
dzenia narracji wota o pomste do nieba. Moge jedynie zywic nadzieje,
ze kiedys serii uda sie wrdcic¢ na wiasciwa Sciezke. [Jagp]

MOJE ciche
~ .
t‘- modllfcwyzno-
_ | wu nie przy-
niosty skutku
i kolejny raz z rzedu trafit
sie nam Swietny rok dla
gier-agodzin w dobie nie
przybyto. Tradycyjnie tez
lista moich faworytek
prezentuje sie odmiennie,
niz obstawiatbym to
w styczniu... zresztg za
pare miesiecy prawdopodobnie ponow-
nie sie zmieni.

By¢ moze najwiekszy szok to zajecie
przez Death Stranding 2: On the Beach
dopiero trzeciego miejsca w naszym
redakcyjnym gtosowaniu. Chociaz

zgodnie z oczekiwaniami Hideo Kojima
mnie zachwycit, w ostatecznym rozra-
chunku az tak nie zaskoczyt (a nawet
ociupine zmeczyt przy platynowaniu, co
przy ,jedynce” nie miato miejsca), dlate-
go mysle o jego ostatnim dziele nieco

rzadziej, nizbym chciat.

ZkoleiClair Obscur przed pre-
mierg ledwie kojarzytem, wiec
wybuch wszechobecnych
peandéw na jego czes¢ ode-
bratem z lekkim zmiesza-
niem - i przymierzatem

sie do gry dobrych pare ' )
miesiecy, obawiajac
sie rozczarowania.
Catkowicie nie-
stusznie, bo czego$
takiego do tej po-

ry nie przezytem

i szczerze zatuje,

ze Maelle i spotki nie poznatem w mo-
mencie, gdy nikt o niczym innym nie ga-
dat, bo z checia dotaczytbym do dyskusji.

Jednak pierwsze miejsce musi przypasc
Kingdom Come: Deliverance Il. Dzieto
Warhorse Studios wrecz mnie

’)\ oszotomito swoimi ambicjami,

nawet jeslimomentamimia-
Y fem wrazenie, ze czescio-

; wo przerosty one twor-
‘ cOw. Lecz co tam rézne

techniczne niedocia-
gniecia, skoro Hen-
| ryczkowa epopeja jest
jednaztych przygod,dla
ktorych powstaty gry
wideo. | nie przestaje
trzymac kciukéw za
potencjalng trzecig
czes¢.  [Witold]

>»>
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GUAIR OASCUR

GDYBYSMY 12 miesiecy temu prébowali
wytypowac gre roku 2025 na podstawie
zapowiedzianych premier, potencjalnych kan-
dydatéw by nie brakowato. Konserwatysci po-
stawiliby pewnie na Death Stranding 2, Dooma:
The Dark Ages (ha, ha!) albo KCD Il. Amatorzy
drobiu wskazaliby Hadesa Il lub Silksonga. Ra-
czej nikt nie przewidziatby, ze wszystkich az tak
zachwyci debiutanckie dzieto jakiego$ niezna-
nego francuskiego studia.

0Od razu podkresimy, ze Clair Obscur: Expedi-
tion 33 niejestniskobudzetowym,indykiem”
stworzonym przez garstke oséb, nawet jesli
podobne banialuki powielat sam Geoff Keighley

LY ROKU yrscer . A 2,

zamiary do wiasnych mozliwosci. Dzieki temu
otrzymaliSmy doskonale zaprojektowany
tytul, w ktérego kazdym elemencie czu¢, ze
tworcy wtozyli w niego cate serce. Od rezy-
sera kochajacego Final Fantasy, z czego wziat
sie pomyst na odswiezenie nieco skostniatej
formuty, przezartystow stojacych za osobliwym
miksem dark fantasy zfrancuskim belle époque,
az po kompozytora obtednej muzyki, Loriena
Testarda, wychowanego na soundtrackach serii
The Legend of Zelda i... Mario.

Clair Obscur nie miato prawa sie udac i wtasnie
dlatego jego sukces jest tak piekny. Wiekszos¢
przedstawicieli jRPG ostatnich lat moze jedynie

na ostatnim Summer Game Fescie. Owszem,
Sandfall Interactive liczy nieco ponad 30 pracow-
nikow, ale lista pfac obejmuje znacznie wiecej
nazwisk. Jednak z racji tego, ze tytut sprzedat
sie w oszatamiajagcym naktadzie ponad 4 min
- kopii, niektorzy juz wieszcza zmierzch tytutdw

pomarzy¢ o podobnym osia- : -
gnieciul Bardzo mnie ciekawi, T e W
dokad Sandfall zabierze nas |5 ¥+

w planowanej kontynuacji  [£*

i ewentualnym dodatku
do Expedition 33 (byle tyl-

— AAA i nowa ere gier niezaleznych. ko wréc.ii E§quig), A przed.e ;H‘iq \
- wszystkim: jak silne emocje g L 4 W
- = Na razie wstrzymatbym sie z takimi progno- wywota nastepnym razem, bo > - ':- =
= zami i po prostu cieszyt tym, ze wyrosto nam poprzeczka jest zawieszona —y
- nowe studio zdolne nalezycie dopasowac wysoko! [rajmund ] %,

VAMPIRE 11t wasouisasi-

AN
MIEJSCE 1 BLCODLINESH

PIERWSZEMU Bloodlines mozna byto wiele zarzuci¢, jednakze
na pewno nie dato sie mu odmaéwic¢ ambicji. Produkgja Troika
Games robifa piorunujace wrazenie nie tylko atmosfera, ale
tez mnogoscig wyboréw, rozbudowanymi mechanikami RPG,
réznorodnoscig klandw i porywajacych Sciezek fabularnych.
Jedynka"do dzi$ pozostaje jednymznajwazniejszych reprezen-
tantéw gatunku. A drugiej odstonie Vampire: The Masquerade
tej whasnie ambicji brakuje najbardziej - systemy i mechanizmy;,
ktore czynity rozgrywke w poprzedniczce wyjatkowa, zostaty al-
bo ograniczone, albo przedstawione jedynie w szkicowej formie.

W sequelu zamiast pelnoprawnego erpega otrzymujemy
akcyjniaka z elementami RPG, tytuf, ktéremu blizej do
Dishonored niz do ducha pierwowzoru. W praktyce oznacza
to mniej statystyk, uproszczone drzewka rozwoju, niewielka
swobode w ksztattowaniu postaci, sztampowe zadania

\ N ) o

poboczne i zawsze prowadzace do tego samego rezultatu
konwersacje. Tytutowa Maskarada i system cztowieczenstwa
egzystujg w formie szczatkowych, niezbyt istotnych me-
chanizmoéw. Nawet wybér klanu - w ,jedynce” decydujacy
0 sposobie gry — w Bloodlines 2 ma bardzo mate znaczenie.

Zamiast tego zaserwowano nam chociazby rozbudowane
sekwencje flashbackéw - realizowane w stylu charaktery-
stycznym dla studia The Chinese Room (duzo chodzenia,
eksploracji, mato aktywnych wyboréw) - ktére sztucznie
wydtuzaja rozgrywke. Jednoczesnie niemal gwarantujg, ze
mato kto bedzie miatochote przejs¢ te produkcje porazdrugi.

Nie znaczy to, ze nie odnajdziemy w Bloodlines 2 rzeczy, ktére
potrafig zachwycic. Seattle noca wyglada znakomicie (nawet
jesli, tak jak Los Angeles z czesci pierwszej, jest zbyt martwe,
i to niekoniecznie w pozytywnym sensie). Fenomenalnie
wypada tez system poruszania sie postaci: wspinanie sie po
Scianachiszybowanie miedzy dachamidostarczaja ogromnej
frajdy. Ponadto wciaz obecna jest tu wampirza atmosfera (i to
mimo wybrykéw scenarzystow probujacych nawigzywac do
wspotczesnej popkultury i memoéw). Wiec wbrew pozorom
kontynuacja Vampire: The Masquerade moze sie spodobac...

Ale nigdy, przenigdy nie datoby sie tej produkcji nazwac
godnym sequelem jednego z najlepszych erpegéw
w historii. A przeciez to nam obiecywano! [Dael}
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The Witcher 3: Wild Hunt Anniversary Monster Slayer Kit

Wyrusz ponownie na szlak z wyjatkowym Zestawem Pogromcy Potworéw. W srodku czeka 10 unikalnych niespodzianek —
od kultowych gadzetéw i grafik, po wyposazenie fowcy potwordw. Kazdy element to hotd dla legendarnych przygod,
ktore dzieliliSmy przez te dziesig¢ niezapomnianych lat.

Zdjecie pogladowe. Przedstawiona wizualizacja moze réznic sie od produktu finalnego.

10x500

The Witcher 3: Wild Hunt 10th Anniversary The Witcher 3: Wild Hunt 10th

Puzzle Collection Ten Years. Ten Artworks. Anniversary Calendar 2026

Wiedzmin 3: Dziki Gon $wietuje |0-lecie. To juz 10 lat na wiedzminskim szlaku. Kalendarz scienny
To czas wspomnien o pojedynkach, polowaniach i wedrowkach to pozycja obowiazkowa dla kazdego gracza,
po Krélestwach Potnocy. Z tej okazji 10 artystow, — ktory kiedykolwiek wecielit sig w postaé Biatego Wilka.
wiernych fanéw gry, stworzyto 10 unikalnych 4 0 \\‘ Kazdy z dwunastu miesigcy zdobi unikalna ilustracja,
ilustracji — hotd dla tej niezwykiej, ‘ § przygotowana przez artystow doskonale
wspolnej podrozy. | AR znajacych $wiat Geralta.

& © 2025 CD PROJEKT S.A.All rights reserved. CD PROJEKT, the CD PROJEKT logo, The Witcher and The Witcher Logo
are trademarks ar gistered trademarks of CD PROJEKT S.A.in the US and/or other countries.
The Witcher game is set in the universe created by Andrzej Sapkowski in his series of books.
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10 listopada 2020 roku do sprzedazy trafity Xboksy Series X/S,

a zaledwie dziewie¢ dni pdzniej w polskich domach zagoscito
PlayStation 5. Dawniej, gdy debiutowaly nowe stacjonarne platformy
Microsoftu i Sony, czuliSmy ekscytacje, bo wiedzieli$émy, ze idzie za

tym nowa jakos¢; ze lepsza technologia pozwoli na produkcje bardziej
dopracowanych i fadniej wygladajacych gier. Mineto juz pie¢ dtugich lat
od premiery obu konsol - to wystarczajacy czas, aby podsumowac ich
obecnosc na rynku. To jak to w koncu jest z ta dziewiata generacjq?

Piec lat PS5

Nowy wymiar gamingu czy zmarnowana

; Moras: Nijak. Szczerze moéwiac,
‘a troche sie zdziwitem, jak uswiado-
mitem sobie, ze juz od pieciu lat

oy obok telewizora stoi PlayStation 5.
Nie przypominam sobie zadnego momentu,
w ktérym poczutem, ze obcuje z nowa

generacjg konsol. Zwtaszcza ze mamw pamieci
chociazby przesiadke z PS2 na Xboksa 360.

Réznica pod wzgledem oprawy wizualnej
i konstrukgji gier okazata sie kolosalna — bez
wysitku mozna byto wskazaé na podstawie jed-
nego screena, zktérej ztych platform pochodzi

26 | CDA

dana produkcja. W przypadku dziewiatej
generacji to wtasciwie niemozliwe, poniewaz
zaréwno Sony, jak i Microsoft do tej pory nie
odcieli sie w petni od swoich starszych platform,
bo nadal zarabiajg na nich kupe siana.

A moze po prostu doszlismy do etapu,
w ktorym nie da sie stworzy¢ lepiej wygladaja-
cych gier? Moze technologicznie osiggnelismy
szczyt? Niewykluczone, lecz niech przynaj-
mniej tytuty wydawane na najnowsze sprzety
jakos sie r6znig pod innymi wzgledami - ale
nie, takie Sony caty czas atakuje nas kolejnymi

wielkimi akcyjniakami z otwartym $wiatem,
jakich na PS4 tez byto na peczki.

Bastian: Wiesz co, Morasiu, na
pewno da sie lepiej i tadniej, tylko
Srednio sie to developerom
kalkuluje. A to specom trzeba
zaptacic, a to wiecej ludzi zatrudni¢. Skonczyta
sie tez pogon branzy za coraz bardziej
realistyczng oprawa - a nijaka dziewigta
generacja jest tego zywym dowodem. PS5 to
takie PS4 Pro Pro, a PS5 Pro to takie... no,
wiecie, o co mi chodzi.



generacja?

Moras: Apple to przemyslato,

= dlatego ma iPhone'y Pro i Pro Max!

| nie trzeba wtedy kombinowac

z nazewnictwem... (Oby tylko

ludzie zSony i Microsoftu tego nie przeczytali).

Bastian: Skoki oprawy w tempie
wyktadniczym chyba sg juz dawno
za nami, teraz potrzebujemy
zgrabnych gameplayoéw, cieka-
wych historii, sprytnie zaprojektowanych
mechanizmdw pochfaniajacych nas bezreszty.
Wiadomo, do tego wystarczytoby PS4. Tylko,

ponownie, hajs sie musi zgadzac. PS5 nie robi
u mnie za przycisk do papieru wyfacznie
dlatego, ze gry wygladaja na nim tadniej,
dziataja lepiej. Ale nie powiem, miatem
nadzieje, ze Sony bedzie kontynuowacstrategie
stojaca za sukcesem PS4, czyli inwestowac
w gry, dobre serie, a nie - jak teraz — w glupie
gadzety pokroju padéw o nowej kolorystyce
albo stacji dokujacych dla nich.

O, jeszcze bytPS Portal, wiecie, takihandheld dla
ludzi, ktérzy maja za duzo pieniedzy. Takich, co
to zamiast kupic¢ urzadzenie do graniaw chmu-
rze i np. toster, woleli naby¢ tylko to pierwsze
i doptaci¢zalogo PlayStation. Anajgorsze wtym
wszystkim jest to, ze dopadfa mnie ostatnio
smutna mysl: otéz nie czekam zupetnie na
10.generacje konsol. Sa miabsolutnie obojetne.

nie, ze nie ma juz zadnych genera-

¢ji. Jest PS5, granie na PC (Xbox

w sumie tym sie stal) i.inne formy
rozrywki’, do ktérych mozna wrzuci¢ NS2.
,Generacja” to pusty frazes, bo jak zauwazyt
Moras$, nie widac juz takiego przeskoku. Ale nie
chodzi tylko o przeskok technologiczny, lecz
takze o przeskok w mysleniu. Korporacjom
brakuje pomystéw, checi - albo jednego i dru-
giego - na przesuwanie granic. Na podejmo-
wanie ryzyka. Sprzet musi odpala¢ gry, filmy
i seriale, moze muzyke, no i basta. | to jest jak
najbardziej w porzadku, nie potrzebuje, aby
konsola parzyta mi kawe, ale przy tak zacho-
wawczym podejsciu, w ktédrym szalenstwo
konczy sie na zmianie ksztattu pada i dodaniu
mu miziadetka, nie sadze, ze ta branza doczeka
sie w ciaggu najblizszych 20 lat takich ,skokow
rozwojowych’, jakie pojawiaty sie wczesniej
przy zmianach generacji. Ale zgadzam sie tez
z Bastianem, bo sprzet jest tylko tak dobry, jak
wydawane na nimgry, wiecw sumie...whatever.

a Pawet Kicman: Ja odnosze wraze-

el Otton: O cholera, to juz piec lat?
= L.| Dobrze, ze te,Opcje dialogowe”sa,
b= o caty czas czuje, jakby ta gene-
. : racja dopiero sie zaczela - a tu
wychodzi, ze wypadatoby kupi¢ wreszcie
puszke sprezonego powietrza i przedmuchac
wentylatory mojego PS5. Czy to generacja
zmarnowana? Na pewno inna od poprzednich,
mniej dzielaca graczy na ,soniarzy” i ,micro-
softowcéw”. Odnosze wrazenie, ze wymiana
PlayStation czy Xboksa stanie sie wraz z PS5
i XSX réwnie rutynowym zajeciem, co moder-
nizacja peceta. Dobilismy do limitu? Prosze,
macie mocniejsza zabawke i jedziemy dalej.

CormaC:Jesttozpewnoscia gene-
racja rozczarowujaca, i to pod
wieloma wzgledami. Parcie na
gry-ustugi, ktérych pragna juz
chyba wylacznie zyjacy we wiasnym swiecie
menedzerowie wydawcow. Stagnacja w sferze
technologicznej i — co gorsza - kreatywnej.
Postepujace odzieranie konsol z indywidual-
nego charakteru, wynikajace nie tylko z ich
architektury, ale tez z odchodzenia od
exclusive’dw. Xbox, ktéry zamiast wzigc sie
w gars$¢ i wskrzesi¢ ekscytujaca rywalizacje
z czasow X360 i PS3, znowu zebrat w trabe, i to
tak, ze gdyby to byta walka MMA, na widowni
zapadtaby gtucha cisza podszyta groza.
Poniewaz Nintendo mnie nie kreci, bardzo nie
podoba mi sie scenariusz, w ktérym Microsoft
zabiera zabawki i idzie do domu. Juz teraz
widzimy, co sie dzieje, kiedy Sony nie mobilizuje
presja ze strony konkurenta.

g

rajmund: To ja dla odmiany wyjat-
kowo sprébuje bez narzekania i wy-
raze nadzieje, ze obecnie doswiad-
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byl tytutem/najwytaeznosédlal

Takiego, w ktérym korporacje wystarczajaco
sparzyty sie na grach-ustugach, by w kolejnej
generacji zapewni¢ nam wiecej dopracowa-
nych tytutéw dla jednego gracza. Pewnie
jeszcze nieteraz nastapi okietznanie bestiiw po-
staci abonamentéw pokroju Game Passa, ale
tez z ostroznym optymizmem zakladam, ze
mozliwe jest utrzymanie staroszkolnego
modelu dystrybucji gier na no$nikach fizycz-
nych. Potwierdzatyby to chocby ostatnie
plotki o napedzie w PS6. Ogdlnie rzecz biorac,
wiaze duze nadzieje z powrotem steréw Sony
w japonskie rece. Moze to pozwoli ograniczy¢
rozne szalone pomysty, ktére tak doskwieraty
nam w ostatnich latach?

Pawet Kicman: Ales mnie,
rajmund, wystraszytsama koncep-
Cja tego, ze miatoby zabrakna¢
fizycznych nosnikéw. Ja wiem, ze
sie o tym od dtuzszego czasu moéwi, lecz to
zdecydowanie nie ten kierunek ,szalenstwa’,
na ktéry licze...

[ Marka Xbox od lat rozmienia se na drobne.
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Moras: Trzeba zauwazy¢, ze to
wiasnie w tej generacji zdecydo-
wano sie na najodwazniejsze kroki
w kierunku rezygnacjiz fizycznych
nosnikow. Wszakze juz w 2020 roku dostalismy
Xboksa Series S bez napedu, potem dofaczyty
do niego PS5 Slim w dwéch wariantach oraz
PS5 Pro, ktére domysinie nie ma czytnika ptyt.
Mimo wszystko wydaje mi sie, ze przy
potencjalnej 10. generacji konsol nadal
bedziemy kupowac gierki w pudetkach - cho¢
pewnie tylko w przypadku naprawde duzych
tytutéw. Zobaczymy...

Ranafe: Alez to szalenstwo wtasnie
siedzieje, niestety. Obawiam sig, ze
z tym przekraczaniem granic nie
chodziwcale o to, iz brakuje pomy-
stow. Sposobdw na rozwdj branzy growej,
mniej lub bardziej innowacyjnych, zaskakuja-
cych, sa tysiace. Lecz do tego potrzeba solid-
nego finansowania, a to lezy w gestii 0sob,
ktoére po prostu nie lubig podejmowac ryzyka.

Stad zgadzam sie z Pawtem, ze to kwestia
sposobu myslenia. Dlatego dla mnie pewng
nadzieja sa mniejsze, fundowane przez
spoteczno$¢ fandw inicjatywy. Taki Playdate dat
mi wiecej funu w ciggu miesigca niz PS5 od
samego zakupu. Upatruje tez wybawienia
w postaci mody na... nie-Al.

Istnieje jeszcze szansa, ze zmieni sie myslenie
o ,grach premium”. Moze 6w termin, miast
odnosic¢ sie do ,bajecznie kolorowych erpe-
géw z otwartym $wiatem na setki godzin
grania w waszym ulubionym sztampowym
uniwersum”, zacznie oznacza¢ ambitne
podejscie do tematu? Cos$ jak biblioteka
AppleTV+, wktérej praktycznie nie ma typowej
netfliksowej papki? Jakos platformy streamin-
gowe zdotaty wykreowa¢ oferte dla bardziej
(ale bez przesady) wymagajacych widzéw.
Moze ten czy inny gigant stwierdzi, ze od tej
pory bedzie inwestowaé w gry majace do za-
oferowania co$ wiecej niz realistyczny deszcz
i setki godzin satysfakcjonujacego strzelania?

Moras: Hmm, gdybyscie musieli
wymienic jakies pozytywne strony
dziewiatej generacji konsol, to co
by to byto? Ja moge wskaza¢ dwie
rzeczy: o wiele krétsze ekrany tadowania, ktére
nieirytujajuzjak dawniej, orazfakt, ze wiekszos¢
gier dziata jednak w 60 klatkach na sekunde.
Oczywiscie wigze sie to z tym, ze trzeba bawi¢
sie w trybie wydajnosci, lecz nie przeszkadza
mi to. Wole nieco gorsza oprawe, ale za to
ptynniejsza rozgrywke. Przyznam szczerze, ze
mam problem ze starszymi produkcjamiz racji
ich niskiego framerate’'u - potrzebowatem
troche czasu, aby znowu wkrecic sie w Blood-
borne’a, cho¢ kiedy$ nie doskwierato mi, ze
$miga w 30 fps-ach.

Ranafe: Dzieki dziewiatej genera-
¢ji konsol w koricu znalaztam sie
w takim momencie mojego gro-
wego zycia, ze uznatam, iz gry nie



musza juz by¢ tadniejsze. Wszystko, na czym
mi zalezato w kwestii designu postaci, projek-
tu otoczenia czy animacji, mnie satysfakcjo-
nuje. Teraz moge na spokojnie skupic sie nie
na podgzaniu za pieknem cyfrowych swiatow,
lecz na smakowaniu kreacji i rozgrywki.
W 2024 nie gratam w Zadna z najpiekniejszych
gier, bo wystarczyt mi Metaphor. W tym roku
PS5 otworzyto przede mna drzwi do Clair
Obscur. Konsola jest teraz dla mnie sprzetem
do grania w wybrane hi-endowe tytuty. Nie
potrzebuje PS6.

Cascad: A ja bym wiasnie chciat,

zeby byto wyraznie tadniej

{ i szybciej! Jak patrze na to, jak

mata jest réznica miedzy tym, co

widze teraz, a tytutami z PlayStation 4 (przypo-

minam: to sprzet z 2013 roku), nie kupuje

wyjasnienia ,no bo juz takich przeskokéw jak

kiedys nie bedzie”. Przy PS5 i XSX po prostu

czuje, jakby sie w ogéle nic nie ruszyto. | jeszcze

nie miatbym problemu z tg oprawa i pouda-

watbym, Ze te ulepszone cienie i odbicia mnie

obchodza, gdyby towarzyszyty temu jakies gry.

A tak to Sony nie ma np. nowego Gran Turismo

dla PS5. Nie, ze wydanego - nawet zapowie-

dzianego... O Halo czy Fable u konkurengji nie

wspominam, bo o tym rozmawialismy w po-
przednich,Opcjach dialogowych”.

)| Otton: Patrzac na sama oprawe
= .| graficzna, ta generacja na pewno
= s jest jedna zmniej spektakularnych.
: m==Aleczynaprawdestoimywmiejscu?
Jak juz zostato powiedziane, z gier poznikaty
chocby ekrany tadowania maskowane
windami, w serii FC czy NBA wskakuje sie od
razu na boisko, na konsolach, idac na
kompromis, wciaz mozemy odpali¢ wiekszo$¢
gier w 60 fps-ach. Czy byto to mozliwe na
poprzedniej generacji? Raczej nie...

CormaC: Bardzo stuszna uwaga
z tym fadowaniem. Zafiksowali-
$my sie na niktych postepach
w jakosci oprawy, a przeciez nie
tylko ona wptywa na doznania ptynace z ob-
cowania ze sprzetem. Montowane w standar-
dzie dyski SSD znaczaco podniosty komfort
uzytkowania konsol. Btyskawicznie sie do
tego przyzwyczailismy i zapomnielismy
o temacie, a przeciez wystarczy odpali¢ PS4,
zeby natychmiast odczu¢ réznice.

rajmund: Oprdcz krétszych load-
ingéw bardzo podobata mi sie tez
opcjaszybkiego powrotudogry bez
koniecznosci ogladania poczatko-
wych plansz, wchodzenia do menu itd. Szkoda,
ze Sony wywalito ja z PS5 przy okazji ktdrejs
aktualizacji systemu... Gdyby chociaz przywro-
cito w zamian feed z aktywno$cig znajomych —
tego mi dopiero brakuje w tej generacji!

Lo

——
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Moras: Serio nie ma juz tej opcji?
Chyba nigdy z tego nie korzysta-
fem, wiec nawet nie zauwazytem,
kiedy to usunieto.Chociazw sumie
za bardzo mnie to nie dziwi, ze Sony rezygnuje
z ciekawych funkgji. Touchpad w DualSensie
daje tyle mozliwosci, ale nawet w tytutach na
wytacznosé nie robi sie z niego uzytku. Jedno
Ghost of Yotei wiosny nie czyni...

Bl| Otton: To ja dodam jeszcze, ze
= 5 ogrywatem ostatnio pare starszych
= = gier w ramach odswiezenia sobie

== pamieciprzed napisaniem tekstow
do naszych ksigzeki co$ czesto koriczyty sie po
5-10 godzinach. Tymczasem co odpale jakas
nowos¢, rzadko kiedy odchodze od ekranu
szybciej niz po 30-40 godzinach. Tak szczerze,
to nawet zaczyna mnie to troche meczy¢, bo
listazalegtosci sie nie zmniejsza. Nawet Doom:
The Dark Ages, najzwyklejszy shooter, raczy
nas ciggnaca sie w nieskoiczonos¢ kampania.
Wychodzi Mafia: Dawne strony na 10 godzin
zabawy? Wydawca sprzedaje ja taniej, bo wie,
ze czasy sie zmienity. Popatrzcie teraz na
YouTubie, ile trwaja filmy z zaliczania w catosci
gier z poprzedniej generacji, a ile te poswie-
cone produkcjom wydawanym obecnie.
Zwrdccie uwage, jak rzadko narzeka sie w dzi-
siejszych recenzjach na dtugos¢ kampanii
w stosunku do ceny, a jak czeste byto to zjawi-
sko jeszcze pare lat temu... Wizualnie moze nie
ma wielkiego progresu, ale pod wzgledem
zawartosci duzo sie zmienito.

Moras: Nie podoba mi sie takie
podejscie w tytutach AAA. Mecza
mnie juz przesadnie rozciggane
produkcje.Coztego, ze ukonczenie
jakiego$ dzieta zajmuje 50 godzin, skoro raptem
15 z nich w petni satysfakcjonuje i emocjonuje.

Tak przynajmniej byto w przypadku szalenie
rozwleczonego Final Fantasy XVI - bardzo
chciatem te gre polubi¢, ale sie nie dato. A gdy-
by ja skréci¢, wtedy pewnie stataby sie jedna
zmoich ulubionych odston cyklu. To absurdal-
ne, ze mamy taki zalew gier, z czego wiekszos¢
jest tak potezna pod wzgledem - zazwyczaj
powtarzalnej - zawartosci. Jak twércy majg na
tym zarabiac¢? Nie da sie kupi¢ wszystkiego, co
wychodzi, zwlaszcza gdy jedna produkcja wy-
starcza nam na kilka miesiecy zabawy.

Cascad: Tez jestem po stronie
.krécej, ale lepiej” - tym bardziej ze
{ skoro cyfrowa dystrybucja zdomi-
nowata rynek, to nie ma juz
argumentu odsprzedazy szybko skoriczonego
tytutu. Napychanie na site nowych gier
zawartoscia nie jest jednak czyms, co da sie
powiazac stricte z t3 generacja... Na niej po
prostu - co chciatbym podkresli¢ - brakuje
produkgji, ktére sa zrobione specjalnie na nia.
Sony i Microsoft okropnie traktuja swoje marki
i ich fani moga tylko patrze¢ z zazdroscig na to,
jak Nintendo karmi swoich odbiorcéw. A ze
moéwimy o tytutach o innych budzetach czy
skali produkgji? No tak, tylko kto broni,Niebie-
skim” i ,Zielonym” robi¢ co$ ciekawego,
tanszego dla PlayStation i Xboksow?

Wszystko to jest po prostu szalenie mato
ciekawe. | gdyby tylko Nvidia tak nie wariowata
zcenami swoich kart, to nie bytoby juz zadnego
argumentu za posiadaniem czego$ innego niz
PC. Na szczescie rynek wciaz sie kreci, bo PS5
czy XSX sg duzo tansze od najnowszych GPU,
a to przeciez tylko jeden komponent peceta
do grania. Najbardziej smuci mnie zas$ to, ze
mimo tego, jak sytuacja sie teraz prezentuje,
perspektywa zmiany na lepsze przy kolejnej
generadji jest czysto iluzoryczna. ICDA|
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~ Wyobrazcie sobie, ze otwieracie najnowszy numer CDA i zamiast ciekawych

tekstow widzicie wysuwajaca sie z magazynu reke podajaca wam kebaba. Po chwili
z kwartalnika wychodzi pan Andrzej, sprzedawca z pobliskiego fast fooda, i pyta

was:, Za ile ta ryba?". Kompletny absurd - doktadnie taki jak w kampanii Black Ops 7.

Oddziat JSOC dowo-
dzony przez Davida Masona wyrusza
do miasta Avalon, aby dowiedzie¢
sig, jak terrorysta Raul Menendez po-
wrocit z martwych. Juz od samego
poczatku produkcja prébuje za wszelka
cene wrzuci¢ soczyste ,WTF” na usta
weteranéw serii. W pierwszej misji
musimy potajemnie zinfiltrowac¢ baze
organizacji The Guild i gra teoretycznie
wyglada jak klasyczna militarna strze-
lanka (z lekko futurystycznym stylem).
Oczywiscie nie wszystko wychodzi tak,
jak powinno — przeciwnicy wtaczaja
alarm, a nasza wesotfa ekipa wdycha
gaz wywotujacy zbiorowa halucynacje.

Z militarnej bazy raptownie przeno-
simy sie do krainy z wiszagcymi w po-
wietrzu skatkami, pomiedzy ktérymi
poruszamy sig, skaczac na 15 metréw
niczym radioaktywna zaba (FROG
SMASHY!). Atakujg nas dziwne ludziki
zamieniajace sie w czerwone chmurki,
a w pewnym momencie docieramy
do wiekszego placu, przypominaja-
cego miejscowke z filmu ,Desperado”.
Brakuje tylko Antonio Banderasa, bo po
chwili odpala sie muzyczka grana przez
El Mariachi, boss pojawia sie i znika,
a my dostajemy mozliwos$¢ rzucania
gigantycznymi maczetamiznieba. Nie,
nie wymyslitem sobie tego.

Witamy w Tokio!

Wchodzi facet do windy,
a tam schody

Dobra, dziwne akcje i halucynacje
zdarzaly sie juz wczesniej w Black Ops,
tylko ze zawsze byt to maty fragment
kampanii, kilka minut osobliwej fazy.
Tutaj dostajemy co chwile absurdalne
wstawki i bardzo szybko gigantyczne
maczety przestaja szokowa¢, gdy
widzimy, co dzieje sie pdznie;j.
Przerost formy nad trescia, niby
autorzy chca nas za wszelka cene
wprawia¢ w zdumienie, ale w takiej
skali wyglada to jak scenariusz na-
pisany przez ChatGPT. Mozna prze-
ciez wrzuci¢ takie elementy dobrze,
zumiarem —uwielbiam pierwsze Black
Ops i zwrot akcji (UWAGA, SPOILER
Z 15-LETNIEJ GRY), kiedy Reznov
okazuje sie naszym zwidem i tak na-
prawde jest juz martwy.

Pomysty rodem z Resident Evil czy
nawet God of War wypadaja tak
,dobrze” w kampanii, ze juz w dzien
premiery Black Ops 7 internet eks-
plodowat od memdéw oraz tekstéow
o tym, jak Microsoft zamordowat Call
of Duty. Powaznie, nikt w firmie nie
widziat, w jakim kierunku to zmierza?
Ha, zwlaszcza ze sama fabuta BO7 to
tylko czes¢ problemu.

Szalenstwo bez przerwy

W tym roku kampanie mozna przejs¢
w co-opie razem zkumplamialboloso-
wymi ludzikami zinternetu. Fajnie, ale
jesli postanowicie sami polecie¢ z mi-
sjami (lub znajomi powiedza: ,Sorry,
nie chce juz gra¢ w te bzdure’, jak to
byto u mnie), gra nie pomoze wam
z botami towarzyszami, tylko przyj-
dzie wam wszedzie dziata¢ faktycznie




= sl;o: 0 Z|wne na przerywnikach
ﬁlmowych ekipa protagonisty pojawia
sie obok. Bez sensu? Idziemy dalej,
w kampaniinie istnieje pauza. Misje
odpala sie niczym mapki w multi-
playerze i Swiat gry nie zatrzymuje
sie, gdy wchodzicie do menu.

A jezeli jestescie nieaktywni diuzsza
chwile, produkcja wywala do lobby
i musicie startowac od poczatku. Brak
tu checkpointow. Krétka kampania
(cztery-pie¢ godzin) nie zmartwita
mnie zbytnio, bo juz serio miatem
dos¢ uzerania sie z tym potworkiem.
W ciaggu tego czasu gra i tak zdazyta
trzykrotnie zawiesi¢ mi sie w momen-
cie fadowania kolejnych misji., Always
online’, supersprawa.

Przerost formy
nad trescia.

ﬂrzany maczek sprzed
kilku(dziesigeciu) lat

Rozpisatem sie 0 kampanii, bo to motor
marketingowy gry, gtéwnie dla kazuali,
aledlamnieimilionagraczy najwazniej-
szym elementem Call of Duty jest oczy-
wiscie prawdziwy tryb wieloosobowy
(nie co-op z ogromnymi maczetami!).
Na CoD-owych serwerach od ponad
15 lat spedzitem spokojnie kilka tysiecy
godzin i zabawa w multiplayerze owej
serii to chyba moje najwigksze guilty
pleasure zycia. Uwielbiam, nienawidze,
mam dos¢, chee gra¢ nadal.

Black Ops 7 nie wynajduje kota na no-
wo - dostajemy tradycyjny, coroczny

miks nowych/starych patentéw. Tutaj
lekko zmodyfikowali dziatanie perkdw,
tam dodali granat, pare killstreakdéw,
stare bronie inaczej nazwali itd. Bty-
skawicznie poczutem sie jak w domu,
zwtaszcza ze praktycznie cate menu
od lat sie nie zmienia. Klasycznych
mapek na start mamy 16 (plus dwie
wieksze), z czego kilka to odswiezone
wersje lokacjizBlack Ops 2, wraca m.in.
Hijacked, Express, Raid i Nuketown.
Z jednej strony spoko, z drugiej - czy
tylko mnie juz meczy granie kolejne
lata na tych samych arenach?

Kilka nowych jest naprawde dobrych,
ale gracze usilnie gtosujg na znane im
mapki i w ciggu pierwszych godzin
z BO7 gratem najwiecej witasnie na
Raid i tym przekletym statku. Lubig je,
wiadomo, ale to juz nawet nie przy-
pomina odgrzanego kotleta, tylko
takiego wrzuconego pod kanape,
po czym wyjmowanego co roku,
mytegoichowanego tam ponownie.
Tak, ostatnie zdanie nie ma sensu, ale
czytacie wiasnie recenzje Black Ops 7,
rownie dobrze mégtbym tutaj opisac
instrukcje zatadunku pralki przemysto-
wej i wydawatoby sie to logiczniejsze.

Facepalm reka, co ma

sze$c palcow

Wybaczcie nagte flashbackiz kampanii,
nadal boli mnie ta psychodela. Wraca-
jac do multiplayera, jest szybciutko
i skillowo, gracze biegaja jak wiewiorki
po wypiciu 10 kawek na dzierr dobry.
Kilku nie ma sity i dlatego kampi po
katach, nic nowego. Multiplayerowe
CoD nie zmienia sie w kwestii podstaw
gameplayu i mato ludzi pewnie tego
oczekuje. Za to prawdopodobnie wielu
chciatoby lepszego stanu techniczne-
go kolejnych odston w dniu premiery.

Nowe Call of Duty kilka razy zatadowa-
fo mi mecz z catg przezroczysta mapa
i widocznymi przez $ciany wszystkimi
graczami, a innym razem nie mo-
gtem sie ruszac przez dobre 20-30 se-
kund. Wida¢, ze chtopaki i dziewczyny
strasznie sie spieszyty, sklejajac BO7,
zwlaszcza ze mamy tutaj mndstwo wy-
plutych przez Al grafik, np. playercardy

Zombie wiecznie Zzywe

Jak co roku do CoD-a wraca oddzielny tryb z nieumarlakami. Gtow-
na zabawa zostata standardowo podzielona na rundy, w ktérych
odpieramy fale zombiakow, kupujemy bronie, odblokowujemy sek-
tory (duzej) mapy i krzyczymy do kolegi, zeby nas podnidst, bo zaraz
cata druzyna padnie i bedzie ,game over”. Kolejne sezony przyniosa

oczywiscie nowe areny i wyzwania.

Powraca rowniez Dead Ops Arcade 4, czyli strzelanka z widokiem
z gory (w wybranych momentach przetacza sig na standardowe FPP),

z dziesiatkami poziomow i niespodzianek (np. co kilka rund $cigamy
sie matymi samochodzikami albo latamy helikopterem po mapce

przypominajacej klasyczne Super Mario Bros. — SERIO!). Mity bonus,
ktory bytby jeszcze lepszy jako osobna produkcja za dwie-trzy dyszk|

do ogrania na Switchu lub Steam Decku.

zplagiatem animacji Studia Ghibli. Gra
zaponad trzy stdwy, budzet gigantycz-
ny, ale obrazki zrobione w kilka minut
w generatorze. SZALENSTWO.

W paszczy szalenstwa
Black Ops 7 wyglada i brzmi okej,
w chaotycznej kampanii zobaczymy
znanych aktoréw, multiplayer ma
duzo zawartosci (odgrzanej, ale duzo),
a zombiaki to tez klasycznie ogra-
e (i lubiane) standardy. Gdybym
ostatnie 10 lat mieszkat pod kamie-
niem, bytbym ogromnie zadowolony
z takiego bogatego pakietu. Niestety
nie doznaje halucynacji wywotanej
przez czerwony gaz i widze, ze
poszto to w ilos¢, a nie jakosé.

Do multiplayera pewnie jeszcze bede
wracat i sie wkurzat, taki juz mam
niezdrowy nawyk. Tryb z zombiaka-
mi to nie moja bajka, ale doceniam.
A sama kampania...c6z, memy okazaty
sie zaj***ste. Watpie tylko, czy o taki
efekt chodzito autorom. | tak, pa-
nie Andrzeju, dziekuje za kebaba. To
widzimy sie za rok! ICDA|

W Danny Trejo lubi to.

tadna grafika

mita muzyka
klasyczny multiplayer
zombie jesc!

krétka kampania
memy, ktore powstaty
dzieki grze

kampania

morze btedow

grafiki z Al...
..scenariusz pewnie tez
potezny recykling -

i mapek, i assetow
kebab coraz drozszy
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EXTRACTION SHOOTER, SURVIVAL, ROBOTY

xaiders |

Pedzit do windy: Hubert ,,Huwer” Pomykata

2

CD-ACTION

Niektére hity uderzaja znienacka. To przyktad takiego uderzenia.

tygodniach od premiery tej wzglednie niepozornej
sieciowej strzelanki wskazniki Steama odnotowaty prawie pét
miliona oséb rywalizujacych ze sobg w tym samym momencie(*).
Dla poréwnania Stadion Narodowy im. Kazimierza Gérskiego
w Warszawie w trakcie koncertu zagranicznej gwiazdy najwiek-
szego formatu miesci,jedynie”jakas szdsta czes¢ tak licznej zbio-
rowosci.| cho¢ w dzisiejszych czasach status fenomenu przyznaje
sie produkcjom o zgofa réznej jakosci, mito mi poinformowac, ze
ARC Raiders jest swietne pod co najmniej kilkoma wzgledami.

Zajumaci przezyc¢

Tak czy inaczej, nie do kornca wiedziatem, jak w ogoéle przedstawi¢
akcyjniaka stanowigcego - niestraszna mita teza— nowe rozdanie
dla extraction shooteréw. Czym w ogole charakteryzuje sie ten
gatunek? Chodzi z grubsza o to, by pladrujac niebezpieczne
miejsca, nazbiera¢ wartosciowych tupow, po czym wréci¢do
kryjowki w jednym kawatku. Albo zarobi¢ zgota inaczej, robigc
zaczyjes utrapienie: bezlitosnie nekajac rywali ostrzatem, tworzac
zmyslne putapki, a nastepnie bezczelnie wyjmujac btyskotki
zplecakéw powalonych. By przezy¢ w dziczy, trzeba by¢ sprytnym
i sprawnie radzi¢ sobie w walce, chociazby celem samoobrony.
Jezeli przyszto ci na mysl stowo, survival’, c6z, wyobraz sobie, ze
wiasnie zbijamy piatke.

Podobne historie o kradziezy dobytku odmieniano przez bodaj
wszystkie przypadkijuz wczesniej, zarowno w niewybaczajacym
btedéw Escape from Tarkov, jak i przystepniejszym, acz wcigz
wymagajacym pierwszoosobowym Hunt: Showdown 1896
autorstwa Cryteku. Na szczescie stanowigce swoisty powiew
Swiezosci dla mimo wszystko dos¢ niszowego gatunku ARC
Raiders tylko czesciowo przejmuje schede po obu tytutach,
dobitnie udowadniajac, ze w tej konkretnej kategorii strzelanek
nie powiedziano jeszcze ostatniego stowa.

W Z6tte flagi oznaczaja
kluczowe punkty zadan.

Robta, co chceta

Nowe dzieto Embark Studios, znanego
zcatkiemudanegoTheFinalsz2023 ro-
ku, stawia bowiem na luzna rozryw-
ke, nie zapominajac przy tym
jednak o survivalowym rodo-
wodzie extraction shoote-
réw.Taknaprawde nigdy
do korica nie wiadomo,
co czeka nas na po-
wierzchni.Kazdy mister-
ny plan moze wzig¢ w teb *
niczym pamietne lado- ~ /
wanie putkownika José
Arcadio Moralesa w ko-
medii, Kiler-6w 2-6ch? . |
Bywa zresztg réwnie - [
zabawnie, co u Juliu- |
sza Machulskiego.
Nie zrozumcie mnie
Zle, ARC Raiders. po-- |
trafi by¢ bezwzgledne |
gameplayowo i moze
poczatkowoodstrasza¢’” |
zlozonoscia mechani- \.\
zméw rozgrywki, nie-
mniej proég wejscia usta- '\\

wiono wzglednie nisko. ,\

- .

Mapy przemierzamy solo, - \
w dwoéjkach badz tréjkach.
Liczba kompanow okresla \
poniekad charakter misji—gdy N\
wyruszamy pojedynczo, skradanie * \
staje sie koniecznoscia, uzbrojone -
po zeby trio moze zas pozwoli¢ so-
bie na sprinty w towarzystwie $wistu
kul. Mimo to bezpieczenstwo zawsze
jest wyfacznie pozorne. Wpadniecie
w $miertelng putapke bywa gorzka,
aczkolwiek pouczajaca lekcja, warto

Nowy krol extraction shootero
i powiew swiezosci dla gatunku.

(*) W chwili pisania tych stéw rekord wynosit 481 966 0s6b grajqgcych naraz. | to wytqcznie na platformie Steam, czyli nie wliczajqc
graczy konsolowych! Liczba odnotowana zostata doktadnie 16 listopada 2025 roku.
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Normalniejak waquaparku:’
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Samorozwdj

Szanse na przetrwanie zwiek-
sza rozbudowane drzewko
umiejetnosci, pozwalajace
sprofilowaé naszego tupieice
na trzy rézne sposoby. Osobi-
$cie postawitem na mobilnos¢,

pakujac punkty w kondycje
i predkos$¢ otwierania skry-
tek. Wszystkie mozliwosci
odpowiednio opisano, na
dodatek skille pozostaja
przejrzyste, wiec o poczuciu
przyttoczenia nie ma mowy.

\

natomiast pamiet.a"é, Ze co ponie-
ktdrzy za cel obrali sobie jak naj-
bardziej kreatywna eliminacje
mniej ostroznych tupiezcéw,
na dodatek niespecjalnie
przejmujg sie kwestig
przywigzania do czy-
jegos gromadzone-
go godzinami do-
bytku.

Gdy pojawia-

ja sie obawy
przed utrata
sprzetu, pozostaje nam wymarszz bez-
ptatnym ekwipunkiem. Dostajemy
woéwczas losowa spluwe, kilka bandazy,
troche amunicji oraz urzadzenie do
tadowania ostony. To zdecydowanie
za mato, by angazowac sie w walke
z innymi, lecz w zupetnosci wystarcza-
jaco, aby przeszukac pare pomieszczen,
pokona¢ stadko stabszych dronéw,
a nastepnie zwina¢ zdobyte skarby.
Dorzuce, ze po udanym powrocie
giwera pozostaje w plecaku, nic zatem
nie stoi na przeszkodzie, by pézniej jg
sobie ulepszy¢. Tak czy inaczej, wraz ze
zgonem zazwyczaj tracimy wszystko.
Wtedy trzeba odpokutowac, ciuta¢ nie-
zbedne materiaty, grzecznie pozbierac

szpargaty potrzebne do przerobienia na amunicje. | tak w koto
Macieju. Poinformuje réwniez, ze gunplay satysfakcjonuje do-
brym odwzorowaniem odrzutu oraz fizyki.

Ztomowanie metali

Jedenznajbardziejkluczowych mechanizméw stanowirozbudo-
wany crafting. Zebrane tupy dzielimy pod wzgledem rzadkosci
ich wystepowania — zdecydowana wiekszos¢ mozna sprzedac
uhandlarza, ale optacasie je rozktadac tudziez przetwarzac celem
napraw ekwipunku, produkcji przedmiotéw czy usprawniania
rzeczy juz posiadanych.

Pewne elementy wypadajg wytacznie z robotéw ARC, wyraz-
nie nawigzujacych do krélestwa insektow. W towarzystwie
strzelajacego laserem niszczacym ostony Szerszenia lata
zazwyczaj kilka stabszych, dysponujacych dziatkami Os.
Cho¢ zatatwienie jednej badz dwdch nie stanowi wiekszego
problemu, decyzja o wzieciu n6g za pas moze przyjs¢ znienacka,
np. gdy Kapus, dron wyposazony w radar o szerokim zakresie,
zadecyduje o przyzwaniu kapsutze wsparciem. Efekt? Zwiewanie
przed ogniem krzyzowym bywa bolesna koniecznoscia.

Najwieksze maszyny obserwujemy gtéwniezdaleka, podziwiajac
ich majestat i zdajac sobie sprawe, ze najczeiciej nie jestesmy
odpowiednio przygotowani na starcie. Dobrze zapamietatem
pierwsze zwyciestwo nad uzywajacym w bliskim dystansie mio-
tacza ognia, przypominajacym pajaka Skoczkiem. Pokonalismy
go dzieki taktyce polegajacej na nieustannym wabieniu jego-
moscia do niskiego pomieszczenia, w ktorym miescit sie jedynie
czedciowo. Mimo ze sama walka przypominata raczej batalie ze
zbyt waskimiframugami, kojarzone chociazby z pierwszym, sta-
rerkim juz Diablo, wszyscy bylismy przeszczesliwi, przegladajac
metalowe truchto rozwalonego ARC-a.

Kilka star¢ po6zniej podjelismy takze walke z Bastionem, czyli
przypominajacym przerosnietego kraba, powolnym mechem
bedacym w stanie uziemi¢ caty sktad dwiema wigzkami lasera.
Co wiecej, podczas konfrontacji zaatakowat nas jakis kompletny
gt...ekhm, nicpon, najwyrazniej uznajac, ze magazynek postany
w plecy obcej ekipie, w trakcie gdy toczy ona bdj z jednym
znajwiekszych obiektéw kroczacych na mapie, jest wspaniatym
pomystem. Bez obaw, ubitem drania, Bastion za$ padt dostownie
chwile pdzniej. Ucieszytem sie ze zdobytych czesci, wyzwanie
byto bowiem warte nagréd.

Problemy z zaufaniem

Jak tatwo wywnioskowaé z wczedniejszych akapitéw, ARC
reprezentuje styl PvPVvE, pozwalajacy na potyczki nie tylko
miedzy ludZmi, ale tez bezposrednio z sitami otoczenia, w tym

przypadku wspomnianymi robotami. Skupmy sie teraz na tych 38
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Zaskakuje ztozonoscia, ale
kusi nizszym progiem wejécia.

piéf\'NS;ych: Mnéstwo o0séb wybiera
pacyfistyczne podejscie do bliznie-

‘go. Szybka komunikacje zapewnia

koto wyboru reakgji (z kluczowym
okrzykiem ,Don’t shoot!”), niemniej
w kazdej chwili odpali¢ mozemy tak-
ze miedzyplatformowy czat glosowy,
prowadzacy czesto do kompletnie
niespodziewanych sytuadji.

Tak oto raz dane mi byto pogadac z tu-
piezca opowiadajacym, ze jego dzien
rozpoczat sie... zdenerwowaniem wie-
kowego juz ojca. Po wymianie uprzej-
mosci i paru stowach otuchy zyczytem
mu pogody ducha. Nastepnie kazdy
poszedt w swoja strone. Niedtugo poz-
niej natrafitem na dziewczyne proszaca
0 pomoczotworzeniem drzwi. Dodam,
iz kobieta stata na balkonie jakie$ dwa
pietra nade mna i byta w stanie pozba-
wi¢ mnie dobytku na kilka sposobdw,
ale wcale nie chciata tego robi¢. Chciata
wspotpracowac. Pozwolitem sobie wiec
na ukfon i pobiegtem jg ostaniac.

Niestety nie zawsze bywa kolorowo. Pare
razy btagalne,Don’t shoot!"nie uratowa-
to mnie przed strzatem w gtowe. Zosta-
tem ofiarg egzekucjiwykonanejzraptem
kilku metréw. Dziesiatki razy obrywatem
tez bezposrednio w windzie (wiecej
oniejzachwile), poniewazwsigs¢ doniej
moga wszyscy buszujacy w okolicznych
krzakach.Juz po powaleniu przezchwile
mozemy sie czotga¢, by przeczekac¢ mo-
mentkryzysu,ale oczekiwanie na powrét
do miasta trwa czesto zbyt dtugo, by
ocali¢ zajumane szpargaty. Tak, tatwo tu
zgina¢ nawet utamki sekund przed wy-
bawieniem. Gracze sg, kurcze, najgorsi,
parafrazujac klasyka.

Zero litosci
Sam réwniez nie robitem za Swietoszka,
nieraz wyciagajac bron w sytuacjach
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Tak, widze na horyzon

A o

glgantyczne mechapaj

niewymagajacych przemocy. Dwukrot-
nie celowo narazitem zreszta wiasny
dobrze wyposazony zespoét. W jednym
meczu rozwalilismy dwie tréjki, co
pozwolito odbudowaé uszczuplony
budzet, ale innym razem dostalismy
weciry w ledwie kilka sekund. Tak zwany
TTK, czyli ,time to kill’; jest tu bardzo
krotki i chociaz czasami uratujemy sie,
zbiegajac zmiejsca zdarzenia, znacznie
czesciej przyjdzie nam gryz¢ glebe.

Sprawne reagowanie na szeroko
pojmowang agresje pozostaje waznym
elementem zabawy. Przygoda solo
nie oznacza bowiem, ze do konca
potyczkipozostaniemy catkiem sami.
Nieraz jakas utworzona napredce
ekipa zapraszata mnie do wspét-
pracy. Przeciez w kupie sita, prawda?
Dzi$ to wiasnie spoteczne interakcje
stanowig o potedze extraction shootera
Embark Studios. Dopracowano jew ARC
Raiders niemalze do perfekgji.

Dorzuce jeszcze, iz twércy poniekad
zachecajg do ryzykownych zacho-
wan, nawet tych zwier\czonych zdrada.
Przyktad? W trakcie walki w trdjkach
wezwijcie winde, po czym wrdéccie do
bazy samodzielnie. Wéwczas porzuco-
ny duet bedzie skazany na przebywa-
nie z pozostatymi triami, na waszych
ekranach wyskoczy zas powiadomie-
nie o osiggnieciu zatytutowanym ,Do
zobaczenia nigdy".

Ucieczka z tropikow

Jeszcze stowo o settingu. Wszystko
ma miejsce na Ziemi w dalekiej przy-
sztosci. Lad kontrolujg maszyny ARC,
ludzkos¢ zas zmuszona jest do zycia
pod powierzchnig planety. Jako tytu-
fowi tupiezcy zatrudnienia szukamy
w Speranzie, ruchliwej dzielnicy miasta
Toledo. To stamtad wyruszamy do
poszczegélnych lokacji zbudowanych
dziesigtki metréw nad nami.

Kilka udostepnionych dotychczas map
kusi zr6znicowaniem terenu i zachwy-
ca rozmiarami. Zwiedzenie wzdtuz
iwszerznawet nieduzego przedmiescia



moze zajg¢ wiele minut, lecz kazda
rozgrywka trwa maksymalnie pét go-
dziny. Czesto zdarza sie, ze bagaz wy-
petniamy drogimi rzeczami juz chwile
po rozpoczeciu zabawy, co skutkuje
przewaznie szybka decyzjg o powrocie.
Wéwczas wystarczy ,zaméwic” jedng
ze zbudowanych gdzieniegdzie wind,
po czym grzecznie zaczekad, az ta
faskawie otworzy swe wrota. Dobrze
jeszcze bytoby nie zgina¢ tuz przed
samym wejsciem - o to ostatnie akurat
nietrudno, gdyz windy wyposazono
w gtosne syreny bezceremonialnieaalar-
mujace wszystkich dookota.W praktyce
ostatnie sekundy przed ewakuacja
to zawsze siedzenie jak na szpilkach,
syndrom,jeszcze jednejrundy”jest zas
tu wszechobecny.

Pozostarimy na powierzchni. Eksplo-
rujemy liczne ruiny, odwiedzamy po-
zostatosci po gigantycznych robotach,
przemierzamy magazyny, ciemnetune-
le, bujne lasy, grzaskie bagna, rozlegte
pagorkiczy piaszczyste wydmy. Ponad-
to trafiamy do portu kosmicznego,
odkrywamy pomieszczeniatechnicz-
ne, a nawet biegniemy opuszczona
autostrada zawieszona nad pustynia.

Takie cienie wigrze sieciowej?
Tylkow ARC Raiders.

\ ;
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Wszystko to w atmosferze ciagtego
napiecia, nieustannie dusimy wiec
przyciski odpowiedzialne za skradanie
sie oraz $lizg w kierunku najblizszej
ostony. Co do samych miejscowek to
maégtbym wymieniaé jeszcze dtugo,
lecznajwyzsza porawspomnie¢ozgota
innych aspektach — oprawie i technika-
liach. Nie znam drugiej tak slicznej gry
wieloosobowej, dziatajacej przy tym
tak stabilnie.

Tu jest az zhyt pieknie

Dzieki umiejetnemu wykorzystaniu
Unreal Engine'u 5 nawet po ponad
30 godzinach czesto zwalniatem
na krétki moment, by nacieszy¢ sie
otaczajaca mnie natura. Pejzaze nie
przestajg zachwyca¢, wspaniate efekty
Swietlne skfaniajg za$ do obserwa-
¢ji zachodzacego stonca z réznych
perspektyw. | to podczas tego samego
meczu! Szczegdtowe tekstury przyku-
waja uwage na dtuzej, zdradzajac hi-
storie obiektu badz okolicy. Doskonale
wypadaja takze modele postaci oraz
ich twarze. Krétko méwiac, moja galeria
petnajest screendw. Na dodatek nie ma
mowy o zadnych, nawet najdrobniej-
szych przycinkach.

(**) Protagonistka serii Horizon.
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Podmiana gtosu

W ustawieniach mozemy wybra¢, jakim gtosem przyjdzie nam
mowic. Jeden brzmi troche jak Piotr Zelt z czasow 13 posterunku”,

kazda z barw pozostaje zas nieco przerysowana. Dodatkowo po-
gawedka z tupiezca wykorzystujacym gtos a la nastolatek podczas
mutacji potrafi szczerze rozbawic.

Na uwage zastuguje tezrewelacyjny styl artystyczny, odznaczaja-
cy sie nieco wyptowiatymi barwami. Gdybym miatgo jakos opisac,
rzektbym, ze w kotle wymieszano elementy charakterystyczne
dlaFalloutéw, Gwiezdnych Wojen (ze szczegélnym naciskiem po-
tozonym na estetyke zaczerpnieta z,Lotra 1") oraz serii Horizon.
To m.in. dzieki rojom ARC-6w Aloy(**) nie wydaje sie wreszcie
osamotniona w swiecie kipigcym od przerosnietych robotéw.

Wspomniatem juz o wspaniatym udzwiekowieniu? Gdy przeby-
wamy w Speranzie, przygrywa nam delikatna, acz zapadajaca
w pamiec¢ elektronika, podczas wycieczki w gigb kontynentu
natomiast bez trudu ustyszymy, skad tak naprawde padty strzaty.
tatwo wychwycimy brzdek metalowej skrzyni otwieranej
tomem czy zbyt pospieszne kroki. Bez problemu rozpoznamy
réwniez, z jakiego typu broni korzysta potencjalny przeciwnik.
Albo sprzymierzeniec, bo tego nigdy do korica nie wiadomo.

Premium, ale w promogji

Jak zatem stworzono przepis na piekielnie szybki sukces
debiutujacego tytutu? Wystarczyto dobra¢ odpowiednie propor-
cje wielu réznych sktadnikdw, a nastepnie je ze soba umiejetnie
potaczyc. Nakresle jednak, ze raczej nie doczekalismy sie rewo-
lucji majacej nagle odmieni¢ oblicze esportu. Niemniej zaden
to zarzut, a juz szczegdlnie przy tak dopracowanym produkcie.

Dzieto Embark Studios stanowi growy odpowiednik mercedeséw
z lat 80. (badz 90.) ubiegtego wieku, czyli samochoddéw nie-
zawodnych, powszechnie kojarzonych z wysoka jakoscia
wykonania, dbatoscig o szczegdty. Sek w tym, ze stynne auta
niemieckiej marki do tanich przeciez nie nalezaty, ARC Raiders
natomiast sprzedawane jest za potowe ceny typowej produkgji
AAA. Ponadto napotkacie w nim wiecej tresci niz w niektérych
hitach dystrybuowanych za znacznie pokazniejsza kwote.
Prawde mowiac, tworcy przygotowali mnéstwo zawartosci._

i prywatnie uwazam, ze nawet ,pelnowymiarowa” cena' %\

ARC-a nie bylaby przesadzona. W koricu o bardzo niewielu
grach moge napisac z czystym sumie-
niem:,Stuchaj, bierzjuz teraz" C6z, sami
widzicie, ze wiasnie tak napisatem. | nie
zamierzam tego zatowac.

Usiadtszy do tej recenzji, poczatkowo
miatem trudnosci z uporzadkowaniem

metliku w gtowie. Nadal jestem zreszta
nowy krol extraction

na swoj sposob rozbity, gdyz ARC

q 3 : shooteréw
Raiders pozostaje dla mnie ogromnym T
zaskoczeniem, i to bynajmniej nie wgatunku

negatywnym. Ku memu zdumieniu
juz od samego poczatku zgadza sie
tu niemalze wszystko, drobne niedo-
skonatosci za$ wybaczy¢ wzglednie
fatwo. Nie znajduje zreszta zadnego
istotnego powodu, by podwazac status
zdobywajacej szczyty popularnosci
strzelanki. Szeroki rozgtos wydaje sie
bowiem w petni zastuzony. Tak samo
jak odpowiednio wysoka nota. ICDA|

Ay |

mnostwo tresci
rewelacyjna grafika
jeszcze lepsze audio
niewysoka cena
kazdy mecz dostarcza
emodji

udany mariaz
gatunkéw

toksyczne zachowania
spofecznosci

czasami mozna si¢
nieco zdemotywowac
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B Ogrzewat sie przy katowanym pececie: Cursian

Ta gra jest jak Claptrap - ma nierealne
wymagania i bywa meczaca, ale trudno jej
nie lubi¢.

36 1 CDA

Jak sie zapewne domyslacie, tym
razem zaczniemy od spraw technicz-
nych. W okolicach premiery Border-
lands 4 najgoretszym tematem nie

byta bowiem sama gra czy za-

= - warte w niej mechanizmy, ale

optymalizacja. Poniewaz miatem

./ stycznos$c z wersjg pecetowa, jej
/' wiasnie chciatbym poswieci¢ kilka

akapitéw. Méwiac najkrécej: ukocha-
ny przez wszystkich Unreal Engine 5
znowu spowodowat dokfadnie tyle pro-
bleméw, ile sie po nim spodziewano.

Tylko dla ortéw

Najnowsze dzieto Gearboksa testo-
watem na komputerze wyposazo-
nym w GeForce’a 5080, i7-12700K
oraz 32 GB RAM-u. Przy maksymal-
nych ustawieniach oraz rozdzielczosci
3440 x 1440 sprzet wyciagat zaled-
wie 40-50 klatek w otwartym swiecie,
aitoz,jakosciowym” DLSS-em. Dobra

wiadomos¢ brzmi tak, ze po wigczeniu
,podwajnego”frame genaanimacjaza-
czetahula¢ w przedziale 70-100 fps-6w,
co osobiscie uznaje juz za wartosc¢
akceptowalna. Przeskakujac na kolejne
progi generowania klatek, osiggatem
nawet lepsze wyniki, lecz wéwczas
pojawiato sie wyczuwalne opoéznienie.

Jakkolwiek kombinowatbym zopcjami,
ciggle miatem wrazenie delikatnego
szarpania obrazu: mikroprzycie¢, stut-
teringu czy jak tam to okreslacie. Naj-
gorsze okazywato sie kilka pierwszych
minut po odpaleniugrylub przejsciudo
nowej lokacji, pdzniej problemy spra-
wiata wzasadzie wyfacznie szybkajazda
»motocyklem”. Najwazniejsze, ze w cza-
sie walk, kiedy stabilnos¢ animacji jest
szczegolnie istotna, nie znajdowatem
wiekszych powodéw do narzekania.
Pomijajac koricowke, bo wtedy akurat
chrupato regularnie.

Mimo opisanych nieprzyjemnosci wy-
kpitem sie stosunkowo tanim kosztem,
gdyz w sieci az huczy od narzekan na
liczne wizyty na pulpicie, niekiedy juz
z poziomu menu gtéwnego. W moim
przypadku na 75 godzin(*) zabawy gra

wykrzaczyta sie cztery razy, niemniej
bardziej alarmistyczne doniesienia sa
wystarczajaco zgodne, by miec je ztytu
gtowy, zwtaszcza jesli dysponujecie
stabszym komputerem. Borderlands 4
na ,ultra” wyglada bardzo dobrze, ale
czy na tyle, by usprawiedliwi¢ optyma-
lizacje? Moim zdaniem nie. Pozostaje
trzymac kciuki, zeby w przeciggu kilku
miesiecy twdrcy ogarneli éw radosny
bajzel. Obecnie bez naprawde mocne-
go peceta radzitbym sie wstrzymac. In-
narzecz, ze nawet sprzet za grube tysia-
ce nie zapewnia idealnych warunkéw,
co trudno racjonalnie wyttumaczy¢.

Z matej chmury wielki deszcz

Bede z wami brutalnie szczery: po
kilkuset godzinach z poprzednimi
odstonami serii niespecjalnie palitem
sie do recenzowania,,czworki”. Czutem
zmeczenie watkowana od lat formuta
i planowatem dac grze szanse za dwa-
-trzy lata, kiedy wyladuje w koszyku
z przecenami. Cho¢ podchodzitem
do Borderlands 4 z negatywnym
nastawieniem, bawitem sie Swietnie.

Wszystko dzieki kilku pomniej-
szym korektom w podstawowych

m Na ,ultra” Borderlands 4 wyglqda dobrze«‘ale
ha tyle by uspraW|edI|W|c optymallzaqg .

(*) Tyle wiasnie potrzebowatem do wyczyszczenia mapy, zaliczenia wszystkich zadan pobocznych itd.
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® Poczatkowo wybratem Vex 5
dla umiejetnosci, ale z czasem
polubitem jej ciety jezyk.
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mechanizmach. Przyktadowo: stynacy
niegdys z upierdliwosci pojazd mozna
teraz w dowolnym momencie przy-
wota¢ jednym przyciskiem. Maszyna
btyskawicznie pojawia sie bezposrednio
pod tytkiem bohatera i réwnie szybko
znika po odestaniu, co nadato wresz-
cie sens jej uzytkowaniu. Nieocenione
udogodnienie stanowia takze nagrody

automatycznie dostarczane do specjal-
nej sekgji plecaka po zaliczeniu zadania.
Dzieki temu w niepamiec¢ odeszto drato-
wanie przez pétmapy natrzysekundowa
pogawedke ze zleceniodawca. Znacz-
nie szybciej mozna tez m.in. sprzedac
zbedne przedmioty w automatach.

Szereg podobnych niepozornych du-
pereliuczynitBorderlands 4 jedna znaj-
przyjemniejszych gier z serii. Zamiast
szarpac sie z bzdurami, biegasz od
znacznika do znacznika, strzelasz,
zbieraszgiwery, aczaslecijak zbicza
strzelit. Wiecej mieska i zabawy, mniej
obowigzkéw oraz zbednej klikaniny.

-
S0

‘4,“

Cenna lekcja dla innych ekip, gdyby
kto$ pytat mnie o zdanie.

Tanczacy z giwerami

Idea wygodnej rozgrywki w oczywi-
sty sposob przyswiecata tez twércom
podczas projektowania sposobu, w jaki
przemieszcza sie postac. Herosi maja
do dyspozycji podwdjny skok, slizg

ipowietrzny zryw (lub dasha, jesliwolicie
brzydko, ale po ludzku). Ponadto korzy-
stajaz,lotni”orazbiczaenergetycznego.
Ten ostatni stuzy do siegania we wska-
zanych miejscach wyzej potozonych
kondygnacji, pierwsza... no céz, zakta-
dam, Ze potraficie sobie wyobrazi¢ role
szybowania w tego typu produkcjach.

Wszystkie manewry (wliczajac w to
przyzywanie pojazdu) mozna taczy¢
w ptynne sekwencje, co nie tylko
sprawia przyjemnos¢, ale tez oka-
zuje si¢ niebywale praktyczne. Lepsi
strzelcy beda zapewne rozwalac¢ tby
z najbardziej nieprawdopodobnych

cdaction.pl

pozycji, lecz mnie wystarczy, ze tam,
gdzie dawniejklatem, zastanawiajacsie,
jakdo cholery przelez¢ na druga strone
rozpadliny, teraz nawet nie zwalniam.
No i pieknie, o to chodzito.

Nowe sztuczki przydaja sie tym bardziej,
ze tworcy zmienili podejscie do projek-
towania pozioméw. Mniejsze, osobno
wczytywane lokacje zastapit w petni
otwarty Swiat. Wbrew pozorom ma to
niewielki wptyw na zasadniczg cze$¢
zabawy. Tak zwang petle rozgrywki
ponownie oparto bowiem na czyszcze-
niu mapy z,.ubisoftowych” pytajnikéw.
Nawigacja stata sie jednak duzo prost-
sza, wiec zamiast mysle¢, jak wrdcic
do miejscowki widzianej w kampanii
10 godzin wczesniej, po zapomniany
drobiazg mozna elegancko $mignac
najkrétsza droga. Kolejny dobry pomyst. -

Wiecej! Chcemy wiecej!

,Czworka"oferuje najbardziej rozbudo-

wane drzewka rozwoju postaciw histo-

rii cyklu. Teoretycznie to dobrze, bo kto

nie lubi grzeba¢ w statystykach, mam

jednak wrazenie, ze w rzeczywistosci

nie zmienito sie tyle, ile mozna by ocze-

kiwac. Lwia czes¢ talentow to bowiem |
nadal wielostopniowe, pasywki“zcyklu 38

e - n
B Dzigki tzw. czescio n n‘ailice‘nfj_il__broﬁ taczy niekiedy;
 cechy sprzetu réznychiprodicentow.
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B, (zworka” oferuje; nadbardnej rozbudowane
drzewka talentow w
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najprzyjemniejsza
odstona serii od
wielu lat

wysoka mobilnos¢
prowadzonej postaci
masa pomniejszych
poprawek dla
wygodnickich

mniej przedmiotow
legendarnych, co
podnosi ich wartosé¢
satysfakcjonujaca wal-
ka i efekty postrzatéw
bron ciezka oparta na
cooldownach

humor blizszy ,dwéj-
ce” niz ,trojce”

FATALNA optyma-
lizacja

aktywnosciom
pobocznym wciaz brak
zréznicowania
skalowanie swiata do
poziomu postaci nie
kazdemu przypadnie
do gustu

38 | CDA
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,+5% do tarczy” lub ,+2% do obrazen
kinetycznych” Zdolnosci diametralnie
zmieniajace prowadzenie herosa sta-
nowia mniejszos¢, a przeciez wiasnie
one daja najwiecej radosci. Dlajasnosci:
gra pozwala zbudowa¢ bohatera na
rézne sposoby, a system zyskatna gtebi
wzgledem poprzednich odston,aleto
raczej ewolucja niz rewolucja.

Sposréd czworga dostepnych w wersji
premierowej awanturnikéw wybratem
Vex.Opcja przywotywania stug uczynita
zniejwmoich oczachidealng kandydat-
ke do zabawy w pojedynke. Przyzwy-
czajony do Fl4ka z,,trojki’, planowatem
zainwestowaé w eterycznego kota
i kaza¢ mu odciggac ode mnie wrogéw,
podczas gdy ja bede spokojnie prut do
nich z pétdystansu. W praktyce szybko
przekierowatem uwage na duchowe
klony z niebieskiego drzewka. Swo-
bodny wybér miedzy wytrzymatymi
kosiarzami a zabdjczymi strzelcami
pozwolit lepiej reagowac na wymogi
pola bitwy. Na wysokich poziomach
kuszaca wydawata sie z kolei ,zielona”
opcja: Vex zyskuje dzieki niej ogromne
obrazenia oraz wyssanie zdrowia, ale

traci dostepdo stuguséw, cowystawiaja
na kontrataki. Niezty uktad, oile posiada
sie juz sensowny ekwipunek.

Gnaty, spluwy, giwery!
Przed premiera marketingowcy betkotali
radosnie o 30 mld spluw do zdobycia,
ale Starfield tez chwalit sie tysiagcem
planet, a ja zasnatem po sprawdzeniu
dwoch. Znaczenie ma bowiem jakos¢,
nie ilos¢, o czym branza zaczyna sobie
najwyrazniej powolutku przypominac.
Paradoksalnie mowa
réwniez o Gearboksie.
Borderlands 3 krytyko-
wano m.in. za zbytnie
szafowanie przedmio-
tami legendarnymi.
Kiedy od pomarariczu
skrzy sie co druga skrzynka, trudno prze-
ciez pokrzykiwac z ekscytacji. W, czwér-
ce” tupom przywrécono nalezne
proporcje. Pomijajac kilka darmowych
egzemplarzy, przez pierwsze 20 godzin
zabawyzgarnatemraptemjednategoro-
dzaju pukawke. Pézniej sypneto nimiciut
obficiej, ale nigdy nie staty sie codzienno-
$cig i z reguty imponowaty potega.

Autorzy postanowili ponadto potaczyé
noze, wyrzutnie rakiet oraz wszelka bron
ciezka w jedna kategorie, przypisujac
ja do przycisku odpowiedzialnego za
miotanie granatami. Cho¢ brzmi dziw-
nie, pomyst ma zaskakujaco wiele sen-
su. Dawniej najwieksze dziata potrafity
przydzwoni¢, lecz tylko w okreslonych
sytuacjach, wiec szkoda byto dla nich
miejsca przy pasie. Teraz mozna nosi¢
cztery normalne spluwy, a gdy przyjdzie
godzina proby - i tak siegnac po za-
bawke dla duzych chfopcéw. Nie trzeba
nawet pamieta¢ o amunicji, bo w tym
przypadku zamiast niej obowigzujg
cooldowny. Mite urozmaicenie catego
arsenatu stanowia tzw. czesci na licenciji.
Niektore gnaty facza cechy typowe dla
kilku producentéw. ,Ognisty” karabin

b

snajperski Maliwana wykorzystujacy
dziekitadownicy Daedalusaamunicjedo
pistoletu maszynowego? Prosze bardzo!

Tak samo, a jednak lepiej

Wiele oséb ucieszy korekta charakte-
rystycznego dla Borderlands humoru.
Klimat wcigz jest glupkowaty i radosnie
absurdalny, aczw nieco innym stylu niz
Jtréjka”. Mniej tu odwotan do realnego
Swiata, starych memoéw czy gwiazd
internetu, wiecej czarnego humoruoraz
przerysowanej przemocy. Prawidtowo.

Twierdzenie, ze ,czwérka” zrewolucjo-
nizowata serig, bytoby przesada, gdyz
W gruncie rzeczy zabawa wciaz podaza
znanym od lat szlakiem. Niezmordo-
wanie fazitem wiec po chaszczach,
Z uporem czyszczac mape ze znakéw
zapytania. Razrechotatemzgtupawych
misji pobocznych, kiedy indziej z zaze-
nowaniem skrobatem sie po gtowie,
nie bardzo wiedzac, jak zareagowac.
Ponadto drzewko talentéw zawsze
potrzebowato kolejnej korekty, nowa
spluwa przetestowania, a boss ubicia.

Krotko moéwiac: to wcigz te same
Borderlandsy co zawsze, tyle ze wygta-
dzoneiociosanezwielu przestarzatych,
niepotrzebnych elementéw. Kto ocze-
kiwat huraganu zmian, nie znajdzie go,
lecz pomniejsze czasooszczedzacze,
a przede wszystkim niezwykfa lekko$¢
ruchu postaci, tchnety w catos¢ za-
skakujacg ilos¢ swiezego powietrza.
W normalnych warunkach rozwazat-
bym wystawienie dziewiatki, bo w zyciu
niespodziewatbymsie, zetaseriakie-
dykolwiek wykrzesze ze mnie jeszcze
podobny entuzjazm, ale nie moge
zignorowac stanu technicznego gry.
Jesli dysponujecie poteznym pecetem
ORAZ nie macie nic przeciwko korzy-
staniu z frame gena, bedzie... znosnie.
W innym przypadku poczekatbym na
fatki. Wiele, wiele fatek. ICDA|
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Biegat, skakat, ciat, powtarzat: Lukasz,,Moras” Morawski

W pierwszej czesci spedzilem prawie 100 godzin, na,dwoéjke” poswiecitem
polowe tego czasu, przy The Beast natomiast siedziatem jeszcze troche krécej.
I niby bawitem sie dobrze, ale nie wiem, czy w przysztosci bede chcial wroci¢ do
tej serii. Na ten moment czuje, ze tworcy powiedzieli mi o Swiecie Dying Lighta
wszystko, co mieli do powiedzenia.

fanem dorobku Techlandu. | nie ma to nic wspdlnego
z lokalnym patriotyzmem. Po prostu to studio na przestrzeni
wielu lat tworzyto produkcje, ktére doskonale trafiaty w moje
gusta. Pomijajac takie oczywistoscijak Call of Juarez, Dead Island
i Chrome, ja naprawde bardzo mito wspominam czas spedzony
przy Xpand Rally, nail'd czy nawet FIM Speedway Grand Prix 15
(@ kompletnie nie interesuje sie zuzlem!). Przetestowanie The
Beast traktowatem wiec jako koniecznos¢, zwilaszcza ze w po-
przednich odstonach zrobitem wszystko, co mnie interesowato,
facznie z rozszerzeniami fabularnymi. Niestety tym razem nie
pykto. Niby kazdy element ukfadanki znajdowat sie na swoim
miejscu. Niby cieszyta mi sie geba na widok rozcztonkowywanych
zombiakéw. Niby nocne harce wywotywaty u mnie przyspieszone

Piecze skora od swiatetka?
Dobrze... bardzo dobrze!

40 | cbA

bicie serca. Ale... ale w og6lnym rozra-
chunku jakies to wszystko takie nudne.
Mato angazujace. Powtarzalne.

Co za duzo, to niezdrowo

Zeby nie byto: nie uwazam The Beast
za zlg gre. Co to, to nie! Problem w tym,
ze wihasciwie w zadnym momencie
niczym mnie nie zaskoczyto. Oczywi-
$cie rozumiem, ze kontynuacje rzadza
sie swoimi prawami i na przestrzeni
poszczegdlnych czesci zazwyczaj nie
mamy co oczekiwac wielkich rewolucji,

alefajnie bytoby sie niekiedy zaskoczy¢.
Wychodzi na to, ze moja relacja z Dying
Lightem zaczyna przypominac to, co
taczy mnie z Far Cry’ami - dawniej
z zachwytem siadatem do kolejnych
odston, lecz z czasem ich powtarzal-
nos¢ sprawita, iz kompletnie sie od
serii odbitem i obecnie mysle o niej
W negatywny sposéb. Sztandarowa
marka Techlandu co prawda jeszcze
mi do tego stopnia nie zbrzydta,
jednakze odnosze wrazenie, ze to
byt ostatni raz, kiedy twoércy mogli
cokolwiek z niej wycisnac.

Moze gdyby ograniczono sie do tego,
ze The Beast pierwotnie miato by¢ nie-
wielkim spin-offem, wysztoby to grze
na dobre. Wtedy pewnie dostalibysmy
bardziej skondensowanga historie, bez
tak duzej liczby , przeszkadzaczy”. A tak
tworcy niepotrzebnie rozciggneli tytut,
ktéry nadobra sprawe juzw pierwszych
godzinach prezentuje nam wszystko,
co ma do zaoferowania, potem jedynie
w kétko powtarzamy te same czynnosci.
Dobrze, ze chociaz w misjach gtéwnych
starano sie troche bawi¢ ze skostniatg
strukturg rozgrywki, oferujac nieco
bardziej zréznicowane cele. Szkoda
tylko, ze developerzy coirusz probowali
odciggna¢ mnie od watku gtéwnego.
Czasami czutemssie jak dziecko, ktéremu
rodzice kaza jes¢ rozpapciana mizerie,



kiedy ja mam ochote wytacznie na
dobrze wysmazonego mielonego.

Mocny start

The Beast oferuje szalenie klimatyczny
i dobrze zrealizowany prolog. Okazuje
sie, ze Kyle Crane - protagonista pierw-
szej czesci — zyje, ale nie petna pier-
sig gdzie$ ,tak jakby w raju” niczym

Ale to juz byto i nie bawi jak dawnie;j.

Bogustaw Linda w finale ,Pséw 2’ tyl-
ko przez 13 lat byt przetrzymywany
w laboratorium jako obiekt badawczy.
Los - o aparycji tajemniczej Olivii - jed-
naksie doniegousmiechnatimezczyzna
zdotatsie wyzwoli¢ zkajdanéw. Drogana
powierzchnie to zdecydowanie jedna
zlepszych sekwencjitego dzieta. Nie do-
sy¢, ze najpierw czeka na nas czotganko
niczym w scenie otwierajacej Metal Gear
Solid V, to jeszcze musimy radzi¢ sobie
z zombiakami w ciasnych korytarzach
tajnego kompleksu (to z kolei mocno
przywodzi na mysl gry z serii Resident
Evil). | to bez odpowiedniego wyposa-
Zenia, ale za to z zawrotami gtowy. Co
tu duzo méwic: wyszto super.

A to dopiero poczatek. Gtéwny
bohater to nie byle leszcz i nie ucieka

zpodkulonym ogo-
nem leczy¢ swoje
traumy u terapeutéw.

Nie dlatego, ze prawdopo-

dobnie wszystkich zdazyty ze-
zre¢ zombiaki, to po prostu twardziel
z fabryki twardzieli. Go$¢ najpewniej
ma w sobie kilka chromosomoéw XY
i kazdy z nich wywala jego meskos¢
ponad skale. Serio, sposéb bycia
Kyle’a i wypowiadane przez niego
zdania sa tak przepetnione testo-
steronem, ze wydaje sie to nawet
urocze. Cho¢ troche sie naigrawam,
darze tego faceta duza sympatia.
Zresztatajegoagresywnanatura moze
wynika¢ z faktu, ze ma w sobie co$
zpotwora, tytutowej bestii. Efekty tego
moglismy zaobserwowac juz w finale

The Following, ale w wyniku licznych eksperymentéw nowe
zdolnosci Crane'a tylko sie nasility.

Ztap je wszystkie!

Naszym zadaniem jest sprawi¢, zeby Crane jeszcze bardziej sie
odcztowieczyt, co pozwoli mu dokona¢ zemsty na ztowiesz-
czym Baronie. W tym celu musimy polowa¢ na zmutowanych
ludzi okreslanych mianem chimer, a nastepnie pozyskiwac z ich
krwi biochemiczny katalizator GSB, czyli,sztucznie wytworzone
czasteczki o whasciwosciach enzymatycznych, ktére usprawniaja
DNA organizmu’”. (Uwielbiam takie sci-fi bzdury w horrorach).
W skrdcie: trzeba polowac na pokémony o o réznych mocach, tyle
ze nie chowamy ich w pokéballach, tylko roztrzaskujemy im thy
oasfalt, a pozyskanaz nich surowice wstrzykujemy protagoniscie
wzyly.Yyy, oczywiscie nic niepokojacego... Najwazniejsze, ze nasz
mezczyzna zyskuje w ten sposob wieksza site - i nie tylko — dzieki
czemu radzi sobie lepiej w starciach z przeciwnikami.

Poczatkowo w monstrum przemieniamy sie automatycznie po
napetnieniu odpowiedniego paska, leczz czasem Kyle zaczyna to
kontrolowa¢.To znaczy gracz to kontroluje poprzez odblokowy-
wanie nowych zdolnosci na prostym drzewku rozwoju. | tak jak
umiejetnos¢ aktywowania trybu bestii w dowolnym momencie
sprawdza sie super, tak reszta skillina dobra sprawe mogtaby nie
istnie¢.No, pomijajacjeszcze,wiciekla szarze", dziekiktorej biega-
my znacznie szybciej, co przydaje sie w trakcie nocnych ucieczek.

Mimo wszystko ta gtosno reklamowana mechanika nie jest
niczym nadzwyczajnym - po prostu okazjonalnie pomaga
nam poradzi¢ sobie z bardziej wymagajacymi wrogami,
zwiekszajac odporno$c na obrazeniaiwzmacniajac atakiCrane‘a.
Fabularnie tezna pewno datoby sie tolepiej ogra¢, np. cojakis czas
pokazywac negatywny wptyw GSB na organizm protagonisty.

Jak zepsuc co$ dobrego

Przez pierwsze godziny zabawy obawiatem sig, ze misje fabularne
ogranicza sie do ganianiaza kolejnymichimerami, ale na szczescie
w pewnym momencie historia rozgatezita sie w ciekawe kierunki.
Na naszej drodze pojawili sie nowi, nietypowi bohaterowie, doszto
do kilku zdrad, paru bardziej przejmujacych momentéw i ogélnie
do wielu sytuacji, w ktérych normalny cztowiek raczej nie chciatby
sie znalez¢. Na uwage zastuguje bez watpienia to, w jak kreatyw-

ny sposéb twdrcy podeszli do projektowania misji. Raz musimy Z&>

CHIMERA

Na plasterki!!!

e T ST

——

i =

CDA | 41



42 | cbA

przedzierac sie niezauwazenie przez
jaskinie petng przemiencéw, innym ra-
zem pedzimy autem, rozpylajac pewien
czerwony dym po okolicy, rozbrajamy
bomby porozrzucane w budynku naje-

Dobra gra. Po prostu...
chciatoby sie wiece;j.

zonym uzbrojonymi zotdakami Barona,
uciekamy tunelami przed horda zom-
biakéw albo szturmujemy baze wroga.

W ten sposéb developerzy nie tylko
walczyli zmonotonig, lecz takze spryt-
nie wykorzystywali poszczegélne me-
chaniki gameplayu w konkretnych mi-
sjach. Zeby jednak nie byto zbyt pieknie,
po drodze musiato sie cos skasztanic.

(W tym miejscu pije
przede wszystkim do
[ awansowania na wyzsze
poziomy - gra kilkukrotnie
sztucznie blokuje postepy w kampanii
koniecznoscig zdobycia odpowied-
niego levelu, bo w przeciwnym razie
walka okaze sie orkg na ugorze. A ze
zdobywamy $miesznie mato ekspa za
zabijanie zombiakdw i ludzi, to trzeba
zalicza¢ zadania poboczne oraz inne
dodatkowe aktywnosci.

| cho¢ z tymi pierwszymi nie miatem
wiekszego problemu, bosporaich czes¢
byfa naprawde angazujaca (np. historia
dwoch braci nawet mnie wzruszyta),
tak umieratem w $rodku, gdy znéw
musiatem zabezpieczy¢ kryjowke czy
przywrdcic¢ zasilanie w wiezy. Zbiera-
nie lepszego wyposazenia poprzez
okradanie konwojéw i przeczesywanie
Lciemnych stref” (matych, zamknietych
pomieszczen wypetnionych zombia-
kami) meczyto na dtuzszg mete, bo
za kazdym razem robilismy doktadnie
to samo. Kompletnie nie czaje, po co

—_—="

Ldrogi, bo Kyle jedzie!
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tworcy upchaliw grze tyle tego rodzaju
aktywnosci... Zamiast przyciaga¢ do
niezle napisanejfabuty, wola rozmie-
niac sie na drobne i w efekcie psuja
obraz catosci. Albo niech chociaztedo-
datkowe wyzwania beda wjakis sposdb
ciekawe czy, nie wiem, zréznicowane?

Maczeta w ruch!

Cateszczedcie, ze Dying Light:The Beast
broni sie gameplayem, bo w przeciw-
nym razie pewnie odpuscitbym dalsza
zabawe. Bieganie po dachach i napa-
rzanie sie zzombiakami nadal wypada
Swietnie — a nawet lepiej niz w po-
przednich czesciach, chociazby pod
wzgledem tego, jak zaprezentowano
obrazenia u naszych ofiar. Kyle w nie-
zwykle bestialski sposob rozprawia sie
zprzeciwnikami, rozwalajacim czaszki,
ucinajac konczyny czy wypruwajac
flaki. Krew leje sie gesto i czesto, wia-
sciwie na kazdym kroku mamy okazje
do zrobienia komus krzywdy.

Nic tez nie stoi na przeszkodzie, aby
wrogdéw np. podpali¢ lub porazi¢ pra-
dem. Wystarczy wykorzystac elementy
otoczenia badz odpowiedni orez. Po-
wrocit system ulepszania wyposazenia
poprzez zwigkszanie jego poziomu
przydatnosci (cho¢ czasami sie gubi,
bo nierazwyzszy level obniza statystyki)
oraz modyfikowania broni tak, by dato
sie naktadac na ofiary bonusowe efekty.

Zakres ruchow protagonisty jest
catkiem spory, a wraz z postepami
i odblokowanymi nowymi perkami
Kyle staje sie prawdziwa maszyna
do zabijania. Mozemy wykonywac
lekkie i mocne ataki, odbijac sie od gtéw
zombiakéw, wlatywac w zywe trupy mo-
carnymkopniakiem, rozgniata¢ noggich
czaszkilubrobi¢inne cuda-niewidy.Tym
razem wieksze znaczenie podczas walki
ma bron palna, w tym takie wypasione
sprzecioryjak miotacz pittarczowych. Do
tego typu wynalazkéw amunicja bywa
jednak dosy¢ droga i trudno dostepna,
dlatego zachowywatem jg gtéwnie na
starcia z bossami (a tego typu walk wy-
stepuje tu naprawde duzoi sg swietnel).

W mroku najlepiej
Super eliminowato sie zombiaki za
pomoca shotgunaczy innego karabinu,
tak samo jak podobaty misie sekwencje
strzelane zarmig Barona. A jesli miatem
ochote na odrobine skradania sie, to
wtedy robitem uzytek z tuku.
Okazjonalnie tez wskakiwa-

fem do aut (niestety tylko

jeden dostepny model fury
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na catej mapie...), aby rozsmarowac
przeciwnikéw na masce. Wiasnie w ta-
kichmomentach Dying Light:The Beast
btyszczat najbardziej. Kiedy zapomina-
tem o nudnych aktywnosciach po-
bocznych oraz odtworczosci wzgle-
dem poprzedniczek i skupiatem
sie na czystej rzezi (w przenosni, bo
w grze robimy duzo bataganu - krew
jest dostownie wszedzie), zaczynatem
bawic sie jak dziecko w piaskownicy.

Do tego podbijatem sobie adrenaline
nocnymieskapadami, podczas ktérych
na Kyle'a poluja bardzo groznii wytrzy-
mali przemiency. Kiedy storice zacho-
dzi, mrok zaczyna spowija¢ cate Castor
Woods i wtedy robi sie naprawde prze-
razajaco. Pod tym wzgledem The Beast
zdecydowanie blizej do ,jedynki” niz
+dwojki’, gdzie ten aspekt niepotrzeb-
nie ztagodzono. Tutaj

autentycznie czu- . :
tem niepokdj, //'
gdy musiatem

wysciubi¢ nos ‘
z bezpiecznej

bazy, uzbrojo-
ny tylko w sie-
kiere i latarke.

A
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Nigdy nie rozpalaj grilla przy pomocy benzyny.
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Lubitem eksplorowa¢ Castor Woods
noca réwniez dlatego, ze wtedy nowy
Dying Light wyglada zdecydowanie
najlepiej. Gra swiattocienibuduje klimat,
a W oczy nie rzuca sie nieco rozmyty ob-
raz. Oczywiscie jest to wina tego, ze The
Beast przechodzitem na podstawowym
modelu PlayStation 5, bo zaktadam,
ze gdybym odpalit wersje pecetowa,
mogtbym liczy¢ naznacznie lepsza opra-
we wizualna. Na niekorzys¢ tworcow
miliony oséb réwniez wybiorg wydanie
na konsole Sony i rozczarujg sie tym,
jak momentami prezentuje sie na niej
ten tytut. Grafika sama w sobie wypada
naprawde dobrze, tylko co z tego, skoro
przez caty czas odnositem wrazenie, jak-
by kto$ wysmarowat mi ekran mydtem,
a obrazowi brakowato ostrosci.

Jest okej
Tak czy siak, zawsze liczy sie dla mnie
przede wszystkim ptynnosc rozgrywki
i na szczescie w tym przypadku nie
znalaztem powodéw do narzekan.
W trybie wydajnosci The Beast $mi-
gatow stabilnych (moze zdrobnymi
wyjatkami) 60 klatkach na sekunde,
co miato ogromne znaczenie pod-

as dynamicznych star¢ zwrogami
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w petnoprawna produkcje.

i sekwendji ucieczkowych. Z btedami
technicznymi bywato za to réznie, jed-
nakze ani razu nie trafitem na jakiego$
szalenie irytujacego buga, ktéry w do-
datku zepsutby mi postepy. Wiekszo$¢
glitchy, jakie wytapatem, byta raczej za-
bawna i kuriozalna, co troche wybijato
z immersji. A to przemieniec w trakcie
poscigu zaklinowat sie na murku, a to
bror wyparowata mi na chwile z reki,
a to ciata polegtych przeciwnikéw
zaczynaty wariowac. Tak naprawde
nic, czym warto zawracac sobie gtowe.

Zamiast tego wole pochwali¢ twor-
cow za to, jak ponownie udato im sie
zrealizowac parkour i ogdlne prze-
mieszczanie sie ponad ziemia. Anima-
cje podczas wspinaczki sa naprawde
dobrze zrealizowane i dajg poczucie
fizycznego kontaktu z gzymsami, rur-
kami czy innymi obiektami, jakich
chwyta sie Crane. Uwielbiam tez efekt
trzesacego sie ekranu, gdy znajdujemy
sie bardzo wysoko i patrzymy w dét.
Zazwyczaj towarzysza temu rewela-
cyjnie dopasowane dzwieki — Swisz-
czacy wiatr lub trzeszczace elementy
konstrukcji, na ktora prébujemy sie
wdrapac. To robi wrazenie.

Mimo wszystko troche sie z The Beast
nie polubitem. A bytem do tej gry po-
zytywnie nastawiony, jednoczesnie nie
majac w stosunku do niejzbyt wielkich
oczekiwan.Nowy Dying Light nie jest
ani wystarczajaco porzadny, ani wy-
starczajaco lichy: nie

zostaje w gtowie, nie

b mysli sie o nim po

~ ukoriczeniu, nie

| zacheca do po-

wrotu. Niemniej

potrafi sprawiac

rados¢, bawic efek-

townym systemem

walki czy ciekawymi mi-

sjami fabularnymi. Na pew-

no warto dac tej produkcji szanse
(dotyczy to zwtlaszcza fanow serii),
ale nie nalezy nastawia¢ sie na co$
wyjatkowego. Ani bardzo dobrego. Po
prostu dobrego. ICDA|

OCENA 8

Dying Light: The Beast to udany powrét do
korzeni serii, acz w oczy sporadycznie rzuca sie
fakt, ze to rzeczywiscie dodatek przeksztatcony

angazujace misje
fabularne

walka i parkour nadal
daja rade

jest krwisto i brutalnie
Kyle Crane to rowny
gosc

dosyc szybko staje sie
powtarzalna
rozmydlona grafika
na PS5

tryb bestii niczym nie
zaskakuje...

..zreszta jak cata gra
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OF YOTEI

I | wtedy wszedt on, caty na zétto: Patryk Wypchto

»Jestem kobieta. Woda, ogniem, burza, perla na dnie”; Spiewa Edyta Gorniak,
skadinad wykonawczyni piosenki, ktorej tekst postuzyt mi za srédtytutly
w niniejszej recenzji. ,Jestem dobrem, jestem ztem. (...) Jawa i snem”.

Ghost of Yotei prawdopodobnie nie inspirowali sie
podmiotem lirycznym utworu Jacka Cygana, lecz nic nie pora-
dze, iz sposéb, w jaki wykreowali protagonistke swojej nowej
gry, nasuwa te, a nie inne skojarzenia. Atsu, bo o niej mowa,
to takze wielowymiarowa postac. Wypetniona skrajnosciami,
nakfadajaca przerézne maski, niszczycielska jak sity natury.

. Atsu jest onryo, demonica stapajacg po $wiecie zywych. Atsu
jest samotna wilczyca niespodziewanie zbierajaca wokét siebie
watahe. Atsu jest sitturaynu, czyli ta, ktdra zatraca sie w polo-
waniu. Atsu jest tagodna piesniarkga i okrutna towczynig gtow,
altruistka i najemniczka. Atsu ma wiele twarzy i tylko jeden
cel - dokonac zemsty.

(zy wiesz, czemu wilk tak wyje...
Gdy byta dzieckiem, watazka zwany panem Saito i jego
pieciu zamaskowanych pomagieréw zniszczyli jej dom
iwymordowalirodzine: ojca, matke orazbrata blizniaka.
Dziewczynka nie tylko widziata na wtasne oczy
v, cale to krwawe przedstawienie, ale tez zostata

na koniec przyszpilona do pobliskie-
go drzewa i porzucona na pewng
$mier¢. Kostusze jednak wystarczyty
tamtego dnia trzy zycia i Atsu prze-
trwata, by — zaprawiona w boju - po kil-
kunastu latach wréci¢ w rodzinne strony
i przeprowadzi¢ wspomniana vendette.

Nie ma co ukrywac: sam szkielet fabuty
jestdobdlusztampowy.Protagonistka
traci wszystko, co nadawato sens jej zy-
ciu,wiecjedyne, czego kurczowosietrzy-
ma, to pragnienie odwetu naoprawcach.
Nienawis¢ jg napedza, odpowiednie
wyszkolenie to warunek sukcesu, a trup
moze stac sie gesto dopoty, dopdki
ostateczny cel nie zostanie osiggniety.

Historia stara jak swiat, a jednak twor-
com udato sie przedstawi¢ catos¢

1D

W Jeden z hioméw wprowadza zagadki
srodowiskowe.
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W sposob interesujacy. Scenarzysci
prowadza Atsu $ciezka nie tylko ze-
msty, ale tez przemiany. W przerwach
od $lepej gonitwy za Szdstka z Yotei
gtéwna bohatera powoli odkrywa,
ze mozna zywic sie czyms wiecej niz
nienawiscia, aza horyzontem nie czeka
tylko (auto)destrukcja. Developerzy
stawiajg na drodze protagonistki nie-
spodziewane postacie, zmuszaja ja do
przetamywania schematéw, w ktérych
utkneta, pchaja ja ku nowym warto-
Sciom, dajg szanse nanauke przebacza-
nia. Wszystko to sktada sie na emocjo-
nujacy gtéwny watek, stuzacy zakokon,
w ktory tworcy oblekaja Atsu, by mogta
finalnie przejs¢ metamorfoze.

...w ksiezycowa noc?

Za ciekawy pomyst, ktory przy okazji
nieco ozywia $wiat przedstawiony, uwa-
zam nadanie wiekszej roli rozmaitym
handlarzom - lwia cze$¢ rzemiesInikdw
i sprzedawcow predzej czy pdzniejzleci
nam jakie$ zadanie lub nawet wezmie
w nim udziat.To nie automaty zaprogra-
mowane tak, by tylko sprzedawa¢ nam
towary, lecz petnokrwisci mieszkancy
Ezo. Catkiem niezle skonstruowano
watki fabularne zwiazane z mistrza-
mi, od ktorych protagonistka uczy
sie nowych technik walki. Kazdy
sensei ma jaka$ historie zakotwiczona




w realiach wyspy opanowanej przez
ludzi pana Saito oraz quest-lekcje dla
Atsu-moze niezbyt rozbudowany, lecz
interesujacy i zapadajacy w pamiec.

Niestety tego ostatniego nie moge
powiedzie¢ o zadaniach pobocznych
rozrzuconych po mapie. Owe fuchy zle-
cane przez lokalséw nie wyrézniajg sie
zupetnie niczym, to w wiekszosci zbiér
najprostszych, najbardziej sztampo-
wych questéw, ktérych calutki przebieg
da sie przewidzie¢, styszac pierwsze
stowa padajace z ust enpeca, wiacznie
zobowigzkowym matym zwrotem akg;ji

typowo ,openworldowymi” aktywno-
Sciami? Tereny okalajace wyspe Yotei sa
nimi ustane réwnie obficie, co Cuszima.
| tak, czes¢ zaje¢ pokrywa sie z tymi,
ktore odhaczalismy jako Jin Sakai.
Niemniej pod tym wzgledem ,dwdjka”
wypada lepiej od swojej poprzedniczki.

| czemu rys$ lis tak zeby
szczerzy rad?

Wyglada na to, ze Sucker Punch Produc-
tions odrobito zadanie domowe z ,je-
dynki’; bo niemal kazdy typ aktywnosci
pobocznych, mimo Zze nadal w swym

rdzeniu powtarzalny, dostatmaciupenkie —

Ciesze sig, ze ,,dwojka” zachowata

forme, za jaka pokochatem ,jedynke”.

na koncu. Tego trzeba odnalez¢, bo
zgubit sie w lesie, ten prosi o eskorte,
wiec to oczywiste, ze za pierwszym za-
kretem kto$ nas napadnie, ajak musimy
zmierzy¢ sie z kim$ w karczemnej grze,
to na pewno okaze sie oszustem.

Nie wiem, czy zabrakto czasu, czy orygi-
nalnych pomystéw, ale na tym polu gra
rozczarowuje. A co z najdrobniejszymi,

urozmaicenia, sprawiajace, ze czyszcze-
nie mapy jest odrobine ciekawsze. Wez-
my chocby ciepte zrédta: raz dostajemy
mozliwo$¢ powyrywania wokét chwa-
stow, zanim zanurzymy stopki w wodzie,
raz prosi sie nas o rozpalenie w poblizu
ognia,abyzapewni¢komfortmarznacym
zwierzetom, inny razem pogonimy cata
grupe golaséw, ktorzy wystraszg sie na
widok legendarnej onryd itd.

sa.pl 3fb78f45a7
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Sekretne imie

W trakcie swoich krwawych eskapad Atsu trafia na
Ajnéw, rdzenny lud Ezo. Gdy zaczyna rozmawiac z przed-
stawicielka starszyzny, widzimy, ze imie kobiety zapisane
jest w catosci minuskuta. Cho¢ poczatkowo wyglada to
na zwykty btad, okazuje sig, iz tego typu grafia wynika

z kultury owych autochtonéw. Ot6z imiona stanowia

dla Ajndw skrajnie prywatna czes¢ ich tozsamosci, taka,
ktora nie dziela sie publicznie. Poza gronem najblizszych
0s6b uzywaja wiec czego$ w rodzaju tworzonych na
zasadzie skojarzen pseudonimow, stad decyzja o wyréz-
nieniu tego szczeg6tu za pomoca matych liter.

~ WYStarczy pare minutitaizbrojalb
catawe krwi'oraz btocie

A jak ktos ma alergie na czysz-
czenie map w grach z otwar-
tym swiatem, nie musi zagladac
z miotta w kazdy kat Ezo, wy-
starczy, ze podda sie naturalnej
eksploracji, odwiedzajac miejsca,
ktére napotka na drodze od jednego
questa do drugiego. Na standardo-
wym poziomie trudnosci gra robi sie
dosé¢ tatwa w przypadku, gdy jednak
zaliczamy wszystkie aktywnosci (bo
spora ich czes¢ stuzy do wzmacniania
bohaterki), a to pozwala mi sadzi¢, ze
ktos, kto nie ma w sobie zytki sprzata-
cza, nie musi martwic sie, iz czeka go
grindowanie. Ergo znajdzki znacznie
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Lubimy metafory, okej?

Sztampowy rdzen fabuty, czyli zemsta, to niejedyny grzeszek twor-
cow, jesli chodzi o kreowanie historii ducha z Yotei. Prostota razi
tez nieco zawarta w grze metaforyka. Pozbawiona watahy wilczyca,
z ktdra protagonistka buduje wiez, symbolizuje tak naprawde sama
Atsu. Demoniczny niedzwiedz, bohater jednej z misji pobocznych,
ktory niezmordowanie $ciga w amoku swoje ofiary, réwniez symbo-
lizuje Atsu. A ten mitorzab, ktéry sptonat w noc rzezi dokonanej na
rodzinie bohaterki, wypuszczajacy po latach nowe liscie, to takze...
No, wiecie, co mam na mysli.

pomagajq i wzbogacaja system walki, lecz nie trzebage
dostownie wszystkimi dostepnymi w obawie, ze na kt
etapie utkniemy. -

Czy powtdrzysz te melodie...
To raczej rzadkie zjawisko, ale akurat w przypadku Ghost of
Yotei muzyka zastuguje na caty, odrebny segment recenzji.
Juzw,jedynce”$ciezka dzwiekowa byta rewelacyjna, a Jinowi
Sakaizdarzato sie przygrywac naflecie (w, podstawce”zmieniat [
dzieki niemu pogode, w rozszerzeniu Wyspa lki natomiast |
oswajatzwierzeta), lecz przygody Atsu zostaty przez tworcow R ; |
jeszcze ciasniej splecione z muzyka. | : ‘ . [
» |

W ,dwdjce” stanowi ona nie tylko element tfa ilustrujacy
aktualne wydarzenia (choc¢ robi to mistrzowsko i wypada
pieknie), lecz takze istotne narzedzie narracyjne oraz game-
playowe. Po pierwsze granie na shamisenie, tradycyjnym
japonskim instrumencie strunowym, to dla dorostej Atsu
najwazniejszy kanattaczacy ja z przesztoscia. Umiejetnosc¢
przekazana protagonistce przezjej matke stafa sie niematerial-
nym dziedzictwem, ktére nasza onryd czci i pielegnuje. Dzieki

muzyce cofa sie do szczesliwych czaséw dziecinstwa, podtrzy- dstonie = fé&
muje pamiec o bliskich, odczuwa wiez z utracona rodzicielka. D%‘.ﬂﬂiﬂ 0@1}@@ ¥ il

m Misja horrorowaw grze
zotwartym swiatem? Odhaczone. | |
i

Po drugie okazji do brzdakania na shamisenie dostajemy
w trakcie zabawy znacznie wigcej. A to mechanizm grania na
instrumencie zostanie wykorzystany w misji fabularnej, a to
postuzy do wzywania wilczycy, ktéra wspiera nas w walce, a to
tym razem dzieki shamisenie przywotamy wiatr wskazujacy
droge do przedmiotu kosmetycznego czy aktywnosci w oko-
licy. Aby przyjazny zefir zaprowadzit nas do konkretnego celu,
np. kapliczki, Atsu musi nauczy¢ sie najpierw odpowiedniej
piesni. Robi to w wyznaczonych miejscach na mapie, nieraz
pomagaja jej napotkani enpece, a sama czynnos¢ grania sy-
mulujemy, bawiac sie touchpadem naDualSensie. Ujarzmianie
wiatru, by méc odhacza¢ aktywnosci, stanowi wiec kolejng
aktywnosc¢ samo w sobie.

zabawy padem - do dzi$ mito wspomi-
+C0 Z gOr plynq nam mechanizm wykonywania graffiti
A skoro o mozliwosciach kontrolera Sony mowa, warto wspo- w inFAMOUS Second Son.
mnie¢, ze twoércy wykorzystali je w Ghost of Yotei dos¢ ambitnie,
zwiaszcza na tle innych gier AAA. Wspomniany juz panel doty- Nie powiedziatbym natomiast, ze obfi-
kowy, poza standardowymi czynnosciami z,,jedynki’; stuzy toscidualsense’owych trikéw odpowia-
nam réwniezza ptétno domalowania obrazéw. Ponadto dzieki dabogactwo stricte wewnatrzgrowych
zakletej w padzie technologii bedziemy wzniecac ogien, piec na mechanizmdéw. Wraca wiekszo$¢ tego,
nim positki, a takze wykuwac bron. Sucker Punch Productions comoglismy robi¢ w,jedynce”-od linki
po raz kolejny udowadnia, ze ma smykatke do umilania nam z hakiem i wspinaczki, przez skradanie
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" m Odpowiednie talizmany i zbroja, bomby,dymne {
' / ieszeni — i mamy bardziej ninja niz samurajkg \-
.v; L

przeﬂ'" - refleksem i sokolim okiem: szybkie roz-

i gadzetow Atsu nie poszerzy’r sie Jakos
wyraznie wzgledem Jina Sakai, raczej
pewne elementy zostaty zastapione
innymi, czesto podobnymi.

Barwy, ktore kolorowy

niesie wiatr

Jak juz wspomniatem, korzystanie z fle-
tu ustgpito miejsca rozbudowanemu
graniu na shamisenie. W ramach re-
laksacyjnej aktywnosci tym razem nie
ukfadamy haiku, tylko malujemy obrazy,
co tez wymaga przykucniecia przed ja-
kim$ pieknym widoczkiem i oderwania
sie na chwile od gonitwy. Atsu zabrano
np. strzatki, ktérych Jin uzywat na wro-
gach, ale podarowano jej bron palna.

No i wreszcie starcia — duch Cuszimy
uczyt sie nowych technik walki sama
katana, tak by radzi¢ sobie z konkret-
nymi rodzajami przeciwnikéw, onryo
natomiast zamiast tego poszerza swoj
arsenato cztery nowe narzedziamordu,
lecz poza tym, jak rusza sie w bojo-
wym tancu, niewiele to zmienia. Wciaz
bowiem pojedynkowanie opiera
sie na zasadzie ,papier, kamien,
nozyce”. Wr6g ma widcznie? Atakuj
dwiema katanami. Skrywa sie za tarcza?
Wyciagnij kusarigame. Trafite$ na mie-
$niaka, ktéry wali wolno, ale zduza sitg?
Ratuj sie wielgachnym odachi.

Niemniej walka nadal stanowiniezwykle
przyjemne zajecie. Zamiast modyfiko-
wac ja na site, po prostu zmieniono cate-
mu systemowi skdrke, by wygladatnieco
inaczej, lecz dziatat tak samo dobrze, jak
wezesniej, wcigz bowiem jest ptynnie,
bardzo zrecznosciowo i widowiskowo.
Bez wzgledu na to, kto i czym nas ata-
kuje, zawsze musimy wykazywac sie

Przygody Atsu zostaty przez tworcow

poznawanie btyskow o réznym kolorze,
ktore sygnalizuja konkretny ruch prze-
ciwnika, i odpowiednia reakcja wcigz
stanowig podstawe sukcesu w pojedyn-
kach z bossami. Mechanika, podobnie
jak w jedynce’, tak sprawnie pochfania
nasza uwage, ze nie przeszkadza nam, iz
w gruncie rzeczy robimy ciggle to samo.

Atsu porusza sie na polu bitwy z gra-
da tancerki, zonglujac orezem niczym
wprawna cyrkéwka, a tacze- (|
nie atakéw i efektow réznych
gadzetéw nie tylko przynosi
pozadane skutki, ale tez spek-
takularnie wyglada, zwtaszcza

jesli podszkolimy bohaterke.
Wrogowie nasotoczyli? Rzuca-

my bombe dymna i w mgnie-

niu oka eliminujemy az trzech
przeciwnikéw (tu przydadza

sie punkty rozwoju zbierane

przy kapliczkach), wypadamy

z obtoku i ptynnie zmieniamy

katane na yari, by dopas¢ go-

scia z kusarigama, rzucajac po drodze
trzema kunai naraz (dzieki odpowied-
niemu talizmanowi) i odbijajac strzate
postana przez tucznika. Poezja dla oka
i zarazem nagroda za zaliczanie aktyw-
nosci pobocznych.

Zanurzmy si¢ w tych skarbach
niezmierzonych

Gra nie pfata zadnych powaznych figli
w trybie wydajnosci i wyglada pieknie
w trybie jakosci (cho¢ oczywiscie wyraz-
nego skoku wzgledem poprzedniczki
nie ma sie co spodziewac). Przerywniki
filmowe przygotowano po mistrzow-
sku, regiony Ezo rozsadnie, zwazywszy,
ze chodzi o gre z akcja osadzong na
jednej wyspie, zréznicowano, a do obec-
nego juz w jedynce” czarno-biatego

jeszcze ciasniej splecione zmuzyka.

8+

\" Sucker Punch ponownie zrealizowat cudowny
samurajski epos. Znéw jest pieknie, znéw jest
widowiskowo, ale tez powtorzono czes¢ btedow

~~~ poprzednika. Najmocniejsze strony: grafika,
nowy arsenat broni, droga zemsty na Szostce z Yotei oraz
wspaniata Atsu.

%
RecenzjeautorstwaBarnabyznajdzieszna

trybu Akiry Kurosawy dorzucono te
inspirowane tworczoscia Takashiego
Miike i Shinichiro Watanabe. Z kolei
sposobem symulowania zywego $wiata
moznasie poczatkowowreczzachtysnad.
Rzeczjasnaim dtuzej gramy, tym éw czar
stabnie - enpece zaczynaja sie powta-
rza¢, nikt juz nie zleca nam misji ani nie
daje wskazéwek dotyczacych loka-
lizacji znajdziek - a i pojedyncze
Jbtedy w Matriksie”sie zdarzaja,

np. stojace obok siebie trzy

te same konie osiodfane

w identyczny sposdb, jakby

kto$ o dwa razy za duzo

wcisnat kopiuj-wklej.

Jedyne, co rzeczywiscie

troche rozczarowato mnie
od strony technicznej, to
zaskakujaco duza liczba
czarnych ekranéw. Miedzy
cutscenkami a gameplayem,
w trakcie cutscenek, w mo-
mentach, gdy posta¢ ma




fabuta nie rozczaro-
Wwuje mimo ogranego
motywu zemsty
dobrze napisana
protagonistka
urozmaicono
aktywnosci dostepne
na mapie

muzyka to istotny
element gry

korzysta z mozliwosci
DualSense’a

walka tak dobra, jak
w,jedynce”
aktorstwo gtosowe nie
zawodzi

porzadnie przygo-
towana od strony
technicznej

sztampowe zadania
poboczne

cutscenki i rozgrywka
poszatkowane czarny-
mi ekranami

brak istotnych nowosci
moze niektérym
wadzi¢

48 | CDA

® Shadow of Yotei czy
Assassin’s Creed Ghost?

wykona¢ jaka$ niestandardowa czyn-
nos¢, np. schowac sie w pustej beczce,
ba, w poczatkowej fazie zabawy gra
raczyta mnie bezdenng otchfanig nawet
wtedy, kiedy Atsu wchodzita do tunelu,
przez ktéry miata sie przeczotgac. Na
sprytne kadrowanie polegajace na pre-
zentowaniu postaci od klatki piersiowej
w gore tak, aby nie musie¢ pokazywac,
gdzie tam chowa ten wielki, nieporecz-
ny przedmiot, ktéry wtasnie dostata
w trakcie rozmowy, przymykamw grach
oko, leczw gigantycznej produkcji AAA
chciatbym zobaczy¢ chociaz animacje
otwierania szuflady.

Z recenzenckiego obowigzku pierwsza
potowe Ghost of Yotei przeszedtem
z polska wersjg jezykowa w stuchaw-
kach, druga - z japonska. | musze
przyznad, ze nasze rodzime aktorstwo
gtosowe w niczym nie ustepuje temu
z Kraju Kwitnacej Wisni. Atsu w inter-
pretacjiJoanny Osydyjestniecoinna
od onry6 Eriki Ishii, lecz na pewno
nie gorsza. Po prostu trzeba zaakcep-
towac fakt, ze dubbing to nie zwykte
odtwarstwo, lecz osobna sztuka. Przy-
czepi¢ moge sie tylko do dwoch rzeczy
w polskiej wersji jezykowej: braku
napiséw informujacych, co méwia ci
najpospolitsi, mijani na ulicy enpece,
a takze do tego, ze w przypadku piesni
bajarza zdecydowano sie na zwykta,
~opowiadanga” narracje zamiast Spiew-
nego murmuranda z oryginatu. Moze
obawianosig, ze wyjdzie ztego parodia?

I cho¢raz o ich cenach nie
mow mi

Gracze, a juz na pewno recenzenci, pré-
buja doszukiwac sie w kontynuacjach
gier rewoludji, gdy zas w danym sequelu
jej nie ma — a we wspotczesnych seriach
prawie zawsze jej nie ma, szczegdlnie
jeslichodzi o produkcje AAA zotwartym
Swiatem - siegajg po argument ewolu-
gji. Céz, ja w przypadku Ghost of Yotei

sig wjpieknych sceneriach.

wspomnianej rewolugjinie spodzie-
watem sie od samego poczatku, po- -
dobnie jak nie licze, ze w jedenastej
czesci ,Pity” filmowcy uracza mnie i
komedia romantyczna, a ,Wichry -
zimy” George'a RR. Martina okazg
sie przewrotnie powiescig episto-
larng przedstawiajaca wydarzenia
w formie korespondencji miedzy
Jonem Snow i Daenerys Targaryen.

Czy zatem seria ewoluuje? Trudno
powiedzie¢. Ja odnosze wrazenie, ze
tworcy wrecznie chcieliza duzo mie-
sza¢ w swoim cyklu. Kazda nowos¢,
choc bezwatpienia urozmaica zabawe,
wydaje sie jednoczesnie zbedna: walke
zwilczycg uboku dodano, alewmocno
ograniczonej formie, Atsu moze $cigac
poszukiwanych przestepcéw, leczowe
zlecenia w gruncie rzeczy to po prostu
kolejne Zrédto pojedynkdw (i nieztych
pieniedzy), z broni palnej nie korzysta-
tem, bo nie pasowato mi to do nomen
omen ducha serii, lunete wyciggatem
tylko wtedy, gdy mi kazano, a przy
karczemnej gierce w ,tazosy” jedynie
sie irytowatem.

To, co dodano w ,dwdjce”, wydaje
sie wynikac z asekuracyjnej strategii,
jakby w Sucker Punch powiedziano
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Krolowa w zétci

By¢ moze zastanawiacie sie, o co chodzi

z tym 26ttym kolorem w moim podbpisie.

Powiem tylko tyle, ze owa barwa stanowi

wazny element gry. Co to oznacza? O tym

dowiecie sie z materiatu ,Dlaczego

[OFAnO] Ghost of Yotei jest zotte?”,
ktory znajdziecie na naszym
youtube’'owym kanale.

sobie gdzie$ na poczatku prac:,Dobra,
podoba nam sie to, co dotad wykre-
owalismy, i najchetniej skupilibysmy
sie na fabule i nowym miejscu akgji,
lecz okreslona liczbe nowosci musimy
dorzuci¢, bo inaczej gracze nas zjedza"

Ja apetytu na besztanie tworcow by-
najmniej nie mam. Wyznaje zasade, ze
lepsze jest wrogiem dobrego, a skoro
w moich oczach juz Ghost of Tsushima
jawito sie jako rewelacyjna gra, wyszedt-
bym na hipokryte, gdybym narzekat na
brak wyraznego rozwoju serii. Najzwy-
czajniej w swiecie ciesze sie, ze, dwojka”
zachowata forme, za jaka pokochatem
JJedynke” Jesli tak jak ja zaliczasz sie do
fanéw pierwszej czesci, Ghost of Yotei
powinno cie zadowoli¢. Jesli ktorys jej
aspekt wymeczyt cie lub rozczarowat,
tutaj bedzie podobnie. | te dwie rzeczy
wcale nie musza sie wyklucza¢. |CDAI
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Miatem kiedys piekny sen, ze wyszta kontynuacja serii, ktorq lubie. W dodatku
byla to bardzo dobra kontynuacja. Sen tez byt dobry. W ogole wszystko byto
dobre. A potem sie obudzitem i zagratem w Little Nightmares lll. Chce wroécic¢ do
spania, wtedy robi sie ciekawiej.

Prawie jak Mary Poppins.

501 CDA

owija¢ w bawetne,
zawiodtem sie. Moze nie jakos bardzo
mocno - w zadnym wypadku nie
rozpaczam - ale spodziewatem sie
czego$ lepszego. Twércom zabrakto
odwagi, aby wyciagna¢ z serii Little
Nightmares cos wiecej. Ewidentnie
odpuscili kreatywniejsze podejscie do
produkcji swojego dzieta, jakby balisie,
Ze zniszcza dziedzictwo marki (albo im
sie nie chciato). W efekcie otrzymalismy
sklejke sprawdzonychiwykorzystanych
juz rozwigzan zamiast petnoprawnego

sequela, a przeciez nad trzecig odstong
pracowata zupetnie nowa ekipa, wiecaz
sie prosito 0 powiew $wiezosci.

Czy Tarsier Studios zrobitoby to lepiej?
Nie wiem, ale delikatny rozwdj na
przestrzeni dwdch poprzednich ezesci
pokazat, ze wiedziato, w jakim kierunku
powinien podazac cykl. Tymczasem
Supermassive Games po prostu wzieto
i odbebnito temat... Fajrant, pora na
kolejny epizod antologii The Dark Pictu-
res. Liczylem, ze wspétcze$ni mistrzo-
wie wirtualnych horroréw
zaoferuja wiecej nowosci
niz tylko tryb kooperacji,
ktéry w sumie nie jestjakims
wybitnym dodatkiem.

Nudny koszmar
Little Nightmares to wia-
Sciwie samograj. Akcja po-
szczegdblnych odston dzie-
je sie w miejscach rodem
z koszmaru. Niby otocze-
niewydajesieznajome, ale
jakie$ takie przepuszczo-
ne przez filtr mrocznego
surrealizmu. Rozmiary
postaci sie nie zgadzaja,
uktady pomieszczen sg
dziwne, a logika wyda-
rzen - zaburzona. Czyli
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dokfadnie tak, jak w snach. Przeciez
z takim czyms da sie zrobic¢ dostownie
wszystko, a studio Supermassive Games
juz swoimi poprzednimi projektami
udowodnito, ze nie ma probleméw
z przedstawianiem grozy w interesuja-
cy sposob. Ba, najlepszy tego dowdd
stanowi niezwykle klimatyczny ostatni
rozdziat ,tréjki’, w ktorym zwiedzamy
mroczny instytut i co jakis czas ucieka-
my przed potezng istota o przesadnie
dtugich koriczynach. Fajnie, szkoda tylko,
ze moéwie o godzinie (z jakichs czterech-
-pieciutacznie) zabawy, wezedniejjuztak
super nie byto.

Oczywiscie nie chce zdradzac szczegé-
tow, dlatego dodam jedynie, ze przez
wigkszos¢ czasu odnositem wrazenie,
iz juz to wszystko gdzies widziatem.
Prawie tacy sami przeciwnicy, prawie
takie same lokacje, prawie takie same
famigtéwki... Na domiar ztego prak-
tycznie do kazdego z tych elementéw
mam jakies ,ale”. Wrogowie nie s ani
przerazajacy, aniintrygujacy (zdrobnymi
wyjatkami). Nie robig nic szczegdlne-
go, aby wywota¢ w odbiorcy wieksze
emocje. Ot, przez lwig cze$¢ czasu w zo-
bojetnieniu omijatem zagrozenie, idac
Sciezkg wyznaczona przez tworcéw. Bo
w tej kwestii réwniez sie nic nie zmie-
nito wzgledem poprzedniczek - tutaj




nie ma miejsca na swobode, trzeba sie
pisac w klucz jak na maturze z jezyka
polskiego. Albo bohaterowie wykonaja
sekwencje konkretnych czynnoscizgod-
niezwizja projektantéw, albo najpewniej
padna trupem.

Swiatetko w mroku

Projekty lokacji oczywiscie sa jak
najbardziej w porzadku, ale to raczej
zastuga samej jakosci oprawy wizu-
alnej niz pomystu na uktad pomiesz-
czen. Oryginalnoscia wyréznia sie
jedynie pierwszy rozdziat osadzony
w tajemniczej, pustynnej i zrujno-
wanej Nekropolii rodem z najdziw-
niejszych snéw. To zdecydowanie
najlepsza miejscowka z catego Little
Nightmares Ill, az chciatoby sie, zeby
reszta akcji sie tutaj rozgrywata. Mam
przez to delikatny problem z wpro-
wadzeniem luster na koricu kazdego
etapu, dziatajacych nazasadzie portali
przenoszacych bohateréw do innych

Brakuje troche wiekszej spojnosci

ciuchy. W uzyskaniu tego efektu poma-
ga rowniez wszechobecny mrok, ktory
doskonale zgrywa sie z latarkg (cho¢
te otrzymujemy dopiero na pewnym
etapie zabawy).

Jak spod sztancy
No wiasnie... Latarka? Byfa. Aktywo-
wanie paneli znalezionymi wczesniej
bezpiecznikami? Byto. Przetaczanie
dzwigni w windach? Byto. Rozwalanie
drzwi bronia biatg? Byto. Zsynchronizo-
wane skakanie po obiektach, zeby sie
zapadty? Byto. Walka z przeciwnikami
wielkosci gtéwnych bohateréw? Tez
byta. Wiasciwie wszystko, co trafito do
Jtrojki’; wystepowato juzw poprzednich
czesciach. Czesto na dobra sprawe
natrafimy nawet na te same assety
réznych obiektéw (a przynajmniej sg
na tyle podobne, ze da sie odnies¢
takie wrazenie). Najwieksza nowos¢

w Little Nightmares Ill stanowi co-op.

Niestety nie lokalny, lecz wytacznie

swiata przedstawionego.

przestrzeni. Przez to brakuje troche
wiekszej spdjnosci Swiata przedsta-
wionego. Céz, twércy z pewnoscia
mogliby odeprze¢ éw zarzut tym,
ze catos¢ osadzona zostata w kosz-
marze. Spoko, ale dlaczego w takim
razie pozniejsze fabryka stodyczy,
park rozrywki i instytut zrealizowano
wedtug wspodlnych wzorcdw, a tylko
Nekropolia odstaje od reszty pod
wzgledem koncepcyjnym?

Nie zmienia to faktu, ze dzieto studia
Supermassive Games prezentuje sie
naprawde okazale (a do tego jak fanta-
stycznie brzmi!). Twércy zrobili uzytek
z mozliwosci silnika Unreal Engine 4,
co wida¢ po zaréwno bardzo fadnych
obiektach, jak i jeszcze lepszych efek-
tach wizualnych. Na szczeg6lng uwage
zastuguja animacje rozpadajacego sie
budynku w jednym z rozdziatéw. Wy-
glada to Swietnie! Tak samo wrazenie
robi umiejetne wykorzystanie techniki
rozmycia tta oraz rzeczy znajdujacych
sie na pierwszym planie. Dodaje to
obrazowi gtebi i w jaki$ dziwny sposéb
wywotywato we mnie lekkiniepokdj, gdy
na pierwszy rzut oka nie bytem w stanie
ustali¢, na co konkretnie patrze. Dopiero
kiedy podszedtem blizej, okazato sie, ze
tamw oddalinakrzesle nie siedziatzaden
cztowiek, tylko lezaty porozrzucane

przez internet — dobrze, ze chociaz
wystarczy kupno jednego egzemplarza,
wiec mozna sie z kims zrzuci¢. Szkoda
tylko, ze ten tryb nieszczegélnie porywa.

Kiedy zobaczytem, ze Alone wyposa-
zona zostata w wielki klucz nastawny,
a Low ma na plecach zawieszony tuk,
az zakrzyknatem: ,To jest tol” Ale to
nie byto to.. Fajnie, Ze chtopiec moze
strzela¢ do znajdujacych sie wysoko
przetacznikdéw lub innych elementéw,
a dziewczynka rozwala¢ wyznaczone
przez tworcdw rzeczy, lecz to wszystko
sprawia wrazenie zbyt wykalkulowane-
go, brak w tym jakiegokolwiek polotu.
tamigtowki okazuja sie tu banalnie
prosteiwlasciwiesie przeznie plynie,
nie trzeba rozkminia¢, jak rozwigzac
dany problem. Kazdg czynnos¢ wy-
konujemy tu praktycznie z automatu.
Troche wiecej sprawczosci poczutem
chyba tylko w sekwencjach walki z po-
jedynczymi wrogami, polegajacych na
tym, Zze najpierw trzeba wypusci¢ w kie-
runku przeciwnika strzate, a nastepnie
dobic¢ go rabnieciem w teb (lub tutéw,
w zaleznosci od rodzaju ofiary).

Nie tym razem

Little Nightmares Ill sprawia wra-
zenie produkcji stworzonej z mysla
o graczach niezaznajomionych z seria.

OKIEM KRYSTIANA
~UV-A" SMOSZNY

(A

Lustereczko pow,

iedz prze
gdzje na]straszmej je sfna sﬂﬁede’

Tenpan jusie racze)
nie obudzi.

Fani poprzednich czesci poczuja sie
znuzeni powtarzalng - a w dodat-
ku momentami mniej kreatywng -
rozgrywka, $wiezacy natomiast bardziej
docenia styl artystyczny tego dzieta oraz
jego gestg atmosfere. Ja miatem tego
pecha, ze ,jedynke”i,dwojke” wezesniej
zaliczytem, przez co trudniej byto mi
sie cieszy¢ z zawartosci przygotowanej
przez Supermassive Games.

Nie chciatbym, zeby ta marka umaria
wrazz premiera, tréjki”, ale potencjal-
na czwarta odstona musi wprowadzi¢
znacznie wiecej zmian w gameplayu,
aby ludzie chcieli z nig obcowa¢. Chot¢
patrzac nato, jak brytyjskie studiolubuje
sie w kopiowaniu sprawdzonych rozwia-
zan, raczej nastawiatbym sie na kolejng
powtorke z rozrywki... ICDA|

OCENA

Jest bardzo dobrze, cho¢ mogto by¢ jeszcze lepie;j.
Autorzy zdotali osiagna¢ poziom ,dwdjki", ale

{ g . | wmoim przekonaniu go nie przebili. Toi tak wystar-
— - | czajaca rekomendacja, zeby z Little nghtmares [}
sie zmierzy¢, maty niesmak jednak pozostaje. :

cdaction.pl

+

finat jest super
Swietna oprawa
audiowizualna
tryb kooperaji...

...choc za wiele do
roboty to tu nie mamy
brak wiekszych zmian
W rozgrywce

przez lwia czes¢ czasu
nuzy
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SILK

METROIDVANIA, NIEZALEZNA, TRUDNA

HOLLOW KNI

Ociera fze, niesmiato sie usmiecha: Rafat, Gailantar” Sankowski

Jesli nie potrafisz znie$¢ mnie, kiedy jestem najgorsza, to na pewno nie

zastugujesz na mnie, kiedy jestem najlepsza.

S oe-tp W ciemnosci er 1s|g nasze najwieksze
» leki (czerwone kulki, aaa!).

‘.

#h,

Moja relacje z Silksongiem mozna nazwa¢ burzliwa.
Toksyczna, zapewne nawet patologiczna. Nietrudno byto ja
nawigzac, raptem kilka ztotych i miatem gre w swoich rekach. To
nie puszaca sie, tripelejowa” damulka z wysokimi wymaganiami.
Totytutztych, obokktérych nie przejdziesz obojetnie. Odwrécisz
sie, uSmiechniesz, zagadasz. | przepadniesz. Wystarczy moment,
abys sie zatracit. Kochasz i nienawidzisz, pragniesz, a po chwili
rzucasz w diabty ze tzami w oczach. To rozbudowane menu
freudowskich traum i wszelkiej masci syndromoéw okreslajacych
niezdrowe stany psychiczne, potaczonych z przemozna fascyna-
cjai pozadaniem.Jednym zdaniem —moja graroku 2025. Pomocy!

To naturalne

Zaczne od pewnego sprostowania dla wszystkich malkontentow
utyskujacych na fakt, iz Silksong powstawat zbyt dtugo. Otéz
powstawat nie mniej, nie wiecej tyle, ile powstawac powinien.
Niecnoty, ktére ten cud powity, nie musiaty nic nikomu udowad-
niac.Byty niezalezne finansowo, szczesliwe, robity to, co lubig i jak
lubia. Czy w takich warunkach moze zrodzic sie cos innego niz
owoc mitosci i nieskrepowanej radosci tworczej?

52| CDA

Dzieto australijskiego studia po-
wstawato bez presji, wydawniczego
bata i realnej potrzeby finansowej.
Czemu tyle lat? Bo mogto. Bo kazda
genialna mysl, designerska peretka
czy intrygujaca mechanika dostawata
zielone swiatto, ilekro¢ znajdowata
uznanie niewielkiego zespotu bliskich
wspotpracownikéw. | to widac. Powiem
wiecej: ogarniecie tak kompleksowego,
doszlifowanego, a przede wszystkim
znakomicie zaprojektowanego dzieta
w siedem lat to realna podstawa dla
podziwu, jaki zywie do Team Cherry.

To skomplikowane

Silksong zachwyca na kazdym kroku.
Wszechobecne poczucie uczestnictwa
w czyms$ niezwyklym, tajemniczym
i ogromnym towarzyszy graczowi
od samego poczatku. Wszystko to
zastuga gtéwnego bohatera gry i nie
moéwie tu o naszej protagonistce,
Hornet, do ktdrej niebawem wrécimy.
Chodzi mi o Pharloom, mistyczna,
jakzeby inaczej, kraine. Po 50 godzi-
nach z tytutem moge bez przeszkéd
oswiadczy¢: to miejsce moich gamin-
gowych snéw (koszmary to tez sny).

JesliHallownest przypadto wam do gu-
stu, tutaj odnajdziecie sie bez trudu. To
oniryczny, zamieszkany przezmniejlub

bardziej humanoidalneinse

wiszaca w powietrzu tajemnica, widmo
nieustajacego zagrozenia, ale i przy-
gody. To réwniez piekno zielonych pol
Mosslands czy sakralno-punkowy na-
stréj Cytadeli, podbity dzwiekiem orga-
noéw i quasi-gregorianskich chéréw. To
beznadzieja, przygnebienieidesperacja
Greymoor czy Underworks. To brud,
strach i zgnilizna Sinner’s Road. Kazdy
region Pharloom stanowimatedzieto
sztuki wizualnej, tak sugestywnie
oddajace swdj niepowtarzalny klimat,
Ze nie sposob nie pokocha¢ chocby
i najmroczniejszej celi The Slab. Skra-
cajac do jednego zdania: eksploracja
i odkrywanie to sol tej gry.

To przyttaczajace

Pharloom nazwatbym jednym wielkim
kokonem niespodzianka. Gdy wydaje
sie, ze nie ma juz przed toba tajem-
nic, za byle kamykiem, niedostepng
potka skalng czy podniszczona sciang
czyha sekret, boss, a moze caty nowy
region? Niezliczong ilos¢ razy zostatem
zaskoczony w ten sposéb. Dla maja-
cych oczy szeroko otwarte przygoda
z naszg podopieczna, Hornet, wydaje
sie nieskoriczona. Dostownie. Nawet
widok napiséw to jedynie przykrywka,
gteboki oddech przed zanurzeniem sie
w otchtanisekretu, jakikryje przed nami
Cytadela i jej okolice. Czy to pieprzony
powdd, by czu¢ sie zagubionym, przy-
ttoczonyminiezaopiekowanym? Oj, tak.

Zew przygody i nieodparta che¢ chto-
niecia wszystkich cudéw tego fascynu-
jacego $wiata pozwala jednak o tym



zapomniec¢. Brak jaskrawych celow,
znacznikéw czy sciezek sprawiajacy
wrazenie otaczajgcego cie chaosu bar-
dzo szybko rozwieje sie, gdy zdasz sobie
sprawe, z jakim poziomem designu
masz do czynienia, gdy zaufasz twor-
com, wiedzac, ze zadnego Swietlika,
skaty czy chitynowego pancerzyka
rzucanego wiatrem nie umieszczo-
no w grze przypadkowo. Pokretna
harmonia i wyrafinowana intryga
projektancka kryja sie w Silksongu
na kazdym rogu.

To nieludzkie

Kazdy, kto kiedykolwiek miat stycz-
nos$¢ z poprzednim dzieckiem Team
Cherry, wie, ze dzieto Australijczykéw
pod ptaszczykiem metroidvanii kryto
prawdziwie soulslikeowy rdzen. Wie,
ze sukces trzeba tu okupi¢ potem,
krwig i zami. Ze czas, jaki poswiecimy
grze, zawsze zaowocuje. Ze porazka
boli, dopéki nie przywykniemy do niej,
nie zobojetniejemy. Potem okazuje sie
oczywiscie, ze nigdy do korica nie przy-
zwyczaimy sie do jej gorzkiego smaku,
agniew przyjdzie niespodziewanie. Czy

Moja gra roku 2025.

Silksong jest trudniejszy niz pierwszy
Hollow Knight? Phi.Oczywiscie.Dotego
podty. Wredny i sadystyczny. To kawat
ztosliwego oprogramowania.

Gdy tylko poczujesz sie bezpiecznie
i uznasz, ze wszystko zmierza ku dobre-
mu, twércy zawsze sprezentuja ci
05, co bardzo szybko wyprowadzi
ciezbtedu.lleztorazy myslatem, ze
nic gorszego mnie juz nie spotka.

llez to razy kwitowatem moja na-
iwno$¢ nerwowym $miechem.Po
Hunter’s March przyszto Sinner’s
Road. Potem Mount Fay. A gdy
przepalone godziny w Putrified
Ducts przyniosty upragnio-
ny sukces, na horyzoncie juz
czekato Bilewater, w ktérym
spedzitem tak wiele czasu, iz
budzitem sie potem w nocy,
strzepujac z siebie nieistnie-
jace czerwie.

-

| nie chodzi nawet o to, ze
Silksong wymaga od nas
niemal speedrunnerskiej
precyzji przy platformowa-
niu i wyzbycia sie wszelkiej
stabosci. Chodzi o smiech pro-
sto w twarz i kopanie lezacego.
O te diabliki jarzace sie w oczach
programistéw podczas projektowania
kolejnych ztosliwosci. O przesuwanie
granic absurdu stawianych wyzwan.
Gracz wytrzyma.

To straszne

Mowa chociazby o dajacych nam
chwile wytchnienia check-
pointach. tawkach,
odpowiednikach

"~

n amiflawa(sz) bywa zbyt_o\s‘tr_'a(E

E AT
Porawstac:Wszystkie
bim, bam, bom.

Najpierw
wdot, potem
wgore

Dla wszystkich
krecacych nosem

na brak w recenzji
wzmianki o fabule
Silksonga, spiesze

z wyjasnieniami.

To nie tak, Ze ta nie
jest wazna. Stanowi
0$ naszych dziatan

i zagadke, ktéra
pietrzy pytania, zmu-
szajac do zmudnego
przebijania si¢ przez
gestwine tajemnic

i niesamowitosci
Swiata Pharloom.
Sam jej zalazek,
azarazem trzon
przedstawia pierw-
sza cutscenka, nieco
wiecej dowiadujemy
sie zas... w finale dru-
giego aktu? Fabuta
to pretekst, ale jakze
piekny pretekst.

-

B |
2 1
i
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znanych z Soulséw ognisk. O tej, ktéra zapada sie w przepas¢,
gdy na niej siadamy i gdy najbardziej jej potrzebujemy. O tym
pieprzonym mechanizmie, ktory zepsut sie wtasnie wtedy, kiedy
tak strasznie pragnelismy odpoczynku. O tejtawce, ktérej nie ma,
bo nie ma mapy, bo nie wiemy, gdzie jestemy, bo nie mamy
kompasu.Mowa o czerwonych glutach, ktére po uderzeniu w nie
podczas skoku pozwalaja wybic sie nieco w gére, tworzac ciggi
karkotomnych sekwengji platformowych. Karkotomnych dlatego,
Ze wspomniane uderzenie nasza kochana Hornet wykonuje
nie jak w normalnej, cywilizowanej grze. Tutaj dashuje sie (na
poczatku) nie pionowo w dét, lecz skosnie, co obliguje gracza
do niesamowicie precyzyjnych ruchéw.

Oczywiscie w Silksongu nie zabrakto réwniez podwdjnego skoku,
jednak odblokowanie go, abstrahujac od faktu, ze jest zupetnie
opcjonalne, wymagazaliczenia jednejznajtrudniejszych sekwen-
¢ji platformowych w dziele Team Cherry (niemal doréwnujacej
poziomem Bilewater, cholernemu Bilewater). Co z tego, skoro

Sukces trzeba tu okupic¢
potem, krwia i tzami.

ztozonos¢ i jakos¢ tego swoistego toru przeszkdd oraz mnogosé
mechanik, jakie wykorzystuje, sprawiaja, ze wszystkie cisnace sie
na usta klagtwy ging w odmetach cichego podziwu?

Wspominatem o bossach? O tym, jak po 30. podejsciu nareszcie
udaje sie ubi¢ ztodupca, ktéry na nasze nieszczescie po Smierci
wybucha nam w twarz, zmuszajac do jeszcze jednej proby?

gt !‘
Tu wszystko chodzijak p
w ,sztokholmskim zegarku
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Za gars$¢ koralikow

0Oile w pierwszej czesci Hollow Knighta questy jako takie istniaty nieco na uboczuii nie
byty nazywane przez gre po imieniu, o tyle w Silksongu system ten na tyle rozbudowano,

iz znajdziemy tu zaréwno zleceniodawcow, jak i tablice z ogtoszeniami czy chocby zadania
kurierskie. Jak nietrudno si¢ domysli¢, warto zwrdci¢ na nie uwage, nie tylko ze wzgledu na
nagrody. Niektore pozwola na odkrycie zupetnie nowych regionow, pojedynkéw z bossa-
mi, a co najwazniejsze — czasem dadza powod do zbierania szczeki z podtogi i doswiadcze-
nia kolejnych dziwéw skrywanych przez Pharloom (Rite of Rebirth to zdecydowanie méj
faworyt). Warto mie¢ rowniez na uwadze fakt, ze wykonywanie zadan pobocznych okazuje
sie niezbedne do odblokowania tzw. true endingu. Innymi stowy, jak kazda inna czynno$¢

W grze, i ta jest warta zachodu!

Walkl jest sporo orez wrgcz nie stygme.

Oarenach, na ktérych pokonujemy fale
wrogow i gdy juz niemal wypuszczamy
pada ze spoconych od wysitku dtoni, na
koncu otrzymujemy, zgadliscie, kolej-
nego arcywroga? Bo czemu nie. Rzecz
jasna niemal kazda walka podzielona
jest na kilka etapéw podwyzszajacych
tetno, tempo i tepote, z jaka wgapiamy
sie w monitor po Smierci.

| coztego, skoro starciatoistny spektakl,
mate dziefa sztuki,awybranibossowie
sprawiaja, iz na samo wspomnienie
czasu spedzonego na wzajemnym
oktadaniu sie po pyskach {za nieopi-
sanej emocji zbiera sie w kaciku oka.
Konfrontacjazrytmicznym, pozytywko-
wym mechanizmem Cogwork Dancers
czy Trobbio, aktor, ktéry do konca nie
wychodzi z roli (czapki z gtéw za ten
jeden genialny szczegét po jego Smier-
ci), to absolutny top of the top designu.

To kojace

Nie jestesmy jednak wobec tej catej
nawaly niebezpieczenstw bezbronni.
Co to, to nie. Hornet nader zrecznie
postuguje sie swoim nieodtacznym
orezem, Igta, a w dodatku posiada
zas6b dziatajacy podobnie jak ,dusze”
w poprzedniczce. Jedwab, bo o nim
mowa, nie na darmo wspdtdzieli z pie-
$nig podtytut nowego Hollow Knighta.
Zaden to zwykly ZASOB. To pierwotna

sifa trzymajaca tapy na Pharloom,
niejednokrotnie objawiajaca swoja
tworcza, ale i niszczycielska nature.
Nam postuzy zas do uzdrawiania, wyko-
rzystywania umiejetnosci specjalnych
i pozwoli uzywac dzierzonego oreza
w charakterze... harfy (needolin).

Jak wspomniatem, piesn, a wtasciwie
muzyka, obok jedwabiu jest w grze
niezwykle istotna. To ona inicjuje
najwazniejsze wydarzenia, ujawnia
tajemnice skryte w trzewiach prze-
mierzanej krainy. A instrument dzier-
zony przez Hornet? Oprécz tego, ze
potrafi otwierac¢ zamkniete wczesniej
przejscia, ma moc oddziatywania na
umysty i dusze napotkanych stworzen.
Muzyka w tej grze to najczystsza
i najpiekniejsza forma komunikacji.
Cudowna melodia, ktéra nasza prota-
gonistka wybrzekuje na Igle, wyzwala
w stuchajacych uczucia sktaniajace do
Spiewu. Ten zas daje nam dostep do
nowych historii i szanse, by jeszcze
mocniej wgryz¢ sie w melancholijny
i jakze urzekajaco przygnebiajacy
Swiat przedstawiony. Nawet bossowie
okazuja sie wrazliwi na brzmienia harfy
i skorzy do podzielenia sie z nami
wiasna opowiescia.

Sam soundtrack i voice acting (jesli
nieokreslone dzwieki wydawane



przez owady mozna tak nazwac)
to - zaprawde, zaprawde powiadam
wam - sztuka najwyzszej préby.
Powazna kandydatka w wyscigu
o0 miano najlepszej sciezki dzwie-
kowej 2025, nawet jesli za konku-
renta ma Clair Obscur: Expedition
33. Christopher Larkin raz jeszcze
piesci nasze uszy charakterystyczna
i tak idealnie dopasowang do wyda-
rzen na ekranie muzyka. Nie sposéb
nie przystana¢, zastuchawszy sie
w motyw przewodni Moss Grotto,
Bellhart, Choral Chambers, Hunter’s
March - mégtbym wymienia¢ na-
prawde dtugo. Czapki z gtéw, panie
Larkin.O czymtoja? A tak, mechaniki.

To uczciwe

W stosunku do pierwszego ,Rycerza
Pustki” proces doskonalenia sie prze-
szedt znaczaca przebudowe. Talizma-
ny, pozwalajace usprawni¢ nasze
poczynania i odpowiadajace za stoso-
wany build, zastapit o wiele bardziej
zniuansowany system oparty w gtow-
nej mierze na tzw. godfach (crests),
ktore nazwa¢ mozna stylami walki.

W zaleznosci od wybranej szkoty zmie-
nia sie rodzaj atakéw wyprowadzanych
przez Hornet. Zmienia sie tez sposéb
dziatania zaszytego pod klawiszem B
bindingu, pierwotnie regenerujacego
nasze zycie przy wykorzystaniu zgro-
madzonego jedwabiu.

Ale to nie wszystko. Kazde godto ma
okreslong liczbe slotéw na przedmio-
ty dziatajace podobnie jak amulety
w poprzedniej czesci gry — pasywnie.
Pojawiaja sie jednak réwniez itemki
czysto uzytkowe, bedace w zasadzie
alternatywnym dla Igty orezem. Ich
regeneracja zwigzana jest ze zuzyciem
znanego juz zasobu, tj. kawatkow sko-
rup. Jego stara funkcje uniwersalnej
waluty petnig tym razem koraliki. Caty
system dziata Swietnie i od$wiezajaco
w stosunku do tego z pierwszej czesci,
zajechanego przezlata oczekiwaniaico
do zasady raczej prostego.

Co zas tyczy sie samej Hornet -
sterowanie nig wydaje sie o wiele
przyjemniejsze i ptynniejsze niz
Hollow Knightem. Jest od niego

)

wieksza, co znaczaco Q
zmienia percepcje walki
i poruszania sie, i szybsza
(pojawit sie sprint), a jej
animacjom nie brakuje
wdzieku i zwyczajnie

lepiej sie na nie patrzy.

To jest to

Silksong to dzieto absolut-
ne. Doskonale zaprojekto-
wane, kunsztowne, urzekaja-
ce gtebig Swiata, przepetnione
dekadenckim, melancholijnym i nostal-
gicznym klimatem tak immanentnym
dla tej rodzacej sie serii. Oszatamiajace
wizualnie (to potka wyzej od poprzed-
niczki i absolutny top gier, ktére wi-
dziatem w tym roku), zachwycajace na
poziomie audio, niesamowicie spdjne,
a przy tym stawiajace gracza w sytuadcji
bliskiej rozpaczy, przemoznej frustracji,
a niekiedy wrecz bezsilnosci. Wszystko
po to, by rozszarpane i nadwatlone
nerwy, emocje, uczucia zwigza¢ na po-
wrét jedwabiem, otuli¢ piesnig wiecznej
chwaty, bo wtasnie na nig Hollow Knight:
Silksong bezsprzecznie zastuguje. ICDAI

projekt Swiata to
absolutny top
dbatos¢ o szczegoty
eksploracja, ktéra
nagradza i napedza
nasze postepy

lore tej gry to magia
cudowna oprawa l
audiowizualna Vv
sterowanie nowa pro-  #
tagonistka to prawdzi-

wa przyjemnos¢

brak zauwazalnych
btedéw lub innych |
probleméw natury

technicznej

momentami piekielnie
wymagajaca/wredna/
nieuczciwa

¥

~ 5
Przetrwaj i odkrywaj Swiat |
peten historii po apokalipsie.

——
Pokonuj taktyczne wyzwania.
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Subtelnie rozbierat paranoje: rajmund

Jestesmy w domu, kochani!

muzycznej takie sytuacje zdarzaty sie nieraz. Nagle
pojawit sie genialny zespdt, nagrat trzy czy cztery rewelacyjne
ptyty, a potem sie zaczeto. Zmiany w skfadzie, projekty pobocz-
ne kluczowych artystéw albo eksperymenty z innymi stylami
majace na celu dotarcie do nowej publicznosci. Fani przez jakis
czas prébuja sobie wmawiag, ze to przeciez wciaz ich ulubiona
kapela, ale w gtebi serca czuja: to juz nie to.

Po latach jednak niekiedy sie udaje: wraca oryginalny skfad,
a zdolny producent potrafi wykrzesac z ekipy dawng magie.

Na szczescie nieliczne sceny poscigow nie s3 tak
frustrujace jak w The ShortMessage.

Albo jeszcze lepiej — wprowadzi¢ ze-
spot w nowg ere ze wspotczesnym,
Swiezym materiatem. W przypadku
Silent Hilla f co prawda nie ma mo-
wy 0 ponownym zaangazowaniu do
pracy odpowiedzialnego za pierwsze
odstony serii Team Silent (pomijajac
Akire Yamaoke), ale resztatej muzycznej
analogii pasuje jak ulat.

Nie zatuje swojej mtodosci

Najstynniejszy (obok Resident Evil)
cykl survival horroréw nigdy nie stronit
od elementéw japoniskiego folkloru,
ale studio NeoBards uczynito z niego
punkt centralny swojego dziefa. Akcja
SHf rozgrywa sie w latach 60. XX wieku
w fikcyjnej miejscowosci Ebisugaoka.
Historia nie robi tajemnicy ze Zrodta
traum gtéwnej bohaterki i juz w pierw-
szych scenach pokazuje nam kifétnie
rodzicéw nastoletniej Hinako Shimizu.
Jej ojciec to sfrustrowany alkoholik,

Inny Swiat w ,,efce”d’est peten
szintoistycznej symboliki.
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Po 20 latach wreszcie sie udato. Przezylismy czeskie ulewy bugéw,
hack’n’slashowe ksiegi wspomnien i inne pachisloty. Konami poszto po rozum
do gtowy i wydato godna odstone jednej ze swoich najstynniejszych serii.

amatka slepo wierzy w site matzenstwa
i nawet nie prébuje sie mu przeciw-
stawi¢. Jedyne wsparcie oferowata
protagonistce starsza siostra, Junko,
kiedy zas sama wyszla za maz, ostat-
nig odskocznia od toksycznego do-
mu pozostata paczka przyjaciét: Shu,
Rinko oraz Sakuko. Nie zeby znajomos¢
z ktérakolwiek z tych postaci stanowita
szczegolnie bezpieczng przystan.

Wybrany nascenarzyste Ryukishi07
nieraz udowodnit, ze nie tylko do-
skonale zna klimat prowincjonalnej
Japonii, lecz takze potrafi umie-
jetnie budowac relacje pomiedzy
nastolatkami (wiecej o jego dorobku
w ramce ,Gdy zaptacza cykady”).
Hinako i Shu to niby najlepsi kumple
z dziecinstwa, ale od poczatku wy-
czuwamy, ze co$ jest z ta przyjaznia
nie tak. Rinko prébuje kolegowac
sie z obojgiem, cho¢ wyraznie wida¢

Silent Hill w stanie... umystu?
Przyzwyczailismy sie do mysli, ze Silent
Hill to amerykanskie miasteczko w Maine
(wedtug gier) lub Wirginii Zachodniej
(wedtug filmow). Od poczatku jednak
tworcy przede wszystkim przedstawiali
je jako prywatne piekto konkretnych
bohateréw, odwzorowujace ich leki

i cierpienie. W The Short Message jeden
z dokumentow opisuje Silent Hill jako
ogolnoswiatowe zjawisko, w ramach
ktorego ludzka pod$wiadomos¢ wptywa
na sposob postrzegania rzeczywistosci

i prowadzi do halucynacii. Dla twércow
byta to zarazem furtka do kanonicznego
przedstawiania wydarzen w dowolnym
miejscu na kuli ziemskie;j.



Jesli szukacie kadréw nadajacych sie na nowa tapete
pulpitu, w Silent Hillu f znajdziecie ich mndstwo.

w tych staraniach napiecie i tyl-
ko czekamy, az predzej czy pozniej
dojdzie do jakiej$ tragedii. Ani eg-
zotyczny (przynajmniej z polskiego
punktu widzenia), azjatycki setting,
ani pte¢ gtéwnej bohaterki nie prze-
szkodza w tym, by kazdy znalazt tu
znajome leki, traumy i zyciowe kom-
plikacje. Oczywiscie odpowiednio
podkrecone i przepuszczone przez
filtr obrzydlistw, bo w koncu mamy
do czynienia z horrorem, lecz wciaz
bliskie i zrozumiate.

Nie ma jednak co udawa¢, ze to nie
kobiece przezycia sa w tej historii naj-
wazniejsze. Mimo 60 lat, ktére dzielg
nas od realiéw, w jakich wychowywata
sie Hinako, wiele ukazanych w Silent
Hillufproblemdw jest wciazaktualnych.

Gdy zaptacza cykady
Ryukishi07, scenarzysta Silent Hilla f, zastynat wtasnym cyklem horroréw psy-
chologicznych w postaci visual novels Higurashi When They Cry. Seria doczekata
sie licznych adaptacji, m.in. mangi i anime. Pierwsza odstone mozecie sprawdzi¢
za darmo na Steamie, do czego goraco zachecam. Mimo petnej liniowosci - to
tak naprawde ilustrowany ebook pozbawiony jakichkolwiek wyboréw - historia
angazuije i niepokoi. Niech was nie zwiedzie przestodzona oprawa graficzna!

Scenariusz, dialogi, post:
wiaze sig w tej grze z pis

~ z rolg w spoteczenstwie, ale i stawia

.

. 3 A
Ryukishi07 porusza kwestie zwigzane

uniwersalniejsze pytania o lojalnosé
wobec przyjaciét, rodziny, a przede ..
wszystkim wiasnej tozsamo-

$ci. Pod tym wzgledem gra

studia NeoBards dosko-

nale wpasowuje sie po-

miedzy filmowe horrory

ostatnich lat, takie jak
,Substancja” i ,Titane".

Cho¢nie maw niejwszedo-
bylskichciemnosciigestego
nastroju jak w pierwszych
odstonach serii, czasem
wystarczy nietypowy kadr

z lalka czy jedno zgrzytajace

w obrebie catej wypowiedzi
stowo, by zasia¢ w umysle
gracza autentyczny niepokdj. 3B
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Ci, ktorzy nadepneli tygrysowi na ogon

Po tym, jak zachodni twércy prébowali powtarza¢ dokonania
Team Silent lub - co gorsza - na site poszerzac lore Cichego
Wzgdrza, odejscie od wizji zamglonego miasteczka nad Toluca
Lake postrzegam jako mity powiew $Swiezosci. Szczegdinie ze
zadbano o niezwykle spdjng wizje artystyczna. Ebisugaoka nie
jestzadnym otwartym swiatem, ale tez nierazi korytarzowo-
$cig dzieki upchnietym tu i tam sekretom. Ma wiasny klimat,
budowany nie tylko przez nastrojowa mgte, lecz takze podmuchy
wiatru (potrafigce w przypadku niektérych zagadek wskaza¢ nam
droge niczym w Ghost of Tsushima) i melancholijng kolorystyke.

Jejspokdjbrutalnie przefamywanyjest przez czerwieri koszmaréw
z innego $wiata oraz oczywiscie potwory. Czes$¢ z nich ponow-
nie oparto na japonskiej florze, tak jak wczesniej w The Short
Message, pod katem wizualnym monstra doskonale jednak
zgrywaja sie z przezyciami Hinako, a do tego tworza pewne
nawiazania do watkéw alchemicznych z pierwszej gry. Sam
bestiariusz stoi zréznicowaniem, chociaz pod koniec recykling
przeciwnikéw zaczyna doskwiera¢. Mimo to nienaturalnie
powyginane uczennice czy makabryczne ,sklejki” gtéw i rak
powinny szybko trafi¢ do kanonu serii. Jeszcze wiekszg nowoscig
jest tutejsze spojrzenie na tzw. Inny Swiat, ktéry w Silent Hillu
zawsze charakteryzowat sie wywracaniem rzeczywistosci na
druga strone, a czesto takze rdzawa kolorystyka.

Tworcy z NeoBards postanowili is¢ w zupetnie nowym kierunku,
stawiajac na oderwane od rzeczywistosci Swiatynie i kory-
tarze, ktore nie beda mialy wiele wspolnego z przemierzang
w pozostatych rozdziatach wioska. Cho¢ moga budzi¢ skojarzenia
z tzw. zapleczami (backrooms), to przede wszystkim przestrzenie
silnie zwigzane z religia szintoizmu. Zobaczymy wiec wiele bram

torii, chraméw oraz obrzedéw ku czci kami. Symboliki, zwfaszcza
OKIEM TOMASZA ,NINHO” 9
LUBCZYNSKIEGO-WOJTASZA | ocena
To nie tylko doskonaty survival horror, ale tez
petnoprawny Silent Hill. Walka nie kazdemu
przypadnie do gustu, ale cata reszta — od eksplo-
racji, przez oprawe audiowizualng i klimat, az po
fabute — sprawia, ze lepszego powrotu do tego uniwersum nie
moglismy sobie wymarzy¢.

Recenzje autorstwa Ninho znajdziesz na cdaction.pl.

zwierzecej, tu nie brakuje. Juzsama funk-
cje przewodnika po tym swiecie petni
postac w lisiej masce, a liczne znaki na
naszej drodze beda wskazywaty, ze nie
powinnismy jejdo korica ufaé. Towtasnie
wtychfragmentach czekanas najwiecej
btadzenia po labiryntachigtéwkowania
nad rozmaitymi przetgcznikami.

Pojedynek w ciszy

Konami poddato sie wreszcie w kwestii
nietrafionych pomystéw naamerykani-
zacje serii, Co nie 0znacza, ze zrezygno-
wano takze z pchniecia jej w strone gier
akgji.Odczuwalne spotegowanie liczby
star¢ byto zauwazalne jeszcze w przy-
gotowanej przez Team Silent czesci
czwartej, ale to dopiero Origins zache-
cato do ciagtej wymiany oreza poprzez
jego szybko spadajaca wytrzymatosc.
Réwniez Homecoming, uznawane za
petnoprawng piata odstone cyklu,
stawiato na walke wrecz. Wszystkie te
rzeczy powracajq w Silent Hillu f, do
tego uzupetnione o jakze modne
w ostatnich latach elementy
soulslike'owe. Tym razem jed-

nak ztozono to w spdjng catos¢,

a wbrew obawom niekto-

rych wcale nie stworzono
produkcji godnej From-

Software... mimo ze pew-

na konfrontacjazdwoma

bossami az do przesady

przypomina starcie zdu-

etem Ornsteini Smough.

Hinako bedzie znajdo-
wata na swojej drodze
metalowe rury, kije
bejsbolowe, sierpy i no-
zekuchenne. Abyznich
skutecznie korzystac,
nalezy pilnowac¢ az
czterech wskazni-
kéw. Pierwszy to

Coto biﬂby zahorror
psycho oaiczny,‘l_)gz r
watku sz olneggl v - 1]

B ‘

\.
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*|(hogina screenach'wyglqda znajomo, takiego
systemuiwalkiljeszcze w tej serii nie %yjo.

wytrzymatos¢ oreza: da sie jg uzupetniac
specjalnymi zestawami naprawczymi,
lecz jesli pozwolimy jej spas¢ do zera,
brori bezpowrotnie zniknie. Drugi to
stamina: jej pasek uszczupla sie po
kazdym uniku oraz stabym lub mocnym
atakuitrzeba mu dac chwile naregene-

UFO i inne zakonczenia

Silent Hilla f wyraznie zaprojektowano
zmysla o wielu przejsciach. Za pierw-
szym razem, niezaleznie od naszych
staran, historia ma narzucony konkretny
finat. W trakcie nastepnej proby moze-
my juz jednak doprowadzi¢ do jednego
z dwach innych zakoniczen, ale to wia-
sciwe i ostateczne da sie odblokowac
dopiero przy trzecim zaliczaniu gry.
Zgodnie z tradycja serii nie zapomniano
takze o tzw. UFO Ending, czyli niepowaz-
nym zwienczeniu opowiesci. Ponadto
przy kolejnym ogrywaniu tytutu pewne
zamknigte wezesniej drzwi zostang
przed nami otwarte, trafimy na nowe
przedmioty, zagadki, a nawet bossow!

Miyazakiego i wia czes¢ ich krewnych.
Zwlaszcza na nizszych poziomach trud-
nosci, gdzie wrogéw jest mniej, zadaja
stabsze obrazenia, a przedmioty leczace
znajdujemy na kazdym kroku. Nawet
jesli odwazymy sie gra¢ w trybie We
mgle(*), wystarczy po prostu robic¢ uniki,

nas z gtosna animacja silnego ataku, jakiego w zaden sposéb nie
dasie odeprzed. Straszenie tego typujump scare’ami po prostu nie
przystoitak podskornie budujacej napiecie opowiesci! Cate szcze-
Scie, ze wielu potyczek mozemy po prostu unika¢, jak na survival
horror przystato. Sytuacja diametralnie zmienia sie dopiero
w finale rozgrywki, ale wywraca on wszelkie ustalone wczesniej
zasady do tego stopnia, ze nawet trudno na to narzekac. Wszystko
tosprawia, izwalkato paradoksalnie jednaznajmocniejszych kart
Silent Hilla f, a zarazem najmniej przemyslana.

Najpiekniejsza

Na tym jednak inspiracje Soulsami si¢ nie koricza. W toku eks-
ploracji bedziemy odnajdowac kolejne oftarze hokora. Stuzg one
do zapisu stanu gry, a takze wymiany niektorych przedmiotéw
na punkty wiary. Te z kolei, w potaczeniu z porozrzucanymi po
Swiecie tabliczkami ema, mozemy wydawac na rozwiniecie
podstawowych wskaznikéw naszej bohaterki, ewentualnie
dodanie slotu na talizmany omamori gwarantujace rozmaite
bonusy. Odpowiednie kombinacje potrafig znaczaco wptynaé na
rozgrywke, co docenia sie szczegdlnie na wyzszych poziomach
trudnosci.Hinako zmienia sie takze na ptaszczyznie wizualnej - jej
mundurek szkolny (tudziez przebranie krélika dostepne w edycji
deluxe) ulega stopniowej degradacji, jak na serie przystato.

Graficznie jest réwnie zachwycajgco, co w remake’u ,dwojki”
z zesztego roku. Wrazenie robia szczegotowe lokacje, a takze
wiarygodnie animowane modele bohateréw. Na PS5 zdarzaja
sie chrupniecia, ale nie wykraczaja poza Srednig, do ktérej przy-
zwyczait nas juz Unreal Engine 5. Nie odnotowatem za to zad-
nych istotnych bugéw, co w dzisiejszych czasach stanowi mitg
niespodzianke.Zahaczajac znéw o muzyke, trzeba wspomnie,
ze Silent Hill f to powr6t do swietnosci Akiry Yamaoki, ktérego
melodie przygrywaja nam, gdy przemierzamy ulice Ebisugaoki.
Za oprawe dzwiekowa Innego Swiata odpowiada Kensuke
Inage znany gtéwnie z Dynasty Warriors. Dodatkowe utwory
przygotowali kompozytorzy zaprzyjaznieni z Ryukishim07,
Dai i Xaki. Wszyscy spisali sie na medal; to prawdopodobnie
najlepszy soundtrack w SH od czasu The Room.

Studiu NeoBards udato sie stworzy¢ swiezego Silent Hilla na
nowe czasy, a przy tym powréci¢ do fundamentéw, za ktére tak
pokochalismyto uniwersum.To gteboki
horror psychologiczny, podchodzacy

To dopracowana technicznie produkcja, ale jej
system walki wzbudza kontrowersje.

racje. Trzecia sprawa to poczytalnos¢,
dzieki ktorej budujemy skupienie przed
wyprowadzeniem ciosu - wystarczy
przytrzymac odpowiedni przycisk, nie
dac sie trafi¢ przeciwnikowi i po kil-
ku sekundach samemu zaatakowac.
Ostatnim wskaznikiem jest oczywiscie
zdrowie naszej bohaterki.

Na papierze moze brzmiec¢ to wszyst-
ko skomplikowanie, ale w praktyce
przyzwyczajamy sie bardzo szybko.
System star¢ wymaga od gracza
skupienia, jednoczesnie jednak wyba-
cza znacznie wiecej niz dzieci Hidetaki

pilnowa¢ wyraznie sygnalizowanych
czerwong obwodka mocnych atakéw
i w pore je kontrowac, by prawie zawsze
doprowadzi¢ do ogtuszenia przeciwni-
ka. Sprawia to wrazenie, jakby tworcy
zawahali sie przed przygotowaniem
prawdziwie wymagajacego soulslike’a,
a zaproponowany przez nich pétsrodek
moze momentami frustrowac.

Wynika to chocby z tego, ze w pewnych
lokacjach przeciwnicy beda sie odradza¢
w nieskonczonos¢. Niektdrzy maja swoj
staty punkt, gdzie na nas czyhaja, i gdy
tylko sie do nich zblizymy, wyskocza na

(¥) Najwyzszy poziom trudnosci walk odblokowywany dopiero po pierwszym przejsciu gry.
W przypadku zagadek mozemy go ustawic juz od samego poczqtku.

w dojrzaty sposéb do niefatwych te-

matdéw, zamiast eksploatowac traumy
i epatowac nieprzemyslana dostowno-
$cig. Nawet jesli koncepcja uwspotcze-
$nienia walki rodzi pewne kontrowersje,
po raz pierwszy w cyklu starcia budzg
tyle emocji. Ponadto gra nadrabia
jednymi z najciekawszych zagadek,
jakie od dawna widziatem w survival
horrorze, atakze skutecznie zachecado
wielokrotnego przechodzenia (wiecej
w ramce ,UFO i inne zakonczenia”).
Przede wszystkim jednak zostaje nam
w gtowie na dtuzej-ato charakteryzuje
najlepsze opowiesci grozy. ICDA|

wielowarstwowa,
angazujaca fabuta
przekonujaca

i od$wiezajaca wizja
Swiata gry

pigkna oprawa
audiowizualna
wysoka regrywalnos¢
satysfakcjonujace
zagadki

odwazny system
walki...

...ktory jednak nie
zostat w petni prze-
myslany
niepotrzebne ataki
zzaskoczenia
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GRALISMY NA PS5 PIEKLO, CO-OP, SHOOTER

Trafit do innej bajki: Krzysztof,,Otton” Kempski

- 'Jru

LY

Ponad dwie dekady po premierze jednego z najwazmejszych polsklch
FPS-6w w historii inne studio znad Wisty wydato jego reboot.

Co w rodzinie, to nie zginie?

notatkach do recenzji duzo
czesciej przewija sie kwestia tego, czym
nowa produkgcja Anshar Studios nie jest
(np. Painkillerem), niztego, co faktycznie
oferuje. Na pierwszy rzut oka, wzorem
oryginatu, mozna ja nazwac dynamicz-
nym shooterem polegajacym na rzeza-
niu kolejnych grup demondéw. Zawiera
nawet tytutowa bron, czyli obracajace
sie ostrze, z ktérym wpada sie w stado
przeciwnikéw, by upichcic¢ krwawa zupe.
Im dalej w las, tym powazniejsze mam
jednak watpliwosci, czy tworcy grali
w ogoble w pierwowzor...

Witajcie w cudzej bajce

Warto zacza¢ od tego, ze nowy Pain-
killer nie zawiera klasycznej kampanii
fabularnej. To produkcja stworzona
gtéwnie z mysla o zabawie w trzy-
osobowym co-opie. Kiedy nie mamy
potaczenia z serwerem albo chetnych
brakuje (czyli zazwyczaj), naich miejsce
wskakuja boty. Na szczescie catkiem za-
radne, bojezelijuzgdzie$ gtupioging, to

OKIEM EUGENIUSZA
13,U3:44

To ten specyficzny przypadek, gdy finalnie dosta-
jemy inny wynik, niz nalezatoby sie spodziewac,
dodajac wartosci poszczegolnych sktadowych. To
Painkiller jedynle Z nazwy, ktorego z oryglnaiem
chzy kilka modeli broni i przeciwnikéw. Da S|e W niego gra¢
i oczy od tego nie krwawig, ale zdecydowanie nie jest to reset,
o0 jakim marzytem.

OCENA

Recenzjeautorstwa Siekieryznajdzieszna
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przewaznie tylkow trakqe walk z boss-
ami, zamykajacych ostatni rozdziat kaz-
degorajdu. Zaprogramowane sa jednak
gtéwnie na strzelanie, nie pomoga wiec
w sytuacji, gdy chcemy zebra¢ bonu-
sowe zioto, ale potrzebujemy, zeby
ktos zostat na plycie naciskowej. Niby

moznawydawacim proste rozkazy, lecz
zwykonywaniem polecer bywa réznie.

Dla formalnosci odnotujmy, ze wszyst-
kie rajdy zostaty spiete jakas tam
bzdurng opowiesciag o Azazelu. Nie
jest to seria, od ktérej oczekuje sie
czegokolwiek na polu scenariusza, ale
pierwowzdr przynajmniej przyttaczat
mrocznym, brudnym klimatem. Tu co
chwila tapiemy sie za gtowe, stuchajac
durnowatych tekstéw narratora, a pod
katem atmosfery grze blizej do cepelii
niz przerazajacej podrdzy do piekta.

Akty réznig sie motywem przewod-
nim, poza tym sa w sumie podobne.
W jednym otwieramy kolejne bramy
poprzez napetnianie beczek krwia de-
mondw, w drugim eskortujemy pojazd
i dbamy o to, by nie zabrakto paliwa,
a w ostatnim rozdziale (cytat z gry)
Luzywamytapaczy snow dowypaczenia
matrycy’; czyli po polsku: wbiegamy
w okregi i czekamy, az zafaduje sie
pasek postepu. Samo ukonczenie
wszystkich plansz to raptem cztery
godziny zabawy. Przeszkody na naszej
drodze raczej nie przyttaczaja nawet
na wyzszych poziomach trudnosci, ale
mimo wszystko trzeba uwaza¢, chocby

z uwagi-na li it trzech odrodzer na
poziom(*) czy fakt, ze finat kazdego
rajdu daje popalic.

Kot zagra na fujarce

Widag¢, ze ekipie odpowiedzialnej za
nowego Painkillera bardzo podobato
sie poczciwe Left 4 Dead, wobec cze-
go skopiowata niemal cata strukture
rozgrywki. Skutkiem tego do szerego-
wych przeciwnikéw nawet nie optaca
sie strzela¢, bo w wielu momentach
i tak beda sie pojawia¢ w nieskonczo-
nos¢. Atakujemy tylko tych, ktérzy stojg
nam na drodze, i lecimy od jednego
do drugiego punktu kontrolnego. Gdy
dobiegnie do niego cata druzyna, gra
puszcza nas dalej. Czasem tez zjawi sie
horda i wtedy - juz walczac - trzeba
przetrwac trzy fale. Najlepiej skupic sie
jednak na nawalaniu w minibosséw,
bo tak naprawde tylko ich musimy
zabi¢. Ludzie, gdybym miat ochote
na ,Lefcika’, to odpalitbym ,Lefcika"
Zwtaszcza ze w nim potwory byty duzo
bardziej przemyslane, a zawartosci
nieporéwnywalnie wiece;j.

Developerom chyba tez nie podo-
baly sie znane z oryginatu sposoby
przemieszczania sie. Moje palce juz
po zyskaniu kontroli nad bohaterem
odruchowo zaczety testowa¢, jak za-
implementowano stynny bunny hop,
czylimechanike polegajacg nacelowym
przyspieszaniu ruchu postaci poprzez
rytmiczne skoki. | wiecie co? Zosta-
fo to wyrzucone do $mieci na rzecz

(*) Dodatkowe zycia mozna znalez¢ w trakcie zabawy.
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ednij gniazdo duszami, by i€ dalej

Zamiast strzelac jak{“opadmg,,warto skuple
gtownie na mocmeyszéy;h przeclgvmkach

typowego dashowania, spotykanego
w co drugim oldskulowym shooterze.

Ja rozumiem, ze to reboot i pewne
rzeczy warto unowoczesnic, alez od-
bieraniem grze charakteru totalnie
nie moge sie pogodzic. Zwtaszcza ze
nigdy nie byt to glitch, tylko celowo
dodany mechanizm, wptywajacy na
nietypowy ksztatt catosci. Jak zechce
poslizgac sie na tytku, uruchomie sobie
duzo lepszego Dooma. W poréwnaniu
z bardzo szybkimi demonami posta¢
gracza zdaje sie lekko ociezata. Z uwagi
na tempo ruchu przeciwnikéw pako-
wanie sie z tytutowa bronig w fapie
miedzy wieksza grupke to pewny zgon.
Amunicja sciele sie zas tak gesto, ze to

Ubogi w zawartos$¢ paszkwil, niemajacy

Zdajac sobie sprawe zbardzo skromnej
zawartosci, tworcy probowali pokom-
binowaczregrywalnoscia. Kazdaz sze-
$ciubroni mawtasne drzewko rozwoju,
sg tez 44 karty tarota odblokowywane
stopniowo na loterii. Wszystko to po-
zwalazwiekszac potege naszej postaci
i przygotowac jg na najwyzszy poziom
trudnosci. Maksowanie jednak srednio
sie optaca, bo z pukawek tylko elektro
i peem daja jakiekolwiek poczucie
mocy, nawet ikoniczna kotkownica to
pistolet na wykataczki.

Gdyby developerom chciato sie cho-
ciaz dotozy¢ jakiekolwiek PvP czy
obiecac kolejne rajdy... Poki co plany
na nadchodzace miesigce sa jed-

nic wspolnego z Painkillerem.

umozliwiajace walke wrecz narzedzie
staje sie w sumie bezuzyteczne.

Niedtuga meka

(dla recenzenta)

Pal licho, ze pod wzgledem klimatu
i gameplayu ten twér nie ma za wiele
wspolnego z oryginatem. Prawdzi-
wy problem to fakt, ze cho¢ nowy
Painkiller kosztuje ponad dwa razy
mniej niz przecietna produkcja AAA
(130 zt w podstawowej wersji), i tak jest
to cena nieadekwatna do zawartosci.
Poza mozliwymido skornczeniaw cztery
godziny rajdami dostajemytu tylko tryb
wyzwan, ktére polegaja na dobiegnie-
ciu do punktu kontrolnego, wzglednie
zmtéceniukolejnych poczwar naarenie.

nak inne. Do gry dokupi¢ mozemy
wyceniony na 60 ztotych season
pass, ktéry w ramach trzech do-
datkéw dotozy 12 strojéw postaci
oraz 18 skorek broni. Na tydzien od
premiery Painkillera dostownie kilka
razy udato mi sie znalez¢ chetnego
do wspdlnego ubijania piekielnikow.
| to jeszcze czesto wtedy, gdy byt juz
w Srodku zabawy, o wtos od $mierci.
Najwiekszym absurdem wydaje sie
za$ to, ze w momencie awarii inter-
netu (lub serweréw gry) co prawda
mozemy bawic sie offline, ale postepy
zapisywane s osobno wzgledem roz-
grywki,online” Irytuje to tym bardziej,
ze o ile nie odepniemy konsoli od
sieci (przynajmniej w przypadku PS5),

-u;
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Kazdy akt oferuje niecoinnypomystina gameplay,
ale w praktyce i'takjestmonotonnie: l s
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tytut domysInie prébuje pofaczyc sie
z baza. Po co tyle zachodu, skoro i tak
prawie nikt w to nie gra?

Ptachta na byka

Niemniej nie wszystko w nowym
Painkillerze wypada beznadziejnie.
Brawa dla twércéw map - lokacje sg
na tyle dobre, ze wystarczytoby pota-
czy¢ je jakims spojnym scenariuszem,
wywali¢ bezptciowe postacie i kolejny
raz pozwoli¢ nam wcieli¢ sie w Daniela
Garnera. Zwlaszcza ze oprawa wizu-
alna réwniez wypada niezle. Muzyka
buja, moze to nie poziom Dooma, ale
gdyby upodobniono mechanizmy do
tych z pierwowzoru, czutoby sie rytm
podczas star¢. Cho¢ przydatoby sie
poprawi¢ balans broni (i nie
tylko ich), wymyslone dla nich
drzewka i dwa tryby dziatania
orazpasywne bonusy w postaci
tarota tez sg catkiem dobre.
Z dorzuconymi trybami PvP
naprawde wysztaby z tego gra
bijaca na gtowe wiele wypuszczanych
latami kiepskich kontynuacji.

Wiadomo jednak, ze nikt nie zainwe-
stuje w gruntowne przebudowanie
tego potproduktu, ktéry juz do konca
swych dni bedzie borykac sie z narzu-
cong przez wydawce ustugowoscia.
Zaktadam nawet, ze cykl zycia gry
specjalnie dtugo nie potrwa, bo nie
tylko brakuje tu zawartosci, ale
tez season pass wydaje sie kping
w kontekscie zatrzymania kogo-
kolwiek na state. Obawiam sie, ze
nawigzujacym do legendy tytutem
tworcy predzej zirytuja kilku boome-
réw, niz sprawia, ze kto$ podjarany
zechce siegna¢ po portfel.

+ catkiem dobra oprawa
graficzna

+ $ciezka dzwiekowa na
poziomie

+ karty tarota i niezte
drzewka broni

= ta gra nie ma nic
wspdlnego z Pain-
killerem

= bezbarwne, wyprane
z unikatowosci mecha-
nizmy ruchu

= bardzo uboga w za-
warto$¢

= elementy nieudolnie
zerznigte z Left 4 Dead

= wkurzajacy nacisk
potozony na funkcje
sieciowe

= zenujacy, jarmarczny
klimat

= dostownie dwie
z szesciu broni sie do
czego$ nadaja

= zawarto$c season
passa to kpina
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Vojna. ojha nigdy sie nie zmienia. Ale za to
Zmienia ludzi. Chociaz dalo sie o tym opowiedzie¢

wiat bez mapy: Pawet Kicman

PRODUCENT

nieco zgrabniej, niz robi to Hell Is Us.
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Na SaMmyim starcie musze zaznaczy¢
jedno: to nie soulslike. Jasne, ma cechy
wilasciwe gatunkowi... jak wiele gier
akgji. | tym wiasnie jest: gra akcji z nie-
pofaczonymi ze sobg, mniej lub bar-
dziej korytarzowymi lokacjami, masa
zagadek do rozwigzania i piekielnie
trudnym tematem wojny w tle.

Wojna w nas

Historie poznajemy poprzez dialo-
gi i narracje (wydarzenia sledzimy
wformie retrospekcji przestuchiwanego
gtéwnego bohatera) oraz sktadanie
w catos¢ strzepkow informacji z dzien-
nikéw, malowidet i innych elementéw
srodowiskowych. W grze dzieje sie
sporo, jesli tylko chcemy uwaznie to
sledzi¢. W centrum akcji postawiono
wojne domowa miedzy religijnymi
fanatykami a frakcja o mocno faszy-
stowskim zacieciu, wazne role odgry-
waja takze gteboka mitologia swiata,
dziwne stworyianomalie nawiedzajace
region. Odkrywanie kolejnych sekretow
uniwersum Hell Is Us daje duzg satys-
fakcje... czego nie moge powiedzie¢
o gtéwnym watku.

Na najbardziej powierzchownym,
awiecnajwidoczniejszym poziomie stoi
absolutnie bezosobowy, nijaki bohater,
ktéry po prostu ttucze potwory na lewo

Bywé koIorowo', al'e‘.fiyll{'a'jmniej nielcukierkowo.

i prawo, wktada kilka kamieni w odpo-
wiednie miejsca i ttucze dalej, dopoki
nieznajdzie rodzicdw (wiekszych zwro-
téw akgji brak). Niezwykle trudno wezu¢
sie w emocje towarzyszace konfliktowi
(a twoércy prébuja je wzbudza¢ na
kazdym kroku, serwujac coraz gor-
sze potwornosci zwigzane z wojng),
gdy sterowana przez nas posta¢ ma
charyzme obgryzionego paznokcia.
Sposéb, w jaki wchodzimy w interakcje
ze Swiatem —mocno liniowy, pozbawio-
ny wyboréw i konsekwencji - sprawiat,
zeimdalejw las, tym stawatem sie coraz
obojetniejszy na ogladane wydarzenia,
a kolejne moralne rozterki odpedza-
tem wzruszeniem ramion. Niemniej
bardzo doceniam wykreowane przez
developeréw uniwersum, po prostu
chciatbym odkrywac je w trakcie
ciekawszej przygody.

AR A
&

Walka w piekle

Musze tez pokreci¢ nosem na istot-
ng cze$¢ rozgrywki — walke. Bazuje
ona na rynkowym standardzie: bloki,
uniki, silny i staby atak, umiejetno-
$ci specjalne broni (rozwijanej wraz
z uzywaniem) oraz drona (stuzagcego
nie tylko do ofensywy, lecz takze
jako support). Do tego dochodzi kilka
intrygujacych pomystéw, m.in. od-
zyskiwanie zycia. Zadajac obrazenia,
fadujemy 6w zaséb, ktéry — gdy tylko
zaswieci sie na biato — mozna ,zebrac”
wduszeniem przycisku. Przy bardzo
ograniczonej dostepnosci przedmio-
téwleczacychzmuszatodoangazowa-
nia sie w potyczki, ale i do zarzadzania
ryzykiem: Uderzy¢ jeszcze dwa razy
i zdoby¢ wiecej HP czy odpusci¢ teraz
ze strachu, ze cios wroga zresetuje
licznik punktéw do regenerac;ji?




choc réwniez ywa powtarzalny, datmi
znacznie wiecej frajdy. Nie uswiadczy-
my tu prowadzenia za raczke. Zaréwno
historie, jak i kierunek, w ktérym mamy
sie uda¢, oraz zadania odkrywamy
w duzej mierze samodzielnie - bez
znacznikéw, mapyiwskazowek. W prak-
tyce trzeba sporo czyta¢, rozmawiac
i stucha¢, by dowiedzie¢ sie, dokad
i po cois¢. A gdy juz dotrzemy do celu
i stang przed nami zamkniete drzwi,
sarkofagi badz skrzynie, musimy roz-
gladac sie za wskazéwkami: obrazami,
napisami (rozszyfruje jeza nas dron) czy
przedmiotami.Kiedy zbierzemy wystar-
czajaco duzoinformagiji, sktadamyjedo
kupy: ten wihajster pdjdzie tu, to kojarzy

Wo;na nigoszczedza nikogo, wiec szykujcie si
nalsporo.grania.na emocjach.

Miedny chiopak. Cofo jego rodzin gingla no miegscu. Pocisk
artyleng skt Mikam srcredcie, de snalazion g wpor.

.
i
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Co prawda wiekszoé¢ tego typu
Jrebusow” jest dos¢ prosta, ale nigdy
prostacka. Rzeczywiscie trzeba chwile
pomyslecinawet na pdzniejszym etapie,
mimo podobnych schematéw, gra zmu-
sza do zatrzymania sie i ruszenia gtowa.
Zagadki rzadko tez frustruja, lwia
czescrozwigzan znajduje sie pod reka.
Cenie sobieto, ze tworcy nie probowali
sztucznie przedtuzaczabawy, kazac la-
tac po catej mapie za kolejng wskazéwka.
Jedyne, do czego moge sie przyczepic,
to fakt, ze poza gtéwna Sciezka niewiele
tu miejsc, ktorych odkrycie rzeczywiscie
whnosi do produkgji co$ ekstra.

Zazboczenie zdrogi przewaznie dosta-
jemy jakies zasoby, ale przy takim podej-
$ciudozagadekaz prosito sie o dodanie
ciekawszych wyzwarn, moze sekretnych
bosséw albo dtuzszych misji pobocz-
nych. No wiasnie, cho¢ side questy
istnieja — czesto trzeba tez je odkrywac
na wiasng reke, co samo w sobie daje

Bardzo bym chciat, zeby wszystkie
elementy gry lepiej sie uzupetniaty.

OKIEM
KAROLA LASKI

OCENA

cdaction.pl

troche satysfakcji - to zwykle s3 to
zadania w stylu, przynie$ mi zagubiony
przedmiot” Watki enpecéw rzadko na
tyle mnie interesowaty, zebym chciat
zbaczac ze szlaku, aby pomdc komus
w odnalezieniu kluczy do auta czy
innych szpargatow.

Rozgrywka pieknosci szkodzi

Najtrudniej mi sie przyczepi¢ za to
do oprawy. Jasne, grafika moze nie
wyznacza standardéw dla catej bran-
2y, ale projekty niektorych lokacji czy

wrogéw az kipia od klimatu. Surreali- -

styczne, odwaznie grajace kolorami
i ksztattami, cieszg oczy.i jednoczesnie

Enpece to glownie ,gadajace gi

pozostaja zaskakujaco czytelne. Intry-
guje tez zalatujaca retrofuturystyka
stylistyka - niby takie lata 90., ale tez
z mocng ,wktadka” sci-fi. Poziomy sg
zréznicowane: od miasteczka pograzo-
nego w pyle i dymie, przez starozytne
ruiny, po jaskrawe areny nie z tego
Swiata. Kazda lokacja oferuje nieco
inne podejscie do eksploracji, poszcze-
g6lne miejsca odkrywa sie wiec na
rézne sposoby. Ogromna sitg Hell Is
Us jest tez muzyka. Stéphane Primeau
uderza w mroczne, ambientowe tony,
faczac syntetyczne, nieludzkie brzmie-
niazklasycznymi, podniostyminutami.
To zaréwno pieknie niepokojace, jak
i niepokojaco piekne.

Chciatbym, zeby te wszystkie ele-
menty lepiej sie uzupetniaty. Zeby
droga gtéwnego bohatera chociaz
w matym procencie byta takangazujaca
ichwytajaca za serce jak to, co rozgrywa
sie w tle. Zeby wraz z pomystowym sys-
temem walki tworcy zapewnili dobrze
zaprojektowanych przeciwnikéw albo
chociaz zeby przygotowali bardziej
réznorodny ich zestaw. Zeby wciagajaca
eksploracjaiwymagajace gtéwkowania
zagadki nagradzaty moje wysitki czyms
prawdziwie ekscytujacym, jak ukryte lo-
kacje, nowi bossowie czy alternatywne
metody przejscia gry. Ale ostatecznie
i tak bawitem sie przy Hell Is Us niezle.
Wierze, ze w ‘przysziosci developerzy
z Rogue Factor jeszcze nas zaskoczq -
jesliniepojdana kompromlsytam gdzie
ich gra dziata swietnie, ale. doszthJq ja
tam, gdzie niedomaga. *ICDA|

IAN«__ l‘**
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wigkszej uzytecznosci w rozgrywee.

Walka daje rade, szkoda, ze thuczemy
kot otych samych przeclwmkow

L_JL—H_‘ A i (@ i20a
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intrygujaca, ciekawa
narracja srodowiskowa
satysfakcjonujace
zagadki i eksploracja
niezty pomyst na
system walki

historia i mitologia
Swiata Swietne w tle...

...ale niestety stabiut-
kie na pierwszym
planie

nijaki gtéwny bohater
powtarzalnos¢ prze-
ciwnikéw
momentami uciazliwa
liniowo$¢

mato ciekawej zawar-
tosci pobocznej
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a takze historyczne wycieczki. Wszystko jednak wskazuje na to, ze t

przeszio 20-letnia seria najlepiej czuje sie we wspotczesnosci.
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Juzod premiery Battlefielda 3 proces
produkcyjny serii zaczat coraz bardziej
odstawac od tego, co pokazywata
konkurencja spod znaku Call of Duty.
Podczas gdy Activision zaprzegto do
rotacyjnejroboty mrowieludziistudiow
tylko po to, by co roku dostarcza¢ nowa
gre, EA dziatato inaczej. Nie liczac Hard-
line’a, bo tegofaniitak uwazajgraczejza
spin-off niz petnoprawna kontynuacje,
kolejne odstony pojawiaty sie corazrza-
dziej. By¢ moze wynikato to po prostu ze

skromniejszego zapleczafinansowego,
ale, Elektronicy” najwyrazniej doszli do
whniosku, ze préby przeistoczenia serii
W coroczne Swieto strzelania na modte
CoD w ich przypadku sensu nie maja.
Postawili na dtuzsza produkcje: przerwa
pomiedzy poprzednim a najnowszym
tytutem rozciggneta sie do czterech lat.

Caty problem w tym, Ze po drodze co$
sie popsufo i seria zaczeta sie motac.
Pojawiaty sie mniej lub bardziej dziwne

pomysty, préby powrotu do Zrédet lub
zdefiniowania nowej tozsamosci czy
w koricu nieudane romanse z hero
shooterami. Gratossie lepiejalbo - czes¢,
BF2042! - gorzej, ale jak na dtoni byto
widag, ze duch Battlefieldazostatgdzies
w przesztosci. Ktos jednak najwyrazniej
zasiegnat porady lekarza. A ten zama-
szystym gestem naniéstnarecepte dwa
stowa: Vince Zampella.

Dla tych, co lubia samotnie
Nim jednak pociagne ten watek, po-
zwolcie, ze zrobie przerwe na singla
i od razu dopetnie formalnosci: Bad
Company 2 to to nie jest. Historia, jaka
przedstawia BF6, polotem i swo-
boda na pewno odstaje od tego,
co widzieliSmy lata temu. Catos¢
ukonczycie w jakie$ sze$¢-siedem
godzin, moze dtuzej, jesli ruszycie
na poszukiwanie rozrzuconych po
mapach niesmiertelnikéw. Czu¢, ze
mamy do czynieniazledwie aperitifem
przed trybem multi.

Tym razem historia sktada sie z dwoch
nachodzacych na siebie warstw: glo-
balnej i bardziej, powiedzmy, osobistej.
W swym ogdlnym ksztatcie fabuta

rzuca nas w sam $rodek starcia pomie-

dzy nadwatlonym NATO a organizacja

g "
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acji,  drug

platanine .

ostabionych

zza grobu, pafajac zadzg zemsty i pré-

bujac obréci¢ w perzyne $wiat, ktéry

W jego mniemaniu go zdradzit. Catosé
przyjmuje forme retrospekgji: czton-

kowie grupy specjalnej Dagger 13,

czyli zotnierze kierowani przez gracza,
prébuja odkry¢ intryge stojacq za tym
jednym wielkim galimatiasem.

] ; - .

Widowiskowo, ale gtupio

Jedli liczycie, ze 6w fabularny prze-
ktadaniec wyrwie was z kapci réwnie
skutecznie, jak mina przeciwpiechotna,
1o c6z, zapemnijcie o tym. Niewypatem
co prawda tak do konca ta kampania

i Zespotowy/deathma
* Jkreciemsicwiegoba

witradycyjne tryby.

COY WIAOKI Z¢
aru, panorama Nowego
> - S ;ld‘)ké

“tez czu¢, ze

Call of Duty zostana tu na dtuzej?

skali bardziej osobistej z kolei mamy
ke gatunku: pozostawiony niegdy$

‘na polu bitwy kompan wraca niejako

scenarzystow chyba ktos zmusit do
tego, by zaczeli prace od ztej strony.
Wyglada to tak, jakby otrzymali kilka
zestawow puzzli — gwarantujacych co
prawda réznorodnos¢, ale przy tym
ukazujacych panoramy niepasujacych
do siebie zakatkow globu - i musieli
z nich utozy¢ jakié jeden sensowny
obrazek. W ten sposob dostalismy
absurdy w rodzaju bardzo waznych
- serweréw w Gruzji czy inwazji prywat-

nej armii na Nowy Jork. | tutaj wcale

nie przesadzam: niemalze w samym
centrum Wielkiego Jabtka widzimy
czotgi, uderzeniarakietirozpierduche
niewiele tylko ustepujaca jakiemus
,Dniu Niepodlegtosci”. Naiwne to
wszystko i miejscami durne.

. ka serwowano nam w poprzednich
0 czedciach cyklu - nie szukat pozy-

wow. A tutaj trzeba podkresli¢, ze
nacznie mniej czué pretekstowos¢
historii, a juz na pewno bez zalu
owy Battlefield porzucit te wszystkie
epizodyczne opowiastki na site robigce
uzytek z gotowych juz map. Widaé
poprawe, ale to wcigz poziom kina
akdji klasy B. Tyle ze efekty specjalne
s o niebo ciekawsze, a kolejne wyda-
rzenia wyraznie pokazujg spektakular-
nos¢ ,szostki” i to, czego mozemy sie
spodziewa¢ po module multiplayer.
Rowniez jesli chodzi o same druzyny.

Co definiuje klase?
W singlu ztapiecie podstawy koniecz-
ne do tego, by jako tako utrzymac

ktownychiscen?

-

kg%anii
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. Poziom! detaln est niesamowity.
f' 7 \,\ +e U jednegofz zolmerzr znajdziecie
/ 2{ ol np. stworzony z mysla o wojsku néz
o i3 jednej ziamerykanskich firm,
o9

sie na powierzchni sieciowych wad.
Wsréd klas tym razem na polu bitwy
meldujg sie: szturmowiec, inzynier,
zotnierz wsparcia i zwiadowca. Jesli
znacie serie, to odnajdziecie sie w tym
garniturze wojakéw w zasadzie z mar-
szu, cho¢ nie obyto sie rzecz jasna bez
pewnych zmian.

Tymrazemrola, jaka przyjmujemyna
polubitwy, jestwyznaczanaw pierw-
szej kolejnosci przez trzy atrybuty
wiazace sie z kazda klasa. Pierwszy
z nich to unikatowy i zawsze obecny
na wyposazeniu gadzet: zwiadowca
ma wykrywacz ruchu, inzynier palnik
do naprawy pojazddw, zotnierz wspar-
cia dysponuje torbg z zaopa-

trzeniem, a szturmowiec
szastrzyklem adrenaliny.

Ponadto kazdy z nich
najlepiej wiada swo-
ja klasowa bronig,
co przektada sie
na réznego
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rodzaju bonusy, kiedy z takowa bie-
gamy. To raczej nic bardzo duzego
i sprowadza sie np. do szybszej obstugi
karabinéw czy pewniejszego celowa-
nia lub strzelania z biodra. Jako trzeci
element wystepuje klasowy perk, czyli
jaki$ pasywny talent. Dla przyktadu,
inzynier zyskuje m.in. dodatkowa od-
pornos¢ na wybuchy, gdy znajduije sie
w poblizu pojazdow.

Szereg mozliwosci

Trzeba réwniezwspomniec o sciezkach
szkoleniowych, czyli troche takim
odpowiedniku killstreakow w CoD.
Kazda klasa ma dwie: jedng domysing,
druga do odblokowania, obie podzielo-

ne na cztery poziomy, z czego pierwszy
jest zawsze aktywny, na kolejne trzy
musimy sobie zapracowa¢, zbierajac
PD w ramach danego meczu. ,Drabin-
ke" te wiericzy konkretna umiejetnos¢,
a wczedniej dostajemy trzy pasywne
bonusy. W sumie - ciekawy bajer.

Ostatnig rzecza warta wzmianki sa
gadzety do wyboru, ktére mozemy
umieszcza¢ w dwdch slotach. Row-
niez tu kazda klasa ma unikato-
we mozliwosci, np. szturmowiec
moze dzwiga¢ dodatkowa bron
dluga, wsparcie - defibrylator,
a zwiadowca - tadunki C4. Ogotem
jest tego naprawde duzo, a jeszcze

Zaawansowany system zniszczei
Znakiem rozpoznawczym Battlefielda juz od lat jest mozliwos¢ niszczenia obiektow

na mapie. Przy okazji ,szstki” tworcy oczywiscie postanowili odpowiednio zaakcen-
towac ten obszar, tym samym ci, ktérzy licza na spora rozpierduche, raczej sie ni
0da. Zastosowany tu system zostat jednak oparty na nieco innych zatoze

korzysta z dajacych powtarzalne efekty skryptow.

ia z efektem domina: powstaiqce

aiciezar” bezposrednio uszkodzonych scial
tego wszystkiego sa nieraz gigantyczne wytomy — czasem w sumie az do przesady.

czenia. Efektem

Podlogl rowniez pieknie sig sypia. Czesto ulegaja uszkodzeniu ,przy okazji” rozwa-
row lub walki, ale tutaj mozemy tez sprobowac pobawic sie taktycznie. Nic
na przeszkodzie, by pozby¢ sie przeciwnikow powyzej nas, usuwajac im grunt
nog, albo stworzy¢ sobie mtotem budowlanym lub eksplozja ,,okno”, przez

€ sprzatniemy wrogow zajmujacych nizsze kondygnacje. To takze okazja, by blo-
kowac przejscia. Tutaj dobrym przyktadem jest biegnacy nad ulica tacznik pomiedzy

budynkami na nowojorskiej mapie. Wystarczy celny strzat z granatnika, zeby zauwa-
zalnie utrudni¢ przeciwnikowi przemieszczanie sie.



wypadatoby sie zainteresowac slotem
na granaty - takze w tym wypadku
pojawiaja sie istotne réznice pomiedzy
typami zotnierzy.

W ogdlnym rozrachunku mozliwosci
personalizacji wojskowego sa rze-
czywiscie obszerne. Wida¢, ze w kwe-
stii doboru wyposazenia twércy gry da-
janamduze pole do popisuizachecaja
do eksperymentéw z klasowymi za-
bawkami, rbwnoczesnie nie narzucajac
twardych ograniczen co do dzwiganej
broni. To fajne podejscie, zwtaszcza ze
wszystkie te perki i gadzety wiasciwe
kazdej roli tak czy inaczej sprawiaja, iz
cztowiek gra zgodnie z przypisanym
mu,,stanowiskiem’”. Brawa!

Jak sie gra?

Wspomniany Vince Zampella nie po-
jawit sie w tekscie przypadkowo. Ow
cztowiek pracowat bowiem wczesniej
dla Activision, wspottworzac pierwsze
czesci Call of Duty, w tym rewolucyjne
Modern Warfare. Jaki$ czas pozniej
doszto do hucznego rozwodu i koniec
koncow byty juz szef Infinity Ward trafit
pod skrzydta EA, a w 2021 wziat na
swoje barkiodpowiedzialnos¢zamarke
Battlefield. | w przypadku ,széstki” to
naprawde, naprawde widac.

Tymrazem EA zagrywa bowiem...dwie
mocne karty jednoczesnie. Pierwsza
z nich jest oczywiscie powrdt do
korzeni. Duza czes¢ elementéw w tej
odstonie wyda sie znajoma wetera-
nom. To choéby rozbudowany system

”

otrzymana jaki$ czas temu ,recepte
i zaczeli walczy¢ z Activision jego
wiasng bronia. Przy catym tym moc-
no wyczuwalnym tradycyjnym DNA
Battlefield 6 gameplayem wyraznie
zbliza sie do konkurencji.

A swiadczy o tym chocby to, jak dziata
poruszanie sie postacia: z jej dyna-
micznymi wslizgami, padami, przebi-
janiem sie przez drzwi i okna, w korcu
Z jej wyrywnym sprintem i predkim
sktadaniem sie do broni. Trudno nie
zauwazyc tez, ze troche zmniejszono
TTK, a na krétkich dystansach, podczas
walki niemal w zwarciu, BF6 pozosta-
wia odczucia przypominajace to, co
oferowat konkurent. Mozna tu nawet
wspomniec o duzym w praktyce wpty-
wie dodatkéw na bron - kazdy z tych
elementéw bardzo wyraznie pokazuje,
ze nowy Battlefield rzuca wyzwanie
SWojemu arcywrogowi.

| przestrzen, i klaustrofobia
Ta dychotomia projektowa znalazta
odzwierciedlenie w mapach. Twércy,
nauczeni na btedach popetnionych
przy poprzedniej odstonie, w trybie
podboju postanowili w niektdrych
przypadkach ,scia¢” puste przestrze-
nie pomiedzy flagami - ale bez obaw,
w wiekszoscizrobiono tozgtowa. Tam,
gdzie hektarow mniej, pojawia sie
zréznicowanieterenu, ktéredobrze
urozmaica zabawe. Koniec kon-
céw tryb podboju, czyli gtéwne
danie gry, stat sie troche bardziej
wartki i w swym og6lnym ksztat-

BF6 taczy w sobie najlepsze cechy
wspotczesnych strzelanek.

zniszczen, zarysowana wczesniej me-
chanika klas czy sposéb dziatania
pojazddéw. Tutaj skojarzenia z najlep-
szymi odstonami cyklu wydaja sie
czyms wrecz naturalnym, gra pieknie
rezonuje z przesztoscia i z chwila-
mi, jakie spedzaliSmy z serig w jej
najwazniejszych momentach: od
Bad Company 2 po, tréjke”i,czworke’”.

Drugaze wspomnianych kartjestzkolei
Call of Duty, czyli konkurencyjna seria,
ktéra moze i nazbyt czesto zamyka sie
w durnych schematach, ale dziwnym
trafem w walce o wyrazone liczbami
zainteresowanie odbiorcéw... prawie
zawsze z BF wygrywa. Tym razem wiec
LElektronicy” postanowili zrealizowac

cie—nareszcie! - przypominato, cozna-
liSmy z najlepszych odston serii. Moim
zdaniem szczegdlnie dobrze wypadaja
mapy Dolina Mirak (alez tu pojazdéw!),
Szczyt wyzwolenia, a takze Operacja
Ognista Burza obecna wczesniej w Bat-
tlefieldzie 3. Oblezenie Kairu tez jest
przyjemne: w tym wypadku niektérym
moze brakowac ré6znorodnoscimaszyn
(w praktyce to taki berek z czotgami),
jednak lokacja ta rewelacyjnie spraw-
dza sie w mniejszych trybach, chocby
w obydwu wariantach deathmatchu.

Mieszane uczuciamam za to wzwiazku
z nowojorskimi teatrami dziatar — ewi-
dentniezrobionymipod piechote, gdyz
pojazdyalbo nie wystepujatuwogole,

-

R
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albo sa troche okrojone w poréwnaniu
z najwiekszymi lokacjami. To zapewne
ukton w strone repatriantéw z Call
of Duty, w koricu tam sit pancernych
czesciej nie byto. Ogotem jednak
mapy - z nielicznymi wyjatkami, jak
Empire State - wypadaja w porzad-
ku. A w trybie zespotowego DM, ktory
ze wzgledu na podobienstwa do serii
Activision sifa rzeczy nabiera tu znacze-
nia, czes¢ wrecz blyszczy. Pola Blackwell,
Dzielnica Swietych, New Sobek City-na
te, by sobie po prostu postrzela¢, mo-
Zecie whbija¢ w ciemno. Oczywiscie jesli
dysponujecie dos¢ mocnym sprzetem.

To test dla pecetow
Co tu duzo méwic: Battlefield jest
wymagajacy, jesli chodzi zapo-
trzebowanie na moc obliczeniowa
komputeréw. Bawitem sie na dwoch
»maszynach”. Na pececie
N z RTX-em 5080 zad-

\ nych probleméw nie 3B
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czu¢ ducha najlepszych
czesci

wracaja dobrze znane
klasy

multum broni, map,
trybow, dodatkéw
bardzo przyjemna
mechanika postaci

i strzelania

Swietna oprawa
system progresji jest
w porzadku

szereg drobnych
usprawnier w game-
playu

odnajda sie tu zaréwno
fani BF, jaki ci, ktorzy
do tej pory woleli CoD

w praktyce spore wy-
magania sprzetowe
niezbyt przejrzyste

i wymuszajace sporo
klikania menusy
btedy, ktérych wciaz
nie wytrzebiono - ale
to raczej drobnostki
czes$¢ map jest wyraz-
nie mniejsza i z,,obcie-
tymi” pojazdami
krétka, niezapadajaca
w pamie¢ kampania
single
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'\\ zaobserwowatem.Wiecej czasu jednak

spedzitem z laptopem wyposazonym
w karte GeForce RTX 4090 i procesor
AMD Ryzen 9 7945HX3D - sprzet
ten byt podtaczony do zewnetrznego
ekranu o rozdzielczosci 3440 x 1440.

Witym wypadku juz konieczne okazato
sie wiaczenie techniki DLSS, a i nawet
na automatycznych ustawieniach
gra potrafita niekiedy wyraznie
zwalniac- bywato, ze framerate spadat
ponizej 40 fps-6w. Dziato sie to przy
gwattownych zmianach perspekty-
wy, podczas intensywnych walk oraz,
przede wszystkim, w sytuacjach, kiedy
do akgji wkraczat system zniszczen.
Céz, musicie sie liczy¢ z faktem, ze
stabsze zestawy beda miaty pewne
problemy, a gra moze chrupnac.

Ogdtem DLSS dziata naprawde
w porzadku - ale tylko w sytuacji, kiedy
»surowa"” wydajnos¢ pozwala zachowaé

Filmowych scen tu nie brakuje, a system

zniszczen nadaje im dodatkowy, wrecz
Jprzegiety” charakter.

puste okno. Niestety tutaj pomaga
jedynie restart gry.

Grajcie, warto!

To bardzo interesujgca odstona. Otrzy-
malismy w niej wiele klasycznych ele-
mentow, ktére kiedys zdefiniowaty
serie, i w skali makro w dalszym ciggu

Widowiskowosci pokazywanej
akcji odmowié nie mozna.

odpowiednig ptynnos¢. Jeslitegoniema,
to w momentach, gdy framerate gwat-
townie nurkuje, zauwazycie chwilowe
wzrosty lagéw i bardzo charakterystycz-
ne, plywanie” celownika. Céz, z pustego
i Salomon nie naleje, a Al dodatkowych
ramek nie wyczaruje — przynajmniej nie
na tyle szybko, by unikna¢ opéznien.

Problemow niewiele

Jedli chodzi o pozostate aspekty
techniczne, to jest juz moim zdaniem
w porzadku. Na poczatku pojawiato sie
tu troche Zzenujacych btedéw, jednak
te najgorsze udato sie wyplenic. To,
co zostato, nie budzi wiekszych nie-
pokojéw — wcigz np. skopany wydaje
sie sklep, ktéry czesto nie wyswietla
poprawnie tresci zwigzanych z poten-
cjalnymi zakupami. Przyczepitbym sie
natomiast do czegos innego: niezbyt
ekonomicznie rozplanowanego menu
zwigzanego z modyfikacjami naszej
postacii(szerzejjuz) mato przejrzystego
interfejsu poza sama rozgrywka.

Cholera, ilez tu sie trzeba naklika¢,
aby zmienic jakis dodatek do broni!
W tym przypadku BF2042 byt jednak
znacznie lepszy. Wciaz tez zdarza sie, ze
sekcja rozgrywki multiplayer w menu
po prostu sie zawiesza i wowczas za-
miast dostepnych trybéw widzimy

mamy do czynienia z Battlefieldem
petng geba. Pancerne rajdy w trybie
podboju ciesza tak samo, a kottowanina
wokét flag sprawia nielichg przyjem-
nos¢ - jak za dawnych lat. Nie brakuje
oczywiscie bitewnego chaosu, ale hej,
toznak rozpoznawczy cykluiwszystkie
te ,Battlefield moments” w praktyce
tylko dodaja zabawie smaku.

OKIEM STAREGO KONIA

Gram w Call of Duty w sieci regularnie od prawie dwdch
dekad - to juz méj natég. Battlefielda darze jednak duzym
szacunkiem, akilka odston tej seriiwciagneto mnie na dtugie
godziny. Jako Ze ostatnio CoD nie masie zbyt dobrze, niecier-
pliwie wyczekiwatem premiery ,szostki” i jestem ogromnie
zadowolonyztego,codostatem. Internet krzyczy,ze BF zrobit
sie zbyt podobny do swojego najwiekszego przeciwnikaii...

Ale réwnoczesnie w skali mikro —zwig-
zanej z tym, jak dziataja i zachowuja
sie piechociarze —,sz6stka”maw sobie
tak duzo z Call of Duty, ze... kto wie,
moze sieroty po znizkujgcym ostatnio
cyklu Activision zostana tu na dtuzej.
Taki jest pewnie zamyst EA -wydawca
zrobit bardzo duzo, by przycia-
gnac do siebie zbtagkanych i gtod-
nych wrazen sieciowych zotnierzy,
ktorym stworzona przez Infinity
Ward seria zaczeta si¢ nudzic.

Za sprawg wyraznego wptywu
Vince’a Zampelli nowy Battlefield
przemierza wiec pole bitwy niejako
w rozkroku - ale robi to z gracja,
faczac w sobie najlepsze cechy wspot-
czesnych strzelanek, i na pewno nie
potyka sie przy tym o wiasne nogi.
Nie widziatem jeszcze tegorocznej
odstony CoD, lecz juz teraz moge
napisac¢, ze gwiazdke z cata pewnoscia
spedze z,5z6stka". |CDA|

musze sie ztymzgodzi€. Ale dla mnie to przeciez zaden minus! Zwtaszcza ze w moich
oczach najnowszy Battlefield zachowat elementy definiujace serie, jak wielkie lokacje
(no dobra, teraz juz mniejsze) z pojazdami i snajperami probujacymi ustrzeli¢ mnie
zdrugiego korica mapki czy — przede wszystkim — tradycyjnie duzy nacisk potozony

na gre zespotowa.

Samotnie flagi tu nikt raczej nie przejmie, bez medyka w ekipie bedzie trudno,
a kolezka rozwalajacy lub naprawiajacy czotg tez sie przyda. 0d momentu, kiedy
odpalitem BF6, biegam jak szalony miedzy punktami (tak jak w CoD, ha!), ekspe-
rymentuje z réznymi broniami i mam niesamowita frajde z ekipa. Sa btedy, kilka
elementéw wymaga dopracowania, a tryb Battle Royale poki co kompletnie mi sig
nie podoba. Brak tu rewolucji — ale chyba nikt jej nie oczekiwat. Po prostu fajnie
zagrac na PS5 w dobrego, wspotczesnego shootera bez ludzi przebranych za Nicki
Minaj czy Teletubisie. Aha! Recon z MP7 wymiata. Do zobaczenia w grze!
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tapie wiatr w zagle: Rafat,,Gaila

Gdy obcuje z Anno 117, w glowie koacze mi jed

~Dziewie¢ w skali Beauforta”.

ocena najnowszego dzieta ze stajni Ubisoftu. To nie
parafraza polskiej piosenki, ktérej czes¢ z was moze juz nawet
nie kojarzy¢. To nawet nie nawiazanie do stawnej ,nine rule”
po cichu rzadzacej seria. To sita wiatru zmian, jaki nawiedzit
siedzibe Blue Byte podczas procesu produkcji nowej odstony
zastuzonego cyklu city builderéw. | jak to z zywiotem bywa,
efekty jego dziatan sa nieprzewidywalne.

Anno, wybieram cie!

W ogélnym zatozeniu pod rzymska toga kryje sie stare, dobre
Anno. Czy to zle? Oczywiscie, ze nie. Catym sercem kocham
bujanie sie statkiem po morzach, odkrywanie nowych ladéw,
zasiedlanie wysp, spetnianie potrzeb osadnikéw i tworzenie
szlakéw handlowych. Kocham to wszystko, co sktada sie na
wrecz archetypiczny rdzen kazdej kolejnej czesci serii, wykuty
u samego zarania przez kowali z Max Designs. | podobnie jak
ztytutami Game Freak traktujgcymio pokémonach, takiwtym
przypadku, niezaleznie od finalnej jakosci danej odstony,
uwielbiana petla rozgrywki przyciaga na tyle mocno, ze niemal
zawsze bede bawit sie Swietnie i basta.

W Anno 117: Pax Romana ,annuje sie” naprawde $Swietnie.
Wznosze domostwa, zwiekszam status spoteczny mieszkancow
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moich wtosci,
tworze coraz
to bardziej
skomplikowa-
ne tancuchy

1ANASS

produkcyjne,

a przy tym niespiesznie przygla-
dam sie mréwczej pracy osadnikow,
podziwiam widoki i wstuchuje sie
w kojaca serce muzyke. Godziny ptyna
nie wiadomo kiedy, a nasz narrator
po raz kolejny przypomina, ze moze
poraruszy¢tytekiis¢ dotézka. Rados¢
obcowania z dzielem niemieckiej
mysli gamingowej jest o tyle wiek-
sza, iz to przeciez moéj ukochany
antyk, w dodatku podany w bardzo
przystepnej, ale i wyszukanej formie.

Mimo wszystko w tej dobrze naoli-
wionej maszynie, przetaczajacej sie
przezbranze niczym buldozer, zdarzaja
sie zgrzyty. Zuzycie materiatu?

y Badania
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a,l Drzewko rozwoju - nareszcie. .

Romanno

I'E Kampania dla jednego
gracza, zwyczajowo
traktowana raczej jako
przystawka przed gra
swobodna i swego ro-
dzaju samouczek, tym
razem wyjatkowo mnie
zaangazowata. Do wy-
boru otrzymujemy
dwie postacie i zara-
zem rodzenstwo - Mar-
cusa i Marcie. W zalez-
nosci od naszej decyzji
I'E kaprysny los i rodzinne

70 | CDA

koneksje sprawia, ze jedno z nich trafi
do rzymskiego Lacjum, gdzie zostanie
gubernatorem tamtejszej prowingji.
Tutaj pojawia sie pierwsze zaskocze-
nie — obie kampanie, w zaleznosci od
prowadzonej postaci, réznig sie od
siebie, i to zauwazalnie. Rzecz jasna
kluczowe wydarzenia pozostajg nie-
zmienne, ale nie sktamie, jesli powiem,
Ze pierwszy raz w historii serii regrywal-
nos¢ kampanii staje sie faktem.

A co zautentycznoscig? Okej, czasy po-
koju rzymskiego to nie najlepszy okres
dla kobiet marzacych o karierze w poli-
tyce czy administracji paristwowej. Ubi-
softtez niejednokrotnie potwierdzat, ze
kwestia wiernosci historycznym realiom
jest dla niego sprawa drugorzedna.
Tym razem jednak trudne tematy
zaréwno pedzacego patriarchatu,
jak i niewolnictwa zostaty potrakto-
wane nadzwyczaj powaznie. Czyni to
watek Marcii niezwykle interesujacym,
a produkcja potrafiw umiejetny sposéb
tlumaczy¢ role, jaka odgrywa nasza
podopieczna mimo ptci nieadekwatnej
do piastowanego stanowiska.

Niezaleznie, czy wybierzemy brata,
czy siostre, otrzymamy protagoniste,
z ktérym nie sposéb nie sympaty-
zowaé. Cho¢ Marcia zdecydowanie



OKIEM DANIELA ,,ZHABIEGO” 8
SZCZEPANKIEWICZA oconn OT

ﬁ Anno 117: Pax Romana odrzuca przemystowa rewo-
TDwy lucje, zastepujacja stabilng ewolucja. Swiezoscioraz
r ) charakteru dodaja nowe mechaniki i usprawnione

LA faricuchy produkcji. Harmonijna, wymagajaca cier-
pliwosci strategia, w ktdrej mniej moze znaczy¢ lepie;j.

Recenzje autorstwa Zhabiego znajdziesz na cdaction.pl.

0 jedno amen za daleko

Gdyby ktos sie zastanawiat, jakim cudem w ramach drzewka
technologicznego mozemy uzyskiwa¢ mozliwos¢ oddawania
czci nowym béstwom, wyjasniam. | tym razem Ubisoft Blue Byte
odrobit lekcje, a wspomniana mechanika nie jest jedynie umowa
miedzy graczem a gra. Kult w starozytnym Rzymie byt niemal na-
uka $cista, a same obrzedy stanowity niezwykle skomplikowany

i misterny proces, niejednokrotnie spisywany w formie szczego-
towych instrukcji i wytycznych. Wykorzystanie zasobu wiedzy
wydaje sie wiec w tym przypadku jak najbardziej na miejscu.

. mozliwosci odblokowywania kolejnych rodzajéw jednostek
czy boéstw drzewko daje chociazby szanse ulepszania maga-
zynow czy faktorii handlowych, wykorzystywania znanych
budynkéw w inny niz pierwotnie sposéb itp. Znaczaco
urozmaica to gameplay i stwarza okazje do jeszcze wigkszej
personalizacji naszego stylu gry, réwniez przez wprowadzenie
zasobu wiedzy, pozwalajacego przyspieszy¢ badania.

w $wiecie z Manor Lords na rynku
podobne rozwigzania nie stanowig
juz raczej powodu do ekscytacji, tym

O wiele mniej dobrego mam do powiedzenia na temat
Swiezutkiego systemu religii. W teorii pozwala on graczowi
wybra¢ patrona, do ktérego obywatele najgorliwiej zanosic¢
beda modty, oraz tworzy¢ kulty lokalne, wystepujace w ob-
rebie tylko jednej wyspy. W praktyce system ten daje nam
raczej mafo ekscytujace pasywne bonusy, w gtéwnej mierze
wplywajace na wydajnosci okreslonych gatezi gospodarki. Skta-
matbym jednak, gdybym uznat go za bezwartosciowy. Religia
otwiera nam droge do tworzenia specjalistycznych osrodkéw
i jeszcze bardziej szalernczego minimaksowania, potrafi tez
niejednokrotnie uratowac skore, jak chocby w przypadku
Ceres zwiekszajacej populacje, a co za tym idzie liczbe rak do
pracy. W koncu daje realng szanse wyrazenia swojego stylu
gry, znaczaco faworyzujac okreslona Sciezke rozwoju (np. flote
przy wyborze Neptuna lub armie z Marsem jako patronem).
Niemniej wcigz to w gtéwnej mierze zabawa z cyferkami. >

bardziej kupita mnie swoja deter-
minacja i przemiang dokonana pod
wptywem nieoczekiwanych wydarzen,

Kampania dla jednego gracza
wciagneta mnie jak rzadko kiedy.

oboje sa warci naszego zaangazowa-
nia w ich sprawe. Zreszta pozytywne
emocje tyczg sie catego watku fabu-
larnego, poprowadzonego z duzym
luzem i dobrze napisanego. Niekiedy
zostajemy zaskoczeni tez nieztym

bardziej ze mechanicznie wnosza
raczej niewiele.

Zupehie inaczej sprawa sie ma z ko-
lejng nowoscia, ktéra niczym refor-
my Hadriana trzesie fundamentami

humorem, i to w miejscach zupetnie
niespodziewanych, tchnacych czernia
iabsurdem. A niech mnie, momentami
czutem wrecz Monty Pythonal!

K-pax

Jedna z najgtosniejszych, niesionych
na sztandarach rozbuchanego mar-
ketingu gry zmian jest mozliwos¢
tyczenia drozek pod katem, uwaga,
uwaga, 45 stopni. | o ile wydaje sie
to krokiem w dobrg stroneg, o tyle
dla mnie okazato sie usprawnieniem

czysto kosmetycznym. Nasze osady to przede wszystkim i ~TR =
wcigzgeometryczne bryty wznoszone na to, jak prowadzi- S Prasaciniia b 'n@,& &
na prostokatnej siatce. | okej. Po prostu my rozgrywke. Procz T TErEl LA L T YY)

Anno. Nareszcie,
na wzor chociazby
Civilization, w serii
pojawia sie drzew-
ko technologii.
Podzielone na trzy
gtéwne odnogi
(ekonomia, spote-
czenstwo, militaria)
pozwala wymiernie
wptynac¢nie tylkona
cyferki, wydajnosci
czy przyrosty, aletez

e
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Wilczury morskie

Jak na gre o kolonizacji, morskich eskapadach i ogélnym rozbija-
niu si¢ tajbami po $wiecie, Anno nadal nieco zbyt umownie traktu-
je kwestie zeglugi i odwzorowania okretow. O ile nareszcie otrzy-
malismy mozliwo$¢ personalizacji wyposazenia kazdej jednostki (
podczas budowy, co pozytywnie wptywa na realizm naszego . * "
doznania, o tyle kwestia zatogi (jeden marynarz do wielotygodnio- .

wego rejsu?) czy ktujacych w oczy, geometrycznych manewréw

przypominajacych ruch modeli na $rednio realistycznej makiecie : ]
WCciaz pozostawiaja sporo do zyczenia. ( " ! t. Y
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1 f natura gier spod szyldu Anno

imperialistyczne zapedy staro-
nego Rzymu maja niezaprzeczalnie
spolny mianownik, réwniez tym
azem nie obyto sie bez zaktadania
olonii poza granicami naszego rdzen-
‘nego terytorium.Wwypadku roku 117

-
) ~ bedzie to Albion, ten sam deszczowy,

ponury, zasiedlony przez sekatych
ipierwotnych Celtéw Albion, kt6ry wy-
obrazacie sobie, myslac o brytyjskich
wyspach. Bez ogrédek powiem, iz
wybor tego konkretnie regionu okazat
sie pomystem znakomitym.

To catkowicie inny klimat. To poja-
wiajace sie mokradla wymuszajace
inne podejscie do rozbudowy. To
w koncu inna kultura. Na wyspach
pojawiamy sie jako kolonizator, wiec
mozemy okresli¢ sposéb wprowadza-
nia naszych rzadéw - zzachowaniem
celtyckich zwyczajow albo wyrywajac
z korzeniami tradycje barbarzynskie.
Wybér ten nie tylko wptywa na sto-
sunki dyplomatyczne z miejscowymi,
ale tez pozwala na rozwdj zupetnie
odmiennych rodzajéw osadnikéw,
a co za tym idzie innych struktur czy
towarow. Mato tego! Lokalne béstwa
mozemy zaprosi¢ pod strzeche na-
szego dotychczasowego panteonu.
Oczywiscie jesli nie postanowimy
:zmiesc ich z powierzchni niebios.

-
~ Chcesz pokoju?
N Szyku?*kna wojne

Anno 117: Pax Romana, jak przystato
na gre traktujaca o idei pokoju, przy-
wraca nieobecne od dtuzszego
czasu potyczkiladowe.

.

A jako Ze ,wojna, wojna nigdy sie nie
zmienia’, i w tym przypadku twoércy
siegneli raczej po sprawdzone, by nie
powiedziec utarte schematy, oparte na
znanym i lubianym systemie ,kamien,
papier, nozyce’, czyli po jednostki po-
siadajace okreslone przewagi i stabo-
Sci. Wracamy réwniez do budowania
umocnien, fortyfikacjiiwiezobronnych.
Od zarania dziejéw moje,,annowanie”
pozbawione byto jakichkolwiek prze-
jawow agresji. Skupiatem sie raczej
na czerpaniu pozytywnej energii
zmorskich falibryzy, totezitymrazem
w wojne bawitem sie tylko, gdy zmu-
sita mnie do tego kampania.

Na szczescie gra pozwala na bycie
pacyfista. Chciatoby sie w tym miej-
scu powiedzie¢, ze wszystko dzieki
rozbudowanej dyplomacji, ale na
jakikolwiek pozytywny epitet okresla-
jacy ten obszar rozgrywki w Anno po
prostu mnie nie sta¢. Od prawie 20 lat
dyplomacja w serii to system wrecz
Smiesznie ubogi, a wiatr zmian
i tym razem ominat zagle tej fajby.
Oczywiscie jest wazna, a traktaty
pokojowe czy umowy handlowe to
podstawa mojego stylu ,annowania’,
jednak jej prostota stawia jg w te-
atrze naszych dziatan w roli raczej
epizodycznej (i nie pomoze tu zaden
mechanizm prestizu).

Mission impossible

(not to yawn)

Inny aspekt gry traktowany przez

kolejne ekipy developeréw po ma-

coszemu to misje poboczne. Mamy

ich raptem trzy rodzaje - zniszcz,

dostarcz, znajdz - przy czym na-

prawde nie wiem, ktére sg mniej
interesujace / bardziej ku-
riozalne. Te traktujace
o morskich bitwach to
zabawa w kotka i mysz-
ke z rozsianymi po catej
mapie i odbijajacymi sie
od wysp niczym kulki

. w pinballu fajbami. Te



o dostarczaniu bytyby zwyktymi ,fe-
deksami’, gdyby nie fakt, iz pewni
zleceniodawcy poszukiwane przez
siebie towary... moga nam po prostu
sprzedag, stad podobne misje zalicza-
ja sie niemal same.

Ostatnia kategoria zastuguje na
oddzielny akapit. O ile dostarczanie
rzucanych po morzu szczatkéw to
po prostu nuda, o tyle poszukiwa-
nia ladowe, chociazby zaginionej
$wini, to czysta komedia. Nie bez
powodu wspominam o trzodzie, gdyz
jestona gtéwnym bohaterem jednego
ze zlecen, ktdre niespodziewanie
okazaty sie gehenng (tip: szukajcie
w miescie). Podobnych zadan znaj-
dziemy tu na peczki, odnawiajg sie co
20 minut u kazdego zwyspiarskich sa-
siadéw, czasami za$ pojawiaja wsrod
naszych osadnikéw. Po pewnym
czasie przestatem sie tymi misjami
szczegdlnie interesowac - na szcze-
$cie nie sa kluczowym czynnikiem
sukcesu, a gra daje wystarczajaco
duzo powodoéw (czytaj:innych zajec),
by o nich zapomniec¢.

tyzka dziegcium w beczkum

Byty trafione nowosci, byty porzucone
przez bogéw i ludzi mechaniki. Pora
na zmiany na gorsze albo zwyczajne
babole, a takich w dziele Ubisoftu row-
niez nie brakuje. Interfejs w stosunku
do swoich zastuzonych poprzedniczek

-

" i
Frame=rnii

By¢ moze to kwestia przyzwyczajenia,
alemenudyplomacji,gdyjuztrzebasie
W nim porusza¢, zwyczajnie przeszka-
dza, zamiast pomagac¢, podobnie jak to
odpowiedzialne za tworzenie szlakdw
handlowych czy okreslanie preferencji
kupna/sprzedazy w naszym porcie.
Apogeum probleméw z interfejsem
stanowi za$ operowanie podgladem
aktywnych misji na pasku szybkiego
dostepu. W obecnym stanie gry jest
to zadanie wrecz karkotomne. Co
wiecej? Samouczki potrafig irytujaco
sie zapetla¢, a zwigzane z nimi komu-
nikaty wyskakiwac w nieskoriczonos¢.
Nie moéwiac o tym, ze podczas jednej
z rozgrywek znaczniki na minimapie
zwyczajnie zniknety. Raz na zawsze.
Bezpowrotnie. Jak chwata imperium.

Ustyszatem, zobaczytem,
westchnatem

Jak wczesniej wspominatem, Anno to
dla mnie namiastka wakacji, miejsce

W Anno 117: Pax Romana ,,annuje
si¢” naprawde swietnie.

wydaje sie biedniejszy pod wzgle-
demzaréwno wizualnym (prezentacja
listow to graficzna podstawowka),
jak i uzytkowym. Antyczna stylizacja
wyraznie mu nie stuzy.

relaksu i regeneracji skotatanych ner-
woéw. Niebagatelny udziat w owym
procesie zawsze miata oprawa audio-
wizualna serii. Charakterystyczny styl
w pofaczeniu z wysokim poczuciem

An[}fo_ 117:Nocne zycie.
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atrakcyjna wizualnie. Potrafiaca ko
rzystac z o$wietlenia i projektow oto-
czenia, by tworzy¢ iscie pocztéwkowe
scenerie. To, w jaki sposéb studio
tchneto zycie w cyfrowe metropolie,
réwniez imponuje.

Catos¢ zdecydowanie potrafi w sobie
rozkocha¢: zaréwno $rédziemnomor-
skie plenery, skapane w storicu pola
lawendy i gérujace nad tym wszystkim
akwedukty, jak i dzikie moczary czy
zatopione w deszczu skaliste wybrzeza
Albionu. Dlaczego wiec niebo musi
wygladac tak paskudne? Albo drzewa?
To zdecydowany downgrade w sto-
sunku do poprzedniczki, ktérego nie
moge zrozumied. Jesli to szukanie re-
zerw dla ray tracingu - nie byto warto.

Co zastyczy sie muzyki, taw seriiAnno,
w moim osobistym odczuciu, zawsze
okupowata topki list przebojéw gro-
wego medium, ale tym razem prze-
zytem lekki zawod. Jest dobra. Moze
nawet bardzo. Ale nie oczarowuje, nie

to dalej stare, dobre
Anno

Rzym i Albion to $wiet-
ne punkty wyjscia

zachwyca, procz drobnych wyjatkow dla serii
nie przenosi do czaséw, o ktérych R T
fabularna

traktuje. Poza tym sama warstwa
dzwiekowa, otoczenie, miasto, ko-
munikaty, voice acting — niezmiennie
trzyma wysoki poziom.

wiernosc realiom
historycznym

drzewko technologicz-
ne - nareszcie!

polska wersja
jezykowa

potrafi wygladac

i brzmie¢ wspaniale

Wyzwolenie?

Anno 117: Pax Romana wciaz nie zdo-
byto Kartaginy moich oczekiwan. Jesz-
cze nie. Oblezenie trwa. Mimo iz nie
byto w historii $wiata przyjemniejszej
okupacji, tak skutecznie pozbawiajgcej
mnie snu, zmieniajacejnoc w poranek,
a mate rybackie siota w metropolie,
nadal z lekkim oporem staje przed
napastnikiem rodem z Ubisoftu. Stara
magia gry z poprzedniej epoki
nie staranowata wrét, ale czuje,
ze mitos¢ do ,annowania” sama je
w koncu uchyli. Ave! ICDA|

skosna rozbudowa to
tylko bajer

interfejs, ktory nie
pomaga graczowi
muzyka niestety
odbiega jakoscig od
poprzedniczek
zadania niezmiennie
nudz3 (a poszukiwania
to farsa)

dyplomacja z epoki
piksela tupanego
downgrade graficzny
niektorych elemen-
tow gry
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Odbiera telefon i wysyta superredaktorke do ratowania upadtych recenzji: Ranafe

Supermoce tez sg na sprzedaz. Moze i nie kupimy sobie ultraszybkosci
czy ogromnej sity, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by mocarza z kosmosu
albo potomka Atlantydéw wynajac. Zainteresowanych prosi sie o kontakt

z Superhero Dispatch Network (SDN).

to firma oferujaca ustugi swiadczone przez jej super-
pracownikéw wszystkim, ktérzy wykupia subskrypcje. Co
oznacza, ze czesciej od ratowania porwanych dzieci herosom
przyjdzie udzielac sie w trakcie szkolnych dni przeciw przemocy
albo wspomagac politykéw podczas debat. Trafig sie tez wyjat-
kowo wymagajace i znudzone zony celebrytki. W Dispatchu
wecielimy sie jednak nie w cztonka zespotu szybkiego reagowania,
tylko w koordynatora takowej ekipy.

Kup sobie Supermana. Ale tylko na godzine

W przeciwienstwie do wielu gier narracyjnych prébujacych
w ramach urozmaicenia wprowadza¢ mechanizmy platformowe
albo tamigtéwki Dispatch zgrabnie wplott w narracje praw-
dziwie wciagajaca i dopracowang minigre polegajaca na
zarzadzaniu druzyna bohateréw.

Odbywa sie to na mapie, na ktérej w czasie rzeczywistym
pojawiajg sie rézne zgtoszenia. Na podstawie lakonicznego
opisu musimy podja¢ decyzje, kogo przydzieli¢ do
danego zadania. Od naszej znajomosci silnych i stabych
stron zleceniobiorcéw zalezy, czy misja zostanie zakon-
czona sukcesem, czy porazka. A jakby tego byto mato,
bohaterowie zbieraja doswiadczenie, rozwijajg swoje
moce i atrybuty, a nawet odkrywajg potezne synergie
pochodzace ze wspodtpracy.

Menedzerowanie wcale nie nalezy do najprostszych
zadan, poniewaz rozgrywka pefna jest nieprzewidzia-
nych wydarzen, a bohaterowie maja swoje humory. Ow
taktyczny aspekt okazat sie na tyle ciekawy i wciggajacy,
ze nie zdziwity mnie gtosy fanéw, by w ramach dodatku
umozliwi¢im ciagta zabawe w dyspozytora. Dzieki w mia-
re dobremuroztozeniu akcentéw pomiedzy sekwencjami
filmowymi a tg minigra Dispatch uniknat typowego dla
przygodéwek narracyjnych nieréwnego tempa.

Bohater bez kostiumu

Protagonista, jakze pieknie nazywajacy
sie Robert Robertson lll, mieszkaricom
Los Angeles znany zas jako Mecha
Man, to uosobienie bardzo czarnego
przygnebienia i desperacji na granicy
manii. To ciezkostrawny koktajl, ktory
paradoksalnie czynizniego jednego
zciekawszych bohateréw gier wideo.

Coz, nikt tak nie wzbudza sympatii jak
przegrani goscie sktonni do ponurych
refleksji niczym detektywiz filméw noir.
Robert jest pokonany, pobity i wyrzuco-
ny poza nawias spoteczenstwa, zatem
oferta pracy w SDN, nawet jesli oznacza
niewdzieczne zadanie koordynowania
dziatan bandy zabdjczych urwiséw,

stanowi dla niego szanse powrotu na
Sciezke superbohatera. Co wiecej, firma
obiecata mu naprawi¢ zbroje Mecha
Mana. Nie bezznaczenia pozostaje fakt,
ze facet ma pieska.

Moj dream team z koszmaru
Zarzadzana przez Roberta druzyna
nie sktada sie z typowych heroséw.
To tzw. Z-Team, grupa bylych ztoczyn-
cow, ktorzy zostali objeci programem
Phoenix, czym$ w rodzaju resocjali-
zacji pofaczonej z pracg na rzecz
spofeczenstwa. Stanowia oni wyjatko-
wo barwng zbieraning - na poczatku
trudno ich polubic, ale pod koniec,
dzieki btyskotliwym dialogom i Swietnej
historii kazdego z nich, wszystkich idzie
bezwarunkowo pokochac.

Kontrastuje z nimi Blonde Blazer,
Lsupergirl” odpowiedzialna za
zatrudnienie Robertsona w SDN.
Jej posta¢ nawigzuje do zlotej ery
komiksowych peleryniarzy, poniewaz

p—
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jest piekna, silna, szybka i tryska
zarazliwym optymizmem. A poza tym
mozna z nig romansowac, no chyba ze
kto$ woli zbuntowana Invisigal (ta na
potrzeby programu Phoenix zmienita
ksywke z Invisibitch, co wiele méwi
0 jej charakterze).

Przebywanie z tymi kolorowymi

ptakaminie bytoby nawetw potowie | '

tak porywajace, gdyby nie wyjat-
kowy voice acting. Pracowato nad

.WgrzeLestduzodlanow, o
raku;etez?chychscen. -

alenie

-

RecenzjeautorstwaPatrykaznajdzieszna

8

Weciagajacy filminteraktywny, ktorywbrew pozorom
oferuje tez catkiem konkretna rozgrywke. Wszystko,
co najlepsze, wynika tu ze Swietnego scenariopisar-
stwa: humor, ciekawi bohaterowie i epicki finat.

nim wielu profesjonalnych aktoréw,

w tym osoby znane z grupy Critical
Role.Podkreslenieich niebagatelnejroli
w sukcesie Dispatcha uwazam za o tyle
istotne, ze niektdre wielkie korporacje
zlecajg czytanie tekstow Al, bo szkoda
im pieniedzy na zatrudnienie ludzi.

Bez Batjaskini i Wakandy
Dispatch utrzymany jest w stylu za-
chodnich, klasycznych komiksow.
Tworcom zalezato tez, by Los Angeles
przypominato troche New Tokyo
z,,Akiry’, chociaz najbardziej rzuca sie
w oczy czysty modernizm w projekcie
udynkéw i wnetrz. Kazdy element
zostat przemyslany i ma wspotk-
grac z klimatem $wiata, np. SDN
nie dysponuje nowoczesnymi
zasobami, co widac¢ po przesta-

tym sprzecie Roberta. =

Ale 'Dispatch stoi przede
wwszystkim prawdziwie fil- /
mowaanimacjg.Wrazenie

robig zwlaszcza Swietne,
porywajace sceny walki:

od barowych potyczek

(w ktérych najwiekszym
przeciwnikiem sg zawro- .
ty gtowy spowodowane
iloscig wypitego alkoholu)
po doskonale skoordy-
nowane bitwy na

moce w wiek-

szej skali.

[ =

»The Office”

z superbohaterami

Narracja toczy sie dwutorowo. Gtéwny
watek zostaje w poczatkowych odcin-
kach zepchniety nadalszy plan,adoty-
czy zemsty na liderze gangu zwanego
Red Ringiem, Shroudzie, ktéry zabit
ojca Roberta i zniszczyt Mecha Mana.
Wiekszos¢ opowiesci przypomina
jednak bardziej ,Biuro’, z jego ko-
mediowym podejsciem do codzien-
nosci pracowniczego zycia i relacji
miedzyludzkich. Surowe wnetrza
pozbawione wodotryskéw sprzyjaja
wielu niespiesznym momentom, kiedy
Robert rozmawia z kim$ w kuchni przy
automacie z przekaskamialbo przeko-

/. marza sie z przyjacie-
lem przy biurku.
£
Jest to zatem raczej opo-
wies¢ obyczajowa niz
sensacyjne kino akgji.

Pod tym wzgledem bli-
zej Dispatchowi do

gierTelltale, zwtaszczaThe Wolf Among
Us, nadaje temu tytutowi lekkos¢, cho-
ciaz wiele zartéw podszytych zostato
sarkazmem, przez cow wiekszej dawce
moga stac sie trudne do zniesienia.

A jak z regrywalnoscia? Drzewko wy-

boréw jest niewatpliwie skromniejsze niz w przypadku takiego
Detroit: Become Human. W pewnym momencie orientujemy sie
tez, ze najwazniejsze wydarzenia w grze beda przebiegac tak samo,
bez wzgledu na nasze decyzje. Przy okazji warto zaznaczy¢, ze
osoby, ktore nie lubia sekwencji QTE, moga je wytaczyciprzejs¢ do
petnegotrybu kinowego.Z kolei do gry w hakowanie, dodatkowej
aktywnosci w trakcie zarzadzania zespotem, da sie podchodzi¢ bez
limitu préb.W opcjachistnieje tez cenzura nagosci czy brutalnosci,
bo krew sie leje, a bohaterowie potrafia kla¢ jak szewc.

Wielkie zaskoczenie

Jakos¢ dzieta AdHoc byta dla mnie jedna zwigkszych niespodzia-
nektegoroku. Nie wierzylam w nie, podobnie jak nie poktadatam
nadziei w nowatorskim podejsciu tworcow Clair Obscur. A jed- |,
nak Dispatch, 6w stosunkowo krétki tytut, bo ztozony z o$miu

odcinkéw trwajacych nieco ponad godzine kazdy, zapewnit

mi wiecej wrazen niz niejeden serial. Byt $Smiech, ekscytacj
i zaskoczenie, ale pojawity sie tez tzy, przygnebienie i poczucie
niesprawiedliwosci. W dodatku zadna z tych emocji nie zostata
wymuszona tanimi zabiegami narracyjnymi, chyba ze uznamy
za takowy niewatpliwie terapeutyczne dziatanie pieska Beefa,
zktérym Bobert rozmawia o swoich problemach.

[

Finat wydaje mi sie wprawdzie odrobine zbyt wydtuzony, ale
podoba mi sie lekko$¢ i pozytywny wydzwiek historii Roberta

To ,The Office” z supe &hateraml

w rolach gtownychy |

.Niezwyciezonego” niz

\ ~,The Boys" Humor znany

jeszcze z klasycznych

i Z-Teamu. Dispatch nie ma ciezaru

_ wielkich dramatéw, sprawdza sie

wkurzaja tak jak przeciwnicy.

Z-Team to moze i handa narwanciw, ale nie

Y

jako sposob na poprawe humoru.
A przede wszystkim wcigga.

Pod koniec pojawia sie zatem
oczywiste pytanie: Czy powstanie
wiecej... sezonow? W listopadzie
zatozyciele AdHoc Studio, Nick Her-
man oraz Pierre Shorette, wspomnie-
li, ze wzaleznosci od sprzedazy i ocen
gry rozwaza stworzenie kolejnej
odstony. Obecnie na Metacriticu
srednia jest catkiem wysoka, licz-
ba sprzedanych kopii przekroczyta
za$ milion. Istnieje wiec szansa, ze
w przysztosci przyjdzie nam jeszcze
wcieli¢ sie w pracownika najdziwniej-
szego biura na Swiecie. ICDA|

doskonata animacja
Swietni aktorzy
glosowi

ciekawe zarzadzanie
2espotem bohaterow
weiggajaca fabuta
wiarygodne postacie
i relacje miedzy nimi
interesujace dialogi

zbyt wydtuzone
zakoriczenie

drzewko mozliwosci
mogloby by nieco
bardziej rozbudowane
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DSMosie powraca w na|;rawde nieztym

stylu, z rozbudowana rozgrywl_(q, lepszq grafika i obszerng zawartoscia. Czego
chcie¢ wiecej? Pisarskiej stanowczosci i ceny, ktdra nie zabija...

Pierwsze The outer Worlds kupito mnie dystansem i zapo-
wiedzia dziwnej, retropunkowej przygody ,na luzie”. Gra miata
troche ograniczen, gtéwnie budzetowych, ale jednoczesnie
stanowita odtrutke na nijako$¢ Fallouta 4 i to, czym Fallout 76
okazat sie w dniu premiery. Pod skrzydtamiMicrosoftu Obsidian
juznie mdgtuzywac takich wymowek i rzeczywiscie sie postarat.

The Outer Worlds 2 stworzono z wiekszym rozmachem,
zadbano o réznorodna rozgrywke i ciekawe projekty
questéw. Po spedzeniu z najnowszym dzietem Obsidianu
blisko 65 godzin (no, odejmijcie od tego ze trzy, moze cztery
poswiecone eksperymentowaniu z buildem czy alternatyw-
nymi $ciezkami zadan) stwierdzam, ze to RPG mogtoby by¢
absolutnym strzatem w dziesiatke, gdyby pokazato nieco
wiecej pazura w departamencie narracyjnym. | gdyby
dyskusje intelektualne orazideowe nie przystaniaty twércom
ludzi. A tak jest — zaledwie i az - dobrze.

The Outer Worlds 2
nie boi sie straszenia
komentarzem
spotecznym.

Ideowi kowboje z kosmosu

Nie trzeba zna¢ pierwszej czesci, by
dobrze bawic¢ sie w ,dwojce”. Szpie-
gowska, spacewesternowa histo-
ria rozgrywa sie w innym zakatku
galaktyki. Tym razem wskakujemy
w mundur kapitana statku Incognito
i reprezentujemy Dyrektoriat Ziemi,
czyli takie mniej zdemoralizowane
kosmiczne CIA (ito zramienia planety,
z ktérag nie ma kontaktu).

Zaczynamy od zinfiltrowania potozonej
w koloniiUtopia (oryg. Arcadia) placowki
badawczej nalezacej do zamordysty-
cznego Protektoratu. Niestety zostajemy
zdradzeni przez nasza wtyke, agentke
de Vries, i wszystko idzie
w diably, stacja eksplo-
duje, a my budzimy sie
ze $pigczki po blisko de-
kadzie. Z naszej zatogi
przetrwattylko okaleczo-
ny,zadny zemstyinzynier
Niles i robocik Waleria.
Rozktad jazdy szybko
staje sie jasny: jazda z de
Vries. Chcemy sie dowie-
dzie¢, czemu nas wysta-
wita, oraz zdecydowac
o losie zdrajczyni. Prze-
zycie inkryminowanej?
Wysoce opcjonalne.

0Od razu wyjasnij-
mysobie jedno: mi-
mo probleméw to
catkiem porzadna
i dobrze napisana
historia. Nie brakuje
W niej serca, widac,
ze powstata z pasji
dorozkosznegosci-fi
retro. To z rwnowa-
ga i konsekwencja
bywa réznie. Tworcy

zbyt kurczowo trzy-

malisie intelektualnejstrony réwnania.
Cztowiek jest w nim uwzglednio-
ny jako figura sprawcza, zwtaszcza
w zadaniach pobocznych i misjach
towarzyszy, ale gtéwna linia fabularna
ukazuje przede wszystkim starcie kilku
idei: krwiozerczego korporacjonizmu
Cioteczkoluba, matematycznej tech-
nokracji Zakonu Ascendenta (karyka-
tura Bractwa StalizFallouta) i dyktatury
Protektoratu (zasadniczo kosmiczna
Rosja w réznych odcieniach).

Dajcie tu Gunna!

Wielezadar podporzadkowano filozo-
ficznemu konfliktowi lub problemom
i clemnym stronom poszczegélnych
frakcji. Zaréwno w watku gtéwnym,
jak i w tych pobocznych zdarzaja
sie prawdziwe peretki, skrzace sie
dowcipem i/lub oblepiajace nihili-
stycznym mrokiem. Ktopot w tym, ze
The Outer Worlds 2 poszto za bardzo
w karykature, ktérej nie puentuje, i tej
dystopii czasem brakuje rebelianckie-
go romantyzmu oraz zniuansowania.
W wielu wypadkach enpece stuza




Nasz samobiezny domek; w Srodku: =
potrafibyc caiklem przytulny

scenarlusza, ale w toku
zadan osobistych za-
czynaja W nas wrastac,

gtéwnie podkreslaniu poszczegdlnych
aspektoéw koncepcji ideologicznej.

Przy nastepnej czesci serii do spotki
zobecnymiscenarzystamizarobote
powinien wziac sie ktos o wraz-
liwosci Jamesa Gunna. Ktos, kto
ozywi pisarstwo i rezyserie, potaczy
rozbrykanie, psotnos¢ i czutos¢ wobec
wszelkich wykolejencéw i jednocze-
$nie uzna istotnos¢ intelektualnych
doktryn pracujacych u podstaw Swiata.
Na razie bywa réznie.

Przy tym do$¢ powaznym zarzucie -
w historie absolutnie da sie wciagnac.
Poscig za de Vries owocuje catkiem
ciekawymi zwrotami akcji i odkrywa-
niem tajemnic pokazujacych moralna
szaro$¢ tego Swiata. Zdarza nam sie
potkna¢ o naprawde pomystowe
i zabawne watki, pokazujace, jakimi
paradoksami najezone sg wszyst-
kie systemy wartosci (jak w zadaniu
zoswojonym robalem Wojtkiem, ktory
otrzymat kierownicze stanowisko, bo
akurat pasowat do kryteriéw).

odstaniaja wiecej gtebi, szalenstwa...
oraz dziwnosci tego swiata. Watki nie-
ktérych polegaja na naprostowaniu
ihumanizacji skrzywionego postrzega-
nia rzeczywistosci, co wydaje sie dosy¢
spora oczywistoscia, lecz na kazda
taka historie natozono specyficzny
filtr wynikajacy z psychologii postaci
(blyszczy zwiaszcza Aza, nieco pogu-
biona i zdecydowanie psychopatyczna
fanatyczka z zamitowaniem do prze-
mocy, aleteznp. niczego nie brakowato
questom Nilesa). Pewnie, datoby sie to
wszystko pokazac intensywniej w grze
w stylu Cyberpunka 2077, ale jak na
Obsidian, ktory po Pillars of Eternity Il
troche przegiat ze zwrotem ku suche-
mu intelektualizmowi, to i tak jest krok
w dobrg strone.

Nie mogtem tez pozby¢ sie wrazenia,
ze ekipa Obsidianu pracowata bez
rozgrzewki, bo gdzie$ przed potowa
i pozornym punktem kulminacyjnym
cato$¢ nabiera rumiencéw. Gra staje sie
wprawdzie odrobine powazniejszaisa-
tyra schodzi na dalszy plan, a wszystko

- Fummer T e R B TR S e——
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Mimo problemow to catkiem \
porzadnai dobrze napisana historia. ﬂ

7

Obsidian dostat zadyszki, jesli chodzi o narracje,
ponownie dostarczajac namw ramach uniwersum
The Outer Worlds swiat dobitnie ptaski i stawiajac
forme ponad tres¢. Na szczescie dopracowana
rozgrywka pozwala czerpac z ,dwojki” przyjemnos¢.

RecenzjeautorstwaMichataznajdzieszna

owania Utopiiinadania jej ksztattu (struktura
podobna do tejz Baldur's Gate lll, jak sie nad tym zastanowic...),
ale za to lepiej wybrzmiewaja watki dramatyczne i pézniejsze
fazy zadan towarzyszy - zadan ztozonych i czesto kapitalnych.
Nagle zaczynamy angazowac sie takze emocjonalnie, nagle
wchodzimy gtebiej w ten swiat.

RPG z naciskiem na RP |
Swoimi licznymi i czesto trudnymi wyborami ksztattujemy >
obraz nie tylko Utopii, ale tez kapitana Incognito. Obsidian '
dat nam naprawde duzo roleplayowych narzedzi na po-

ziomie interakcji zarowno z fabuta, jak i z gameplayem. '
Mamy sporo opgji dialogowych, ktére pozwalaja wyrazac |
postac nardzne sposoby. Nawet w obrebie prostych, pozornie \
jednotorowych sytuacji studio zadbato o szeroki wachlarz do-
stepnych reakgcji. Chcemy rozegrac scene
empatycznie? Pragmatycznie? A moze
jako kompletny, bezczelny dupek? Nie
ma problemu - i to wszystko dosta-
niemy w porzadnie napisanej, czesto
bardzo dowcipnej formie.

Roleplay sprzezono tez z dosy¢ pro-
stymi, ale plastycznymi mechanika-
mi. Kreacja i rozwoj postaci sprowa-
dza sie do wybrania wygladu, ptci,
przesztosci (gtdwnie okolicznosci,
jakie wepchnety nas w objecia Dy-
rektoriatu), a takze perkow i pozio-
mu umiejetnosci. Widywalismy juz
bardziejotwarteiztozone systemy,
lecz dziedzic SPECIAL Swietnie
wspolfgra z dynamika produkgji.
Limit doswiadczenia ustawiono >
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na 30.leveluinie zdazy-
my wymaksowac
kazdej zdolno-
$ci — musimy
specjalizo-
wac sie w kil-
ku dziedzi-
8l nach. Niesie
" to za soba
pare reper-
kusji, ktore
czyniag game-
play ciekawszym
i zmuszajacym do po-
dejmowania decyzji.

Drzewo o wielu gateziach
Skille wptywaja na to, ile mamy
mozliwosci rozwigzania zadan, gdy
w gre wchodza dialogi oraz korzystanie
z obiektéw. Cho¢ retoryka pozosta-
je ostateczna supermocag RPG, tym
razem nie otworzy nam wszystkich
drzwi.Wiele do powiedzeniaizrobienia
przypadnie naukowcom, inzynierom,
medykom, wlamywaczom czy hakerom
(no i oczywiscie strzelcom), czasem
W rozwigzaniu problemu pomaga
powotanie sie na wybrana przez nas
przesztos¢. Obsidianowi naleza sie
pochwaty za bardzo dobre zbalanso-
wanie tych zaleznosciiopcji wiodacych
do petniejszego poznania poprzez
konkretne ,umiejki".

Jako ktos stawiajacy na retoryke, hako-
wanie, inzynierie i wkamy cieszytem sie
z dostepu do sporej czesci zawartosci,
ale Ze np. nie inwestowatem w nauke
czy medycyne, tow pewnych questach
musiatem kombinowac, a jednego czy
dwéch watkéw pobocznych nie datem
rady ukonczyc. | wiecie co? Czutem sie
ztym kapitalnie, bo zostatem potrakto-
wany sprawiedliwie. Cos zyskiwatem,
cos tracitem i najprawdopodobniej
wiele buildéow dostarczy podob-
nych doznan. Jak na proszacy sie

o ,zmunchkinowanie” system oparty
na cyferkach, catos¢ wypadta bardzo
wiarygodnie.Wszystko dzieki dobremu
projektowi i balansowi zadan, w ktére
mozemy sie zaangazowac.

The Outer Worlds Solid

Te réznorodnos¢ wspiera tez zdecy-
dowanie bardziej rozbudowany game-
play. Tylko rozwdj towarzyszy zreduko-
wano do wybierania pasywnych bonu-
sOW orazwzmochnienia bronii pancerza,
ale — szczerze méwiac - system okazat
sie w zupetnosci wystarczajacy i intu-
icyjny, a dobrze dobrane perki enpe-
cow moga wspomoc lub uzupetnic¢
nasz styl walki. Minimalistyczne? Ow-
szem. Czy dziata? Jeszcze jak.

Wiekszos¢ misji i lokacji przystosowa-
no do kilku odmiennych stylow gry.
Dobrze bawi¢ beda sie zaréwno strzelcy
wszelkiej masci, osoby walczace wrecz,
jak i, skradacze” Obsidian nie osiagnat
tu poziomu Deus Eksow, a i Cyberpunk
2077 zostawia The Outer Worlds 2 nieco
w tyle, ale jednak zadbano o wiele
drég do celu, niezte snajperskie
spoty, katy skryte w cieniu (oraz
obowiazkowe szyby wentylacyjne!)
i ciekawe, angazujace kon-

bronig z ttumikami oraz pancerzami za-
pewniajacymi bonusy do konkretnych
statystyk. Nawet ja, mimo nastawienia
na frontalng rozpierduche z energe-
tyczna giwerg w garsci, miatem frajde
z okazjonalnego skradania sie. Trzeba
brac tylko poprawke na to, ze jest ono
nieco uproszczone — na najnizszym
poziomie mozemy sprébowac zblizy¢
sie do wroga w pancerzu wspomaga-
nym (na wyzszych to juz przejdzie),
a przeciwnicy niezauwazajacy naszych
towarzyszy to juz wtopa.

Guns, lots of guns

Sam gunplay sprawia sporo radochy,
jak na RPG o dosy¢ drewnianym rodo-
wodzie. Pewnie, podstawowe pukawki
to nic szczegdlnego, ale hej, w grze
fabularnej chodzi o awans, nie? Na
pdzniejszych etapach dostajemy na-
prawde ciekawe armaty, przy okazji
przyjemnie sie je wzmacnia za pomocg
prostego, lecz przejrzystego systemu
rzemiosta (wstawianie modyfikacji, ktére
znalezlismy lub sami opracowalismy na
bazie pozyskanych surowcéw). Popra-
wiono zaréwno animacje, odgtosy wy-
strzatéw, wytadowan, jak i sam wyglad
spluw - akilka legendarnych egzempla-
rzy zwieksza réznorodnos¢opcjinapolu
bitwy (znalaztem pistolecik pomniejsza-
jacy wrogow). Podobnie ma sie sprawa
z pancerzami: bardzo dopracowano je

strukcje poziomow. To duzo
lepsze, bardziejztozone projekty
nizw pierwszej czesci.Bedziecie
czerpac sporg frajde z kombi-
nowania, préb efektywnego
wyczyszczenia lokacji (oraz ze
szperania po minisandbokso-
wych mapach -Obsidian upchat
w kazdym z bioméw sporo se-
kretéwiinteresujacych, nieobo-
wigzkowych miejscéwek).

Odnajdziecie sie tutaj rowniez
wtedy, gdy przyjmiecie strategie
Solida Snake’a, zwlaszcza ze
projektancimocno wsparli cichy
styl gry odpowiednimi perkami,




graficznie, kolorystycznie i pod wzglé'—
dem proporgji,ajednoczesnie zachowa-
no ich campowy charakter. Oczywiscie
rowniez pozwalaja na dopakowanie
postaci modyfikacjami. Tak ze jest w co
ubra¢ i wyposazy¢ naszego bohatera -
i to tak, aby pozostat efektywny w boju.

Starciananormalnymiwyzszych pozio-
mach trudnosci okazuja sie przyjemnie
wymagajace, zwlaszcza na poczatku.
Im blizej finatu i domkniecia sen-
sownego buildu, tym smielej i bru-
talniej zaczynamy rozdawac karty
na polu bitwy - ale to dos¢ naturalna
progresja w,falloutoidach”. Startujemy
jakoleszcz, a koriczymy jako bog wojny
W power armorze.

Walke i eksploracje wzbogacono
o mozliwos¢ korzystania z mechanik-
-gadzetéw. Do znanego z ,jedynki”
spowolnienia czasu dotacza tarcza
energetyczna, wizjer-skaner wykry-
wajacy niewidzialnych przeciwnikéw,

owicie ozywia. To juz nie statyczne
strzelaniny z ,jedynki’; tylko porzadna,
dajaca satysfakcje rozwatka.

tadne te Swiaty zewnetrzne
Mozliwos¢ szybkiego doskoku czy
wslizgu czyni demolki atrakcyjnymi dla
oka i pozwala kombinowac ,w biegu” -
odpowiednie manewrowanie sprawi, ze
poradzimy sobie nawet z wyzwaniami
przekraczajacymi poziom naszej postaci.
Wszystko to niezle wypada tez w trybie
trzecioosobowym, ktdry wreszcie do-
dano. Ta perspektywa sprawdza sie na-
prawde przyzwoicie, zaréwno w walce,
jakipodczas przemierzania miejscowek.
Trzeba tylko uwazac na mniejsze przed-
mioty, ale podswietlenie pomaga.

Dotego sequel mozeiwizualnie niczego
nie urywa, ale przyzwoicie wyglada.
Tereny nie dos¢, ze potrafig zachwyci¢ wi-
dokami, tojeszcze okazuja sie dobrze do-
stosowane do eksploracji.Budowle maja

Przed jedna z tatek zdarzato mi sie
tez potkna¢ o dziwne bugi. Czasem
gra nie pozwalata np. przetaczac sie
miedzy widokiem z oczu i zza plecéw,
bo... nie. Wgranie zapisu niwelowato
problem. W poczatkowych lokacjach
potwory niekiedy gtupiaty i potrafity sie
zaklinowac w obiektach, ale po patchu
ktopot zniknat.

Kwestia ceny

The Outer Worlds 2 odwdziecza sie za
doktadne przejscie. Gdy wgryziemy sie
w gameplay, skrupulatniej zbadamy
planety, zajmiemy sie watkami frakcji
i towarzyszy - gra w nas wrosnie.
Im dalej w las, tym bardziej wciaga,
pozwala bawi¢ sie mechanikami (na-
wet jesli przedstawienie niektérych
wypada dosy¢ umownie) i porzadnie
roleplayowac. W efekcie na koniec
dnia okazuje sie, ze mimo wad i ogra-
niczen dzietlo Obsidianu zmiata
z planszy Starfielda, Fallouta 4 czy
Avowed. W kategorii drewnianych

Po uwzglednieniu wszystkich stabychi silnych stron to
gtownie cena przeszkadza w wystawieniu wyzszej noty.

dozownik kwasu ,znikajacego” nie-
potrzebne zwtoki (Walter White by
pozazdroscit!) oraz bucikizapewniajace
podwajny skok. Kazdy z tych bajeréw
urozmaica gameplay, wiele z nich
przydaje sie przy wykonywaniu zadan
inieskomplikowanych, ale wdziecznych
zagadkach srodowiskowych (na po-
czatku wygladajg wrecz prostacko, ale
wyzwaniaszybkozaczynajasie za-
zebiacitworzy¢ ciekawe ukfa-

danki), z kolei skok //
kompletnie

swoj styl, nieco powtarzalny ze wzgledu
na charakter frakcji, ale jednak zapew-
niaja sugestywny klimat i zaskakuja
szczegbtowoscig w Srodku - a przy tym
moga budzi¢ okazjonalne skojarzenia
zBioShockiem Infinite przepuszczonym
przez space western i kwasowg podréz
w giab swiadomosci (ach, te jaskrawe
kolory...). Gorzejwypadaja animacje twa-
rzy, przynajmniej niektore, oraz kucania
i skradania sie (a takze egzekucji wrecz).
To wtedy wytazg pewne ograniczenia
technologiczne gry.

action RPGzcharakterkiem gra okazuje
sie catkiem mocna pozycja.

Po uwzglednieniu wszystkich stabych
i silnych stron to gtéwnie cena
przeszkadza w wystawieniu wyzszej
noty. 300 ztotych za produkt, ktéremu
do ideatu troche brakuje, to sporo.
Podejrzewam, ze w oczach wielu
»dwojka” zyska na przecenie i nie od
razu sie dobrze sprzeda, ale jak stwier-
dziliby w Cioteczkolubie - c6z... takie
prawo rynku. ICDA|
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rozbudowany roleplay 7
duzo dobrych questéw
niezli towarzysze
przyzwoita grafika
porzadna, dynamiczna
walka

troche blyskotliwego
humoru

dobry projekt
poziomow

gtowny watek
wcigga...

...ale mogtby by¢

lepszy

w fabule za duzo idei,

aza mato czowieka
zdarzaja sie bugi

brakuje pisarskiej

odwagi 4
takie sobie animacje '_‘ >
twarzy
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B Glaskat zabe z ksiezniczka podziemi: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

Upojeni nektarem, szukajacy ukojenia w ambrozji, pigkni, wygadani,

tajemmczy, greccy bogowie nie moga

mogtaby by¢ wzorem dla kazdej protagonistki gry
akji. Zadli jak pszczota, lata jak motyl, ma $wietna stylowke,
jeszcze lepszy gtos i napedza ja poczucie obowigzku. Jako
ksiezniczka podziemi i cérka samego Hadesa pragnie zemsty na
Chronosie, tytanie czasu. To nieco inna motywacja niz rodzinne
spiecia Zagreusa (bohatera, jedynki”), ale w praktyce oznacza to
samo: dziesigtki godzin mielenia korytarzy i zbierania btogosta-
wienstw od olimpijskich celebrytow.

Zasadnicze pytanie w przypadku tej produkgji brzmi: Czy grajac
w sequel, chcemy rewolugji, czy ewolucji? Supergiant Games wy-
brato te drugg opcje z takim przekonaniem, ze czasem mozna sie
zastanowic, czy aby nie widzimy ,jedynki”z modem graficznym.

Skrzydta Hermesa

Granie odbywa sie doktadnie - DOKELADNIE! - natej samejzasadzie
cow poprzedniku.Wybieramy orez, ustawiamy dodatkowe wzmoc-
nienia, rozmawiamy z postaciami w bezpiecznym obozowisku
i przechodzimy przez portal, by oczyszcza¢ z maszkar killroomy.
Na korcu kazdej potyczki najczesciej znajduja sie dwa przejscia
prowadzace do kolejnej i informacja, jaka nagroda bedzie na nas
czekac, gdy poradzimy sobie z czyhajacymi na nas potworusami.

I tak w kotko: od komnaty do komnaty tworzymy na biezaco
build Melinoe z btogostawienstw otrzymywanych od napo-
tkanych bogow. Moga to by¢ bonusy do zwyktych i specjalnych
atakow, umiejetnosci wspomagajace, odmiana ataku dystanso-
wego czy nawet czary zmieniajace dziatanie unikdw. Losowos¢
wzmochien, historie obdarowujacych nas nimi bdstw i $ciezka
rozwoju bohaterki tworza uzalezniajacg mieszanke, w ktorej
wcigz jeste$Smy o krok od porazki... ale tez o krok od zwyciestwa.

Wygodne sterowanie, reakcja $wiata na nasze poczynania,
czytelnos¢ rozgrywki oraz zatrzesienie detali skfadajg sie na
obraz produkgji niezwykle dopracowanej - tatwo zatracic¢ sie
w zabawie na dtugie godziny. Unikaj, atakuj, zbieraj, powtarzaj.
Caty czas miedzy ustami a brzegiem pucharu. Tak jak przykazuja
podstawowe zasady gatunku.

Excel greckiej mitologii

Hades Ilma obsesje na punkcie systeméw progresji. Jednymznich
s chocby karty arkanéw, czyli pasywne i aktywne zdolnosci,
ktére uktadamy w zestaw wzmocnien w zamian za zebrane w po-
przednim podejsciu skarby. Magiczne pamiatki otrzymujemy od
postaci, rozdajac im boski nektar; do dyspozycji dostajemy tez

Hades Il to gra, ktéra w swym gatunku
robi wszystko bardzo dobrze.

zaklecia wymagajace konkretnych materiatéw, a nawet nasiona
do zasadzenia itd., itp. Supergiant Games doklada kolejne
minielementy do tej jakze rozbudowanej produkcji, bez
naciskania na to, by od razu wszystko opanowac. Nawet nie
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)y¢ bardziej pociagajacy niz w Hadesie
vodzicielskie oko Afrodyty adzmrnosc Dionizos

starczq, néw

A |

Zwracajac uwagi na te rzeczy, mozna
sie nig cieszy¢.

Niemniejto niewmechanice, tylkowgra-
fice, muzyce, a takze stale podsuwanych
kawatkach scenariusza i postaciach
zagladajacych do naszej kryjowki siedzi
catamocHadesall (czyli wtym samym co
w czesci pierwszej). Zebysmy sie dobrze
zrozumieli: systemy gry zazebiaja sie ze
soba doskonale i nagradzaja za to, iz
mimo porazki wciagz ruszamy na kolej-
ne eskapady. Kazdy bég ma unikalne

przywary, ktore potrafig by¢ urzekajace
i stanowig przekonujacg reinterpretacje
ich mitologicznych wzorcéw.

Hades lljestjednaktak mocno osadzony
we wszystkim, co zaprezentowata soba
sjedynka’, ze gdyby nie dorzucenie no-
wych bohateréw, zastgpienie czerwieni
zieleniamijako barwamidominujacymi
i nowa warstwa audio, to bytaby to
kontynuacja wrecz... leniwa. Na szcze-
dcie to, ze Mel ma jednak inne ruchy
i bronie (mito pomachac laska wiedzmy
zamiast mieczem Zagreusa), podobnie
zreszta jak jej przeciwnicy, odmienia
ogdlne wrazenia
z gry. Tyle ze robi
to na tyle subtelnie,
iz weterani ,jedynki”
doswiadcza déja vu
trwajacego mniej
wiecej 50 godzin.

Pamietaj o Smierci
Jeden z bardziej interesujacych
aspektow Hadesa Il to sposéb, w jaki




|
OKIEM JAKUBA ,JAQPA”
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DMUCHOWSKIEGO
f\ Hades Il to podrecznikowy przyktad tego, jak
i powinien wygladac idealny sequel. Wiecej
) X, zawartosci, wigcej czasu do spedzenia w grze bez
uczuciaznuzeniaiprzede wszystkimwigcejfrajdy.
Branzowi giganci moga uczy¢ sie od niewielkiego Supergiant
Games, jak robic gry.

choc$wietnie si_gl,(prezen'tuje,
IKiem.
Recenzje autorstwaJagpaznajdzieszna

. ~ wakgi jest matym | pjl"liki
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wykorzystuje repetytyw-
na nature gatunku do
karmienia gracza fabuta.
Kazda $mier¢ przynosi
cos ciekawego, czy to
fragmenty przesztosci
Melinoe, czy nowe opo-
wiesci drugoplanowych
bohateréw. Pojawiaja sie
tez unikalne spotkania,
ktére mogg zdarzyc sie
tylko w trakcie powtor-
nych przej$¢, dajac szanse nainterakcje
z wyjatkowymi postaciami.

Inne gry z gatunku czasem zaczynaja
od mocno okrojonego zestawu ru-

choéw i mozliwosci, majac tez pro-
blem z rozkreceniem scenariusza.

Tu od pierwszych chwil czujemy,

zemozemy dojs¢ bardzo daleko,
a tytul pozytywnie zaskakuje przy
odkryciu kazdego wzmocnienia
Mel. Starcia sa szybkie, responsywne
i brutalne. Radzenie sobie z hordami
wrogow, blyskawiczne unikiiwykorzy-
stywanie wszystkiego, co mamy w ar-
senale, to satysfakcjonujace przezycie
od samego poczatku zabawy.

Postep czy podstep?
Ekipa Supergiant Games sporo zary-
zykowata, wypuszczajac ten tytut rok
wczesniej w formule early access.
Rozmytoto niecoaktualna premiere,
poniewaz byta to bardzo porzadnie
przygotowana wersjawczesnego do-
stepu —w zasadzie niczym szczegdlnie

»

bardzopodo

w poprzedniej czesci.

waznym sie nie réznita od tej finalnej.
Wiedzielismy, czego sie spodziewac.
Edycja 1.0 okazata sie tak naprawde za-
mknieciem rozdziatu, ktéry pozostawat
otwarty przez 12 miesiecy. Czy to Zle?
Niekoniecznie. Ale wptywa to jeszcze
mocniej na ostabienie elementu zasko-
czenia, stanowiacego jakze ogromna
czes¢ sukcesu pierwszego Hadesa.

Przygoda Melinoe tworzy ciagte poczucie
progresu, dziatajgcwtandemieznarracjg
dostarczajaca coraz wiecej kawatkdw
mitologii tego $wiata. Z tak solidnymi
podstawami nie byto zreszta mowy
0 zawodzie, ale czy dodawanie warstw
na istniejacy fundament w przypadku
takiej gry wystarczy? C6z, jezeli po wy-
maksowaniu i zobaczeniu wszystkiego
w jedynce” mysleliscie, ze z tej cytryny
nie da sie wycisna¢ juz ani jednej kropli,
to wiedzcie, iz jednak mozna. | pod tym
wzgledem warto Supergiant Games
zaréwno troche pokrytykowac, jak
i... popodziwia¢. Bo naprawde studio
zrobito, co w jego mocy, abysmy sie nie

nudzili,beztworzeniasequela
na zasadzie ,dodamy wszyst-
ko, co nam przyjdzie do gto-
wy" Wida¢, ze nowosci, cho¢
nieduze, zostaty doktadnie
przetestowaneiprzemyslane.

Ostrza Olimpu

Hades Il to gra, ktéra w swym
gatunku robi wszystko bar-
dzo dobrze. Co jaki$ czas
ociera sie nawet o perfekcje.
Walkawypada $wietnie, cho¢
(zbyt) mocno polega nawylo-
sowaniu btogostawienstw; narracja sku-
tecznieangazuje, ale bywa, ze zalewasie
nas nic niewnoszacymizdaniami;grafika
jest efektowna, jednak wyglada niemal
tak samo jak w poprzedniku - wszystko
ma tu swoja lepsza i gorsza strone.

~Dwojka” z zelazna konsekwencja
trzyma sie sprawdzonej formuty
sukcesu. Nie ma tu momentéw za-
skoczenia, za to nie brak kompetencji
iekspozycjinajmocniejszych stron serii.
| cho¢ moze to brzmiec nieco nudnawo,
uwierzcie, ze gtos Mel, jej ruch i styl
walki od razu przyspiesza wam bicie
serca. Nawet dla nowych graczy bedzie
to doskonaty punkt wejscia w gatunek.
Ale ci, ktorzy liczyli, ze Supergiant zrobi
kolejny duzy krok naprzéd...c6z, musza
przygotowac sie na uczucie, iz dostali
Hadesa 1,5 zamiast Hadesa 2. Tylko to
tez nie jest zwykta doktadka w trakcie
niedzielnego obiadu u tesciéw. To
otrzymanie zapasu jedzenia w tylu sto-
ikach, ze nie zmieszcza sie w lodowce.
| czasem taki bigosik wystarczy. ICDAI

-+ $wietna nowa
bohaterka

<+ wciaz mistrzowski
projekt postaci, miejsc
i muzyki

<+ stale nagradzajaca
petla zabawy

bardzo zachowawczy
sequel

postacie potrafig by¢
zbyt rozgadane
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PLATFORMY PC, PS5, XSX PRODUCENT THE CHINESE ROOM WERSJA PL NAPISY
GRALISMY NA PS5  WAMPIRY, SWIAT MROKU, RPG AKCJI

Wyssano z niego sity witalne: Dawid Sych

Szesc lat po oficjalnej zapowiedzi, zmianie developera i przejsciu
przez produkcyjne piekto bezposrednia kontynuacja kultowego
Vampire: The Masquerade - Bloodlines w koncu trafita na rynek.
Czy to godny nastepca i czy warto bylo czeka¢?

przejde do wiasciwej recenzji, musze zaznaczy¢, ze
zpoprzedniczka zetknatem sie dopiero dekade po jej premierze,
gdy byta juzmocno przestarzata, ito mimo licznych modyfikacji,
ktore zdazyty powsta¢ w miedzyczasie. Bloodlines dostar- =

~

czyto mi sporo dobrej zabawy, ale nie taczyta mnie z tym
tytutem jakas szczegélna wiez. Nie miatem tez nigdy G
stycznosci z papierowg Maskarada. Mysle wiec, ze zjednej X <42

strony trudno bedzie mi (poza obiegowymi opiniami) i - 4#
oceni¢, jak wiernie przeniesiono system do wirtualnego A e i
$wiata, zdrugiej— moge zrecenzowac produkcje bezzbednych Nk .

emocji, jakie towarzyszyly jej premierze. No to jedziemy!

Trudne przebudzenie

Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 osadzone zostato
we wspotczesnosci. Weielamy sie w starozytnego krwiopijce
imieniem Phyre, ktéry po stuletnim $nie, zwanym torporem, ’
budzi sie w Seattle. Pikanterii przedstawianej historii dodaje '

fakt, ze gdy odzyskujemy przytomnos¢, w naszej gtowie roz- E .
brzmiewa gtos innego wampira, a jakby tego byto mato, na 20
dtoni protagonisty (albo protagonistki) widnieje tajemniczy L4 A
" -_.1!,‘}.;?5:"‘1,5;);
* - Broni palnej moina uiywac B> . &« Piciekrwimaw grze margmal:e zZnaczenie.
jedynie przy pomocy telekinezy. N \
= |

(alf

B+ ANARCH THIN-BLOOD
Yeah! You better runf
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symbol stanowiacy co$ w rodzaju
magicznego kaganca.

Fabien, bo tak naimie naszemu,goscio-
wi’, to miejscowy przedstawiciel klanu
Malkaviandw, a przy okazji detektyw. -
Z jego pomoca szybko nawiazujemy v
kontakt z lokalna Ksiezng i jej wampi- F : e
rzym dworem, liczac na to, ze wiedza, e N = N - The Goursing of the Rats
jak pozby(': Sie bolesnego pigtna, i od- - . . ’ ‘f}“ o = ,... Return to Weaver Tower.
powiedzg na kofaczace sie w naszej % ..Z? '

gtowie pytania. W swiecie krwiopijcow : Sl e
nicjednak niejest proste, aintryga goni b
intryge.Takzaczyna sie nasza przygoda. ;

Wampirze, mamy miasto

do wypicia _ .
Nie sposb nie zauwazy¢, ze motyw Seattle w grze to raptem kilka przecznic.
tajemniczego gtosu w gtowie zostat naj-

Bloodlines 2 to przecietnagra, ktérg : .
5 < z Wampiry w Polsce? Ciekawostka archeologiczna
dObII'a Iegenda poprzedHICZkl. W Bloodlines 2 jednym ze sposobow na ostateczne unieszkodli-

wianie krwiopijcow jest dekapitacja. Mozna odnie$¢ wrazenie,
ze podobne praktyki stosowano tez w przesztosci wobec osob

pewniej zaczerpniety wprost z naszego W poréwnaniu zpoprzedniczka niewie- uznawanych za owe legendarne istoty, cho¢ takie zatozenia czesto

rodzimego Cyberpunka 2077. No c6z, le pozostato tez z niemal legendarnej wynikaja z uproszczonych interpretacii znalezisk. Przyktadem sa
nadladownictwo to naj-  juz swobody dziatania i dowolnosci 7y, wampiry z Gliwic - to medialne okreslenie péznosredniowiecz-
szczersza forma RO podej.mowgni.a’ decyzji. OWSZ_e'T" (e nych i wezesnonowozytnych pochowkéw odkrytych w 2013 roku,
f \ chlebstwa. Pytan!e ekrahlg e Jak'? CZES WyskakUJ’e |nfor—. gdzie zmartym utozono gtowy miedzy nogami. Poczatkowo uznawa-
\’@ tylko, czy S'tUd'O BaselZS rozmowed alborozméwczyni no to za dziatanie antywampiryczne, jednak dalsze analizy antropo-
e The Chln’ese w jakis §po’sob zareagowa’t(a) icaaszd logiczne wykazaty, ze byli to najprawdopodobniej $cieci przestepcy,
Room,twdrcy  wypowiedz, ale zasadniczo nie ma to 5 sposob ztozenia ciat do grobu stanowit dodatkowa forme kary, nie
X Amnesia: A Ma- wiekszego znaczenia od strony roz- za$ efekt wiary w istnienie krwiopijcow.
chine for Pigs i Still grywki. Niekiedy rzeczywiscie dokona-
Wakes the Deep, dodato my jakiegos$ wyboru, ktéry wptynie na
do gry cos od siebie. finatgry, leczwidac¢jak na dfoni, zeliczba
zmiennych zostatamocno ograniczona. skére, co tylko uzmystawia nam, jak bardzo musiatoby zmienic sie
Jako ze od premiery Bloodlines 2 dzieto The Chinese Room, aby frakcja ta byta w petni grywalna.
mineto juz troche czasu, zapewne na- Nosferatu do kanatow
tkneliscie sie na rézne, czesto sprzecz- Podobne kompromisy mozna do- Developerzy postanowili da¢ nam za to petng swobode w dobo-
neze sobainformacje. Musze przyznac, strzec nie tylko w projekcie fabuty, lecz rze wampirzych mocy. Jako starozytny krwiopijca mamy dostep
zefabuta gry mniewciagneta-icho¢ takze w innych aspektach rozgrywki. do wszystkich zdolnosci, musimy je jednak odblokowac u kon-
nie sSledzilem jej z wypiekami na Tworcy oddali do naszej dyspozy- kretnych oséb. Z jednej strony to rozwigzanie nie zaktada nam
twarzy, z przyjemnoscia odkry- cji szes¢ wampirzych klanoéw ré6z- swego rodzaju kagancai pozwala na eksperymenty ztaczeniem
watem kolejne rozdziaty. Szczegdl- niacych sie zdolnosciami ich czton- umiejetnosci, zdrugiej - zniecheca do ponownego podejsciado
nie intrygujace okazato sie sledztwo kow, np. Banu Hagim to doskonali gry i wyprébowywania réznych styléw gameplayu.
Fabiena w sprawie morderstw ludzi skrytobojcy, a Tremere specjalizuja sie
iwampirow, ktorerozgrywasienakilku  w magii krwi. Niestety nie weielimy sie  Zmarnowana mechanika
ptaszczyznach czasowych. ani w Malkavianéw, ani w Nosferatu. Aby uzyskac dostep do mocy innych frakgji, musimy wyszukiwac
tatwo sie domysli¢ dlaczego - oba wsrod mieszkancow Seattle osobnikéw, ktérzy moga pochwali¢
Opcja minimum rody sg dosy¢ nietypowe i ich petne sie sangwiniczng, choleryczna albo melancholiczng naturg,
Zresztg nietrudno skupic¢ sie na opo- odwzorowanie wymagatobyznacznego wptywajaca na ich krew. Zebranie odpowiedniej liczby punktow
wiadanej przez tworcéow historii, rozbudowania produkgji. zkonkretnej kategorii pozwala na wykupienie stosownej umiejki,
poniewaz poza watkiem gtéwnym a przy okazji zdobycie nowego stroju.
niewiele mozna w Seattle zdziatac. W, jedynce” Nosferatu, z uwagi na swoj
W pewnym momencie na mapie po- charakterystyczny wyglad, poruszali Ogromnie boleje nad tg mechanika, poniewaz mamy tutaj
jawia sie kilka znacznikéw zadan po- sie gtéwnie kanatami, by nie naruszy¢ zalazek interesujacego pomystu, ktory zostat zupetnie
bocznych, ale szybko staje sie jasne, ze tytutowej Maskarady. Malkavianie na- zmarnowany. Wyobrazcie sobie, ze wszyscy enpece i przeciw-
to klasyczne, klepane na jedno kopy- tomiast styng z nieprzewidywalnosci. nicy posiadaja rézne rodzaje krwi, najakis czas wzmacniajace lub
to zapchajdziury: dostarcz przesytke, Ich brak rekompensuje nieco fakt, ze ostabiajace konkretne zdolnosci naszego wampira. Na pewno
pozbadz sie niewygodnej osoby lub Fabien nalezy wfasnie do tego klanu. bytoby to ciekawe i bardziej immersyjne niz zaserwowane nam

pomscij ezyjas krzywde. | to tyle. Od czasu do czasu wchodzimy w jego przepijanie posoki mikstura. >

i
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Swiat Mroku

i Wampir:
Maskarada
Wampir: Maskarada
to papierowa gra
fabularna osadzona
w uniwersum Swiata
Mroku, gdzie wam-
piry ukrywaja swoje
istnienie przed ludz-
mi, przestrzegajac
zasady tytutowej
Maskarady. Stwo-
rzony przez Marka
Reina-Hagena i wy-
dany po raz pierwszy
w 1991 roku erpeg
ktadt nacisk na
narracje, polityke

i konflikty moralne.
0d 2018 obowia-
zuje piata edycja,

z unowoczesniona
mechanika i mrocz-
niejszym tonem.

Przystowiowym gwozdziem do trumny

Skoro juz o skillach mowa, to musze tez
wspomniec o dosy¢ dziwnym zabiegu
tworcow, ktéry polega na tym, ze nie
da sie taczy¢ zdolnosci w dowolny
sposob, mozemy jedynie wybierac po
jednej z odblokowanych mocy z kaz-
degozczterech dostepnych pozioméw.
Opanowawszy wszystkie umiejetnosci
danego klanu, zdobywamy za$ zwiaza-
nego z nim specjalnego perka.

RPG? A na co to komu?

The Chinese Room w niezbyt przeko-
nujacy sposob probuje maskowac fakt,
Ze nie mamy do czynienia z erpegiem.
Otrzymujemy bowiem jedyniezrecz-
nosciowke z kilkoma roleplayowymi
naleciatosciami.Nie uswiadczycie tutaj
zadnych statystyk — zdobywane pod-
czas rozgrywki punkty doswiadczenia
przeznacza sie wytacznie na odbloko-
wywanie kolejnych wampirzych mocy.
Tworzenie wilasnej postaci réwniez
zostato ograniczone do minimum, czyli
do aspektow czysto kosmetycznych.

Zawodzi tez wiele elementéw charak-
teryzujacych Swiat Mroku. Picie krwi
przeciezpowinno stanowi¢fundament
gry o wampirach, a tu sprowadzono
je jedynie do ,mikstury” regeneruja-
cej punkty zycia i moce. Nie jest ono
konieczne ani do przetrwania, ani
do zachowania czlowieczeristwa. To
powazne przeoczenie, ktére komplet-
nie rozjezdza sie z lore uniwersum
i wprowadza nieprzyjemny dysonans
skutecznie odbierajacy frajde zzabawy.

Rowniez tytutowa Maskarada, czyli za-
sada zabraniajaca wampirom zdradzac
Smiertelnikom prawde o sobie, okazuje
sie zwykta fasada. Niejednokrotnie
zdarzyto misie wypic krew przechodnia
lub uzy¢ nadnaturalnych mocy w obec-
nosci Swiadkéw - bez jakichkolwiek

okazuje sie sam podtytut gry.

4

Gdyby Bloodlines 2zmienic tytut, skrécic o potowe
i okroi¢ z walk, by¢ moze patrzytbym na nie
przychylniejszym okiem. DostaliSmy niestety
- - rozczarowujacego na kazdym polu i po prostu
obrazajacego legendarna ,jedynke” potwora Frankensteina.

Recenzje autorstwarajmundaznajdzieszna
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Lokacje wrecz ociekajq' kl'im-ate.m: .

konsekwencji. Owszem, na ekranie
caly czas widoczny jest wskaznik po-
kazujacy, czy reguta Maskarady zostata
zlamana, ale wystarczy btyskawicznie
znikna¢ z pola widzenia enpecéw, aby
catkowicie zresetowac zagrozenie.

Interakcje z postaciami niezaleznymi
takze pozostawiajg sporo do zyczenia.
Ze zwyklymi mieszkancami Seattle
mozna zamieni¢ raptem kilka stéw,
gtownie po to, aby napic sie krwi.
Ciekawiej wypadaja wampiry, zwtasz-
cza te powigzane z gtéwnym watkiem
fabularnym, ale wielu pobocznych
bohateréw sprawia wrazenie nijakich.

King Bruce Lee karate mistrz
O ile zdolnosci s catkiem réznorodne,
akorzystanieznich daje satysfakcje, oty-
le nie mozna tego samego powiedzie¢
ostarciach.Jezeliliczyliscie namozliwosc¢
stworzenia wampira samuraja albo
krwiopijcy uzbrojonegow dwie strzelby,
toniestety trafiliscie pod zty adres. Phyre
walczy wyfacznie wrecz, a broni biatej
i palnej brzydzi sie tak bardzo, ze uzywa
jej jedynie przy pomocy telekinezy.
Wyglada to catkiem nieZle, ale w prakty-
ce - nie tylko na dtuzszg, ale nawet i na
krétsza mete - jest po
prostu nudne.

Nadomiarzilegostar-
cia s3 dosc toporne.
Najgorzej wypadaja
potyczki z bossami,
na ktorych trafiamy od czasu do cza-
su. Praktycznie kazda z nich sktada sie
z trzech niemal identycznych faz. Przy-
znam szczerze, ze cho¢ wiekszos¢ gry
przechodzitem na normalnym poziomie
trudnosci, to pod koniec przerzucitem
sie na tryb casual, aby ograniczy¢ swoje
cierpienie do absolutnego minimum.

Moze nie bytoby to tez tak uciazli-
we, gdyby nie fakt, ze konfrontacja
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fizyczna stanowi domysiny sposéb na
popchniecie fabuty do przodu. Niekie-
dy udato mi sie przekras¢ pomiedzy
przeciwnikami, ale wida¢ na pierwszy
rzut oka, ze twoércy woleliby, abym
zwyczajnie wleciatwe wrogéw jak dzik
w zotedzie i pozostawit po nich jedynie
krwawg plame. W Bloodlines 2 moze-
cie zapomniec o sztuce dyplomacji.

Swieta w Seattle

No dobra, troche ponarzekatem, ale
to nie tak, ze Vampire: The Masquer-
ade - Bloodlines 2 nie ma zupetnie
nic do zaoferowania. Do gustu przy-
padto mi samo miasto. Cho¢ do na-
szej dyspozycji oddano zaledwie kilka
przecznic Seattle, zimowo-swigteczna
sceneria, o dziwo, Swietnie wpisuje sie
W mroczng historie o wampirach.

Niestety odwiedza¢ mozemy jedynie
lokacje bezposrednio powiazane zwat-
kiem gtéwnym, podczas gdy reszta mia-
sta pozostaje dla nas zamknieta. Czes¢
miejscowek przemierzamy wielokrotnie
w trakcie przygody. Osobiscie unikam
ostatnio duzych otwartych $wiatéw,
wiec nie uwazatem tego za szczegodlnie
ucigzliwe, ale niektérzy gracze moga
uznac éw aspekt rozgrywkiza meczacy.

Swiat stworzony na potrzeby gry co
prawda nie imponuje rozmiarem,
ale jego wybrane fragmenty zrobity
na mnie spore wrazenie. Kluczowe
dla fabuty poziomy sa $wietnie zapro-
jektowane, a klimat wrecz sie z nich
wylewa. Nie raz i nie dwa poczutem
na plecach dreszcz grozy i ekscytacji,
wchodzac do nowej lokacji. Atmosfere
wzmacnia solidna oprawa audiowizual-
na-cho¢ moze nie powala technicznie,
to skutecznie wspiera narracje.

Szkoda tylko, ze gra miewa problemy
z optymalizacja, a okazjonalne bugii za-
uwazalne spadkiliczby klatek na sekunde




potrafig wybi¢ zrytmu,
szczeg6lnie podczas
bardziejdynamicznych
star¢,awalk, jakjuzwie-
cie, w grze nie brakuje.

Ireczny zahéjca
A Udostepniony nam

fragment Seattle jest
7 na tyle niewielki, ze

przez cafg rozgrywke

nie korzystamy z zad-

nych érodkéw trans-

portu — do kazdego

celu docieramy pie-

szo. W teorii brzmi to
jak wada, ale w praktyce poruszanie
sie po miescie okazuje sie jednym
z najlepiej zrealizowanych elementéw
Bloodlines 2.

Nasz protagonista potrafi wykonywac
wysokie skoki, z tatwoscig wspina sie
po $cianach nawet najwyzszych bu-
dynkow, a takze lewituje na krétkich
dystansach. Nie jest to moze ptynnos¢
na poziomie Spider-Mana Insomniac
Games, ale i tak daje sporo frajdy

i sprawia, Ze piesze wycieczki po miescie
wcale nie mecza.

Odniostem nawet wrazenie, ze jedna
z gtéwnych inspiracji dla twércow
byta seria Dishonored. Szkoda tylko,
ze poszczegdlne lokacje nie oferuja az
takiej swobodyiréznorodnoscipodejsc
jak legendarne poziomy autorstwa
Arkane Studios.

Gra, ktora zabit tytut

Mam nadzieje, ze w mojej recenzjidato
sie wyczu¢, iz wydanie ostatecznego
werdyktu w sprawie Bloodlines 2
nie byto dla mnie tatwe. Z jednej
strony musze przyzna¢, ze bawitem
sie catkiem nieZle, a fabuta wciggneta
mnie na tyle, by ukonczy¢ gre w kilka
dni, cho¢ do krétkich nie nalezy.
Z drugiej - tytut nie ma w sobie za
grosz oryginalnosci i od pierwszych
minut razi sztampa.

Oprawa audiowizualna wypada cat-
kiem solidnie, a klimat oraz historia
potrafiag momentami zaangazowac.
Niestety to wciaz za mato, by wystawic¢

produkcji wyzsza ocene. Nietrudno
zauwazyg, ze ,dwojka” powstawata
w bdlach i ze wiele elementéw po
drodze zwyczajnie nie zagrato. Przy-
stowiowym gwozdziem do trumny
okazuje sie jednak sam podtytut.

Kazdy, kto miat do czynienia z pierw-
sza czescia, styszac lub widzac stowo
,Bloodlines’, natychmiast mysli sobie:
rozbudowane RPG, wampiryczna in-
tryga, swoboda wyboru, bogaty $wiat.
,Dwojka" niemal od razu pozbawia nas
ztudzen codotego, czym wihasciwie jest,
a jest wszystkim, tylko nie tym, czym
Bloodlines by¢ powinno.

Jedli wiec wyczekiwaliscie kontynuacji
z prawdziwego zdarzenia jak kania
dzdzu, lepiej omijajcie Vampire: The
Masquerade - Bloodlines 2 szerokim
fukiem, aby oszczedzi¢ sobie jednego
z wigkszych rozczarowar tego roku. Je-
zeli natomiast po prostu lubicie popkul-
turowe historie o wampirach i dobrze
bawiliscie sie przy Coteries...i Shadows of
New York czy Swansongu, tutaj réwniez
znajdziecie cos dla siebie. ICDA|
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ciekawa historia
niezta oprawa
audiowizualna
klimatyczne lokacje
ptynnos¢ przemiesz-
czania si¢ po miescie

brak gtebi - i game-
playowej, i erpegowej
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Dalej nie ptaci: Tomasz,,Ninho” Lubczynski-Wojtasz PR

»It's in the game”

kolejnych odston sportowych serii EA. Mato kto jednak pamieta petna s

fraze, ktora brzmiata: ,If it's in the game, it’s in the game”.

, wszystko, co zobaczymy na stadionach,
w trakcie meczéw futbolu amerykanskiego czy na taflach
NHL, mamy znalez¢ tez na wirtualnym boisku. Wbrew temu, co
mogtoby sie wydawac, motto jest aktualniejsze niz kiedykolwiek
wczesniej.W koricu zaréwno w rzeczywistej, jaki tej cyfrowej pitce
noznej coraz mniej chodzi o odbiorcéw, a na znaczeniu zyskujg
pieniadze. | pod tym wzgledem, chyba po raz pierwszy w historii,
elektroniczna murawa wyprzedzita te realna. Tak agresywnej
monetyzacji zawartosci nie doswiadczyliSmy jeszcze nigdy.

FC 26 da sie sprowadzi¢ w zasadzie do jednej nowosci - dwoch
trybéw gameplayu, bedacych namiastka czaséw, gdy mitosnicy
gier pitkarskich mogli wybiera¢ pomiedzy arcade’'owa Fifa
a bardziej taktycznym PES-em. To wtasciwy krok, nie zmienia on
jednak podstawowego kierunku, obranego przez Elektronikow
lata temu — wprost do portfeli graczy.

Nie ptacz - ptaé!

Musze przy tym Kanadyjczykom oddac, ze dos¢ udanie pozenili
rozwdj polityki ,money first” z kampania marketingowa,
wedtug ktérej najnowsza odstona zostata, przebudowana dzieki
opiniom spotecznosci”. Bo cho¢ dokonano jakichs tam zmian
proponowanych przez graczy, to przy okazji przepchnieto kilka
elementéw niepozadanych. Trudno sobie bowiem wyobrazic,
by komukolwiek podobato sie wprowadzenie — wzorem
wielu innych gier-ustug - ptatnego season passa obok tego dla
zwyktych smiertelnikéw.

Ten rodzaj monetyzacji pojawit sie w Ultimate Teamie juz
w poprzedniej edycji, cho¢ pare miesiecy po premierze. Byty
to swoiste beta-testy i widocznie zakonczyty sie sukcesem.
Coz, okazato sie, ze istnieje grupa graczy, z ktérych pienigdze
mozna wycigga¢ réwniez w ten sposéb. Z jednej strony nic
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Sugeecwans karty

- wszyscy znamy stynny slogan z ekranu startowego

pe=y ogarmetyml graczami.

Tryb Rushjest/Swietny, jesli sparuje'cie

mi do tego, na co ktos wydaje wtasng
kase, z drugiej - tego typu praktyki
jeszcze bardziej pogtebiaja model
pay-to-win, w jakim gra pitkarska
EA Sports pograza sie od lat.

Nadeszto nowe?

Wprawdzie w tym roku UT miat
wolniejszy start niz w ubiegtych latach,
jednak wiazato sie to w duzej mierze
zjeszcze stabszyminagrodamizagranie
choc¢by w Division Rivals czy FUT Cham-
pions. Co za tym idzie zarabia¢ monety
jest trudniej, wciaz strach kupowac¢
zawodnikéw z rynku, by na nich nie
stracic¢, wiec wszystkotadujemy w karty

niewymienne. A jeslichcemyzbudowac
rzeczywiscie mocng druzyne, to albo
czeka nas zmudny grind, albo wydawa-
nie na paczki prawdziwych pieniedzy.

Cho¢ ewolucje zawodnikéw sa w dal-
szym ciggu dostepne, za te najlepsze
réwniez trzeba ekstra ptacic. To wszyst-
ko, wrazzukrytym za paywallem season
passem w wersji premium, sprawia, ze
jeslinie decydujesz sie na gre zkarta
kredytowa w reku, to czekacie ciezka
orka. Powolne ciutanie, ktére na nic
sie jednak zda, jesli odpuscisz sobie
FC 26 na wiecej niz tydzier - wowczas
zostaniesz z tytu.
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ewizyjnych transmisji

W tym multiplayerowym piekietku
gubia sie faktycznie sensowne nowosci
i korekty, jak dodanie turniejow, rezyg-
nacja z play-offéw do FUT Champions
czy przyznawanie zwyciestwa, gdy
przeciwnik opusci mecz przy wyni-

Tak agresywnej monetyzacji zawartosci

Nie zmienia to faktu, ze duzo bardziej
wolalbym zaprojektowanie catego
trybu kariery menedzerskiej od
zera, bo w obecnej formie zwyczaj-
nie nudzi. A pisze to z perspektywy
osoby, ktéra spedzita kilka lat temu

nie doswiadczylismy jeszcze nigdy.

ku remisowym. Dodatkowe zadania
przypisywane do konkretnego meczu
w Division Rivals, w ramach ktérych
dostajemy wiecej XP lub paczki, to
tez mite urozmaicenie tych nieco
skostniatych rozgrywek.

Kariery nie zrobimy

A skoro juz o trybach wymagajacych
odswiezenia mowa, to przejdzmy do
kariery. Najwieksza nowoscig w jej
obrebie sa dynamiczne wyzwania.
Zamiast zaczynac zwyczajna przygode
i kreowac cele we wiasnym zakresie,
mozemy wybra¢ konkretny scenariusz
do spetnienia, np. uzyskanie odpo-
wiednich profitéw transferowych lub
zwyciestwo w Lidze Konferencji Europy.

Problem w tym, ze owe scenariusze
sprowadzajg sie do tego samego -
rozpoczecianowejkariery w wybranym
momencie sezonu (np. jego Srodku)
i prowadzenia jej w z grubsza nor-
malnym trybie, poza préba spetnienia
postawionych przed nami wymagan.
Moga to by¢ ograniczenia taktyczne
(nastawienie na gre skrzydfami) czy
w kwestii wyboru sktadu (np. gra tylko
zawodnikami ponizej 30. roku zycia).
Urozmaicenie? Owszem. Bo nawet jesli
wczesniej wymyslatem sobie takie cele
poboczne sam, to mifo, ze terazdostaje
je natacy.
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parenascie sezonéw, prowadzac na
pitkarski szczyt Miedz Legnica. | tutaj
jest pies pogrzebany - gdy opadnie
juzekscytacjapowyborze konkretnego
wyzwania, okazuje sie, ze dostajemy po
raz kolejny mniej wiecej to samo.

Szybko lub wolno

Zmieni¢ miafa to dwoisto$¢ rozgrywki
w tegorocznej edycji, czyli gtéwna
nowos$¢ w FC 26. Standardowy dla
serii gameplay, szybki i nastawiony na
zreczno$¢, weigz stanowi kwintesencje
online'owych potyczek, podczas gdy
bawiac sie solo, mozemy wybierac
pomiedzy trybem kompetytywnym
i realistycznym.

Pierwszy - zjego odbijankamii taktyka
sprowadzajgca sie do krecenia bgczkéw
zawodnikamiw wyczekiwaniudobrego
momentu na podanie w pole karne -
wszyscy doskonale znamy od lat. Drugi
z kolei jest nastawiony na lepsze odw-
zorowanie fizyki pitki, a takze bardziej
realistyczne oddanie zachowan za-
wodnikéw. Tempo wyraznie zwolnito,
gameplay zas nabrat gtebi taktycznej.

i

OKIEM
KAROLA LASKI

OCENA
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Przynajmniej w teorii, bo cho¢ nowy tryb rozgrywki pozwoli
odnalezésie w FC 26 wszystkim osieroconym graczom PES-a,
to koniec koricow jest to ten sam pinball co w multi.

Warto poczekac

W dodatku to rozdwojenie gameplayowej jazni irytuje, kiedy
trzeba dzieli¢ czas pomiedzy zabawa offline i online. Wymaga
to ciggtego przestawiania sie mentalnie pomiedzy oboma
sposobami na rozgrywke. Abstrahujac jednak od tego, w nowa
odstone FC mozna gra¢ z przyjemnoscia. Problem w tym, ze
cho¢mitosnicy serii zauwazg od razu zmiany w gameplayu
(réwniez w trybie kompetytywnym), tow moim odczuciu
réznice s zbyt mate, by usprawiedliwi¢ wydanie
kilkuset ztotych na edycje oznaczona numerem 26.
Na szczescie doswiadczenie podpowiada, Ze stanieje ona
relatywnie szybko — warto wiec wstrzymac sie zzakupem
na pare miesiecy.

Ewentualnie, jedli nie zalezy wam na graniu w FUT-a ani na
bardziej taktycznej rozgrywce oferowanej w trybach offline,
mozecie spokojnie poming¢ te edycje. Nie stracicie przesadnie
wiele, za to zyskacie spokéj ducha - pomiedzy gameplayowym
pinballem, agresywna monetyzacjg i niezmiennie toksyczna
spotecznoscig FC 26 potrafi doprowadzi¢ do furii nie gorzej
niz poprzednie odstony.

Warto wiec zadac sobie pytanie: Czy rzeczywiscie potrzebuje
tego w moim zyciu? Jajuz od paru lat wiem, ze nie. W symulacje
pitkarskie EA Sports gram gtéwnie offline'owo (multi sprawdzam
przede wszystkim na potrzeby recenzji), a i to z przyzwycza-
jenia i braku sensownej alternatywy. To wtasnie konkurencja
zprawdziwego zdarzenia wydaje sie potencjalnym zbawieniem
dla odbiorcéw - teraz to nie oni, ale Elektronicy dyktujg bowiem
warunki gry. Zmieni¢ mogtoby sie to dopiero w momencie,
gdyby kolejne odstony FC przestaty przynosi¢ ogromne zyski -
a na to poki co sie nie zanosi. ICDA|
- o

solidne podstawy
gameplayu
niektére nowosci
w trybach gry
4 dwa moduty rozgrywki

agresywna mone-
tyzacja
i brak duzych zmian
2 pinballowy gameplay
/ momentami gtupia Al
zawodnikéow
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Btapat stworki / sie za glowe: Lukasz,,Moras” Morawski

Dlaczego ja to sobie zrobilem? Mam szczesliwe zycie, kochajaca rodzine,
zdrowie raczej mi dopisuje, zero wiekszych problemow i potrzeb. A tu zamiast
cieszy¢ sie chwila, po prostu byc... siedze i pisze recenzje nowych Pokémonéw.
Moézg paruje, serce dudni, zbiera mi sie na wymioty. Chciatbym wréci¢ do
grania. | nie chciatbym.

Z-A zapewnilo mi jedno z bardziej surrealistycznych do-
znan w moim gamerskim zyciu. Cho¢ nie jestem zwolennikiem
okreslenia,guilty pleasure” (skoro cos daje mi radoche, to czemu
mam sie czu¢ winny?), zaczatem rozumiec jego sens. Chyba tez
w koncu zaczaitem, czemu ludzie
ogladaja wszelkiej masci freak figh-

ty... Autentycznie przeraza mnie
to, ze otym dziele mégtbym mé-

wi¢ same negatywne rzeczy,
a i tak strasznie mocno
mnie do niego cig-
gnie. Przed ekranem
spedzitem ok. 40 h.
Chce wiecej.

To mégt by¢ wielki hicior, dlatego tym
bardziej smuci mnie, ze Nintendo
pozwala w taki sposéb trakto-
wac jedng ze swoich najwaz-
niejszych marek. Oczywiscie
J developerzy nie muszg sie

*
f ¢ ) przesadnie stara¢, bo to
i 4%s w koricu Pokémony, wiec bez
w \ . rozejda sie niczym ciepte
T

wzgledu na wszystko i tak
\' L. buteczki. Niemniej naj-
zwyczajniej w $wiecie
czuje przygnebienie,
bo tak naprawde

)
e
[

nie potrzeba byto wprowadzac wiekszej
rewolugji, aby uatrakcyjni¢ ten tytut.
Wystarczytaby przyzwoitosc¢ i trzyma-
nie sie pewnych standardéw. Wtedy
pojawitaby sie jako$¢ — jakos¢, o jakiej
przeciez méwimy w kontekscie innych
,ekséw"” na konsolach,Czerwonych”.

Miasto makieta

No dobra, bo ja tak pierdziele farmazo-
ny (wybaczcie, musiatem to wszystko
z siebie wyrzucic), a wy chcielibyscie
pewnie dowiedzie¢ sie, dlaczego na
koncu recenzji widnieje taka, a nie inna
ocena.Zacznijmywiecodtego, ze Z-Ato
spin-off, a w takich przypadkach Game
Freak nieco odchodzi od rozwigzan
wystepujacych w odstonach gtéwnej
serii. To sie akurat chwali, zwtaszcza ze
tworcy wprowadzili sporo nowosci (ich
jakosctojuzinnasprawa), dziekiktéorym
drugie Pokémon Legends bardzo moc-
no rézni sie od tego, z czym mielismy
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do czynienia chocby w wydanym trzy
lata temu Scarlet/Violet. Developerzy
porzucili duzy otwarty $wiat na rzecz
sredniej wielkosci mapki ograniczajacej
sie do jednego miasta. Zmiana dosy¢
kontrowersyjna, choc ja akurat szanuje
takie podejscie, bo dato sie znim zrobic
cos fajnego. Szkoda tylko, ze na odwaz-
nym pomysle sie skoriczyto...

W tym rozwiazaniu tkwit tak ogromny
potencjat, ze az tzy naptywaja mi do
oczu, kiedy przypominam sobie, jak
bardzo go spartolono. Skoro twoércy

Niby sa jakie$ parki, mozna zwiedzac¢
tez kanaty, chodzi¢ po dachach, ale
i tak czuje, jakbym krecit sie w kétko po
jednym osiedlu.

W ogdle cate miasto sprawia wraze-
nie wykonanego z kartonu. Biegamy
po terenach przypominajacych plan
filmowy, a nie prawdziwy $wiat. Mo-
dele budynkéw wygladaja absolutnie
koszmarnie, zrobiono je totalnie na
odwal - wystarczy zblizy¢ sie do
wybranej $ciany, aby zobaczy¢, ze
okna, drzwi, parapety itp. sg zupetnie

Czemu Nintendo pozwala w taki

sposob traktowa¢ marke Pokémon?

skupili sie na jednej rozbudowane;j
lokacji, to przeciez dopracowali w niej
kazdy detal, prawda? PRAWDA? No,
nie. To w koricu Game Freak. Zamiast
ciekawej, zréznicowanej metropolii
otrzymali$my inspirowane Paryzem
dzielnice, ktére praktycznie caty czas
prezentuja sie niemalze identycznie.
Mimo spedzenia kilkudziesieciu go-
dzin w tym tytule nie potrafie okresli¢,
gdzie znajduje sie w danym momencie,
poniewaz wszedzie stoja nudne kamie-
nice, powtarzajace sie modele drzew,
ta sama kostka brukowa i inne ozdoby
przygotowane metoda kopiuj-wklej.

ptaskie, wrecz namalowane. Kontra-
stuje to z wnetrzami, ktére dopra-
cowano w najmniejszym szczegdle.
Oczywiscie na tyle, na ile pozwalat
silnik graficzny, bo - nie oszukujmy
sie — nowe Pokémon Legends nie
powala wizualnie. Ba! Daleko mu
nawet do catkiem spoko wyglada-
jacej gry. Prezentuje sie po prostu
brzydkoiprzestarzale, przynoszac
wstyd tak renomowanej firmie jak
Nintendo. Nie podchodzitbym do
tego tak emocjonalnie, gdybysmy
mowili o jakim$ mniej znaczacym
tytule, zrobionym za psie pienigdze.

Nie zabrakto starej gwardii.

Mowa jednak o gigantycznej marce
zarabiajacej bajorskie sumy. Do tego
Z-A wyszto przeciez na Switcha 2(*),
wiec argument o ograniczonej mocy
obliczeniowej konsoli mozna schowac
do kieszeni.

Nic nie stycha¢

Haniebny jest réwniez brak udzwie-
kowionych rozméw. Twércom nawet
nie chciato sie doda¢ pierwszego lep-
szego brzdakania czy pikania podczas
wyskakujacych napiséw. Rozumiem
jeszcze taki zabieg w jakich$ dialogach
zwyswietlanymina ekranie statycznymi
wizerunkami bohaterdw, ale nie w pro-
dukgji, wktorejwystepuja petnoprawne
przerywniki filmowe, postacie ktapia
dziobami, a z ich ust nie wydobywaja

- A

(*) Tak, wersja na po-
przedniego Switcha
wyglgdajeszcze gorzej.
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sie zadne dzwieki. A wystarczyto ograniczy¢ sie do rozwiagzania
takiegojak chociazby wYakuzach, gdzie w misjach gtéwnych sty-
szymy wypowiedzi, a w aktywnosciach pobocznych juznie.Nadal
bytoby to péjsciem na tatwizne, ale przynajmniej Game Freak
nie osmieszytby sie znowu (bo inaczej nie umiem tego nazwac).

Wybaczcie zgryzliwos¢, ale ttumacze sobie to w ten sposéb,
ze zaden aktor nie chciat wzig¢ udziatu w nagrywaniu takiego
pustostowia, jakim jestesmy raczeni w dialogach. Sama fabuta
ogolnie nie nalezy do najgorszych i momentami nawet mnie
angazowata (zwtaszcza podczas ciekawego finatu), jednakze nie
doswiadczytem jej w petni, poniewaz na pewnym etapie zabawy
na szybciora przeklikiwatem sie przez wszystkie wypowiedzi,
czytajac je tylko pobieznie. Bo tego nie dato sie chtona¢ na serio.
Tworcy nawalili do rozmoéw tyle waty, ze trudno wytuskac
z tego wszystkiego co$, na czym warto sie skupic.

Choc¢ akurat fani gier Pokémon raczej nie powinni by¢ tym szcze-
golnie zaskoczeni, bo seria stynie z przegadania. Moga poczu¢
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sie natomiast zmieszani mozliwoscia
podejmowania decyzji w dialogach.
A wihasciwie bezsensem tego systemu.
Praktycznie zawsze mamy do wybo-
ru opcje sprowadzajace sie do tego
samego, o takim samym wydzwieku.
To tak, jakbyscie musieli zdecydowac,
czy chcecie napic¢ sie wody z dzbanka
z filtrem, czy z butelki filtrujacej. Efekt
bedzie identyczny.

Imiana na plus

(choc z problemami)

Kolejna istotng zmiane w Z-A stanowi
zastgpienie turowego systemu walki
starciami w czasie rzeczywistym. Pew-
nie teraz pokémonowi ultrasi zaczng
mnie przeklinac, ale uwazam, ze to byt
bardzo dobry pomyst! Powiem wie-
cej: licze, ze ten sposéb oktadania sie
stworkéw spodoba sie developerom
zGame Freak natyle, izzostang przy nim
w kolejnej odstonie gtéwnej serii (macie
racje, nigdy sie to nie wydarzy...). Co
prawda potyczkom daleko doideatu,
lecz to whasnie one sprawily, ze tak
mocno wkrecitem sie w ten tytut. Po
pierwsze do naparzania przechodzimy
ptynnie, bez niepotrzebnego przeska-
kiwania na oddzielny ekran. Po drugie
rozgrywka zyskata w ten sposéb na
dynamicznosci oraz widowiskowosci.
Po trzecie w dowolnym momencie da
sie wymieni¢, poksy” bez koniecznosci
grzebania w menusach. Po czwarte nic
nie stoi na przeszkodzie, aby ztapac
w pokéball jakiegos Budewa czyinnego
Ampharosa w chwili spuszczania mu
tomotu. Ba, da sie to réwniez zrobic
jeszcze przed przystapieniem do walki.

Ciekawe jest to, ze wybrane stworki
(zwiaszcza bossowie) moga atakowac
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takze gtéwnego bohatera,
dlatego konieczne okazuje
sie bieganie po arenie i wyko-
nywanie unikéw. Oczywiscie te
wszystkie elementy sprawiaja, ze
starcia s o wiele mniej taktyczne
niz w poprzednich czesciach, ale
mnie to nie przeszkadza. Nadal jed-
nak trzeba pamietac o tym, aby mie¢
w ekipieistoty o réznych zdolnosciach,
ktore przydadza sie do pokonania
konkretnego rodzaju przeciwnika.
Jest to zreszta wazne podczas noc-
nych wojazy, lecz do nich przejde
za chwile. Najpierw musze jeszcze
troche ponarzeka¢ na nowy system
walki. Cho¢ w ogdélnym rozrachunku
jego koncepcja mi sie podoba, to juz
wykonanie nie do korca.

Niezmiernie irytowato mnie to, ze
praktycznie przez caty czas trzeba
trzymac przycisk ZL, aby pokémon
skupit sie na wybranym przeciwniku.
Dopiero wtedy za pomoca X, Y, A, B
wydajemy konkretna komende do ata-
ku. Strasznie to niewygodne i bardzo
meczy dionie. W dodatku tylko wtedy
mozemy zmieni¢ cel ataku prawym
analogiem, normalnie stuzacym do
obracania kamerg. Zreszta raban-
ki z kilkoma wrogami jednoczesnie
to prawdziwa mordega, bo system
namierzania szaleje i gubi sie¢ w tym
catym harmidrze. Do probleméw do-
rzucitbym jeszcze okazjonalne zaci-
nanie sie ,pokséw” na obiektach czy
wariowanie, gdy przeciwnik znajduje
sie na jakims$ podwyzszeniu. Céz, jest
tutaj co doszlifowywac.

Podziemny krag

No dobra, a skad w ogdle wzieto sie
to tytutowe Z-A? Ano z wielkiego
rankingu treneréw rywalizujacych na
terenie Lumiose City. Kolejna bardzo
ciekawa koncepcja - niestety tez nieco
rozczarowuje. Catos¢ zostata zbyt
mocno zespolona z fabuta, przez co
nie czu¢ zadnego napieciazwigzanego
Z awansowaniem, poniewaz z gory
wiadomo, zZe to sie stanie. Zresztg
zyskanie kolejnego poziomu na dobra
sprawe niczego nie zmienia, tylko po
prostu popycha historie do przodu,
aktywujac nowe watki i prowadzac
nas do kolejnego towcy stworkow,
ktérego musimy sklepaé. To znaczy
nie jego, tylko jego podopiecznych,
choc¢walkiludzi réwniez bytyby spoko.
Moze kiedys... Niemniej po zdobyciu
odznaczenia,A"niczego nie poczutem.
Sptynetfo to po mnie jaktza na deszczu
czy jak to tam leciato.



nowych istot, ktre mozemy dorzuci¢ do naszej koIekcll

przygotowano az 65 mega ewoluciji, co w jakis spSS-é'E r
generacji ,poksow”. Fajnie? Niefajnie? Trudno powiedziec.

W tej petli gameplayowej tkwi jed-
nak co$ magnetycznegoiautentycz-
nie angazujacego. Bo zeby wyzwac
innego waznego fabularnie trenera
na pojedynek, najpierw trzeba zdoby¢
specjalny bilet. Zeby go uzyska¢, musi-
my stoczy¢ szereg star¢ zinnymi ludz-
mi na wyznaczonych przez tworcéw
tzw. battle zone'ach. Po przekroczeniu
ich progu rozgrywka ulega delikatnej
modyfikacji, poniewaz do zabawy
dochodzizbieranie kartzwyzwaniami,
polegajacymi np. na wyeliminowa-
niu trzech ,pokséw” przy uzyciu ata-
kow elektrycznych. Za zrealizowanie
tych celéw otrzymujemy dodatkowe
punkty (tak samo za pokonanie tre-
neréw), a te sie sumuja, az uzbieramy
wymagany wynik do otrzymania bi-
letu. Ta drobna zmiana wprowadzita

tylko do walk na battle zone'ach, ale
tezdo polowania na zyjace na wolnosci
pokémony, czesto wystepujace na da-
chach budynkéw, w ciemnych zautkach
czy tzw. dzikich strefach. Sa to kolejne
wyznaczone miejsca na mapie, do kté-
rych mozemy wbi¢ w dowolnej chwili,
aby stawi¢ czofa znajdujacym sie tam
konkretnym rodzajom, pokséw’. Oczy-
wiscie nie wystarczy je pokona¢, aby
uzupetni¢ dane w Pokédeksie - trzeba
je takze ztapac.

Metlik w gtowie

Pokémon Legends: Z-A to dziwaczna
i jednoczesnie szalenie intrygujaca
produkcja. W tym numerze CD-Action
zrecenzowatem jeszcze Dying Lighta:
The Beast oraz Little Nightmares Il
i cho¢ bez watpienia sa to projekty

Nowy system walki to najlepsze,
co Z-A ma do zaoferowania.

powiew $wiezosci — zachecata mnie
do kombinowania i wykorzystywania
pokémondw, ktére normalnie trakto-
watem jako rezerwowe.

Spora czes¢ wyzwan powigzana jest
z atakowaniem przeciwnikéw z zasko-
czenia, do czego przydaje sie prosty
system skradania sie. Wystarczy zaj$¢
trenera od tylu, a nastepnie potrak-
towac jego stworka jakas mocarna
zdolnoscig ofensywng, co czesto kon-
czy sie natychmiastowym nokautem.
Chodzenie w kuckach przydaje sie nie

owiele lepsze i bardziejdopracowane,
to jednak zarzucatem im monotonie
rozgrywki. Przy dziele Game Freak
nudzi¢ sie natomiast nie sposob. Nie-
ustannie miatem tutaj cos do roboty
i nawet jesli przez wiekszos¢ cza-
su robitem doktadnie to samo, nie
meczyto mnie to. C6z, taka to juz sita
tej marki — urocze stworki po prostu
przykuwaja do ekranu, chce sie je
kolekcjonowa¢ czy sprawdzac ich
mozliwosci w walce. Szczegdlnie ze
u czesci ,pokséw” mozna aktywowac
tymczasowe mega ewolucje, ktére

P oy

Wzdrygam sielnalsamowspom
lzeSI [

nadajg im nowy (bardziej kozacki) wy-
gladizwiekszajaich potencjatbojowy.

Niestety na kazdy takifajny element
gameplayu przypada cos fatalnego.
Bo co z tego, ze stoczytem wiasnie
niesamowicie widowiskowa walke
z bossem, skoro musze za chwile me-
czy¢ sie z tragicznie zrealizowanymi
sekwencjami platformowymi (postac
nie skacze, tylko wspina sie na wy-
brane obiekty), aby wdrapac sie na
budynek, czy btakam sie po ulicach
wypetnionych kukietkami? Lumiose
to martwe miasto. Co i rusz trafiamy
na stojacych w bezruchu ludzi - to juz
w zombiakach jest wiecej zycia.

Wkurza mnie to, ze przy Z-A bawitem
sie rownie dobrze, jak przy Kingdom
Come: Deliverance II, ktére na-
zwatbym najlepsza gra tego roku.
Tymczasem dzieta studia Game Freak
nie umiescitbym w zadnym rankingu,
tylko schowat pudetko z Pokémon
Legends gteboko do szafy izapomniat
o nim na zawsze. Tyle ze nic by to nie
dato, bokartridz caty czas tkwiwmoim
Switchu 2. Obted... ICDA|

bardzo wciagajaca
petla rozgrywki

mega ewolucje to
fajne urozmaicenie
kolekcjonowanie
stworkéw nadal bawi
nocne walki w strefach
zamknietych

starcia w czasie
rzeczywistym...

..cho¢ sam system
walki bywa problema-
tyczny

przestarzata oprawa
wizualna

nudna, przegadana
fabuta (z lekkimi
przebtyskami)
niewykorzystany po-
tencjat rankingu Z-A
brak udzwiekowio-
nych dialogéw

nudne miasto Lumiose
fatalne sekcje plat-
formowe
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B Wzdycha z ulga: 9kier

Uff, dobrze, ze Hades Il i Hollow Knight: Silksong
doczekali sie pelnoprawnych recenzji, bo i bez
nich nie zmiescitam w ponizszym przegladzie
wszystkich gier niezaleznych, ktére na to

zastuzyly.

Arctic Awakening

1PCiprzygodowa, eksploracja, thriller1 GoldFire Studios

...albo to.

Do tEj pory nieznane mi GoldFire
Studios tworzyto MMO w modelu
free-to-play, jednak oceny graczy su-
geruja, ze wychodzito mu to $rednio.
Wtedy postanowito p6js¢ w catkiem
inna strone, a rezultatem byta peretka
Arctic Awakening. Historia opowiada
o pilocie, ktéry musi walczy¢ o zycie
po tym, jak jego samolot rozbit sie
na Arktyce. Towarzyszy mu specjal-
ny dron, gdzie§ w mroznej gtuszy
znajduje sie takze kolega bohatera,
drugi uczestnik nieudanej podrézy.
Jednak im dalej w las - dostownie, bo
tez w okolicy znajduje sie mnéstwo
drzew, i w przenosni - tym w gtowie
protagonisty pojawia sie coraz wiecej
pytan. Do czego stuza wypetnione
maszynami budowle i dlaczego stoja
puste? O co chodzi z nieznanymi
dronami, co jaki$ czas pojawiajacymi
sie nieopodal? Jak to sie stato, ze
kawatek samolotu zostat dostownie
oderwany od reszty? Gdzie znajduje
sie zaginiony kolega? | dlaczego, do
cholery, nikt ich nie szuka?!

Arctic Awakening to propozycja
dla fanéw Firewatcha - takze
tu sporo jest eksploracji sty-
lizowanej okolicy, atmosfery
tajemniczosci oraz nieztych
dialogéw. | cho¢ pisatam wcze-
$niej o walce o zycie, w grze nie
uswiadczymy -z czego osobiscie
sie ciesze — elementéw survi-
valowych. Najbardziej urzekty
mniew niej krajobrazy, zwtaszcza
czesciowo zasniezone drzewa
rzucajace dtugie cienie podczas zacho-
du stoica. Zatuje jedynie, ze w pewnym
momencie duza czes¢ akcji przeniosta
sie dozamknietych przestrzeni,a do te-
gotworcy zdecydowalisie nafabularne
ciecia, w efekcie czego nie miatam okazji
ponownie przemierza¢ tych samych
charakterystycznych tras.

Tworcy podzielili swdj pierwszoosobo-
wy thriller na pie¢ odcinkéw, na szcze-
$cie wydanych - w przeciwienstwie do
chocby takiego Dispatch - jednocze-
$nie. Kazdy z nich rozpisano na dwie

godziny, co oczywiscie oznacza, ze jako entu-
zjastka powolnych przezy¢ gratam w nie znacz-
nie dtuzej. Nie jestem wielkg fanka zakoriczenia,
podobnie zreszta jak we wspomnianym Fire-
watchu, ale mysle, ze wiecej to méwi o moich
preferencjach niz o sekwencjach finatowych
tych produkcji - trudno mnie w tej kwestii
zadowoli¢, bo tez niefatwo w satysfakcjonujacy
sposob zamknac taka historie. Bardzo podoba
mi si¢ natomiast styl audiowizualny Arctic
Awakening, od wspomnianych krajobrazow
po petny, naprawde udany voice acting, ktory
faktycznie sprawia, ze czasem ma sie ochote
udusic¢ tego drona.



DEbIIItaanI,znajdujqcysieobecnie
w steamowym wczesnym dostepie pro-
jekt Utu Studios przywodzi na mys| dzie-
cifistwo w latach 90. - wymienianie sie
karteczkami, kolekcjonowanie tazoséw,
szpan kozackimiflamastrami, kolorowe
naklejki, automaty na kulkiitapki, szuka-
nie skarbéw na placu zabaw. Dla wielu
0so6b tryskajaca brokatem, jaskrawa
stylistyka gry w klimacie ,,wszystko
wszedzie naraz” moze okazac sie od-
rzucajaca, ale mnie kupita. Zwtaszcza
Ze podstawe My Card Is Better Than
Your Card! stanowi naprawde solidna,

o CloverPit

1 PCiroguelite, jednoreki bandytal Panik Arcade

Niewykluczone, ze o Cloverpit juz
styszeliscie - to jedna z tych produkgji,
ktore z dnia na dzien urastaja do rangi
niezaleznego hitu.Kiedy to pisze, wtego
hazardowego roguelite’a pyka prawie
pie¢ tysiecy oséb, a w najlepszym
momencie za cyfrowa dzwignie jed-
norekiego bandyty pociggato przeszto
25 tys. graczy. Catkowicie rozumiem
ten fenomen. CloverPit nie kosztuje
wiele (ponizej czterech dych), a ofe-
ruje mroczny klimat (mnie najbardziej
przypomina Inscryption) orazmnéstwo
rzeczy do odblokowania i wykorzysta-
nia w kolejnych podejsciach.

Mechanika jest prosta jak kij do nordic
walkingu - jej rdzen stanowi chwyta-
nie wspomnianej wajchy i obserwo-
wanie, jak bardzo nienawidzi badz
kochanas RNG-adeveloperzy prébu-
ja w nas wywotac przyptyw dopaminy.
Po chwili obrotu symboli w automacie
wisienki, cytryny, si6demkiczy brylanty
nie wyswietlaja sie przeciez wszystkie
naraz, bo suspens przyczynia sie do
wzrostu napiecia. Na poczatku nagréd
trafia sie niewiele, cztowiek cieszy sie

My Card Is Better Than Your Card! ssemens: p——

1 PCikarcianka, roguelike, wezesny dostep 1 Utu Studios

weciagajacamechanikakarcianych star¢,
a to cos, co kiery lubig najbardziej.

Kazdego dnia dzieciaki wychodzg na
podwérko i zastanawiajg sie, co dzisiaj
robi¢ - maja do wyboru dwa plany
sktadajace sie z szeregu aktywnosci.
Oprocz tego, ze pojedynkujg sie na
wiasnorecznie robione karty, moga
sprobowac swoich sit w automatach
zzabawkami, wydac kieszonkowe w kt6-
ryms z dostepnych sklepdw, wykopac
co$ w piaskownicy czy wymieni¢ sie
z réwiesnikami zestawem naklejek.
Wreszcie, pod koniec
dnia, nadchodzi czas
na kreatywna zaba-
we - personalizacje
talii.Wszystkie nalepki
(moznajenaszczescie
wielokrotnie nakleja¢
i odkleja¢) petnia
okreslona funkcje,
wiec dobre ich roz-
mieszczenie stanowi
kluczowy element
tworzenia buildu.
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MNiewaine, 7 osikany przez ‘rf( P
psy. Wazne, ze skarh! :

Kazdaznichzwiekszakoszt zagraniakarty ojeden cukierek (1), wiec
trzeba madrze z nich korzysta¢. Niektére dodaja na stét rozmaite
Zetony, od robakéw poryby, lub robig co$ z tymi obecnymina plan-
szy, inne pozwalaja dobiera¢, duplikowac karty badz naktadajag
pancerz. Opgji jest od groma, zwlaszcza ze nawet wczesna
wersja produkgji oferuje szereg zréznicowanych talii starto-
wych. | jak zazwyczaj
nie lubie gier na punk-
ty — a tutaj rywale
usituja sie wza-
jemnie pokona¢
na gwiazdki - tak
My Card Is Better
Than Your Card!
mnie oczarowato.
Ba, kiedy to pisze, my-
$le o powrocie dotejrogue-
like'owej karcianki.

SPINS LEFT: 6

z kazdej gtupiej trojki, wiec
kiedy jakim$ cudem ustrze-
litam pierwszy niespodzie-
wany jackpot, myslatam, ze
wyskocze zkrzesta! Ale oczy-
wiscie apetyt rosnie w miare
jedzenia...

Pod wzgledem konstrukcji

rozgrywki CloverPit bardzo przypo-
mina Dole lokatora (Luck Be a Lan-
dlord) czy Balatro. Gracz ma okre-
$long liczbe rund na zdeponowanie
konkretnej, ciagle zwiekszajacej sie
liczby monet, a w przeciwnym razie
przegrywa, co w tym przypadku ozna-
cza otworzenie sie klapy w podtodze
i Smier¢ bohatera w wyniku upadku do
tytutowego dotu. Co jaki$ czas hazar-
dzista otrzymuje pomoc przez telefon,
co pozwala zmieni¢ nieco zasady gry;
pomiedzy pocigganiem za dzwignie
moze takze robi¢ zakupy w sklepie ze
stale poszerzajacym sie asortymentem.
Korzystanie z przedmiotéw to koniecz-
nos¢: zwiekszaja one szanse na udany
wynik, dajg dodatkowe préby, a nawet
pozwalaja uchroni¢ sie przed tajem-

Djic '-_pl 3th78i45a7

Na pewno tym razem
bedziejackpot!

s

Asortyment w.skIep|e~
{‘;gchwne sug zmlenla

niczymi trzema szdstkami... Kiedy te ostatnie wypadna
na automacie — wiadomo to od razu, bo przesuwanie sie
symboli zwalnia wtedy w charakterystyczny sposéb - tra-
ciszwszystkie zebrane przed chwilg pienigdze. Rzecz jasna
zdarza sie to w najgorszym mozliwym momencie!
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Consume Me

1PCiprzygodowa, strategiczna, odchudzanie

1Jenny Jiao Hsia, AP Thomson, Jie En Lee, Violet W-P, Ken ,coda” Snyder

Nigdy dotad Zadna ,zaangazowana” gra
nie zdofata mnie zachwyci¢ - az do teraz.
Kompletnie nie dziwie sie, ze na tegorocz-
nej gali Independent Games Festival
gtéwna nagroda, Seumas McNally Grand
Prize, powedrowata wiasnie do twércow
Consume Me, bo i u mnie znajduje sie ono
w pierwszej tréjce ulubionych gier z 2025.
Dziata tutaj wszystko: rewelacyjna mecha-
nika sktadajaca sie z zarzadzania bohaterka
orazrozmaitych minigier, charakterystyczna
kreskéwkowo-pastelowa
grafika, jednoczesnie
powazna i zabawna hi-

storia nastolatki mierza-

rozumiem, bo nieste-
ty w przypadku wielu
produkgji poruszanie
trudnych tematoéow
tak whasnie wyglada,
jednak uwierzcie mi,
ze Consume Me to bez dwdch zdan
najbardziej wciagajacy tytut z tego
zestawienia.

Pewnego dnia matka gtéwnejbohaterki
ochrzania ja, ze za duzo je i mogtaby
schudngd. Jednoczesnie okazuje sie, ze
wymarzony chtopak Jenny pojawisie na
organizowanej niedtugo imprezie pla-

Mama | £am v 1o el ma ot shead]

Nie chodziloito; zeby zakry,
wszystkiepola;;tylkopunkty,

glodufRrosze mnie nieoceniacip

B Woke-UP1

Gat Dressed

Lench

cej sie z zewnetrznymi
oczekiwaniami.

zowej, aona nie ma stroju kapielowego!
Takzaczynassie jej nowe zycie wypetnio-
ne chorobliwym liczeniem ,kaskow” i tre-
ningamiw przypadku przekroczenia dzien-
nego limitu. Mato tego, trzeba pogodzi¢ to
z oszczedzaniem, codziennymi obowiaz-
kami domowymi, nauka w szkole itp. C6z,
bohaterka jest jeszcze za mtoda, by wie-
dzie¢, ze nieustanne spetnianie oczekiwan
innych, rygorystyczna samodyscyplina
i brak czasu dla siebie to prosta droga do
wyczerpania i nieszczesliwego zycia. A to,
cozaczynasie jak niewinne planowanie, co
zatozyc i co zrobi¢ zwolnym popotudniem,
stopniowo zmienia sie w coraz bardziej
wymagajaca strategie.

| te fantastyczne minigry! Skrobanie tazienki
szczoteczka, podlewanie kwiatow, robienie
makijazu, czytanie ksiazeki czasopism, ¢wiczenia,
naktadanie jedzenia na talerz - tym i innym aktyw-
nosciom towarzysza zréznicowane interaktywne
sekwencje. Zatopienie sie w lekturze wymaga
skupienia wzroku na powiesci, podczas gdy
wszystko prébuje dziewczyne rozproszy¢; wyjscie
z psem polega na tym, by obsikat on jak najwiecej
obiektéw, a bohaterka znalazta duzo lezacej na
chodniku gotéwki; przygotowywanie positku to te-
tris, w ktérym trzeba zakry¢ wszystkie kratki gtodu,
a produkty maja rézny ksztatt i ciezar energetyczny.
Absolutne arcydzieto!

Te czeéciowo auto-
biograficzna opo-
wies¢ opatrzono
szeregiem ostrzezen
o zawartosci, gtéwnie
zwigzanych z zaburze-
niami odzywiania, die-
tami i fatfobia, i jesli
W tym momencie spo-
dziewacie sie nudnej,
pompatycznejgry, mam
do powiedzenia tylko
jedno. Kompletnie to

VILLAGE

Static Dread: The Lighthouse

1PC, PS5, PS4, XSX, XBO1horror I Solarsuit.games

Y
ngdy nie potrafie przejs¢ obojetnie
obok horroru, ktérego akcja w jakis$
sposob powigzana jest z morzem. Dla-
tego wihasnie zakochatam sie w narracji
Sunless Sea, nie mogtam sie oderwac
od Dredge, na regale z ksigzkami czeka
naswojg kolej,Statek widmo', a kiedy to
pisze, rozwazam powrét do logicznego
Return of the Obra Dinn. Mroczne Static
Dread: The Lighthouse idealnie wpisu-
je sie w te lovecraftowska kategorie,
osadzajac gracza w roli latarnika w cza-
sie tajemniczego globalnego kryzysu.
Bohater ma za zadanie kierowanie
zagubionych statkéw do portow
zgodnie z rozmaitymi wytycznymi,
niemal jak w Papers, Please - nie-
ktore tajby nalezy wysta¢ na kontrole
tadowni, inne musza przejs¢ kwaran-

Oczywiscie wraz z rozwojem fabuty
wychwytywane wiadomosci robia sie -

coraz dziwniejsze, a sytuacja na ladzie Zimno, ciemno.-sKomu chce sie
i morzu - jeszcze bardziej napieta. uprawiac ten caty okultyzm?!

Nawet latarnia nie jest tak bezpieczna
przystania, jak by¢ powinna. Mieszkan-
cy okolicznej wioski zachowuija sie co-
razdziwniejinachalnie dobijaja sie do
drzwi budowli, szukajac schronienia,
sprzet—zwiaszczate przeklete Swiatta,
ktore trzeba trzymac zapalone - nie
funkcjonujetak, jak powinien, dziecko
bohatera choruje, a do tego on sam
podczas kazdejzmiany usituje walczy¢
ze snem. Czy wszystkie niepokojace
rzeczy, jakie zdaje sie widziec i sty-
sze¢ nocg - trzaskajace drzwi, zjawy,
gasnace zaréwki, dziwne komunikaty

Miejscejpracy latarnika.

zachowac zimna krew i nie oszale¢? Zdecydowanie

tanne w placéwce badawczej. Dzien
(czy w zasadzie noc) pracy to odbieranie
komunikatéw radiowych, decydowanie,
co poczaézposzczegbdlnymiprzypadka-
mi, a nastepnie kreslenie linii na mapie.

radiowe -tojedynie efekt skrajnego prze-
meczenia mezczyzny albo lektury niepo-
kojacych notatek jego poprzednikéw?
Amoze maczaw tym palce (macki?) jaka$
paranormalna sita? Jak w takiej sytuacji

warto przezyc¢ te klimatyczna, zaskakujaco dluga
przygode, zwtaszcza ze podejmowane przez latar-
nika decyzje - ot, cho¢by podyktowane rozmaitymi
motywacjami sprzeciwienie sie przetozonemu -
prowadzg do réznych zakonczen.




Tiny Bookshop

Bardzo podoba mi sie idea ksiegarni
na kétkach - takiej, ktéra jednego dnia
zajezdza pod uniwersytet, drugiego roz-
ktada asortyment przy plazy, atrzeciego
rusza na cotygodniowy rynek. W Tiny
Bookshop graczwciela sie we whasciciela
przyczepy z ksigzkami, odwiedzajacego
rozmaite miejsca w okolicy, poznaja-
cego jej mieszkancéw i na przestrzeni
kolejnych por roku angazujacego sie
w zycie niewielkiej spotecznosci. | cho¢
relaksujace pogaduszki stanowig ol-
brzymia czes¢ zabawy, rozgrywka nie
jest wylgcznie przygodowa - to aspekt
ekonomiczny sprawil, ze spedzitam
z tytutem stworzonym przez studio
neoludic games kilkanascie godzin.
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Ball x Pit

1PC, PS5, XSX1akgja, roguelite 1 Kenny Sun and Friends

Ostatni hit naszego domostwa -
w Ball x Pit zagrywam sie zaréwno ja,
jaki enki - to bardzo dziwna hybryda
gatunkowa taczaca wystrzeliwa-
nie pitek i... rozwoj oreza rodem
z Vampire Survivors. Troche jakby
developerzy kierowali sie hastem,wiacz
komputer, wylgcz myslenie’, co w mo-
im przypadku idealnie sprawdzito sie
podczas kilkudniowej choroby. Celo-
wanie rozmaitymi kulkami do nadcia-

1PC, NS1przygodowa, ekonomiczna, prowadzenie mobilnej ksiegarni Ineoludic games

Co ranek moja bohaterka spoglada
na pozycje znajdujace sie na regatach
swojego sklepu i decyduje, dokad sie
udac. Wybor okazuje sie o tyle istotny,
Ze kazda lokacja obfituje w czytelni-
kéw innego typu. Tu ludzi interesuje
przede wszystkim literatura faktu,
kryminaty albo fantasy, gdzie indziej
najchetniej kupowane sg ksigzki po-
dréznicze, dramaty albo klasyka. Na
to, co dobrze sie sprzedaje, wplywaja
takze meble i dekoracje znajdujace sie
w przyczepie i wokét niej. Wszystko
to - podobnie zreszta jak kolejne po-
wiesci — mozna naby¢ na straganach
badZ zamawia¢ za posrednictwem
dostarczanej codziennie gazety.

Najbardziej ujat
mnie w Tiny Book-
shop fakt, ze pro-
ponowane klien-
tom tytuty nie sa
fikcyjne. Znajdziecie
tam Williama Szek-
spira,J.R.R.Tolkiena,
Andrzeja Sapkow-
skiego, Dana Brow-
na, Juliusza Verne'a,
Jane Austen, Virgi-
nie Woolf, Agathe

Ahayt | want some cold, hard
facts, and | want something
from this century

gajacych z goéry ekranu nieumartych
wtakisposob, by strzagsnacichzplanszy,
zanim dotrg do postaci gracza, wiecej
zrobito ostatnio dla mojego zdrowia
niz wetniany koc i ciepta herbata. Mu-
zyka tetni w stuchawkach, niemal od-
ruchowo unikam wrogich pociskéw,
ulepszam i tacze pitki w szalone kombi-
nacje (np.nuklearne bomby albo radio-
aktywne wiazki), celuje nimi w szpary
miedzy przeciwnikami tak, by, zbi¢" jak
najwiecej kafel-
kéw - nic poza
tym nie istnieje.
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Co ciekawe, te
dynamiczne se-
kwencje rozpisa-
ne na kilkanascie
minut (dtugos¢
zalezy od wy-
branego trybu)
to tylko potowa
zabawy. Drugg -

Christie i dziesigtki innych rzeczywistych autoréw. A ze dzie-
fa opatrzone zostaty opisami, niewykluczone, ze traficie
wsrdd tych ksigzek na co$, co sami zapragniecie przeczytac.
Moje ulubione sekwencje w grze to polecanie gosciom
ksiegarni konkretnych tytutéw wedle wytycznych. Kto$
moze chcie¢ fantastyke pozbawiong romansu, inna osoba
szuka prezentu dla dziecka albo ma ochote na co$ krétkiego
i niszowego. Przegladanie tego, co stoi na potkach - ktére
zreszta samodzielnie trzeba przed otwarciem sklepu zapetic -
i proba rekomendowania czegos$, co spetnia podane kryteria,
sprawia mi naprawde sporo przyjemnosci. Mole ksigzkowe,
nie dajcie sie dtuzej przekonywac!

rébwnie wazna,
a moze nawet
wazniejsza, bo
to ona kaze
w kotko wyru-
sza¢ naekspedy-
cje —jest rozwoj
osady pomiedzy wyprawami. To tu, na specjalnym poletku,
gracz stawia rozmaite budynki, a nastepnie wypuszcza swoich
pracownikéw z dotu ekranu jak wspomniane pitki na tzw. zniwa.
Odbijaja sie oni wtedy od poszczegélnych elementéw, groma-
dzac zasoby, a takze wznoszac i ulepszajac konstrukcje.

i

Rozbudowalbazy; ekspedycja—
i.tak w kotko: Vit

Wsrod tych ostatnich oprécz poczatkowych laséw, farm
i kamieniotoméw znajduja sie cho¢by domostwa grywalnych
bohateréw, budowle zwiekszajace ich statystyki — a wiedzie¢
musicie, ze postaci jest w Ball x Pit od groma i naprawde bardzo
sieréznia - atakze architektura odpowiedzialnaza ekonomie. Ze
wzgledu na ograniczenie, zniw” pomiedzy podejsciami trudno
nie mie¢ ochoty odpali¢ kolejnej eskapady, a potem kolejnej
i kolejnej... Przeciez zaledwie jednego uderzenia brakuje mi do
ukoriczenia uniwersytetu, tylko paru kawatkéw drewna potrze-
buje do postawienia kasyna, banku czy jednego ztrofedw -ipo
prostu gtupio bytoby w takim momencie wytaczy¢ gre! 1CDAI
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lak ora
Francja

w trzech

B Stoi w kolejce pod wiezg Eiffla: Krzysztof,,Otton” Kempski

Francja kojarzy sie dzi$ graczom przede wszystkim z Ubisoftem - rodzinna
firma, ktéra za sprawa madrych decyzji biznesowych niejako zawojowata
cata branze. Ale to niejedyny sukces tamtejszych developeréw, bo

w swoim czasie udato im sie takze...,,odbi¢” Atari z raqk Amerykanéw.

Francja od lat rywalizuje zNiemcami o miano
drugiego najwiekszego rynku gier wideo
w Europie (pierwsze miejsce zajmuje Wielka
Brytania). Wedtug danych SELL(*) w 2024 roku
tamtejsza branza wygenerowata tacznie
5,7 mld euro. Do jej rozwoju z pewnoscia
przyczynita sie pandemia COVID-19, podczas
ktérej znaczaco zwiekszyt sie popyt na to me-
dium. Wydatki na konsole oraz gry wzrosty nad
Sekwanaw ciggu pieciu lat o blisko 40%. Ale silng
pozycje Francuzi zaczeli zdobywac juz w latach
90.za sprawa takich klasykéw jak AnotherWorld
czy Alone in the Dark, a takze coraz bardziej
rozpychajacego sie za granicami kraju Ubisoftu.

Konsolowcy znad Sekwany
Wedtug raportu SELL we Francji mieszka
obecnie 38,3 miInfandw elektronicznejrozrywki,
zczego az 83% stanowig dorosli. Najwiecejludzi
jest w grupach wiekowych od 10 do 34 lat,
a wéréd niepetnoletnich blisko 92% graczy
regularnie spedza czas przed ekranem.Najpopu-
larniejsza platforma, wybierang przez 56% od-
biorcéw, sa smartfony (kwestionariuszsktadat sie
zpytan wielokrotnego wyboru), a jeszcze cieka-
wiej robi sie na drugim
miejscu podium.

Jrojkolorowi” uwielbiajg przede wszystkim
konsole stacjonarne - stawia na nie blisko
45% graczy. Poprzednie artykuty z naszej serii
pokazuja, ze nie jest to tak czeste zjawisko, jak
mogtoby sie wydawac. We francuskich domach
od zawsze krélowato PlayStation (gtéwnie dzieki
tytutom na wytacznos¢ Sony), cho¢ w ostatnich
latach najlepiej sprzedajaca sie w kraju platforma
zostat Nintendo Switch.

Prawdopodobnie ztym zamitowaniem dogrania
przed telewizorem zwiazany jest fakt, ze tylko
co trzecia sprzedawana tutaj
produkcja to wydanie cyfrowe.
Dos¢ oryginalnie prezentuje sie
tez lista najpopularniejszych ga-
tunkéw — nad Sekwang kréluja
wyscigisamochodowe, sportow-
ki i akcyjniaki. Wida¢ to zreszty
w sukcesach esportowych, fran-
cuscy zawodnicy radza sobie bo-
wiem najlepiej w Rocket League
oraz... Trackmanii. Z pecetéw
korzysta z kolei 38% fandw elek-
tronicznejrozrywki,awsréd nich
s3 gtéwnie mitosnicy strategii
i strzelanek sieciowych.
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Tivazywszy na ostatnie

Oni przetarli szlaki

Poczatkow francuskiego gamedevu mo-
zemy upatrywac nawet w latach 70., cho¢
wtedy jeszcze skupiat sie wokot uczelnia-
nych komputeréw i produkgji niekomercyj-
nych. Poszukujac pierwszej tamtejszej gry,
musimy przenies¢ sie do 1982 roku, kiedy
ukazat sie Bagman (w oryginale Le Bagnard)
stworzony zmyslg o automatach. Byta to do$¢
prosta platforméwka, w ktérej wcielalismy sie
w tytutowego rabusia, prébujac zbierac¢ worki
ze ztotem i unikac krazacych po mapie patroli.
Ztupem na plecach postaé poruszata sie duzo
wolniej, co utrudniato dobre wyczucie mo-
mentu na zgarniecie kolejnej sakwy. Z czasem
popularniejsze stato sie jednak Gilligan’s
Gold, czyli mtodszy o dwa lata brytyjski klon
Bagmana. Gtéwnie dlatego, ze ukazato sie na
komputerach domowych: C64, ZX Spectrum
i Amstradzie CPC.

#ist o[
y o Luwru, to™F=E 01
zabawne, ze akurat Francuzi stworzyli Bagmana.

(*) Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs, czyli francuski zwiqzek wydawcéw gier wideo.
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Firma

Arkane Studios

Rok powstania

Wybrane marki i partnerzy

Arx Fatalis, Dark Messiah of Might and Magic, seria Dishonored, Deathloop

Asobo Studio

gry na podstawie animacji Pixara, The Crew, seria A Plague Tale

Cyanide

2000

Call of Cthulhu, Blood Bowl, seria Styx, Pro Cycling Manager

Don't Nod

2008

Remember Me, seria Life Is Strange, Lost Records: Bloom & Rage, Vampyr

Gameloft

1999

producent gier mobilnych, m.in. serie Asphalt, Dungeon Hunter, Gangstar,
Real Football

Quantic Dream

1997

Fahrenheit, Heavy Rain, Beyond: Dwie dusze, Detroit: Become Human

Sandfall Interactive

2020

Clair Obscur: Expedition 33

Spiders

2008

Faery: Legends of Avalon, Mars: War Logs, GreedFall, Steelrising

Ubisoft

1986

gry z serii Rayman, Tom Clancy’s, Assassin’s Creed, Far Cry, Heroes of Might
and Magic i wiele innych

Jedna z najstarszych globalnie znanych gier
stworzonych we Francji jest zas Captain Blood
z 1988 roku. Dzieto studia Exxos zastyneto za
sprawg motywu przewodniego, stanowigcego
autorskg przerébke,Ethnicolor” Jeana-Michela
Jarre'a, popularnego kompozytora muzyki
filmowej. Tytutowy bohater to developer, ktéry
przypadkowo dostaje sie do wnetrza wiasnej
produkgji. Po tym, jak zostaje w niej sklonowa-
ny, musi wysledzi¢ i ztapa¢ 30 swoich ,kopii".
Pozycja wyrdzniafa sie ttami, udanie - jak na
tamte czasy - imitujgcymi tréjwymiar.

Opowies¢ nie z tego Swiata
Ofrancuskim rynku gier naprawde gtosno zrobi-
fosie jednak dopierow 1991 roku dzieki Another
World. Produkcja autorstwa Erica Chahiego
opowiadata o naukowcu, ktéry w wyniku
nieudanego eksperymentu z przyspieszaniem
czastek elementarnych trafia do alternatywnej
rzeczywistosci. ,Inny $wiat” odnidost miedzy-
narodowy sukces, sprzedajac sie¢ w blisko
milionie egzemplarzy, i do dzi$§ uchodzi
za dzielo kultowe - ze wzgledu na zaréwno
rozgrywke, jak i filmowos¢. Byt tak duzym
fenomenem, ze doczekat sie catej serii nasladow-
cdw, wydania specjalnego na 15.i 25. urodziny
oraz kontynuacji (nie tylko oficjalnych).

,Prawdziwy” sequel, stworzony na zlecenie
wydawcy ,jedynki”i zatytutowany Heart of the
Alien, okazat sie niestety mierny. Projekt po-
tepit nawet sam Chahi, ktéry nie miat podczas
produkgji dzieta zbyt wiele do powiedzenia.
Developer zatozyt nastepnie wiasne studio
onazwie Amazing, leczsukcesu AnotherWorlda
nie udafo sie powtdrzy¢... Po dtugiej przerwie

Francuzi szczegolnie upodobali
sobie gry sportowe i wyscigi.

od branzy gier zostat
$ciagniety przez Ubisoft
do prac nad $rednio uda-
nym symulatorem boga -
From Dust.

Stary i Nowy Orlean
Niezapomnianym dzie-
tem tamtejszej bran-
zy na zawsze pozostanie tez Alone in the
Dark z 1992 roku. To w tej produkgji po raz
pierwszy zwiedzilismy posiadtos¢ Derceto,
prébujac w skérze Edwarda Carnby’ego i Emily
Hartwood rozwigza¢ sprawe tajemniczej
$mierci. Dzieto Francuzéw nie byto oczywiscie
prekursorem survival horroréw, ale to wiasnie
ono uksztattowato wspotczesng postac tego
gatunku za sprawa perspektywy 3D, koniecz-
nosci gromadzenia zasobéw i rozwigzywania

'~ IhloneintheDarkmiatoogrormn
W ptyWinaltoZwoj/suryivallh

zagadek. Tytutzachwycat tez gestym klimatem
Luizjany z lat 20. XX wieku.

Z Alone in the Dark wigze sie tez pewna
ciekawostka - za jego stworzeniem stato
studio Infogrames, obecnie funkcjonujace
pod nazwa... Atari. To dos¢ interesujaca
sprawa, bo firma tak naprawde ma niewiele
wspdlnego z legendarnym amerykarskim
przedsiebiorstwem produkujacym komputery,

Another,World jest do dziskultowyza
sprawa niespotykanejwtedyfilmowosci:




| PUBLICYSTYKA BRANZA GIER

I Debiutuje Bagman,
pierwsza w petni
francuska gra arcade

e e e

Obok blockbusterow i ,.indykow” we Francji wcigz

I Bracia Guillemot zaktada-
[ j3 Ubi Soft Entertainment

...ograniczone do wydarzen pozwalajacych
zrozumiec¢ wspotczesne granie we Frangji.

dobrze maja sie gry sredniobudzetowe.

”

ktére upadto w potowie lat 80. ,Tréjkolorowi
po prostu przejeli w 2003 roku znak towarowy,
by méc dziata¢ pod popularniejszg marka. | tak
Atari stato sie francuskie.

Jedzie walec

Dopiero kilka lat po sukcesie Another Worlda
okazato sie, ze duzo wazniejsze wydarzenie
dla lokalnego rynku miato miejsce w 1986
roku. To wtedy pieciu braci Guillemot
zatozylo spotke Ubi Soft Entertainment
(spacja po ,Ubi” znikta z nazwy w 2003).
Poczatkowo miata zajmowac sie jedynie
dystrybucja oprogramowania, ale jej twdrcy
szybko zrozumieli, ze kluczem do sukcesu jest

NIE MADOBRAT ZtA

Jedna z wiekszych porazek francuskiego gamedevu w ostatnich latach jest z pewnoscia
atmosfera wokot produkeji Beyond Good & Evil 2, sequela kultowego przygodowego akcyj-
niaka z 2003 roku. Fani reporterki Jade oczekiwali po prostu klimatycznej opowiesci w stylu
jedynki, ale kolejne zapowiedzi brzmiaty rownie niezwykle, co nierealistycznie. Ogromny
kosmos do zwiedzenia, wiele planet, cos odpowiadajacego struktura bardziej grze online.

Tytut podobno nie zostat anulowany, ale od zapowiedzi w 2018 wciaz nie
podano nawet przyblizonej daty premiery. Mowi sig o tym, ze czes¢
zespotu nie potrafita zrozumie¢, czego wiasciwie sig od niej oczekuje,
co nie dziwi, bo kazdy z menedzeréw miat mie¢ na gre wtasny

pomyst. Kontynuacja Beyond Good & Evil powstaje dtuzej niz o
Duke Nukem Forever, a juz od czterech lat nie czuwa nad nia /
ojciec pierwszej czesci, Michel Ancel, wydalony z firmy za

toksyczne zachowania wobec podwtadnych.

przede wszystkim sprzedaz wiasnych gier.
Juz w 1986 roku firma wydata swéj debiut -
Zombi. Za tym tytutem poszty kolejne, ale
pierwsze wydzielone studio developerskie
Ubi powotano dopiero w 1992 w Montreuil.

Spoétka zadebiutowata na paryskiej giet-
dzie w 1996 roku, blisko premiery Raymana
stworzonego we wspotpracy z Michelem
Ancelem. Charakterystyczny cztekoksztattny
bohater sprawit, ze o przedsiebiorstwie zrobito
sie gtosno na catym Swiecie. Sukces byt tak
duzy, ze zatozone w 1996 francuskie Focus
Home Interactive juz na starcie przegrato rywa-
lizacje o tytut lidera branzy gier nad Sekwana.

| Premiera Another Worl-
da, jednej z najstynniej-
szych gier znad Sekwany

Heavy Rain w swoim czasie byto dla odbiorcow
niezta homba emocjonalna.

! Premiera Alone in the
Dark, legendarnego
survival horroru

|

Po wydaniu Raymana bracia
Guillemotzapoczatkowalitak-
tyke, ktéra w kolejnych latach
umozliwita im przeksztatce-
nie swojej firmy w globalny
koncern. Dzi$ to jeden z naj-
wiekszych graczy na $wiatowym rynku, zatrud-
niajacy ponad 16 tys. oséb. | tak nie jest to szczyt
mozliwosci przedsiebiorstwa, bo w 2023 roku
przekroczono nawet wynik 20 tys. pracowni-
kéw, ale potem doszto do redukgji kosztéw. Klucz
do sukcesu stanowito to, ze gigant od poczatku
zaczat skupia¢ sie na otwieraniu witasnych
studiéw developerskich, niekoniecznie tylko
we Francji — waznymi kierunkami do ekspansji
okazaty sie m.in. Kanada i Chiny.

Jeden za wszystkich

Ubisoft nie zamykat sie réwniez na zakup
istniejgcych juz studidow, majacych w port-
folio wlasne marki. Cata seria gier z nazwi-
skiem Toma Clancy'ego w tytule rozpoczeta sie
po nabyciu pracujacego nad nimi wczesniej
amerykanskiego Red Storm Entertainment.

Firma stopniowo rozbudowywata swo-

je portfolio o nowe marki, ale rozumia-

fa tez, ze prawdziwe zyski przyniosa
kontynuacje uznanych cykli. Jezeli

cos$ sie nie przyjelo, bylo wygaszane,

a gdy osiagneto sukces w stylu Assas-
sin’s Creeda, kolejne czesci ukazywaty
sie juz tasmowo. Do tego wszystkie studia
od zawsze pracowaty bardziej na wspdlne niz

wiasne konto - jezeli tego wymagata sytuacja
i napiety kalendarz premier, kilka

ekip z catego swiata dtubato

przy jednym tytule. Nawet

jesli czesto popetniano

btedy, duze natezenie




{ David Cage zaktada studio
Quantic Dream, gdzie powsta-
nie pdzniej m.in. Heavy Rain

projektéw sprawiato, ze straty dato sie przy-
kry¢ sukcesem innego projektu.

Z pomniejszych firm powiazanych z Ubisoftem
wartowspomnie¢o Gamelofcie, zaktorymstat
Michel Guillemot, jeden z pieciu braci. Mozna
rzec, ze zatozone przez niego przedsiebiorstwo
w podobny sposéb zawojowato rynek gier
mobilnych: corazto nowe serie, kolejne studiana
catym $wiecie i praca wszystkich na rzecz dobra
ogo6tu. Swoje zrobity tez oczywiscie proporcjo-
nalnie mniejsze koszty produkcji czy dostep do
wielu marek stworzonych przez spétke matke.

Skarbonka dla wszystkich

Francjajest dzi$ jednym z najwiekszych produ-
centéw gier w Europie. Istotny wptyw na taki
stan rzeczy ma to, ze w 2000 roku uznano je za
cze$c krajowej kultury, dzieki czemu opiekuje
sie nimi CNC(*¥), czyli organizacja podlega-
jaca ministerstwu, zajmujaca sie promocja
francuskiej sztuki audiowizualnej. Dzieki
temu branza elektronicznej rozrywki moze
liczy¢ na rzagdowe wsparcie, acz nad Sekwang

[~ Sprzedazikolejnychlezesciltelenoweli
0] krytobﬂcach iftemplariuszachinieisktanial
(wydawcyldozwolnieniaitempas

(**) Centre national du cinéma et de l'image animée.

I Arkane Studios

Czylkiedykolwiek doczekam
kontynuagjilBeyond Good &

I Raphaél Colantonio powotuje | Objecie gier opieka
CNC, organu zaleznego

I Wprowadzenie ulgi CIJV
dla producentéw gier

Ministerstwa Kultury

popularniejsze od dotacji sa
po prostu ulgi podatkowe.

Granty przyznaje sie gtéwnie

innowacyjnym projektom

niezaleznym, pozbawionym

szans na pomoc duzego wy-

dawcy i sukces komercyjny.

Catfa reszta moze skorzystac

z odpiséw podatkowych,

wynoszacych maksymal-

i nie 30% kosztéw produkdji,

EV"' z gérnym limitem szesciu

milionéw euro na projekt.

Warunkiem otrzymania owej

ulgi zwanej CIJV (Crédit d'Impét Jeu Vidéo) jest

to, by gra zostata jakkolwiek umocowana w kul-

turze europejskiej i w wiekszosci stworzona na

kontynencie przez firme zarejestrowang we

Francji. Ponadto zakazuje sie promocji seksizmu
czy dyskryminacji.

Dobrze jest by¢ niezaleznym

We Francji $wietnie rozwija sie tez scena indie.
Tutejsze tytuly niezalezne zwykle tworzy
sie z mysla o miedzynarodowym sukcesie.
Na taki stan rzeczy wptyw ma wiele czynnikéw,
m.in. duze wsparcie ze strony najwiekszych
krajowych wydawcoéw takich jak Ubisoft czy
Focus Entertainment. Jest to dla nich okazja do
zerwania z wizerunkiem bezdusznej korporacji.
Produkcjom ze skromniejszym budzetem po-
maga tez dos¢ silne przywigzanie Francuzéw
doretrogamingu. W kraju odbywa sie catamasa
pomniejszychimprez poswieconych starociom,
znajduje sie wiele prywatnych muzedw itp. To
jeden z powoddw, dla ktérych ,indyki” znad
Sekwany czesto odwotuja sie stylistycznie czy
pod wzgledem mechaniki do klasykéw.

JTrojkolorowi” od dtuzszego czasu
dbaja tez o ksztatcenie zawodowe
tworcéw gier, zwlaszcza za sprawa
uczelni w Paryzu, Angouléme czy
Valenciennes. Kierunki studiow sa
bardzo zr6znicowane, poczynajac od
grafiki 2D i 3D, przez pisanie scena-
riuszy, na przygotowaniu przysztych
menedzeréw kornczac. Funkcjonuja
tez placéwki o bardziej zawezonej
tematyce, jak paryskie Gobelins,
I'école de I'image, czyli stynna szkota
animacji, gdzie nauczanie odbywa
sie we wspotpracy z Disneyem oraz
DreamWorks Animation.

Tutejszy rynek, podobnie jak fran-
cuskie spoteczenstwo, jest bardzo
réznorodny. Poza ol$niewajacymi
blockbusterami oraz ,indykami”
retro wciaz istnieje tu klasa $rednia”.
W wielu krajach méwimy juz tylko
o megahitach za wielkie pienigdze
albo niedofinansowanych tytutach
niezaleznych. Nie w tym przypadku!
Branza gier nad Sekwang, niczym
flaga panstwowa, podzielona jest
na trzy wyrazne segmenty. O sile
francuskiego gamedevu $wiadczy
to, ze obok Ubisoftu, Arkane czy
niezaleznych twoércéw wciaz funk-
cjonuja tam produkujace mniej-

sze gry studia takie jak Don't
Nod, Cyanide, Spiders czy Asobo.
Czasem wybija sie np. pomy-
stem na fabute, ale przede
wszystkim stanowia kuznie
developeréw i powiekszaja

rynek pracy.

rancuskabranza ma mocno rozwinieta
scenglindie i, klase srednia”.

PAAXIX

XD DRI

e G s L e e e e e e

KX

DAXDXPA

X

AN




PUBLICYSTYKA Jz3RI3[0)\

Kocham
Nowy Jork!

B Trafit do komiksowego raju: Wojciech Tarczynski

W TYM ROKU RYSUNKI NA BLANKU ZROBILI DLA
MNIE ALBERTO J. ALBURQUERQUE (POISON IVY),
JOHN TIMMS (JOKER), MARIA WOLF (KILLER
CROC) ORAZ JAY P. FOSGITT (1.5 FACED.

W ostatnich miesigcach wychodzi tyle dobrych tytutéw, ze trudno
sprawdzi¢ chocby potowe z nich. A zeby mie¢ jeszcze mniej czasu na
granie, wybratem sie do mojego ulubionego miasta w USA.

To jIIZ moja kolejna wyprawa do Wielkiego
Jabtka, z wizyty na wizyte czuje sie tutaj coraz
bardziej jak w drugim domu. Pierwszy raz
nocowatem poza Manhattanem i byt to dobry
wybor. Co prawda musiatem kilka minut dtuzej
dojezdza¢ metrem do interesujacych mnie
miejsc, ale przynajmniej miasto pachniato lepiej,
nie uswiadczytem ttoku w trakcie porannego
spacerku ani tony turystéw zatrzymujacych
sie co metr, zeby zrobi¢ fotke imponujacego
drapacza chmur.

Odwiedzitem ulubione miejscéwki (m.in. sklepy
Midtown Comics, okolice mostu Brooklyrskiego,
dworzec Grand Central, 34 ulice, sklep Nintendo
przy Rockefeller Plaza), zjadtem burgera
w Five Guys i juz w ciggu pierwszych trzech dni
wychodzitem” ponad 70 kilometréw. Uwiel-
biam spacerowac¢ po megametropoliach,
poniewaz w takich tetnigcych zyciem beto-
nowych molochach zawsze mozna zobaczy¢
cos ciekawego. Jednakze to nie samo miasto
byto moim gtéwnym celem wyprawy, tylko
tegoroczny New York Comic Con.

NYCC to jeden z najwiekszych konwentéw
komiksowych (cho¢ znajdziemy tam tez inne
rzeczy) na $wiecie. Mamy podobne imprezy
w kraju, Pyrkon przeciez tez do najmniejszych
nie nalezy, ale zdecydowanie to amerykanskie
wydarzenia nakrecaja wielkg popkulturowa

New York Comic Con to idealne miejsce,
aby spotka¢ swoich komiksowych idoli.

machine. Najwazniejszy pozostaje oczywiscie
odbywajacy sie co roku w lipcu San Diego
Comic-Con i nowojorski event mu nie zagraza.
Przyjmuje on jednak wieksza liczbe odwiedza-
jacych, dzieki czemu jest bardziej dostepny
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. LIAM SHARP, NIESAMOWITY RYSOWNIK,
KTOREGO MOZECIE ZNAC Z TAKICH KOMIKSOW
JAK "WONDER WOMAN”, »GREEN LANTERN",
#SPAWN" CZY #HULK".

dla,szarego” cztowieka (czytaj: Iwia czes¢ wej-
Sciéwek nie zostaje wyprzedana w pierwszych
minutach, ale dopiero po kilku godzinach).

Dla mnie NYCC stanowi przede wszystkim
coroczng mozliwos¢ spotkania ulubionych
tworcow komiksow. Spacerujac godzina-
mi po Comics Alley, da sie natrafi¢ nawet
na kilkuset (!) najpopularniejszych artystow
wspotpracujacych z Marvelem, DC, Image i in-
nymi amerykarskimi wydawnictwami. Przybic¢
piatke z Gregiem Capullo (,Spawn’, ,Batman”),
powygtupiac sie z Marig Wolf (Swietne oktadki
dla Domu Pomystéw), podziwiac¢ Liama Sharpa
rysujacego Conana (gos¢ idealnie nadaje sie do
obrazowania przyg6d Cymeryjczyka) czy uciekac
przed ochroniarzami Franka Millera (bo przez
przypadek zrobitem mu fotke) - megasprawa,
zwiaszcza ze wymienione akcje to tylko jakies
15 minut z trwajacego cztery dni wydarzenia.

NEW YORK COMIC CON
ODWIEDZILO W TYM ROKU
PONAD 200 TY5. LUDZI.

Figurki tez tutaj kupuje (pozdrawiam wszyst-
kich fanéw mojej corgi, Summer!), ale mam
pbzniej z nimi problem, gdy musze sie spako-
wac na powr6t do Polski. 23 kilogramy do luku
i 12 kilograméw w torbach podrecznych? No
ludzie, jak to pomiescic... Dlatego tez polecam
bra¢ jak najmniej ciuchéw (albo naby¢ jakies
na miejscu - markowe, dobrej jakosci bluzy
sg tutaj o wiele tasze niz u nas) i korzystac
z publicznej pralni. Zawsze to dodatkowy

TRZEBA BYC
GRZECZNYM,

PILNUJA M.IN.
SPACE MARINES!

JEDNYM Z NAJBARDZIEJ
NIEOCZEKIWANYCH
MOMENTOW IMPREZY
BYLO DLA MNIE SPOTKANIE
Z CHRISEM CASAMASSA,
MISTRZEM SZTUK WALKI,
KTORY GRAL SCORPIONA
W FILMIE \MORTAL KOMBAT"

quest! Po spedzeniu w Nowym Jorku pét- Z 1995 ROKU.

tora tygodnia fizycznie bylem wymeczony,
ale moja popkulturowa dusza czuje sie
usatysfakcjonowana - polecam zobaczenie
tego miasta i NYCC na wtasne oczy. ICDA|
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Mistrzostwa

w projektowaniu
gier komputerowych

Studentkii studenciz catej Polski otrzymali
mozliwos¢ wejscia do swiata gamedevu
od nietypowej strony — zaréwno warszta-
towej, jak i turniejowe;j.

Tworzenie gier to dzi$ prawdziwa sztuka, nie-
mate wyzwanie, ale jak sie okazuje —moze to
by¢ réwniez wielka przyjemnosc¢. Cyberiada
to wydarzenie faczace bowiem przyjemne
z pozytecznym, pozwalajgce uczestnikom
spetnic sie kreatywnie, zdoby¢ doswiadcze-
nie i wiedze, a przy tym powalczy¢ o nagrode
pieniezng. Na przestrzeni kilku miesigcy dru-
zyny ztozone z 0s6b studenckich uczacych
sie na rozmaitych rodzimych uniwersytetach
nie tylko rywalizowaty ze sobg w klasyfikacji
generalnej i licznych konkurencjach, ale tez
miaty okazje wzig¢ udziat w konsultacjach
z branzowymi ekspertami.

Ukoronowanie catego wydarzenia bez dwoch
zdan stanowit wielki finat Cyberiady, nazwany
Bitwg Konstruktorska. Byt to game jam pole-
gajacy na zaprojektowaniu w 24 godziny gry
podejmujacej temat tzw. doskonatej prozni
(kojarzonej choc¢by z metatekstualnym, on-
tologicznym projektem Stanistawa Lema)
i reprezentujgcej gatunek akcji, symulacji
badz przygodéwki. Odbyt sie w todzi pod-
czas tegorocznego CD-Action Expo, a wyniki
konkursu zostaty przedstawione na scenie
gtéwnej w Atlas Arenie, wlasnie w ramach
partnerujgcego Cyberiadzie wydarzenia.

Gry 10 rywalizujgcych ze sobg druzyn doktad-
nie testowato oraz oceniato wedlug szcze-
gbtowo ustalonej skali grono jurorskie: Filip
Kucharski, Piotr ,Kula” Milewski, Adrianna
Bielak, Jakub Wojcik. W skfad jury wchodzit
takze reprezentant naszej redakcji — Karol
Laska. Jak wspomina, byt to wyjatkowy finat
takze ze wzgledu na samo wspolnotowe
doswiadczenie game jamu. Nieustanna bu-
rza mys$li, zywiotowe dyskusje o ksztattach
projektu, konfrontacja swoich pomystéw
z obecnymi na miejscu jurorami czy wspdlne
pataszowanie pizzy noca oraz uktadanie wiez
Z napojow gazowanych — dziato sie sporo,
a efekty pracy uczestnikéw imponowaty,

Cyberiada zostata zorganizowana przez Fundacje Twoérczo$ci, Edukacji i Animacji Mfodziezy TEATRIKON. Zadanie finansowane ze srodkéw Ministerstwa Cyfryzacji.

"

zwlaszcza biorgc pod uwage fakt, jak mato
czasu mieli na stworzenie swoich produkgji.

Aktdz poradzit sobie najlepiej? Przedstawia-
my podium Il Edycji Cyberiady:

* | miejsce — druzyna Gleaming Geckos
z Bazy Smoka - za wyjagtkowg zreczno-
Sciowke w stylu Overcooked, polegajaca
na pakowaniu prézniowym artykutow
spozywczych w odpowiedniej kolejnosci
i wystarczajgco szybkim tempie;

* Il miejsce — druzyna Vertex z Bazy
Zubra—za pierwszoosobowa gre logiczng
o rozbudowanym mechanicznym zacieciu
i szerokim interpretacyjnie zakresie
(tematyka sztucznej inteligenciji);

* |l miejsce — druzyna Brainrot z Bazy
tuczniczki — za wariacje na temat
top-down shootera w prézni kosmicz-
nej, w ktérym zamiast po prostu strze-
laé, czyscimy galaktyke ze $mieci.

Oczywiscie powstat tez szereg innych in-
teresujgcych gier: beat 'em up odbywajacy
sie w przestrzeni tgczacej bezkres oceanu
i kosmosu, narracyjny symulator chirurga
wyraznie inspirowany Disco Elysium czy ak-
cyjniak polegajacy na destrukcji, obrazujgcy
w blyskotliwy sposéb rzeczywisto$¢ ludzi
zmagajgcych sie z zaburzeniami obsesyjno-
-kompulsyjnymi.

To oczywiscie nie koniec. Il edycja Cyberiady
tak w zasadzie juz wystartowata. 6 grudnia
rozpoczety sie wyjazdy zgtoszonych
zespotéw, obejmujgce ,inspirujgce power

IANSHAR
='ST=N0S.

speeche, warsztaty w $ciezkach eduka-
cyjnych oraz zajecia integracyjne”. Po raz
kolejny osoby studenckie zajmg sig projek-
tami inspirowanymi twoérczoscig Stanistawa
Lema. Kto tym razem siegnie po trofea?
Choc¢ jestesmy bardzo ciekawi, tak w gruncie
rzeczy w Cyberiadzie przede wszystkim liczy
sie Sciezka przebyta przez mtodocianych
adeptow i adeptki gamedevu. Tego przezy-
cia i wyniesionych lekcji nie zapomng. | oby
w przysziosci to whasnie ci ludzie stanowili
o sile polskiej branzy gier wideo.

ARTYKUL SPONSOROWANY
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Pisat w rytm soundtracku z Bastionu: Jakub Pabisz

Rok 2006. Zajecia z informatyki w Mlodziezowym Domu Kultury
dobiegaja konca. Po pilnej nauce obstugi Painta nadchodzi upragniona

/4
.

chwila -,,mozna sobie zagrac

Z przepastnej listy zainstalowanych

na komputerze produkgji szescioletni ja wyluskuje ikonke oznaczonag

tytutem Heroes of Might and Magic II.

Gra jest dla mnie nieco za trudna, ale nie
dbam o to. Widok skrzacej sie od koloréw mapy
i przemierzajacego ja matego ludzika na matym
koniku pochtaniamnie doreszty. Gdy po powro-
cie dodomu podekscytowany opowiadam tacie
o swoim odkryciu, ten w odpowiedzi wycigga
z szuflady trzy ptyty z kompletnym wydaniem
Jtrojki”. | céz, wsigktem.

Tak mniejwiecej wygladatmoj pierwszy kontakt
z ta marka. Nie mogtem nie zacza¢ od przywo-
fania osobistego wspomnienia o niej, ponie-
waz czym sa ,Hirotsy’, jesli nie ucielesnieniem
nostalgii? Tesknota za czasami, gdy zbieranie
surowcdw na mapie wystarczyto do Swietnej
zabawy? Pozornie prosta koncepcja rozgrywki,
a jednak tak trudna do odtworzenia w pézniej-
szych odstonach serii?

Faktem jest, iz Heroes of Might and Magic
pozostawito slad w swiadomosci milionéw
odbiorcow na calym sSwiecie - szczegdlnie
w Polsce, gdzie, tréjke” otacza sie swoistym kul-
tem i ciepto wspomina, rdwniez wérdéd oséb na
codzien niegrajacych.W 2026 roku fani wreszcie
dostana szanse, by zakosztowaé tej nostalgii
w odswiezonej formie dzieki odwotujacej sie
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do korzeni Olden Erze. Tymczasem 30. urodziny
markidaja nam perfekcyjna okazje do przezycia
raz jeszcze wzlotéw i upadkow jednej z najstyn-
niejszych strategii w historii.

I stata sie Swiattos¢

Stata sie konkretnie w roku 1995, gdy New World
Computing pod przewodnictwem zatozycielafir-
myigtéwnego projektantaJonaVan Caneghema
stworzyto Heroes of Mightand Magjic: A Strategic
Quest. Studio wczedniejzastyneto przede wszyst-
kim z druzynowych erpegéw z perspekty-
wy pierwszej osoby spod szyldu Might and
Magic, wydafo takze King's Bounty (patrz: ramka
,Krélestwo za konia!”). Z tych pierwszych HoMM

5 o 3 .'?\. 20 i .I
Starciaw, plerw'szej czesci Heroes of Might
and Magicwizualnie nielpowalajg:..
m".f-:.-:-..—f— — e TR

zaczerpneto setting, pod ptaszczykiem klasycz-
negofantasy skrywajacy koncepcjeitechnologie
rodem zrasowego science fiction, z tego drugie-
go - podwaliny pod rozgrywke.

A ta jest niezwykle przyjemna w swej pro-
stocie. Na poczatku dostajemy do dyspozycji
przynalezacego do jednej z czterech klas
bohatera wraz zzamkiem, a takze mape $wiata
petna skarbdw do zebrania i zapewniajacych
rézne bonusy lokacji strzezonych przez blo-
kujace droge grupy potworéw. By odnies¢
zwyciestwo, najczesciej nalezy pokonac rywali
(zwykle kierowanych przez komputer, ale juz
pierwsza cze$¢ umozliwiata zabawe wielo-
osobowa, w tym legendarny tryb hot seat, czyli
rozgrywanie tur naprzemiennie przy jednym
pececie), lecz zdarzajg sie tez alternatywne
warunki pokroju zdobycia miasta lub artefaktu.

W osiagnieciu celu pomoze nam eksploracja
mapy, dzieki czemu wylevelujemy naszego he-
rosa, a takze zdobedziemy zasoby pozwalajace
na rozbudowe zamku i rekrutacje potezniej-

...zatomapaw ,,dwéjhc'e”
juz jak najbardziej!
T S
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/A KONIA!

Poligonem doswiadczalnym dla New World
Computing byto wydane w 1990 roku King's
Bounty: The Conqueror’s Quest. W grze
wcielamy sie w jednego z czterech bohate-
réw i podroézujemy po swiecie, polujac na
bandytow z polecenia krola i szukajac leku na
chorobe monarchy — jesli nie odnajdziemy
remedium przed uptywem wyznaczonego
czasu, kampania skonczy sie porazka. Mozemy
tu zobaczy¢ wczesne pomysty na rozgrywke
zaimplementowana pdzniej w Heroes of Might
and Magic, cho¢ bardziej skupia sie ona na
walkach i eksplorowaniu mapy pojedynczym
bohaterem, poniewaz aspekt rozbudowy
miast i ekonomii prawie w niej nie wystepuje.
Co ciekawe, produkcja doczekata sig nie

tyle sequela, co duchowego spadkobiercy

w postaci wypuszczonego w 2008 roku

King's Bounty: Legenda. Na tyle solidnego, ze
wydano trzy kolejne czesci — tez niezte, cho¢
klepane jak spod sztancy.

szych typow jednostek. Te sprawdzimy w tak-
tycznych starciach na podzielonych na heksy
arenach. W boju znaczenie ma nie tylko nasza
armia, ale tez statystyki jej dowodcy oraz zakle-
cia, ktérymi wiada.

Potaczenie strategii turowej z elementami RPG
oraz zarzadzaniem zasobami okazato sie strza-
fem w dziesigtke. Najwigeksza sita mechaniki
tkwita w jej prostocie - zaréwno starzy wyja-
dacze, jaki niedzielni odbiorcy potrafili bty-
skawicznie siewHoMM odnalez¢. Rozgrywka,
cho¢ turowa, cechuje sie dynamika i wciaga,
wywotujac syndrom ,jeszcze jednej tury”. Po-
mimo tego, ze oprawa audiowizualna nie po-

Czymssq , Hirotsy”, jeslinie
ucielesnieniem nostalgii?

walata nakolana, zréznicowanie jednostek byto
niewielkie, a kampania, opowiadajaca historie
walki o kontrole nad kontynentem Enroth, dos¢
krétka i monotonna, pierwsza odstona HoMM
w pewnym sensie odniosta sukces. Co prawda
nie na tyle duzy, by sta¢ sie niesmiertelnym
klasykiem, ale wystarczajacy, aby New World
Computing zabrato sie za kontynuacje.

Wiecej, lepiej, ciekawiej

Heroes of Mightand Magicl:The SuccessionWars
ukazato sie rok pdzniej i stato pod znakiem raczej
ewoludji niz rewolucji. Gtéwna koncepcja sie nie
zmienita, ale prawie kazdy aspekt gry zaliczyt

szereg usprawnien —
to wystarczyto, by do
grudnia 1999 ,dwoj-
ka” sprzedata sie
w 1,5 min egzempla-
rzy i zostata okrzyk-
nietajednazlepszych
strategii w historii.

Oprawa wizualna,

cho¢ na pierwszy rzut oka dos¢ podobna do tej
z jedynki” (szczegdlnie gdy patrzymy na mape
$wiata), wykonata ogromny skok jakosciowy pod
wzgledem przedstawienia jednostek i pdl bitew.
Cdz, z racji pixelartowej stylistyki broni sie nawet
po prawie 30 latach. Sciezka dzwie-
kowa tez wypadfa znacznie lepiej
niz w poprzedniczce. Paul Anthony
Romero, kompozytor i jedna z waz-
niejszych dla serii postaci, dostat
wieksze pole do popisu i wywiazat
sie z zadania $piewajaco — dostow-
nie, bo grzmiace w zamkach arie operowe robig
wrazenie do dzis.

Samarozgrywka zas zostata wzbogaconaowie-
cejmozliwosci. Wsequelu pojawity sie kolejne
zamki, system ulepszania niektorych jed-
nostek, wprowadzono takze umiejetnosci,
pozwalajace rozwija¢ bohateréw na rézne
sposoby. Zmieniono réwniez magie, dodajac
znany z pozniejszych czesci system odnawia-
jacych sie punktow many. Jesli dorzucimy do
tego dwie bardziej rozbudowane kampanie
fabularnie, pozwalajace nam opowiedzie¢ sie po
stronie ztego Archibalda lub dobrego Rolanda

w walce o sukcesje, to ponownie otrzymamy
tytut, w ktérym mozna utopic setki godzin.

,Dwojka" wyszta na tyle dobrze, ze doczekata
sie dodatku The Price of Loyalty, dokfadajace-
go nowe kampanie, scenariusze i zawartos¢

na mapie $wiata. The Succession Wars byto

waznym krokiem dla marki - budujac na

solidnych fundamentach poprzedniczki,
ugruntowato pozycje serii narynku, a za-
razem przyblizyto nas do najbardziej
kultowej pozycji w zestawieniu, jaka
jest Heroes of Might and Magic Il

Sanktuarium Graala
Wydana w 1999 roku ,tréjka”
stanowi zwienczenie pracy
wykonanej przy dwéch po-
przednich czesciach. Przebudo-
wano system frakcji, oddajac nam
ichdodyspozycjiazdziewig¢:Za-
mek, Bastion, Fortece, Inferno,
Nekropolie, Loch, Twierdze,
Cytadele i Wrota Zywiotow(*).

W siedzibie kazdego stronnic-
twa mozemy zrekrutowac jedna
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SOKOLI WZROK

Niczym bohater pilnie spisujacy zaklecia
z ksiegi przeciwnika za pomoca umiejet-
nosci'Sokoli wzrok inni tworcy réwniez
inspirowali si¢ formuta wypracowana
przez New World Computing. Poza
wspomnianymi w ramce , Krélestwo

za konia!” nowozytnymi odstonami

King's Bounty, bardziej stawiajacymi na
aspekt erpegowy niz strategiczny, warto
przywotac przede wszystkim serie Age
of Wonders, udanie zeniaca ,hirotsowa”
walke i rozwoj bohatera z rozbudowa
krolestwa rodem z Cywilizacji. Na uwage
zastuguje réwniez Songs of Conquest,
odwotujace sig do klasycznych Heroes of
Might and Magic nie tylko rozgrywka, lecz
takze stylizowana pixelartowa oprawa.

HISTORIA GIER

i,

Chcesz sie dowiedzie¢ wiecej
ciekawych rzeczy o serii
Heroes of Might and Magic?
Zeskanuj kod QR i zamoéw
wydanie specjalne CD-Action
w naszym sklepie!

z dwdch klas - opartych kolejno na mocy lub
magii — heroséw. Wszyscy bohaterowie maja
réwniez dodatkowa specjalizacje, np. sprawniej
dowodza okreslonym typem wojownikéw lub
sa mistrzami w korzystaniu z danej szkoty magii
czy konkretnego zaklecia. Ponadto zwiekszono
do siedmiu liczbe pozioméw jednostek dostep-
nych w poszczegdlnych zamkach, z ktérych
kazda mamy mozliwos¢ ulepszy¢, zmieniajac
jej statystyki i zdolnosci.

Oprocz tego na mapie Swiata pojawito sie
jeszcze wiecej miejsc do odwiedzenia oraz
typow jednostek neutralnych. Do 2000 roku
ukazaty sie dwa dodatki: Armageddon’s Blade
iThe Shadow of Death. Lacznie do rak graczy
oddano az 18 kampanii, ktore przedstawialty
rézne strony konfliktu i bohateréw biora-
cych udziat w wydarzeniach na kontynencie
Antagarich. Jednakze site seriizawsze stanowity
pojedyncze scenariusze - tych jest zatrzesienie,
a w pofaczeniu z losowym generatorem map
i edytorem pozwalajacym na tworzenie wia-
snych HoMM Il dostownie nigdy sie nie koriczy!

Dziadek w formie
Trzeba przyzna¢, ze Heroes of Might and
Magic Il zestarzato sie wspaniale. Nie tylko

pod wzgledem rozgrywki, poniewaz muzyka
i oprawa wizualna trzymaja tu niezmiennie
wysoki poziom, szczegélnie skrzace sie od
koloréw mapy i rozbrzmiewajace w miastach
klasyczne symfonie. Wszystkie te czynni-
ki zawazyly na niegasnacej po dzi§ dzien
popularnosci ,tréjki”. Dzieki aktywnej scenie
kompetytywnej nadal rozgrywane sg turnieje,
takie jak zorganizowane przez CD-Action
w 2024 roku Mistrzostwa XXV-lecia. Ponadto

HoMM il nigdzie nie cieszy sie
taka popularnoscia, jak w Polsce.

niezwykfa kreatywnoscia wykazuja sie zespoty
modderdéw, nierzadko tworzace zawarto$c
doréwnujaca tej z oryginatu, jak chocby
w przypadku Horn of the Abyss, tak dobrego,
Ze stat sie multiplayerowym standardem, czy
petnych zaawansowanych skryptéw genial-
nych kampanii moda In the Wake of Gods.

Och, ,Hirotsy tréjka”! Mimo miedzynarodo-
wego sukcesu produkcja - wedtug wielu
uznawana za najlepsza turowa strategie
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w historii — nigdzie nie cieszy sie taka estyma,
jak w Polsce. W naszym kraju traktowana
jest z niemal boskim uwielbieniem - obok
serii Gothic stanowi uniwersalne przezycie
dla wielu pokolerr graczy, przede wszystkim
dla tych, ktérych edukacja growa przypadta
na przetom wiekéw.

Ale co przyczynito sie do kultowosci, trjki"w kra-
ju nad Wistg? Przede wszystkim polskie wydanie
wraz ze spolszcze-
niem autorstwa Mi-
rage Media, co pod
koniec XX wieku nie
zdarzafo sie czesto,
atakze niskie wyma-
ganiasprzetowe-ze
wzgledu na 6wczesne Srednie zarobki przecietny
Polak nie mégt sobie pozwoli¢ na zbyt dobry
sprzetdogrania. Cegietke do popularnoscitytutu
dofozyta réwniez rozwinieta kultura piractwa,
dzieki czemu rozprzestrzeniat sie po kraju za
pomoca nielegalnych kopii niczym wirus.

Raj utracony

HoMM |l stato sie jednoczesnie najwiekszym
btogostawienstwem dla marki oraz jej najgor-
szym przeklerstwem. Kazda pézniejszg odstone

1 . -
7 Mody zrobity :
a8 duzo dobrego dla PSS
a8 dtugowiecznosci 3 ¥
Ej HoMM1II. i
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“prawie niedolo roznlenla'

poréwnywano z najjasniejszym punktem serii

i bezlitosnie mieszano z btotem za to, ze ,tréjka”

nie jest. Z tego powodu Heroes of Might and
Magic IV nie miato przyjemnego startu.
Wypuszczona na rynek w 2002 roku pro-
dukcja powstawata w trudnych warunkach,
naznaczonych problemami finansowymi 3DO,
wydawcy gier New World Computing.

Po raz pierwszy gtéwnym projektantem zostat
nie Jon Van Caneghem, lecz Gus Smedstad.
Stojace przed nim zadanie nie byto proste,
poniewaz,czwdrka” miata rewolucyjne zapedy.
Przerzucono sie na tréjwymiarowa oprawe wizu-
alng, przebudowano tez sporo mechanik - bo-
haterowie stali sie osobnymi jednostkami, sporo
innowacji wprowadzono m.in. do sposobu roz-
grywania star¢ i rekrutacji wojownikéw. Mimo
odwaznych decyzji projektowych HoMM IV
nie sprawito, ze odbiorcom z zachwytu spadaty
jakiekolwiek czesci garderoby.

Na grze bolesnie odbit sie brak czasu i funduszy.
Stan techniczny na premiere wypadt niedo-
statecznie, a mimo kilku nieztych pomystow
okazato sie, ze odbiorcy oczekiwali od kolejnej
czesci ukochanej serii czegos innego. Dodatki
The Gathering Storm i Winds of War niespe-
cjalnie przyczynity sie do poprawy sytuacji.
Woczesna grafika 3D zestarzata sie duzo gorzej
od stylizowanej oprawy poprzedniczek - gdy
prébowatem odpali¢ ,czworke” pare lat temu,
uciektem z krzykiem na widok bijacej z ekranu
szpetoty. Z perspektywy czasu Heroes of Might

and Magic IV jest raczej hipsterskim wyborem
w plebiscycie na ulubiona odstone ,Hirotsow’,
chociaz najgorsze miato dopiero nadejs¢.

Mite poczatku konica poczatki

Problemy finansowe 3DO zakorczyly sie ban-
kructwem.W konsekwencji prawa do markiprze-
jatUbisoft, ktory przekazatja w rece developerow
ze studia Nival Interactive. Heroes of Might and
Magic V ukazato sie po kilkuletniej przerwie
w roku 2006 i wywolato konsternacje. Tworcy
z Rosji zerwali ze swiatem Enroth i wykreowali
zupetnie nowe uniwersum Ashan. Fani utyskiwali
nalekko przerysowany styl graficzny, nieczytelne
mapy, przeniesienie star¢ ze znajomych heksow
na pola bitew podzielone na kwadraty, a takze
zmiane tozsamosci niektdrych frakcji (przede
wszystkim Lochu, w ,piatce” zamieszkanego
przez mroczne elfy zamiast troglodytéw i harpii).

Do pluséw mozna zaliczy¢ rozbudowane
kampanie fabularne z catkiem nieztg historia
i petnym polskim dubbingiem z prawdziwie
gwiazdorska - jak na tamte czasy - obsada
(w jednej z gtéwnych rol wystapit Bogustaw
Linda), a takze rozwoj bohateréw, w ramach
ktérego do umiejetnosci dorzucono pomniejsze
talenty orazspecjalne zdolnosci poszczegdinych
jednostek. To moja ulubiona, zaraz po ,tréjce’,
odstona, niemniejwiekszoscigraczy nie podobat
sie kierunek, w jakim zmierzat cykl.

Im mniej powiemy o czesciach széstej i siéd-
mej, tym lepiej. Might and Magic: Heroes VI

i VI, wydane kolejno w 2011 i 2015 roku,
ukazaty sie w momencie, gdy marka gonita
wiasny ogon. Seria ewidentnie nie byla dla
Ubisoftu priorytetem, wobec czego gry
przeskakiwaly miedzy réznymi studiami
niczym goracy ziemniak. ,Széstka” razita
mocno odchodzacymi od korzeni klasycznych
odston decyzjami projektowymi, ,siddemka”
za$ nijakoscia. Obie produkcje przeszly bez
wiekszego echa i choc nie s3 tytutami ztymi
i maja grono fanoéw, szczegdlnie wsrdd osob
preferujgcych rozgrywke singlowa, przede
wszystkim okazaty sie tworami przecietnymi,
odcinajacymi kupony od chlubnej historii.

Jak feniks z popiotow

Wydawato sie, ze seria Heroes of Might and
Magic nalezy do przesztosci, a nam pozostato
ocieranie fez réznymi tworami,hirotsopodob-
nymi” (patrz: ramka ,Sokoli wzrok”). Jednakze
w 2024 roku pojawita sie nadzieja, iz HOMM
moze jeszcze powstac z popiotdow niczym
ukochana przez wszystkich jednostka Wrét
Zywiotéw.

Gdy pisze to zdanie, premiera Heroes of Might
and Magic: Olden Era jeszcze przed nami, ale
wyglada na to, ze tworcy nareszcie postano-
wili p6js¢ po rozum do gtowy i oprze¢ nowa
odstone na tej samej nostalgii, ktéra sktania nas
do odpalania ,tréjki” 26 lat od jej debiutu, co
zresztg zamierzam zrobic zaraz po postawieniu
ostatniej kropki w tekscie. W koricu z,Hirotsow”
nie wyrasta sie nigdy! ICDA|
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Przeciera oczy ze zdumienia: DaeL

Fotorealizm. Osiagniecie takiego stopnia wiernosci w przedstawieniu
rzeczywistosci, iz dzielo przypomina zdjecie albo fragment filmu. To od
lat Swiety Graal twérc6w gier wideo i marzenie kolejnych pokoleri graczy.
Ale czy sie ziéci? | czy nas nie rozczaruje?

“

W malarstwie, rysunku lub‘rzezbie fotore-
alizm oznacza precyzyjne odwzorowanie form,
Swiatta, cienia i faktur, tak aby oko widza nie
dostrzegato reki artysty, lecz sam obraz Swiata.
W grach wideo osiggniecié takiego stanu jest
jeszcze trudniejsze, trzeba wszak uwzgledniac

ruch czy interakcje $rodowiskowe. | cho¢to cel  «
ambitny, zapowiadane premiery tytutéw takich® "
jak Unrecord wskazuja, ze sie do niego zblizamy. + -

Droga do fotorealizmu T

Gwoli sprawiedliwosci- trzeba: przyznac,
ze to zblizanie si¢ zajefo nam sporo czasu.
O fotorealistycznej oprawie w elektronicz-
nej rozrywce spekulowano juz od ponad
30 lat. W 1991 roku.w brytyjskim magazynie
ACE pisano, ze gry beda wkrétce nieodréz-
nialne od rzeczywistosci. Dwa lata pdzniej
dziennikarze Edge’a, relacjonujac arcade'owy
debiut Ridge Racera, chwalilifotograficzng (sic!)
warstwe wizualng produkcjiNamco. W recenzji
Mafii. opublikowanej w CD-Action 10/2002
zauwazono, ze ,stowo »fotorealistyczny« ma
wreszcie odwzorowanie w grach”. Ja sam po

Ridge Racer; ayli ,,fotoreallzm
Hna t?uarg gierarcadezi1993 roku.
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“razspierwszy ulegtem podobnemu z’fudzenlu,- -
gdy mojehastoletnie oczy zobaczyty w. aquv
automat z Virtua Fighterem 3. o

 a.
Zdzisiejszejperspektywytakwczesnyoptym.lzm s e@i‘!};« R :
wydaje sie czym$zabawnym, aleodkrywaprzed = 0ol LR -
nami istotng prawde - granica fotorealizmu L =
przezdiugi czas sie przesuwata, mimo kolejnych =~ |
technologii, ktére miaty namzapewnic perfek- R

: : S ITIA - e T | .

cyjne oddanie rzeczywistosci w grach wideo. -ﬁg‘ MENY, . oas
W latach 90. przetomem byta sama koncepqa,. RL (-7 ;

teksturowania obiektéw 3D, a osiagniecie pel-
nego realizmu wydawato sie zaledwie kwestia &
zwiekszania rozdzielczosci bitmap i szczegoto-
wosci modeli. Potem przyéz’fa kolejnarozwiaza-
nia takie jak mapowanie Wypuktosci na ptasz--
czyznach dwuwymiarowych - po raz 'é
pierwszy zaprezentowane jeszeze, - o
w 1997 roku w Montezuma's
Return.Dynamiczne

tojjuz fotoreallzm7 Kledys
wydawalo.
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>~ Zrédta Swiatta i efekty
wolumetryczne szokowaty

! kazdego, kto w 1998 zaznat rozkoszy
odpalenia Unreala na komputerze wypo-
sazonym w akcelerator graficzny. Trzy lata
pézniej developerzy AquaNox, wspierani przez
inzynieréw z Nvidii, zrobili nastepny duzy krok
w strone realistycznego odtwarzania nietypo-
wych materiatéw, zapoczatkowujac uzywanie
shaderéw (cho¢ sama technologia rozwinefa

N
— Z kolei fotogrametria polega

na fotografowaniu rzeczywi-
stych obiektowisrodowiskzwielu katow,
anastepnie przeksztatcaniu ujetych obrazow
w szczego6towa siatke 3D z realistycznymi tek-
sturami. W praktyce pozwala wiec wprowadzac
do swiata gry elementy niemal nieodréznialne
od prawdziwych skat, drzew, budynkéw czy
catych lokacji.

Ale czy to wystarczy? Chyba po raz pierwszy
da sie powiedzie¢ — z duza doza pewnosci - ze
w okreslonych warunkach i w ograniczonym
stopniu elektroniczna rozrywka istotnie moze
osiagna¢ efekt fotorealizmu. Tak w sztuce, jak
i w grach nie polega on na kopiowaniu rzeczy-
wistosci, lecz stosowaniu sztuczek i konwengji,
ktore sprawiaja, ze obraz wydaje sie prawdziwy.

Historia sztuki uczy nas, iz kazdy triumf
iluzji predzej czy pdzniej rodzi znuzenie.

skrzydta dopiero w 2004 roku, gdy premiere
miaty gry Doom 3 i Half-Life 2).

Przetom w zasiegu wzroku

Po 2010 za najwazniejsze technologie, ktére
wreszcie zaoferujg nam upragniona, w petni wia-
rygodna oprawe, uwaza sie ray tracing i fotogra-
metrie. Pierwsza technika, zaprezentowana na
szeroka skale (w wersji wspomaganej sprzetowo)
w Battlefieldzie V (2018), symuluje rzeczywiste
zachowanie swiatfa - $ledzac droge promieniod
Zrédta do obiektu, a nastepnie do oka (kamery).
Dzieki temu mozliwe jest uzyskanie naturalnych
odblaskow, zataman, cienii efektéw globalnego
oswietlenia. W swej zaawansowanej formie,
nazywanej path tracingiem, technologia ta
uwzgledniarozpraszanie sie swiatta, wielokrotne
odbicia i realistyczne interakcje z materiatami.

Sztuczki percepcyjne

W malarstwie trikdw tych sa dziesiatki: od
Swiattocienia po perspektywe powietrzng
(technike, ktéra tworzy iluzje gtebi poprzez czy-
nienie tonéw i barw odlegtych przedmiotéw
jasniejszymi i bardziej niebieskimi). W przy-
padku gier okazuje sie, ze ray tracing moze
wygenerowac ultrarealistyczny obraz przy
zatozeniu, iz Swiatto zostanie odpowiednio
rozproszone. Dlatego wiasnie w wiekszosci
tytutdw $wiat przedstawiony wydaje sie
prawdziwszy po zmroku lub wtedy, gdy po-
goda jest pochmurna. Wynika to z natury
samego Swiatfa: ostre promienie stoneczne
tworza mocne kontrasty, gtebokie cienie
i potyski niemal niemozliwe do wiarygod-
nego odwzorowania.

Terdznice dostrzegano zreszta jeszcze przed erg
ray tracingu. Wystarczy przypomniec sobie, jak
w Crysisie (2007) przesycone barwy tropikéw,
zbyt sterylne i czyste,,zdradzaty” cyfrowy rodo-
wdd obrazu.W sceneriach pochmurnych, takich
jak w pochodzacym z tej samej epoki (i daleko
mniej zaawansowanym graficznie) Stalkerze,
Swiatto jest miekkie, rozproszone i jednolite.
Niedoskonatoscii uproszczenia silnika wtapiaja
sie w naturalny brak kontrastéw. Zreszty efekt
ten — w pierwszej dekadzie XXI wieku - bar-
dzo czesto prébowano odtworzy¢ poprzez
generalne sptaszczenie palety barw, stad tak
wiele produkgji z tego okresu miato charakte-
rystyczny brazowy filtr.

Tolerancja dla wad

Nie bez znaczenia jest takze kontekst kultu-
rowy. Fotorealizm w elektronicznej rozrywce
nasladuje fotografie, a ta w swojej masowej,
amatorskiej odstonie to raczej przygaszone,
lekko zamglone kadry, ktére automatycznie
koduja sie jako autentyczne. Tworcy filmowi
wykorzystuja ten efekt od dawna: dramaty
wojenne operuja stonowang paleta, by
wywotac wrazenie prawdy dokumentalne;j.
Gdy gry siegaja po podobna estetyke — od The
Last of Us po Metro Exodus - instynktownie
odbieramy obraz jako wiarygodniejszy. Nie bez
powodu wiekszos¢ moddéw wzbogacajacych
popularne produkcje (np. Cyberpunka 2077)
o ,fotorealistyczng” oprawe skupia sie nie tylko
na teksturach, ale tez wtasnie na manipulacjach
oswietleniem, przenoszac nas pod zachmurzo-
ne pazdziernikowe niebo.

A skoro o sztuczkach mowa, to jest tez kolejna,
zwigzanazimitacjgznanych nam filtréw percep-
¢ji. Gry takie jak zapowiadany Unrecord (jeden
zpierwszych tytutéw powszechnie nazywanych
fotorealistycznymi) pokazuja, ze dodanie znie-
ksztatcen typowych dla nagran z bodycamu

(a wiec ograniczonej glebi ostrosci, szumow B
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czy drgan obiektywu) sprawia, iz odbiorca
natychmiast, kupuje”swiat jako autentyczny.To
paradoks: w czystym obrazie komputerowym
szukamy btedéw, ale kiedy symuluje on wideo
zkamery, o wiele fatwiej zaakceptowac nam to,
co widzimy, jako fotorealistyczne.

Z tego powodu tworcy coraz czesciej siegaja po
estetyki niosgce znamiona autentyzmu. Niskiej
jakosci materiaty na kasetach VHS, tak dobrze
wykorzystane np. we fragmentach Resident
EvilVII, kojarza sie zamatorskimi nagraniami, na
ktérych brudizaktdcenia buduja wiarygodnosc
obrazu. Jeden z ciekawszych przyktadéw zasto-
sowania tego triku odnajdujemy w strzelance
Trepang2.Produkcje samaw sobie nalezy uzna¢
za atrakcyjng wizualnie, ale prawdziwa magia
zaczyna sie¢ W momencie uzycia — zainspirowa-
nego Fearem - trybu bullet time. Jednoczesne

ODPOWIEDZ NA
FOTOGRAFIE

Wynalezienie fotografii w XIX wieku okrzyknigto
koncem malarstwa realistycznego, bo zaden czto-
wiek z pedzlem w reku nie mogt doréwnac precyzji
aparatu. A jednak w XX wieku — na krétko — pojawit
sie prad nazywany skrajnym realizmem. W latach
60.i 70. hiperrealisci tacy jak Chuck Close czy
Richard Estes tworzyli obrazy tudzaco podobne do
zdjec. Oczywiscie ich dzieta znow szybko sie pu-
blicznosci znudzity. W odpowiedzi rodzi sie sztuka
konceptualna, performance, instalacja — ucieczka
od duszacej perfekcji.
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sptaszczenie palety barw, wprowadzenie drob-
nych zaktdcen i wyostrzenie obrazu sprawia,
Ze — przynajmniej na krétka chwile — ociera sie
on o fotorealizm.

Koszt fotorealizmu

Trzeba jednak zadac pytanie, czy realizm, tak
pozadany w marketingowych zapowiedziach
i zwiastunach, nie staje sie czasem kulg u nogi
samych twércéw. Oprawa, ktora zbyt szcze-
gotowo oddaje rzeczywistos¢, sprawia, ze
odbiorcymaja konkretne oczekiwaniawobec
calego swiata przedstawionego. Jeéli woda
wyglada jak prawdziwa, gracz zaczyna sie za-
stanawia¢: Czemu nie moge zanurzy¢ dfoni
i zobaczy¢, jak faluje np. tafla jeziora? Skoro
bohater ma twarz i mimike niemal jak u aktora,
to dlaczego reaguje w sposéb nienaturalny,
powtarzajac kilka standardowych animacji?
Perfekcja przestaje wtedy zachwycac, zmienia
sie w soczewke, ktéra bezlitosnie uwydatnia
kazdy brak spéjnosci.

Koszt takiego podejscia rosnie lawinowo. Reali-
styczne Srodowiska generuja nie tylko potrzebe
przygotowania wiernych tekstur, ale tez pytania
ointerakcje. Spodziewamy sie, ze kazdy element
wygladajacy jak prawdziwy bedzie podlegat
wszelkim prawom fizyki, miat logiczne zasto-
sowanie itp. W efekcie gra, ktéra na poziomie
wizualnym staje sie iluzjg naszego swiata, nagle
ujawnia swoje granice. Dobrg ilustracje tej tezy
stanowi Zaginiecie Ethana Cartera (2014). Dzieto
studia The Astronauts zachwycito krytykéw

Nie samymi pSonami cztowiek zyje. Unreal
wykorzystywat efekty wolumetryc%e.

sprawila,Zagini . i

ifanéw elektronicznej 1Zastosowaniem
fotogrametrii. Problem polega na tym, ze w nie-
samowitej scenerii od czasu do czasu musiaty sie
pojawiac postacie ludzkie. A te po prostu wyda-
waly sie potwornie sztuczne, nieprzystajace do
otoczenia. To typowy przypadek ,dysonansu
fotorealistycznego”: im bardziej przekonujaca
jest sceneria, tym bolesniej odczuwamy kazdy
element odstajacy od iluzji.

To wiasnie dlatego stylizacja bywa wybawie-
niem - w $wiecie komiksowym czy abstrak-
cyjnym umownos¢ pozwala zaakceptowac
uproszczenia, bo wiemy, ze nie mamy do
czynienia z kopig rzeczywistosci, tylko z jej arty-
stycznainterpretacja. Ba, ten sam dylemat, przed
ktérym staja tworcy gier, napedzat trwajacy ty-
sigce lat rozwdj zachodnich sztuk plastycznych.

Artystyczne wahadto

Antyk to pierwszy wielki triumf realizmu.
Rzymskie portrety patrycjuszy nazywane sa
czesto fotografiami marmurowymi. Freski
z Pompejow, zwfaszcza w drugim stylu pom-
pejanskim, zdradzaja niezwykfa biegtos¢ wiluzji
przestrzeni—malarze potrafili sprawic, ze Sciana
otwierata sie na ogrody i patace. Ale juz po
upadku Rzymu nastapit radykalny zwrot. Chrze-
Scijanskie sredniowiecze porzucito ambicje re-
alistycznej perspektywy: zamiast gtebi pojawity
sie ztote ta, zamiast perfekcyjnie ukazanej ana-
tomii - frontalne, hieratyczne postacie, ktérych
wielko$¢ zalezata od duchowej rangi, nie od
pofozenia w przestrzeni. Nie byt to efekt zaniku
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Sztuka nie kopiuje swiata,

ale go reinterpretuje.
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kunsztu artystéw. Wszak w $redniowieczu nadal
istnieli epigoni antyku, jak Giotto di Bondone,
nazywany ojcem wspoétczesnego malarstwa,
albo Jan van Eyck, ktérego technika odtwarzata
nawet najmniejsze detale. Ale celem gtéwnego
nurtu sztuki w tej epoce przestata by¢ iluzja.
Realizm musiat ustapi¢ prawdzie duchowej.

Dopiero koniec XV i poczatek XVI stulecia przy-
niosty powrét realizmu. Perspektywa linearna
Brunelleschiego, anatomia da Vinci — wszystkie
dowodzity wiary w rozum i mozliwo$¢ mate-
matycznego uchwycenia swiata. | gdy tylko
wydawato sie, ze odtwarzanie rzeczywistosci jest
celem samym w sobie, renesansowa doskonato$¢
okazata sie dla artystow zbyt duszna. Manierysci,
jak Pontormo czy Parmigianino, zaczeli defor-
mowac ciata, wydtuza¢ proporcje, stosowac
barwy o niemal halucynacyjnej intensywnosci.
W baroku wahadto ponownie skierowato sie
ku realizmowi, ale tylko na chwile, bo wraz
z triumfem lekkiego i figlarnego rokoko
w XVIIl wieku ruszyto w strone stylizacji.

To samo zjawisko powtdrzyto sie w wieku XIX.
Malarstwo Ingresa czy Bouguereau osiggneto
takg perfekcje, ze ptétna mogty uchodzi¢ za
fotografie. Ale niemal rownoczesnie pojawit sie
buntimpresjonistéw. Monet czy Renoir zamiast
konturu i szczeg6tu malowali ulotnos¢ chwili,
gre Swiatet, nanosili farbe rozedrganymi pocia-
gnieciami pedzla. Postimpresjonisci poszli dalej:
van Gogh znieksztafcat barwga i gwattownoscig
gestu, a Cézanne redukowat swiat do bryt.

Historia sztuki uczy nas, iz kazdy triumf iluzji
predzej czy pdzniej rodzi znuzenie, a kazde

._ L * ., 1

Ly

Wi
Cn
\

odejscie od Swiata rzeczywistego - tesknote
za jego powrotem. To wahadto estetyczne jest
tez kluczem do zrozumienia gier: one réwniez
balansujg miedzy obsesjg wiernego nasla-
downictwa a $wiadomym wyborem stylizacji
i deformacji.

Reakcja

Obserwujemy to juz obecnie. Kazdy kolejny
krok w strone fotorealizmu wywotuje natych-
miastowa reakcje. Pixel art zyskat popularnos¢
wkrétce po premierze Crysisa. Styl low poly
mozna traktowac jako odpowiedz na fotogra-
metrie. Owszem, oba nurty w tworzeniu grafiki
motywowane byly przez wzgledy praktyczne
(debiutujac na scenie indie) oraz wykorzysty-
waty nostalgiczne przywiazanie do oprawy
wizualnej z lat 80. i 90., ale przeciez widac tu
réwniez zamyst czysto artystyczny.

Grafika Cruelty Squad stanowi jeden z naj-
ciekawszych przyktadéw wspétczesnego
buntu wobec dazenia do realizmu w na-
szym ukochanym medium. Zamiast gtadkich
tekstur, naturalnego swiatfa i filmowej palety
barw dostajemy Swiat wygladajacy jak koszmar
z epoki Windowsa 95: fluorescencyjne ziele-
nie, pulsujace fiolety, paskudne gradienty. To
$wiadoma antyestetyka. W pierwszej chwili
odrzuca, a potem fascynuje - bo staje sie ko-
mentarzem do samejideifotorealizmu. Produk-
cjawykorzystuje brzydote i nienaturalnos¢ jako
narzedzia ekspresji, tworzac doznanie, ktére
nie prébuje nasladowac swiata, ale atakuje
nasze zmysty i przyzwyczajenia. W tym sensie
jestdzisiejszym odpowiednikiem manieryzmu
czy ekspresjonizmu —dowodem, ze odejscie od

Za30latmoze kto mnie wyéiniejg‘,fgle
jakdla mnie/Unrecord osiagnat fotg'r'é:alli'im'
<1

realizmu potrafi stanowi¢ réwnie
silny Srodek artystyczny, jak sama

o iluzja rzeczywistosci.

Disco Elysium idzie wzupetnie innym kierunku
niz Cruelty Squadzjego brutalng antyestetyka,
aleréwniez swiadomie dystansuje sie od samej
koncepdji realistycznego odwzorowania $wia-
ta.Wygladajak rozlany olejna ptétnie - sylwetki
i tta przypominaja impresjonistyczne dzieta
z miekkim konturem oraz barwami przecho-
dzacymi jedna w druga w niedookreslonych
plamach. To wizualna deklaracja, ze nie mamy
do czynienia z obiektywnym zapisem rzeczy-
wistosci, lecz z jej interpretacja - tak jak swia-
domos¢ bohatera filtruje i znieksztatca kazdy
obraz. W ten sposéb gra nawigzuje do tradycji
malarstwa, ktére po epoce akademickiego
realizmu wybrato subiektywnosc i ekspresje.
Postmodernistyczne Disco Elysium méwinam:
,Swiat nie jest czyms$ obiektywnym, jest tym,
co przezywamy'".

0d zachwytu do przesytu
Fotorealizm jest od dekad pragnieniem branzy
gier wideo: marketingowcy-obiecuja $wiaty nie
do odrdznienia od rzeczywistosci, developerzy
inwestuja miliardy w technologie oswietlenia
i fotogrametrii, a odbiorcy ekscytuija sie, ilekroc
zwiastun nowej produkcji wyglada jak trailer
filmu. A jednak historiasztukipokazuje, ze kazdy
triumf realizmu predzej czy pézniej rodzi bunt.
Tak jak sredniowiecze odrzucito_antyczna
iluzje przestrzeni, tak i wspélczesne tytuty
zblizaja sie do momentu przesytu:fotorealizm
stanie sie mozliwy, ale zarazem nuzacy.

| wtedy to nie perfekcyjna imitacja Swiata, lecz
jego stylizowana interpretacja okaze sie najcie-
kawszym kierunkiem rozwoju. By¢ moze juz
niedfugo gtéwny nurt gier, zmeczony pogonia
za technologiczng doskonatoscia, jeszcze od-
wazniej siegnie po deformacje; malarsko$c¢ czy
umownos¢, odkrywajac nanowo, ze najwieksza
sita medium tkwi nie w tym, jak prawdziwie
wyglada $wiat, ale w tym, co i w jaki sposdb da
sie w nim opowiedzie¢ oraz przezyc. ICDA|
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OX 360
Od czerwonego ®“""
pierscienia smierci do
statusu konsoli kultowej

.

I Mowe na czes¢ jubilata wygtasza: Barttomiej Kluska

Najpopularniejsza konsola Microsoftu swietuje 20. urodziny.
Przypomnijmy historie urzadzenia, ktére przez lata wyznaczato
standardy jakosci w elektronicznej rozrywce, taczylo graczy z catego
Swiata i tworzylo podwaliny pod wspoétczesny ekosystem gamingowy.

znokautowato pierwszego
Xboksa, jednak jesienig 2005 roku Microsoft
rozpoczat kolejna runde walk o serca i portfele
fanow elektronicznej rozrywki. Druga konsola
firmy Billa Gatesa dostata w nazwie nie zwykta
dwojke, lecz od razu liczbe 360, co miato sym-
bolizowac¢ nowe perspektywy i petne spektrum
mozliwosci dla odwaznych graczy, ktérzy zde-
cyduja sie wybrac ten model.

Motorsport (2007), Dead Rising (2006), Gt
of War (2006), trzecia odstona serii Ha
czy Fable Il (2008). Posiadacze tej ke
pierwsi moglitez zagra¢ np. wBioS
i Mass Effecta (2008). Microsoftowi
réwniez ktopoty konkurencji—PlaySta
juz trafito na rynek, sprawiato liczne truc
developerom, o czym przekonali sie
chocby fani dziet Bethesdy (Fallout 3, Obl

o wiele lepiej zrealizowanych wiasnie na
Lepsze gry niz na PS3 Xboksie 360.
Pierwszy Xbox zyskat sympatie graczy wieloma
udanymi exclusive’ami (takimi jak dwie czesci
strzelanki Halo) oraz pionierskg ustuga Live,
umozliwiajacg wspolng zabawe i zakupy gier
przez internet. Xbox 360 kusit wySmienitym
Call of Duty 2 w roli tytulu startowego,
a przede wszystkim... sama obecnoscig na
rynku - Sony i Nintendo jeszcze przez rok
miaty pracowac nad swoimi konsolami siédmej
generacji.Nicdziwnego, ze sprzedazod poczatku
byta tak dobra, a w niektdrych regionach glo-
bu - zwtaszcza w USA i Europie - pojawity sie
problemyzdostepnoscig urzadzeniaw sklepach.

Graczy przekonywaty przede wszystkim
kolejne tytuty na wytacznos¢, takie jak wyscigi
Project Gotham Racing 3 (2005) i druga Forza

<1 Mass Effect narodzit sie naXboksie:360.i przez
prawie rok byt dostepny,tylkoinaitejlkonsoli.
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‘Wszyscy chca Live!
tut Microsoftu stanowita takze intensywnie
rozwijana ustuga Live - to ona na dobre upo-
wszechnita tryb online w grach wideo. Zabawa
wieloosobowa (np. w Call of Duty 4: Modern
Warfare) wtasnie na Xboksie 360 stafa sie norma,
nie ciekawostkg, a zawigzywaniu ta droga przy-
,;ezm sprzyjat chocby czat gtosowy. Celem sa-
__mymw sobie okazywato sie tezbudowanie swo-
~ jejwirtualnejidentyfikacji w swiecie elektronicz-
gj rozrywki dzieki unikalnemu pseudonimowi

solichca wydawac dodatkowe pieniagdze

ian za stabilng infrastrukture siecio-
arketplace stworzyt podwaliny pod

n cyfrowej dystrybucji, w tym ptatne

box Live Arcade pozwolit zaistnie¢ ty-
‘niezaleznym (np. Braid, Castle Crashers,
etryWars), dajac tym samym nurtowiindie

- szanse na rozwoj w gamedevie. Z czasem Live
- stat sie tez centrum domowej rozrywki, umoz-

S 7Y WIESZ ZE.2

Konsola Xbox 360 trafita do oficjalnej dystrybucji
w Polsce w listopadzie 2006 — réwno rok po
premierze Swiatowe;.

IIi Alan Wake! uczyl ie kIaW|atura n
jedynqbromi]plsarza.

wszystko to, co dotad opisatem, uznawane jest
za standard, ale to wtasnie Xbox 360 w duzej
mierze uksztattowat dzisiejszy krajobraz gier
multiplayer i platform subskrypcyjnych.

Skaze na tej laurce stanowi natomiast fakt, ze
Microsoft przez wiele lat bronit dostepu do
ustugi Live osobom z wielu zakatkéw globu,

Jne d:
oekranuIWJseru Gearsfof War’ tezy Wy, atalo"k

Ll d A

'
i Xbox Live bylsu erzale tradyc». ned
f ﬁ;g

ruchowymi popularyzowanymiprzez Nintendo
oraz Sony. W odréznieniu od konkurentow
przystawka do konsoli Xbox 360 czynita
jednak padem... cate ciato gracza. Skfadajace
sie zdwoch kamer, promiennika podczerwieni,
akcelerometru i systemu mikrofonéw urza-
dzenie wychwytywato gtos, gesty oraz ruchy
uzytkownika, pozwalajac w ten niecodzienny

Xbox 360 okazat sie najpopularniejsza

konsola Microsoftu.

w tym réwniez z Polski. Aby korzysta¢ z opgji
sieciowych, musielismy udawac Brytyjczykow,
co prowadzito do dziwnej sytuacji: gigant
zRedmond niby twierdzit, ze to tamanie licenc;ji
uzytkownika, i okresowo blokowat takich cyfro-
wych emigrantéw, ale nie miatoporéw przed ak-
ceptowaniem polskich kart ptatniczych. Rodzimi
gracze probowali zainteresowac sprawg media,
Urzad Ochrony Konkurencji i Konsumentdw,
a nawet Komisje Europejska. Zwracali uwage,
Ze jest to dyskryminacja i ze sprzedaje sie na
naszym rynku sprzet pozbawiony istotnych
funkgjidostepnych winnych krajach. Przez dtugi
czas Microsoft pozostawat jednak gtuchy na
te oskarzenia. Za to PlayStation Network witat
Polakéw z otwartymi ramionami...

Graj catym soba!
Innowacyjnym rozwiazaniem byt takze
Kinect, ktéry miat rywalizowa¢ z kontrolerami

sposob sterowac awatarem na ekranie (nazwa

zabawki pochodzi od angielskich stéw , kinetic”

i ,connect”). Zwiastowato to rewolucje w elek-
tronicznej rozrywce - do$¢ powiedzie¢, ze juz
niedfugo po premierze w 2010 roku Kinect trafit
do, Ksiegirekordéw Guinnessa”jako najszybciej
sprzedajace sie urzadzenie elektroniki konsu-
menckiej (w ciggu pierwszych 60 dni znalazt az
osiem milionéw nabywcéw).

Demonstracje mozliwosci zabawki
stanowity produkgcje takie jak Kinect Sports,
w ktérym nasladowalismy czynnosci wy-
konywane w rzeczywistych rozgrywkach
sportowych (kopanie pitki czy boksowanie),
i Kinect Adventures, gdzie wyzwania byty
nieco bardziej pomystowe (tatanie przeciekdw,
balansowanie na pontonie...). Nie dato sie
jednak ukry¢, ze developerom nieco zabrakto
wizji, jak wykorzysta¢ nowa technologie, sama

CDA | 111




(AU R (8 430 €W HISTORIA KONSOL

GRY, KTORE WARTO PAMIETAC

Dead Rising — wyprodukowany przez Capcom survival horror z elementami RPG
i akcja osadzong w centrum handlowym oblezonym przez hordy zombie. Zachwy-
cat otwartym Swiatem oraz wielk liczba improwizowanych broni znajdowanych
w opuszczonych sklepach. Doceniono takze realny uptyw czasu w grze i zrozni-
cowane zakonczenia, do ktorych prowadzity nasze wybory. Nie dato sig jednak
catkowicie wyplenic zarazy — zywe trupy wrdcity w kontynuacjach.

Gears of War — trzecioosobowa strzelanka, znakomicie wykorzystujaca system
oston i tryb kooperacji. Wyrézniata sie takze poprowadzong z kinowym rozma-
chem akcja oraz opowiescia o brutalnej wojnie ludzi z rasg obcych. Sukces gry
dat poczatek jednej z najpopularniejszych serii w dorobku Epic Games.

BioShock - pierwszoosobowa gra akcji z elementami RPG i survival horroru,
oryginalna oprawa wizualng oraz dojrzata fabuta, w ktérej poznajemy losy
utopijnego spoteczenstwa mieszkanncéw podwodnego miasta. Dzieto Irrational
Games udowodnito, ze elektroniczna rozrywka moze taczy¢ atrakcyjng mecha-
nike z gteboka opowiescia. Ta miata zreszta swoj ciag dalszy w kontynuacjach.

Halo 3 - pierwszoosobowa strzelanka wieniczaca oryginalna trylogie i pozwa-
lajaca ponownie wcieli¢ sie w mocarnego Master Chiefa. Znakomita kampania
i Swietny multiplayer (z innowacyjna mozliwo$cia nagrywania i odtwarzania
kolejnych potyczek) oraz zrealizowana z niespotykanym wowczas rozmachem
akcja promocyjna sprawity, ze Halo 3 pozostaje najpopularniejsza czescia

w historii tej serii.

Braid — dwuwymiarowa platformowka z elementami logicznymi i nowatorska
mechanikg oparta na manipulacji uptywem czasu. Zachwycata takze recznie
rysowang oprawa wizualna oraz niebanalng, cho¢ wychodzaca od oklepanego
motywu ratowania ksiezniczki, fabuta. Zadebiutowata w ustudze Xbox Live
Arcade, stajac si¢ symbolem narodzin ruchu gier niezaleznych o artystycznych
ambicjach.

Fable Il - RPG akcji osadzone w basniowej krainie, ktorej losy uzaleznione sa

od dobrych i ztych uczynkéw bohatera. Gra Lionhead Studios kusita otwartym
Swiatem, dynamiczna walka, a nawet mozliwoscia zaktadania rodziny i inwesto-
wania w nieruchomosci. Ciekawostke stanowit towarzyszacy bohaterowi pies

z wtasng osobowoscia.

Alan Wake - psychologiczny thriller akcji, w ktérym najwazniejszg bronig
przeciwko sitom zfa jest... Swiatto. Historia pisarza zmagajacego si¢ z blokada
tworcza, klimat matego miasteczka i filmowa, podzielona na epizody narracja
sprawiaja, ze gra przypomina interaktywny serial grozy.

Forza Horizon - rozrywkowy spin-off kultowej serii wyscigowek, z akcja toczaca
sie podczas festiwalu motoryzacyjnego w Kolorado. Gra taczy realistyczny model

jazdy z otwartym swiatem, swobodna eksploracjq i klimatem imprezy muzyczne;j.
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To wtasnie Xbox 360 wprowadzit system osia-
gnie¢ (achievements) — innowacje, ktora pozniej
skopiowali inni (np. Sony w formie trofeow).
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t sie w historii jako pio-
v naturalnych i Sledzenia
). Znalazt tez zastosowania
owiac niedrogi zamiennik

6w laserowych.

N - nie kradne
oria Xboksa 360 to nie tylko
Sw. Nerwowosc¢ uzytkownikéw
Zwia aszcza ztowrogi RRoD, czyli Red
3 ﬂ:\ awaria pierwszych partii konsol
sie Swieceniem na czerwono diod
wokét przycisku zasilania. Normal-
1 miejscu wystepowat kolor zielony,
awienie sie RRoD zwiastowato najczesciej
2grzanie ptyty gtéwnejikoniecznos¢ skorzy-
aniaz serwisu producenta. Problem okazat sie
: takduzy,zeMlcrosoftdobrowolnlewyd%uzy’fdo
trzech lat gwarancje na sprzet.

~ Nie obejmowata ona jednak tych urzadzen,
~ ktére przerobiono, by odczytywaty nieory-

Oburzenie wywotata natomiast niefortunna
wypowiedz przedstawiciela polskiego Micro-
softu, ktdry jako powdd niedostepnosci w na-
szym kraju ustug sieciowych wskazat wiasnie
piractwo. Wsciekta spotecznosc graczy zatozyta
woéwczas strone WeWantLIVE.com, zyskujac
w ten sposéb miedzynarodowy rozgtosiwspar-
cie mediéw gtéwnego nurtu. Producent ugiat
sie pod presja i jesienig 2010 roku Polacy mogli
oficjalnie dotaczy¢ do grona uzytkownikéw
ustugi Xbox Live. Trudno powiedzie¢, na ile
faktycznie zmniejszyto to spadek popularnosci
przerébek konsoli i nielegalnych kopii gier.

Trzecie miejsce w siodmej generagji

Na domiar ztego poczatkowe przewagi
Xboksa 360 nad PlayStation 3 po pewnym
czasie zostaty zneutralizowane. Developerzy
nauczyli sie pracowac z konsola Sony i wyko-
rzystywac jej wieksza moc, co zaowocowato
przebojami takimi jak The Last of Us, God of
War Il czy seria Uncharted. Atutem rywala
okazatsie takze wbudowany czytnik Blu-ray,
podczas gdy sprzet, Zielonych” dysponowat
tylko napedem DVD. Ostatecznie oba mo-
dele przekonaty do siebie niemal identyczna

Ustuga Xbox Live na zawsze zmienita

swiat gier online.

ginalne plyty z grami. A o ile PlayStation 3
diugo opierato sie zakusom piratéw, o tyle
Xbox 360 okazat sie podatny na tego typu
modyfikacje. Mimo ze gigant z Redmond
prébowat przeciwdziata¢ zjawisku, np. masowo
banujac konta oséb korzystajacych z niele-
galnych kopii w ustudze Live, byto ono po-
wszechne. Rdwniez w Polsce, gdzie mozliwos¢
piracenia tytutéw wcigz uznawano za istotny
argument przemawiajacy za zakupem tej
wiasnie platformy. Lokalny oddziat Microsoftu
w 2010 roku odpowiedziat gtosna akcja ,Nie
przerabiam - nie kradne’, w ktérej wydawcy
ibranzowidziennikarze przekonywali rodakéw,
by ci zdobywali nowe gry w legalny sposéb
i dawali zarabia¢ ich twércom.

liczbe uzytkownikéw. Oficjalne dane moéwig
o 84 min sprzedanych egzemplarzy X360
i 87 mln nabywcéw PS3, przy czym dla
urzadzenia Microsoftu byt to najlepszy wynik
w historii, dla Sony - najgorszy. Rynkowym
zwyciezca sibdmej generacji zostato natomiast
Nintendo - ponad 100 mIn oséb kupito skie-
rowane do bardziej kazualowych graczy Wii.

Wzgledny sukces Xboksa 360 przekonat szeféw
Microsoftu, ze w tym przemysle tkwi wielki
potencjati ze warto kontynuowac te przygode,
co - obok biblioteki ponad dwdch tysiecy tytu-
téwizmian narynkugieronline—mozemy chyba
uznac za najwazniejsze osiggniecie tej konsoli
w historii elektronicznej rozrywki. W 2013 roku

CZY WIESZ, ZE..2

Kinect Adventures, Grand Theft Auto V oraz Mine-
craft to jedyne gry na Xboksa 360, ktore sprzedaty
sie w liczbie przekraczajacej 20 min egzemplarzy.

XBOX 3680

‘\_‘-‘?

. rlwy ikiem{93%inal Brald pozo laje ‘;"wn, )
I'IalepIEj u(emanq Xb xlwg__(ad v
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naglowns  sieci spofecznogciowe

ustawienia

w sklepach pojawit sie Xbox One, rozpoczynajac
kolejng odstone wojny z Sony.

Produkcje Xboksa 360 zakonczono trzy lata
po6zniej. Za ostatnia oficjalnie wydana gre
na te platforme uznaje sie Just Dance 2019.
W 2024 roku Microsoft ogtosit, ze zamyka
mozliwos¢ cyfrowego zakupu nowych tytutéw,
cho¢ w te juz posiadane oczywiscie mozna
gra¢ nadal. Dziarski dwudziestolatek wcigz
nie wybiera sie jednak na emeryture, coraz
czesciej stajac sie obiektem zainteresowania
kolekcjoneréw (patrz: ramka ,Xbox Muzeum”)
oraz fanéw retrogamingu. ICDA|
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Gryjako |

wyraz

yza
iem

1 Probowat jeszcze raz: Mateusz J. Bonifaczuk

-

.

|

To oczywiscie subiektywne, ale wiekszo$¢ moich
najwyrazniejszych wspomnien dotyczacych gier
wigze sie jednoczesnie z konkretnymi osobami

skojarzenia? Mecze rozgrywane
z tatg w Soccerze; odwiedziny kolegi i wspdl-
ne tupanie na podtodze przed telewizorem
w Teenage Mutant Ninja Turtles: Tournament
Fighters; siedzenie po cichu na kanapie w pokoju
brata i przygladanie sie, jak koriczy misje z po-
ciggiem w Commandos: Zadaniach specjalnych;
rzucenie mu wyzwania odnosnie do przejscia
poczatkowej sekwencji dema Star Wars Jedi
Knightl: Jedi Outcast(*); namawianie znajomego
na pojedynek w Jazzie Jackrabbicie 2 (stawka byt
jego dysk Beyblade!); posiedzenia z kumplem
z gimnazjum przy Sasiadach z piekfa rodem;
dyskusje z kolegami o tym, jak daleko kazdy
z nas zaszedt (i co odkryh) w otwartych swiatach
Gothica i GTA lll; regularne mecze z przyjacielem
wWolfensteinie: EnemyTerritory; noiodkrycie po
latach, jak bardzo bawi mnie i mojg zone granie
w Super Mario Advance na dwdch potaczonych
specjalnym kablem Game Boyach Advance.

Gryfacza, a nie dziely

Abym miatszanse wygra¢ wymarzonego peceta
w konkursie zorganizowanym przez Komputer
Swiat, cata rodzina zaangazowata sie w stworze-
nie styropianowego modelu komputerai sfoto-
grafowanie go. Nie zwyciezytem, ale ,blaszaka”
i tak w korcu sie doczekatem. Posiadam z tego
okresu réwniez jeden artefakt: ostatni numer
Resetu z dwiema dotaczonymi don ptytkami.
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i interakcjami z nimi.

Brat wreczyt mi go na urodziny. Dzielita nas
wiekowa przepas¢, bytwiec to prezent wyjatko-
wy (niczym nadany do mniezobcejplanety list),
przez co strony tegoz magazynu po wielokro¢
naboznie,wypalcowatem’.

Conajistotniejsze, chodzinietylko o intensywnie
pozytywne wspomnienia. W Death Stranding
tupatem, gdy wazyly sie losy porodu, zdrowia
i zycia mojej corki, i sita rzeczy moja przygoda
z ta produkcja Scisle splotta sie z realnymi wy-
darzeniami. Na szczescie zamiast Kojimowskiej
rozprézni doswiadczytem kolejnego cudu
w swojej egzystencjalnej karierze. Wymieniam
to wszystko, poniewaz chce podkresli¢, ze
gry to nie tylko mechanizm grania. Btyska-
wicznie zaistniat wokét nich mikroswiat wielu
kontekstow i rekwizytéw, ktére najczesciej
zyskujg wyraz dzieki relacjom i kontaktom
z innymi osobami, zawierajacy w sobie duzo
miedzyludzkiego zainteresowania i ciepta,
szczegolnie jesli przyjrzymy sie niestabnacej
popularnosci streaméw, gameplaydw, réz-
norakich paneli dyskusyjnych oraz czegos, co
nazwatbym,melancholijnym dziennikarstwem’.

Streamer towarzysz, youtuber
przyjaciel

Fallout 76 w momencie premiery byt jednocze-
$nie kiepska i dobra gra, poniewaz niedomagat

O AUTORZE

Na co dzien psycholog i psychoterapeuta
psychodynamiczny w trakcie szkolenia, zorien-
towany na problematyke zaburzen osobowosci.
Pracuje w poradni psychologiczno-pedago-
gicznej oraz wiasnym gabinecie. Naukowo za-
interesowany tematyka ktamstwa, manipulacji
i postprawdy. Po godzinach: uktadacz zdan
analizujacy popkulture, co czyni od pewnego
czasu na tamach CD-Action.



= Najpopularniejsze gr.}{ takie.
jak ?he Lastof Us,mocno
\podkres’lajq tema’t;v*iezi.

/ ¥ Piszac na czacie w trakcie streamu — np. na kanale
(D-Action - liczymy na zwrdcenie uwagi prowadzacego.

-
L
-
-
L
L]
-~
L]

Idjecie: Wikimedia Commons / PiaCarrot, CC BY-SA 3.0

od nas czasu i zaangazowania, prosciej przezy-
waczwigzanaznimi przyjemnos$¢z perspektywy
nie bezposredniego konsumenta, leczobserwa-
torainnego konsumenta (bedacego najczesciej
wykwalifikowanym” graczem).

Graczpopcornowy jestrowniezztejperspek-
tywy wcieleniem kibica sportowego, a mozli-
wosc dzielenia sie na czacie wrazeniami-nowa,
o wiele bardziej interaktywna forma wyrazania
opinii i emocdji. Tych samych, ktére do tej pory
pokonywaty jedynie droge od kanapy do
ekranu telewizora. Stad zaobserwowana przez
badaczy aktywnos¢ tego typu uzytkownikow
polegajaca na nagtym pojawianiu sie na czacie
w trakcie streamu dla samego komentowania
oraz dyskutowania z innymi(***).

Mali idole, wielkie emocje
Ponadto badania dotyczace tzw. mikro-
celebrytéw na Twitchu pokazuja, ze tacy twércy

preferujg czasem nie ekspansywny rozwoj
swoich spotecznosci (co mogtoby wydawac sie
oczywiste z perspektywy logiki ukierunkowanej
namaksymalizowanie zysku), leczutrzymywanie
ich w formie mniejszych grup. Dlaczego? Bo te

| Gryistnieja, dopoki w nie gramy, pamigtamy,

| czytamy lub dyskutujemy o nich.

technicznie i gameplayowo, ale za to dato sie
nim dzieli¢ z przyjaciétmi. A jesli nie mielismy jak
zorganizowac paczkigtodnej przygéd, moglismy
podglada¢, jak bawia sieinni.W takich sytuacjach
obserwacja nie stanowi zrédta przyjemnosci
dlatego, zeinteresuje nasdanytytut, leczdlatego,
ze fascynuja nas nieprzewidywalne interakcje
uzytkownikéw, ich wymiany zdan, sposéb, w jaki
odgrywaja swoje role, a czasem réwniez to, co
Wwnoszg z wiasnego zycia do rozgrywki.

Na podobnym efekcie bazujg tzw. longplaye.
Charyzma youtubera w potaczeniu z gra owo-
cuja wtedy czyms$ na ksztatt serialu — wiasciwa
fabuta danego dzieta bywa jedynie ttem dla wy-
eksponowanej na pierwszym planie osobowosci
autora. Z czasem jego widzowie wytwarzajg
zaréwno wspdlny kapitatwspomnier ianegdot
zwczesniejszych materiatéw, jak i hermetyczny
slang znajomy tylko tym, ktérzy wystarczajaco
dtugo odwiedzaja kanat. Chca, aby przechodzit
kolejne tytuty, poniewaz granie jest wtedy w je-
gowykonaniuforma,interpretowania”tego me-
dium, polegajaca na przepuszczaniu produktu

popkultury przezosobowos¢ danego cztowieka.
Taki nowoczesny spektakl emogiji i interakg;ji
przyczynit sie do powstania tzw. popcorno-
wego gracza, czylikogos, kto staje sie czescia
gameplayu poprzez obserwowanie go.

Gra jako pretekst do rozmowy

Streamy sa z tej perspektywy dodatkowo eks-
cytujace, poniewaz w czasie rzeczywistym
mozemy,zaczepi¢”prowadzacego. Doradzi¢ mu,
podzieli¢ sie refleksja, prébowaé go rozbawic,
zaproponowac produkcje na kolejna transmisje.
Piszac komunikat na czacie, sita rzeczy liczymy
na to, ze zwrdci na nas uwage. Warto wspomniec
w tym miejscu o koncepgji Stuarta Reevesa(**),
wedle ktorej obecnie gry projektuje sie w taki
sposdb, jakby byty zorientowane naatrakcyjnos¢
dla publicznoici. Z jednej strony miatoby to
wynikac¢ z popularnosci streaméw, z drugiej —
zograniczonychzasobdw czasowych odbiorcow.

W tym przypadku ogladanie miatoby rozwia-
zywac problem skomplikowania gier. Skoro sa
ztozone z wielu mechanizmdéw wymagajacych

wwiekszym stopniuintensyfikuja i,zageszczaja”
interakcje miedzy wszystkimi cztonkami.

Zjawisko upatrywania przyjaciela (lub substytu-
tu takowego) w ogladanej osobie nie obejmuje
jednak wytacznie twércdw dziatajacych gtéwnie
w transmisjach na zywo. Tyczy sie to réwniez
klasycznych youtuberdéw, ktérzy - wykazujac
sie kreatywnoscia i poczuciem humoru - wyko-
rzystujg gry do zartéw, gagow i specyficznych
formatéw, majacych w sobie co$ z zabaw
z widzem lub form wspdlnego wygtupiania
sie. W ten sposdb np. Ross Scott (autor kanatu
Accursed Farms) wykorzystywat Half-Life'a do
rezyserowania Smiesznych sytuacji uktadaja-
cych sie - odcinek po odcinku — w fabute se-
rialu komediowego opartego na monologach
wewnetrznych gtéwnego bohatera. Stad tytut
,Freeman’s Mind". To tylko skojarzenie, ale: llu
z nas bawito sie w dziecinstwie w podktadanie
gtosu pod $ciszony telewizor?

Gra w relacje
Ogladanie gry zinnymi stanowi rytuatinterakgji.

W dobie nowych form konsumowania emocji 38

(**) Badacz z Wydziatu Informatyki Uniwersytetu w Nottingham, autor ksiqzki na temat roli widza w interakcji cztowiek-komputer.
(***) Po wiecej szczegbtéw na temat badari w tym zakresie odsytam was do artykutu ,Zjawisko popcorn gamingu. Dlaczego coraz czesciej oglgdamy gry?”

opublikowanego w periodyku Homo Ludens.
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w internecie ma to réwniez jeszcze jeden
aspekt: czerpiemy rados¢ z obserwowania,
jak kto$ zareaguje na znajomy nam element
danego dzieta (zupetnie jak rodzic pokazujacy
co$ pierwszy raz dziecku). Poréwnujemy czyjes
wrazenia do wiasnych, cieszymy sie, gdy okazuja
sie w podobnym stopniu intensywne. Dobrym
przyktadem sa w tym wypadku stynne reaction
videos, a nawet cate kompilacje takowych,
dzieki ktérym mozna analizowac réwnoczesnie
np. mimike, stowa i okrzyki 20 oséb w odpo-
wiedzi na kluczowe momenty zwiastuna filmu
zaliczajacego sie do jakiejs popularnej marki.

Podobienstwa lub niewyrazonej wprost nici
porozumienia poszukujemy réwniez w zesta-
wieniach iréznorakich materiatach wpisujacych
sie w tematyke retro. Mamy wtedy poczucie
wspotdzielenia z autorem zachwytu nad znana
namijemugra. Dodatek do takich filméw stano-

wig wtedy osobiste wspomnienia ich twércow, |

anegdoty, zabawne opowiesci. Wierne spotecz-
nosci gromadzg sie przez to nie wokét oséb
serwujacych suche, encyklopedyczne kazania,
lecz wokot tych, ktérzy sa bardami nostalgii

i ktérych rozpatrujemy jako ,wspoétwiascicieli”

nalezacych do nas starych, dobrych czaséw.
Troche innych, przefiltrowanych subiektywnie,
ale w jakis sposéb wspolnych.

W efekcie w niestabnacej popularnosci okra-
szonych komentarzem materiatéw wideo
dotyczacych gier widze po czesci rownie
niestabnacy gtod interakgji z drugim czto-
wiekiem. Licznie ogladajacy je i dyskutujacy na
ich temat dorosli gracze to osoby, w przypadku
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Nintendo mocnt! 0 akcentujel
emat rodzmylprzyj'-“ -

SW|at gier zawieraw soble duzo
miedzyludzkiego zainteresowaniai ciepta.

ktérych rzeczywistos¢ najczesciej ogranicza
mozliwosci zwigzane z podtrzymywaniem
kontaktow. Zwtaszcza jesli kontakty te miatby
w jaki$ sposéb taczyc sie z idea wspdlnego,
dobrze zorganizowanego grania. Remedium
na utrudnienia w bezposrednim przezywaniu
relacji wcigz pozostaja sieciowki i zwigzane
z nimi fenomeny (patrz: ramka obok).

Widac¢ to réwniez w innych, pokrewnych
Jrejonach branzy”.Chociazby wasze komentarze
w mediach zwiazanych z CD-Action wyrazaja
czesto tesknote za czasami, gdy poszczegdlni
redaktorzy byli blizej znani czytelnikom. Wska-

zujecie w ten sposob, ze same teksty, screeny
i nazwiska to dla was za mato; interesuje was nie
tylko, co,jest grane”, ale tez przez kogo.

Jeszcze reklamy czy juz sny

o zyciu towarzyskim?

To, cojest widoczne w realnych, sponta-
nicznych interakcjach miedzy odbior-
cami a youtuberami i streamerami,
maréwniezwydzwiekwreklamach ¢
gier i konsol. Najlepszy przyktad |
stanowi w tym przy-

padku Nintendo.

Z jednej strony




otrzymujemy od japonskiego giganta klipy
przedstawiajagce gaming jako forme higieny
psychicznej, np.,,Commute”. Oto kobieta jedzie
autobusem i gdy nagle jej swiadomosc zalewa
fala overthinkingu, przypomina sobie, ze prze-
ciezma w torebce Switcha. Wyciaga urzadzenie
i zaczyna cieszy¢ sie mata przyjemnoscia, jaka
jest granie. Listy zadan znikajg, swiadomos¢
cztowieka zamyka sie szczelnie w uspokajajacej
i kojacej zmysty rozgrywce.

Z drugiej strony wiele produkowanych przez
,Czerwonych”reklam taczy to medium z poczu-
ciem wspdlnoty, opartej zaréwno na kolezen-
stwie i przyjazni, jak i na wieziach rodzinnych.
Gameplay jest ukazywany jako proces,
w ramach ktdérego odbiorcy - dzieki korzy-
staniu z konsol przenosnych - wprowadzaja
gry do zycia spotecznego. Z tej perspektywy
staja sie one po prostu narzedziem do interakgji,
jak parkiety do tarica, barowe kontuary, restau-
racyjne stoliki czy boiska. Przestrzen rozgrywki
zmienia sie w przestrzer do rozmowy.

Nierealne swiaty, ale realne
pragnienia
Ludzie przedstawiani w materiatach promocyj-
nych graja w kawiarniach, autobusach, parkach
lub przy wspélnym wyprowadzaniu pséw (jak
mato miejsce wfilmie reklamujacymThe Legend
of Zelda: Echoes of Wisdom). Biora handheldy na
wakacje, by umili¢ sobie czas zaréwno w samo-
locie, jak i na miejscu. Konsola jest ukazana jako
przedmiot do dzielenia sie zinnymi, pozyczany
albo podgladany znad ramienia uzytkow-
nika. Stuzy bardziej do podtrzymywania
relacjinizgrania, przezconie grzejejejbez
korica jedna i ta sama para rak.

Czasem sgto sceny doscrealne, a czasem
idylliczne, np. gdy przedstawiaja grupe

dorostych znajomych zdol-
nych umoéwic sie na ,kana-
powy” multiplayer pomimo
napietych grafikéw. Uka-
zuja wtedy réwniez Swiaty,
w ktérych kazdego sta¢ na
odpowiedni sprzet. Przykfa-
dowo: w reklamie Pokémon
Sword/Shield caty autobus
szkolny zdaje sie zmierza¢
nie na lekcje, lecz wyprawe
po regionie Galar. Wszyscy
maja Switche i chca wspdl-
nie zbierac¢ tytutowe stworki.

/ i |t Takes Two, czyli renesansj;lk’an-dpo\}lego”

= Wspdlne granie moze by¢ nie zabijaniem
czasu, lecz wsp'_ii_idzigl_en%m go. .

Ciekawym przypadkiem s3
réwniezamatorskie, fanowskie reklamy, jak,Two
Brothers"” Aleca Helma. Blisko péttoraminutowy
klip wprowadza widza w kolejne etapy dorasta-
nia dwdch braci. Co$ idzie nie tak, bo typowe
dla rodzenstwa w mtodym wieku wzajemne
ztosliwosci nie znikajg wraz z wejsciem bohate-
réow w dorosto$¢. Emocjonalna wyrwa pogtebia
sie dalej, az doprowadza do - klasycznych,
chciatoby sie rzec - kiétni przy Swigtecznym
stole. Krétka historia konczy sie tym, ze do obu
docieraja zamdwione Switche. Bracia spotykaja
sie za posrednictwem sieci, a symbolem ich
pojednania sg stojace obok siebie awatary Mii.
To, co okazuje sie ,kotem ratunkowym’; to
dobre wspomnienia zwigzane ze wsp6lnym
graniem, a wiec czyms, do czego mozna pro-
bowac wrécic.

Relacja tworcy i odbiorcy

Jeden z czotowych brytyjskich przedstawicieli
psychoanalizy - Donald Winnicott - twierdzit,
ze ,nie ma czegos takiego jak niemowle, jest
zawsze niemowle i jego otoczenie”. Patrze
w analogiczny sposéb na idee opowiadania
historii, co prowadzi do stwierdzenia: nie ma
czegos takiego jak opowies¢, jest zawsze
opowiesc i jej stuchacze.

Z tej perspektywy np. jeden z niezbednych
fundamentéw szeroko rozumianego geniu-
szu J.R.R. Tolkiena stanowi to, ze wciaz i wcigz
rodza sie i wyrastajg na czytelnikdw osoby,
ktére z tym geniuszem rezonuja, zgtebiaja
go, pisza o nim, dyskutujg i spotykaja sie na
konwentach. Jeslitakich ludzi kiedys zabraknie,
opowiesci Tolkiena stang sie tylko fizycznymi
lub digitalowymi obiektami; cegtami zaku-
rzonych tomdw lub zajeta cyfrowa pamiecia.
Historia nie istnieje bez odbiorcy, i to bez
wzgledu na to, czy jest dobra, czy zfa.

Analogicznie podchodze do gier, ktére mozna
traktowac jako kolejng odkryta przez cztowieka
forme snucia opowiesci. Gier jako takich nie
ma, istnieja, gdy w nie gramy lub gdy chociaz
o nich pamietamy, czytamy lub dyskutujemy.
Bez uwagi i pamieci (wyrazanych réwniez
w kontakcie z innym osobami) to wyfacznie
nosniki powoli zmierzajace do swojej daty
waznosci. Za to w akgji to nie tylko talizmany
beztroskiego dziecinstwa lub relikwie, starych,
dobrych czaséw". To réwniez swoiste ,zetony”,
ktérymi mozna karmi¢ ,automaty” kolezen-
stwa i przyjazni. Z tej perspektywy stynne, , TRY
AGAIN" niesie jedynie nadzieje. ICDA|
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B Schematy w modnym settingu gier tropi: Piotr Weltrowski

»Ach, wysokobudzetowa produkcja z akcja osadzona w realiach
historycznej Japonii” — miat szanse westchna¢ dekade temu niemal kazdy
gracz steskniony za takim settingiem. Dzi$ 6w gracz podrapie sie raczej
po glowie i stwierdzi, ze no fajnie, znowu Sengoku, znowu Nobunaga,

linka z hakiem i kapliczki. lle mozna?

Wydaje SIQ Ze wspotczesna moda na japonski
setting w naszym ulubionym medium zaczeta
sie wraz z premierg Nioh w 2017 roku oraz
wydanym dwa lata po6zniej Sekiro: Shadows
Die Twice. Produkcje Team Ninja i FromSoft-
ware to oczywiscie soulsliki, rézniace sie rdze-
niem gameplayu od gier z otwartym $wiatem,
oktérych bede pisattu najwiecej. Niemniej samo
osadzenie fabuty w realiach historycznych Kraju
Kwitnacej Wisni pasuje juz jak ulat. Cho¢ w obu
dziefach zdecydowano sie na wprowadzenie
elementow fantastycznych, to bezposrednia
inspiracje stanowita praktycznie ta sama epoka.

Gdy pojawitsie|Nioh;jjap
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Niewykluczone zreszta, ze wyb6r dawnej Japo-
nii na miejsce akcji przyczynit sie do sukcesu
komercyjnego tych tytutéw (w przypadku
Sekiro jednak zdecydowanie wiekszego), przy-
ciggajac uwage bardziej masowego odbiorcy.

Wiek miecza i topora po japorisku,
czyli Sengoku

W Nioh wcielalismy sie w postac historyczna —
Williama Adamsa, brytyjskiego zeglarza, ktéry
nietylko dotartdo Japonii, ale tezzapisat sie wjej
dziejach (to jego losy stanowity inspiracje dla
powiesci ,Shogun” Jamesa Clavella i opartych
na niej seriali). Prawdziwy
Adams do wyspy Kiusiu
doptynat w 1600 roku,
a chwile pézniej trafitpod
kuratele leyasuTokugawy,
jednej z trzech najwaz-
niejszych osob (pozostate
toNobunaga Oda orazHi-
deyoshi Toyotomi) odpo-
wiedzialnychwtymczasie
zazjednoczenie panstwa.

W przypadku Sekiro spra-

wa nieco sie komplikuje,
bo - jak to czesto bywa

eprasa.pl 3fb78f45a7

z grami FromSoftware - nic nie zostato tu
przekazane wprost. Wcielalismy sie w koncu
w protagoniste bez imienia, jedynie z pseudo-
nimem, ktéry oznaczat ,jednorekiego wilka".
| cho¢ czes$¢ naszych antagonistow stanowili
cztonkowie faktycznieistniejacegoklanu Ashina,
toichimiona nie pokrywaty sie zautentycznymi
przedstawicielami tego rodu.

Niemniej przywotanie tego wtasnie klanu, ktéry
najwiekszg role odegrat w XVI wieku, mozna
byto traktowac jako trop - co zreszta potwier-
dzali twércy Shadows Die Twice. Jak méwit sam
Hidetaka Miyazaki w wywiadzie udzielonym ja-
ponskiemu magazynowi Famitst jeszcze przed
premierg tego dzieta, inspiracje dla settingu
stanowit schytek okresu Sengoku, ciagnacego
sie od XV wieku do czaséw wspomnianego juz
Nobunagi Ody (ten jeszcze w tekscie powrdci).

Prezes FromSoftware zaznaczat w tej samej
rozmowie, ze taki wybor pozwolit, wprowadzi¢
do gry element rozktadu (swiata przedsta-
wionego - dop. red.)". Bo wiadomo, tatwiej
zrobi¢ produkcje o czasach wojny niz pokoju.
Zresztg wspomniany okres historyczny bywat
juz wczesniej wykorzystywany przez tworcow
elektronicznej rozrywki. Przywofa¢ mozna tu
Nobunaga'’s Ambition, czyli rozpoczetg jeszcze
w latach 80. serie japonskich gier taczacych
elementy erpegéw i strategii, czy - juz czysto
strategiczne - Total War: Shogun 2.

Kamikaze, czyli Boski Wiatr

O niespokojnych czasach opowiadata réwniez
gra, ktéra w 2020 roku zyskata status najlepiej
debiutujacej marki w historii PlayStation, czyli
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Ghost of Tsushima autorstwa Sucker Punch. Tu
akcja osadzona zostata w XIIl wieku, w trakcie
zmasowanego ataku Mongotéw na Japonie.
Nasz protagonista byt ostatnim zyjacym czton-
kiem lokalnego klanu Sakai, a do tego bratan-
kiem jito, czyli feudalnego zarzadcy terytorium
Cuszimy. To jedna z dwoch japonskich wysp
zajetych podczas pierwszej fazy inwazji przez
stanowigce wtedy absolutng potege mon-
golskie wojska Kubilaj-chana, wnuka samego
Czyngis-chana.

To bardzo interesujacy okres, dla Japonczy-
kow wrecz moment zwrotny, do ktérego
wielokrotnie beda sie w dziejach odnosic,
budujac swoja tozsamosé narodowa. Dlaczego?
Imperium mongolskie stanowito w tamtym
czasie chyba najwieksza militarng potege
$wiata. Podbito juz potudniowe Chiny oraz

‘l

SENGOKU, ULUBIONA
EPOKA KUROSAWY

Uznawany za najwybitniejszego japonskiego rezysera, Akira Kurosawa fascy-
nowat sie okresem Sengoku. | to w jego realiach osadzit akcje wielu swoich

filmow. Co ciekawe, cho¢ $wiat Zachodu widziat w nich gtéwnie wrota do
kultury Japonii, to czesto byly one inspirowane zachodnia literatura.

JTron we krwi” przenosit do okresu Sengoku , Makbeta", z kolei ,Ran” —
,Krola Leara” Williama Shakespeare'a. Warto rowniez wspomnieg, ze inny
obraz Kurosawy, ukazujacy fikcyjna historie z tego samego okresu historycz-
nego —,Ukryta forteca” - stat sie bezposrednia inspiracja dla... pierwszej
czesci ,Gwiezdnych wojen’, co potwierdzat wielokrotnie sam George Lucas.
W feudalnej Japonii R2-D2 i C-3PO nosili imiona Tahei i Matashichi i byli
podrzednymi wojakami.

zeby dostrzec, jak doskonale
developerzy z Sucker Punch
przygotowalisie do swojego
zadania-zdobyta wiedze hi-
storyczna wykorzystali przy
tworzeniu mechanizméw
rozgrywki. Wiatr bowiem byt
podczas zabawy naszym so-
jusznikiem.To on wskazywat
nam droge.

Naturalna kulturowa eksploracja

Ghost of Tsushima zreszta w ogoéle bardzo do-
brze taczyto japoriska kulture z aktywnosciami
w samej grze (moze poza fragmentami, gdy by-
liSmy zmuszani do rozmyslania podczas kapieli
onaszymwuju). Przyktady? Odwiedzanie roz-
sianych po mapie, cho¢ ukrytych, kapliczek
Inari, lokalnej bogini ptodnosci, oraz fakt, ze

Tworcy Ghost of Tsushima zintegrowali
wiedze o kulturze z rozgrywka.

Koree, a w przysztosci miato wiasciwie ,zala¢”
Indochiny. Jednak z Krajem Kwitnacej Wisni nie
poradzito sobie, i to dwukrotnie.

Co ciekawe, w obu przypadkach, zar6wno
w 1274 (czas akcji Ghost of Tsushima), jak
iw 1281, obroricom wysp zpomoca przychodzit
tajfun. Boski Wiatr, czyli po japorisku Kamikaze.
Zywiot dwukrotnie rozbijat flote najezdzcy,
zmuszajac mongolska armie do odwrotu.
| w tym miejscu mozna sie na chwile zatrzymac,

do chraméw prowadzity nas lisy, czyli — wedtug
wierzen charakterystycznych dla sredniowiecza
w tym wiasnie rejonie Swiata — jej wystannicy.

Samo szukanie miejsc do modlitwy nie byto
dzieki temu czynnoscig czysto mechanicz-
ng, a i dawato nam konkretne korzysci, bo
dzieki odnajdywaniu kapliczek zyskiwalisSmy
kolejne miejsca na kluczowe dla naszego
buildu talizmany. Te zreszta zdobywalismy,
odwiedzajac inne szintoistyczne chramy. Aby

Tworcy Sekiro historie Japonii traktowali . = .
gtéwnie jako tho dla autorskich pomystow.

sie do nich dosta¢, za kazdym razem musieli-
Smy zaliczy¢ sekwencje platformowa, czesto
stanowigcg zarazem prosta zagadke logiczna.
Kluczowe byto tu uzywanie linki z hakiem -
mechanika podpatrzona w Sekiro, a wczesniej
obecna tez w serii Tenchu.

Przyktaddw natakie zespolenie kulturyimecha-
nizmoéw gry byto wiecej.Pozarozwijaniem naszej
postaci zdobywalismy tez przedmioty kosme-
tyczne, wykonywalismy m.in. takie zadania jak
przecinanie bambusowych stojakéw, znajdywa-
nie nawigzujacych do filozofii bushid6 filarow
honoru, uktadanie haiku czy wreszcie branie
udziatu w pojedynkach, wprost odsytajacych do
estetyki filmow Akiry Kurosawy. Z kolei nowych
sposobdéw walki uczylismy sie, pokonujac opcjo-
nalnych minibosséw. Poswiecam temu sporo
miejsca, bo czes¢ tych mechanik w kolejnych
tytutach, o ktérych bedzie tu mowa, zostata po
prostu - z lekkimi modyfikacjami - przepisana.

Chaotyczne czasy,
chaotyczna fabuta
Za przyktady takich gier klonéw uzna¢ moz-
na dwa tytuty, ktére ukazaty sie w ostatnim
czasie. Mowa o Rise of the Ronin (2024 na PS5
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i rok pozniej na PC) autorstwa tworcow Nioh,
atakze o wydanym w marcu Assassin’s Creedzie
Shadows Ubisoftu. W teorii s to produkcje
do$¢ odmienne, bo w zasadzie faczy je tylko

ostatniego szoguna z tego rodu, a druga -
armia cesarza Mutsuhito. Zarzewiem konfliktu
byt stosunek do obcokrajowcéw. Przez ponad
dwa wczesniejsze stulecia szogunat prowadzit

Lina z hakiem, kapliczki i zwierzaki
przewodnicy - gra o Japonii w pigutce.

osadzenie akgji w Japonii oraz otwarty Swiat.
W praktyce jednak mielimy do czynienia
zdzietamiw czesci aspektéw wrecz blizniaczymi.
Zacznijmy jednak od réznic.

Akcja Rise of the Ronin rozgrywata sie
w drugiej potowie XIX wieku, podczas wojny
boshin. To konflikt, w ktérym jedna ze stron
stanowili zwolennicy Yoshinobu Tokugawy,

Ghost of Yotei: znow poczatek XVII w. i ponownie
opowies¢ o zemscie.

tzw. polityke sakoku (dostownie: zamkniety
kraj) i izolowat Japonie od reszty Swiata.

Przetom nastapit dopiero w roku 1853, wraz
z wizyta czterech okretéw marynarki wojennej
Stanéw Zjednoczonych w Zatoce Tokijskiej. Do-
wodzit nimi komodor Matthew Perry, ktéry - tak
dyskretnie demonstrujac site Zachodu - chciat
sktoni¢ szogunat do podpisania uméw handlo-
wych zUSA. Udato mu sie
to kilka miesiecy po6zniej,
gdy powrdcit nie z czte-
rema, lecz z siedmioma
statkami. W kolejnych
latach podobne kon-
trakty zostaty zawarte
z wiekszoscig zachod-
nich krajéw. Duza czes¢
mieszkancdw wysp uzna-
fa jednak te uktady za
niesprawiedliwe i wymu-
szone, co — w potaczeniu

Rise of the Ronin:jtuitworcy nieco przedawkowali,
ze szkodq dlajimmersji} odtwarzanle historii.

W Ghost of Tsushima chyba najpetniej udato si zespoli¢
rozgrywke z nawigzaniami do kultury i historii.
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z coraz czestszymi atakami na cudzoziemcéw
oraz zwolennikdw otwarcia Japonii - dopro-
wadzito ostatecznie do eskalacji wewnetrzne-
go konfliktu.

Sam setting produkgji studia Team Ninja byt
wiec niezwykle ciekawy. Jednak to, co spraw-
dza sie na papierze, nie musi sie sprawdzac
w grze. A ta - przynajmniej od strony fabular-
nej — wydawata sie taka jak Japonia w drugiej
potowie XIX wieku, czyli pograzona w chaosie.
Paradoksalnie przyczyne tego bataganu sta-
nowit prawdopodobnie zbytni realizm. Bo dla
odbiorcy spoza Kraju KwitnacejWisni ciagte
przetasowania sojuszy postaci mogly sie
jawic jako absurdalne.Po trzeciej czy czwartej
zmianie frontu gracza przestawato po prostu
obchodzi¢, dla kogo i o co walczy.

Inny wiek, mechaniki te same

Na szczescie wspomniana walka zostata tu
zrealizowana doskonale, co w sumie ratowato
Rise of the Ronin. Bywata wymagajaca, ale ofe-
rowata przy tym cata game ztozonych mechanik,
pozwalajacych na dopasowanie stylu gry do
wilasnych preferencji. MieliSmy kilka rodza-
jow broni gtéwnych, do tego te pomocnicze,
a na placu boju musielismy wybiera¢ w locie
odpowiednie postawy, ktére sprawdzaty sie
w réznych scenariuszach i na réznych typach
przeciwnikéw. Do dyspozycji dostalismy ataki
podstawowe i kombosy, a takze parowanie
i uniki. Wszystko to sprawiato, ze potyczki nie-
zwykle satysfakcjonowaty.

Problemem byt jednak pretekst do walki. Jezeli
nawet chcieliSmy odpocza¢ od chaotycznej
fabuty, to pozostawato nam zwiedzanie otwar-
tego $wiata i zaliczanie aktywnosci, ktére
oferowat. A te prezentowaly sie dziwnie zna-
jomo. Rozwijalismy posta¢ - a jakze — modlac
sie w kapliczkach. Styléw walki uczylismy sie,
pokonujac minibosséw. Byly tez sekwencje
quasi-platformowe - oczywiscie w ruch szta
wowczas linka z hakiem (oraz, to jednak
pewna nowos¢, specjalny latawiec).

Liséw nie gonilisSmy, ale tylko dlatego, ze
gonilismy koty. Zamiast uktadac haiku, robili-
Smy zdjecia miejscom z dzisiejszych podrecz-
nikdw i przewodnikdéw turystycznych. Widzicie,
dokad to zmierza, prawda? Oile w takim Ghost
of Tsushima wszystkie te aktywnosci zostaty
w jaki$ sposdb potaczone z fabuta i Swiatem,
otyletu podobnejintegracjizabrakfo... Byly to
czynnosci mechaniczne, bieganie od znacznika
do znacznika. A towarzyszyto temu oczywiscie
przejmowanie wrogich obozéw. W korcu to
gra, gdzie nawet mapa przypominata te znane
z serii Assassin’s Creed.

Nie pomyl gier
A skoro juz o tej marce mowa, warto pokusic¢
sie 0 mata zagadke dotyczaca zawiazania



fabuty. Nasz protagonista jako dziecko byt
Swiadkiem masakry dokonanej na swoich
bliskich, sam trafitzas pod kuratele organizacji
tajnych skrytobo6jcéw postugujacych sie ukry-
tym ostrzem. Okazjonalnie gralismy tezdruga
postacia (o innej ptci), ktéra — przynajmniej
w wybranych sekwencjach - bywata naszym
nie sojusznikiem, lecz przeciwnikiem. Czy
powyzszy opis pasuje do Rise of the Ronin,
czy moze do Assassin’s Creeda Shadows? Tak
sie sktada, ze do obu!

| to wydaje sie najwiekszym grzechem tych
produkcji, bo nawet ciekawy setting nie po-
moze, gdy sama fabuta przypomina tani asset
z kazdego sklepu z tanimi assetami. Zreszta
w przypadku Shadows przewinien byto
znacznie wiecej - nawet samo umiejsco-
wienie akcji wydawato sie niezbyt swieze.
Mielismy w koncu —jak w Nioh i Sekiro - schytek
epoki Sengoku. Mielismy Nobunage Ode jako
istotng postac. Mielismy wreszcie autentycz-
nego przybysza spoza Japonii jako jednego
z protagonistow (i tu warto tez zauwazy¢, bio-
rac w nawias rozmaite kontrowersje dotyczace
statusu tego bohatera, czyli ciemnoskérego
Yasuke, ze i on wystapit juz w serii Nioh).

Jezeli dodamy do tego klasyczny juz watek
zemsty, obecny chyba w kazdej z opisanych
gier (jakby Japonczycy nigdy nic innego
nie robili poza dokonywaniem wendety),
dostaniemy obraz produkcji wygladajacej
jak potwér doktora Frankensteina. | wrazenia
tego z pewnoscig nie ztagodzi wykorzystanie
w rozgrywce réwnie znajomych mechanik: od
linki z hakiem po rozwdj postaci za pomoca
modlitw w chramach. | oczywiscie tu tez
gonilismy koty.

Wszystko powraca, a szczegdlnie
schytek epoki Sengoku

Chyba jedyna oryginalna (przynajmniej w po-
réwnaniu z wczesniej opisanymi produkcjami)
rzeczy, ktdra robit Assassin’s Creed Shadows,
byty nieliczne momenty, gdy narracyjnie i este-
tycznie gra starata sie nawigzywac nie do dziet
Kurosawy, tylko do filméw Quentina Tarantino,
zwiaszcza do dyptyku, Kill Bill".

Zreszta owe nawigzania do twérczosci
amerykanskiego rezysera réwniez maja szanse
wejsc¢ do tego kanonu gier klonéw, bo operuje
nimi-itojuzod pierwszych zwiastunéw - kolej-
na produkcja osadzona w historycznej Japonii,
czyli Ghost of Yotei, luzna, niepowigzana fabu-
larnie ze swoim poprzednikiem kontynuacja
Ghost of Tsushima. Nowy akcyjniak studia Sucker
Punch nie jest oczywiscie tak zty, jak wspomnia-
ne Shadows. Nie jest tez jednak réwnie Swiezy,
jak pierwsza czes¢ serii byta piec lat temu.

Mozna powiedzie¢, ze wpisuje sie praktycznie
w kazdy przedstawiony w niniejszym tekscie

RTEC, WSZEDZIE RTEC

Przyktadem dobrej, nieoczywistej inspiracii historia Japonii moze byc... Bloodborne. Cho¢ akcja

gry osadzona zostata w fikcyjnym $wiecie wzorowanym troche na wiktorianskiej Anglii, a troche na
srodkowo-wschodniej Europie, dzieto FromSoftware nawiazuje tez do jak najbardziej realnych wydarzen.
Mowa o masowym zatruciu rtecia, do ktérego doszto w latach 50. XX wieku w rejonie zatoki Minamata.

Najpierw rtecica zaatakowata zwierzeta (mieszkancy regionu mowili nawet o chorobie tanczacych
kotow), pézniej zle czu¢ zaczeli sig ludzie spozywajacy zanieczyszczony pokarm. Ktopoty z chodzeniem
i méwieniem, nagte konwulsje — poczatkowo osoby z nieznana dotad przypadtoscia traktowano niemal
jak zombie, zamykano i izolowano. Z czasem dopiero odkryto przemystowa przyczyne epidemii.

Co to ma wspdlnego z Bloodborne’em? Przypominijcie sobie, jaka role w mechanikach tej

produkcji odgrywa rte¢.

schemat. Niepokoi
juz sam setting. Bo
tak, akcja Ghost of
Yotei rozgrywa
sie na samym po-
czatku XVII wieku.
| tak, rzecz znowu
jest o zemscie. Wy-
korzystano zreszta
wielokrotnie uzywa-
ny w popkulturze mit
dotyczacy demondw
onryo, czyli dusz
zmartych (w wierze-
niach japonskich naj-
czesciej kobiet), ktore
zyskuja nadludzka mocimszcza sieza
doznanezazycia krzywdy (znacie taki
film jak ,The Ring - Krag’, prawda?).
Wraca oczywiscie linka z hakiem
i gonienie zwierzat. Wracaja tez - co
powolizaczyna mniejuz przyprawia¢
0 bdl zebdéw - kapliczki.

Co gorsza, dzieto Sucker Punch ma
w sobie wiekszo$¢ standardowych
wad produkgji z otwartym Swiatem.
Dobrze i filmowo poprowadzony
watek gtéwny kontrastuje wiec z dziesigtkami
powtarzalnych, doklejonych na site aktywnosci.
| tej taniej sklejki, ktora bije po oczach, gdy
spojrzymy nawykonanie wspomnianych aspek-
téw rozgrywki, nie pudruje juz efekt Swiezosci
wynikajacy z nowego, ciekawego settingu. Bo
ten po prostu nie jest juz ani nowy, ani swiezy.
| dzi$ bardziej zniecheca, niz kusi. ICDA|

KIEDY KONCZY SIE
OKRES SENGOKU?

B W Rise of the Ronin
zszukania i gtaskania
kotow stworzono

jedna z mechanik gry.

= ,‘-.;

~

= : ;
W Assassin’s Creedzie:Shadows*
podobnie, choczmieniono animacje
- —interakgjiz futrzakiem. :

W publikacjach na temat historii Japonii znalez¢ mozna réineginie doty- (
czace faktycznego korica okresu Sengoku. Rozbiezno$¢ jest tu spora, bo jed- .,
ni wskazuja rok 1568, kiedy Nobunaga Oda wchodzi ze swoimi wojskami do
Kioto, drudzy — 1603, gdy ustanowiony zostaje szogunat Tokugawy, a jeszcze
inni nawet 1638 rok, a konkretnie date sttumienia chtopskiego powstania na

potwyspie Shimabara.

Skoro jednak sami tworcy gier z akcja rozgrywajaca sie na przetomie XVI
i XVIl wieku w Japonii twierdza, ze okres ten to ,schytek Sengoku’, uznatem,

iz pojecie to jest nie do korica precyzyjne, jesli chodzi o ramy czasowe.

I w tekscie przyjmuje podobna optyke.
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| PUBLICYSTYKA NES

B Dmucha w kartridz: Smuggler |

Jesienia 2025 roku swwtowahsmy 40 urodzmy konsoli NES,
stynnej m.in. z tego, ze pomogta podmesc sie zkolan branzy
gamingowej w USA. Bo to wlasnie Japonczycy, po wielkim

krachu z 1983, przekonali Jankesow, ze gry wideo znow sa cool.

tekscie nie skupie sie jednak na historii
narodzin Nintendo Entertainment System, opi-
sie mozliwosci urzadzenia ani jego twoércach.
Ato chocby dlatego, ze mocno skomplikowang
geneze owej konsoli opisatem szczegétowo
w Retro #8, wiec szkoda miejsca na powielanie
tych samych tresci.Natapet wziatemzato cos
réwnie waznego, jak sprzet - a mianowicie
oprogramowanie. Czyli godne uwagi gry na
te platforme. Ale najpierw...

Co nalezy wiedzie¢ o NES-ie?

Konsola ta trafita do sprzedazy w Stanach
Zjednoczonych 18 pazdziernika 1985 roku.
Pod wzgledem podzespotéw byt to whasciwie

Konsola, ktora uratowata
amerykanska branze gier.

klon Famicoma z 1983 (te same mozliwosci
audiowizualne), wszelako w innej obudowie,
z dodanym przyciskiem reset i nieco zmodyfi-
kowanymi kontrolerami. W przeciwienstwie do
japoniskiego pierwowzoru nie miat za to mikro-
fonu w jednym z paddéw. A szkoda, poniewaz
te funkcje wspierato kilka gier, np. w azjatyckiej
wersjiThe Legend of Zelda potwor PolsVoice byt
wrazliwy na dzwiek, wiec dato sie go pokonac,
krzyczac. Na NES-ie ginat od strzat z tuku.

Zamerykanizowana konsola miata tez odro-
bine inng wersje procesora i ukfadu dzwie-
kowego, co powodowato, ze np. nie mogta
wykorzystywa¢ dwoéch ,nadprogramowych”
kanatéw muzyki, dodawanych przez specjalne
chipy montowane w bardziejzaawansowanych

.
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technologicznie kartridzach z grami. Dotozono
rowniez ukfad scalony CIC (Checking Integrated
Circuit) blokujacy odpalenie nielicencjonowa-
nych produkgji.

W sumie sprzedato sie ok. 42 mIn egzemplarzy
tego urzadzenia - plus 19 min Famicoméw
w Japonii - co uczynito Nintendo Entertain-
ment System najchetniej kupowana ,maszyn-
k3" do grania trzeciej generacji. Produkcje
konsolizakoriczonow 1995 roku, ale do dzisjest
lubianaipamietana.Gdy w2016 pojawitsie NES
Classic Edition (miniaturowa wersja sprzetu
z30wbudowanymi grami), pierwszy rzut zostat
wyprzedany w kilka dni od premiery...

Gry przede wszystkim
Nie wystarczy jednak skonstruowac
fajnej konsoli. Bez duzej liczby
dobrych gier - w tym wysokiej
jakosci tytutéw na wytgcznosc - nie
wzbudzi zainteresowania. (Pozdra-
wiam tu twércow Amigi CD32 i Atari Jaguara).
Pamietano o tymw przypadku NES-a-w sumie
na platforme powstato nieco ponad 700 po-
zycji (a liczac te z Famicoma, to ok. 1400).
Ostatnig oficjalng produkcja byta egranizacja
filmu ,Krél Lew’, ktéra trafita do sprzedazy
w maju 1995 roku.

Niemniej do dzi$ pojawiaja sie tworzone
przezfanéw urzadzenianowe tytuty (ijest
ich juzkilka setek!), jak choc¢by Famidash
z 2025, dziatajacy nie tylko na emula-
torach, lecz takze na orygi-
nalnej konsoli.

ENTERTARINMENT

Hudraulicy,

Magia osmiu

40 LAT

SYSTEM"

kaczZki
| hinje.

bitdw
Alewré¢my do lat 80. XX wiekui skoncentrujmy

sie sie na tym, co uczynito NES-a wielkim, czyli
nadoskonatychi(czesto) innowacyjnych grach.

Przed wamimocno subiektywna lista sktadajaca
sie z kilku tytutéw, ktore szczegélnie dobrze
wspominam. Gotowina sentymentalng podréz
do przesztosci? No to jazda!

Chcesz poznaé¢
szczeg6towa historie
powstania NES-a?
Artykut poswigcony
narodzinom tej
konsoli znajdziesz

w Retro #8. Zeskanuj
kod QR i zamoéw
magazyn w naszym
sklepie!



Super Mario Bros.
19851 Nintendo

GRA, ktora zdefiniowata gatu-
nek platforméwek i byta najlepiej
sprzedajaca sie produkcja w historii
NES-a (nieco ponad 40 mIn egzem-
plarzy). Super Mario Bros. oferowato
bardzo intensywny i urozmaicony
gameplay. Sterujgc Mario, natykalismy
sie m.in. na niewidoczne elementy
planszy, ktére moglismy aktywowac,
zwykle w nie uderzajac, power-upy
czy tzw. warp zones, czyli
ukryte przejscia pozwalajace
przeskoczy¢ jeden lub kil- g
ka $wiatow w grze, zamiast |
przechodzi¢ kazdy poziom
w wyznaczonej kolejnosci.
| cho¢ zadne z tych rozwigzan
nie byto pionierskie - podob-
ne pomysty zrealizowano juz
wczesniej w rozmaitych tytu-
fach dostepnych na automa-
tach-SMB je spopularyzowato

Biohic
Comimando
119881 Capcom

TO PORT z automatéw - ale pod wzgledem
rozgrywki lepszy od oryginatu z uwagi na
zupetnie nowy system poruszania sie postaci,
ktory nigdy wczesniej nie byt stosowany
w platformoéwkach. W wersji arcade bohater
maogtwykonywac ograniczone skoki, naNES-ie
natomiast skakanie zostato catkowicie wyelimi-
nowane.Zamiast tego protagonista przemiesz-
czatsie po poziomach zapomoca bionicznego
ramienia z hakiem, poprzez chwytanie sie
krawedzir6znych obiektéw. W ten sposéb bujat
sie, omijat przepascie, podwieszat sie w celu
unikniecia przeszkdditd. BionicCommando byt
jedna z pierwszych platforméwek, w ktérych
kontrolowanie bohatera wymagato logiczne-
go planowania ruchéw (obliczanie trajektorii
skoku"itp.), a nie tylko refleksu.

i do tego pofaczyto w niesamowicie
grywalna i efektowna catosc¢.

Ciekawwostka: NES mogt ,widzie¢”
nie wiecej niz 32 kB RAM-u naraz,
dlatego programiscizastosowali pare
trikéw, by nieco tych kilobajtéw
zaoszczedzi¢. Stad bracia Marioi Luigi
réznia sie jedynie kolorystycznie.
Chmury i krzaki réwniez zrobione
sg z tych samych sprite’dw, tylko
w innych barwach.

Puncih-outt
119871 Nintendo

GRA wyrdzniata sie unikalng mechanika
walki, w ktérej spore znaczenie miato...
poczucie rytmu. W sumie bardziej
przypominata rytmiczng tamigtéwke
niz tradycyjny symulator boksu. Kazdy
pojedynek wymagat rozpoznania sche-
matéw dziatan przeciwni-
ka, odpowiedniego timin-
gu i strategii (np. uniki,

Tyson. Po wygasnieciu w 1990 licendji
na uzywanie wizerunku amerykanskie-
go boksera w pdzniejszych wersjach
stynny sportowiec zostat zastapiony
przezfikcyjnego piesciarza—Mr.Dreama.
Nazwisko Bestii zniknetoz pudetkaiekra-
nu startowego produkgji (pierwotnie
nosita tytut Mike Tyson’s Punch-Out!!).

bloki, ciosy specjalne).

W odrdznieniu od 6wcze-
snych typowych bijatyk
Punch-Out!! kfadto nacisk
na obserwacje i reakcje,
a nie na ciggte naciskanie
guzikéw na padzie.

Ciekawostka: finalnym
bossem w grze jest... Mike

Ciekawostka: NES-owa wersja ofe-
rowata tez rozbudowana fabute, z mi-
sjami ratunkowymi i bardziej zZtozong
mapa $wiata. Byta rowniez odczuwal-
nie trudniejsza od pierwowzoruzuwa-
gi na wspomniany mechanizm ruchu.

7

v

PS Wiecej o tej grze przeczytacie w tekscie
przygotowanym przez tukasza ,Morasia”
Morawskiego do Retro #6.
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119861 Nintendo

W PRZECIWIENSTWIE do
typowych gier akgji i platformo-
wekztamtych czaséw Metroid -
wizualnie wyraznie inspirowany
filmem, Obcy”- oferowat otwar-
ty $wiat 2D, ktéry mozna byto
eksplorowa¢ w (niemal) do-
wolnej kolejnosci. Gracz musiat
odkrywa¢ mape, wraca¢ do
wczesniej niedostepnych ob-
szaréw i planowac droge - aby
przejs¢ dalej, nalezato bowiem
zdobywac specjalne zdolnosci
i ulepszenia, a czes¢ z nich, jak
transformacja w kule, do$¢ radykalnie zmieniata
np. sposéb poruszania sie.

g oy

A=

To wszystko dawato poczucie prawdziwej
swobody, wczesniej niespotykanej w grach
konsolowych. Po dotarciu do finatu okazywato
sie zas, ze sterowalismy... kobieta, co w czasach,
gdy protagonistami takich produkgji, oile w 0ogé6-
le nalezeli do gatunku homo sapiens, zwykle
byli mezczyzni, stanowito duze zaskoczenie.
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Wszystkie,silne babki”w tym medium wywodza
sie wiec od Samus Aran. (Sorry, Ms. Pac-Man!)

Ciekawostka: w zaleznosci od czasu przejscia
gry bohaterka w finale zdejmowata cze$¢ lub caty
pancerz, nagradzajac nas za szybkos¢.

Idjecie: Wikimedia Commons / Ktoso the Ryba

|
119881Tecmo

TO BYL pierwszy konsolowy akcyjniak,
ktéry wprowadzit animowane, ,filmowe”
cutscenki z postaciami i dialogami. Oczy-
wiscie przerywniki istniaty w grach wideo
juz wczesniej, ale zwykle ograniczaty sie
do sekwencji tekstu miedzy pozioma-
mi (Dragon Slayer, Wizardry) albo raczej
symbolicznychikrétkich
animacji (Kung-Fu Ma-
ster z automatéw). Tu
za$ robity doktadnie to,
co robig wspétczesnie,

czyli ptynnie i efektow- o &
niefaczyty poszczegdline !
etapy/wydarzenia. Ninja I

Gaiden znane jest tez ze
swojego wysrubowane-
go poziomu trudnosci,
lecz z niejasnych mi
powodéw w tym przy-
padku gracze traktuja
to jako zalete.

SCROO00OOZ200 -3 w
NO30 T IMI_E 202

Ciekawostka: w Anglii dzieto firmyTecmo
dystrybuowano jako Shadow Warriors.
Dlaczego? Bo stowo ,ninja” budzito wtedy
wielkg nieche¢ wsréd tamtejszych straz-
nikéw moralnosci - uwazano je za zbyt
»przemocowe” w mediach dla dzieci. A jak
wszystkim wiadomo, gry sa dla dzieci...
Ta paranoja zaszta tak daleko, ze pewien
blockbuster pokazywano tam w kinach
pod tytutem,Teenage Mutant Hero Turtles”.

P




Oto sto czternascie gier na

Nintendo Entertainment System, ktore
pole... 0, chwileczke, mam telefon. Stucham? Dwa
i pot tysiaca znakéw?! ...Oto cztery gry na NES-a,
ktore polecam.

Dragon Queast [L:
Chapters of the Chosan
119901 Enix

GDYBY ktos poprosit was o polecenie jednego
erpega na Nintendo Entertainment System,

pewnie wskazalibyscie Final Fantasy Ill. Niektorzy
by¢ moze zaszaleliby z Fire Emblemami. Ale jesli
chcecie zobaczy¢, jak gra naprawde rozpycha sie na
NES-ie, wykorzystuje w stu procentach platforme,
na ktorej przyszto jej dziatac... to sprawdzcie tego
skurczybyka. Kilka rozdziatéw z réznymi protago-
nistami (ok. 30 godzin miesistej gry!), normalne
joterpegowe systemy funkcjonujace (z usprawnie-

niami, ale jednak) do dzisiaj, pare zaskakujaco niesza-

blonowych pomystéw, ktére az zal spoilowa... Jak
tu sie dziwi¢, ze w Japonii to wasnie Dragon Quest,
a nie Final Fantasy, jest synonimem erpega?

Tetris
119891 Nintendo

NIE wybaczytbym sobie (i moim redakcyjnym przy-

jaciotom), gdyby w tekscie o NES-ie stowo ,Tetris”

pojawito sie tylko w kontekscie wyliczania bestsell-
eréw. Bo to tez prawdopodobnie najlepsza produk-

cja na te konsole. Nic nie stoi na przeszkodzie, by
udawac ,dojrzatego gracza” i w bibliotece platfor-
my Nintendo szukac na site artystycznych doznan,

ale fakty sa takie, ze to byta epoka, kiedy nie bardzo

jeszcze mogto chodzi¢ o wiele poza gameplayem.

NES-owe polecajki spikaina

Azaden inny tytut z NES-a (wliczajac w to te z Ma-
rio!) nie okazat sie tak ponadczasowy i uniwersalny
jak wtasnie Tetris. Sprawdzcie oficjalne turnieje!

DuckTales
119891 Capcom

WIECIE, JAK wiele mamy w Polsce 0séb, ktore graty
w DuckTales 2 - bo byto powszechne na Pegasu-
sach — a zupetnie nie znaja ,jedynki”? Chociaz

w sequelu podrasowano troche gameplay (odbija-
nie sie nie wymaga juz kombinacji przyciskow), to
pierwsza cze$é rowniez pozostaje fenomenalna
platforméwka do dzisiaj. Sporo na NES-ie

tego typu dziet, ale, kurka wodna, nikt

tak ich nie robit jak Capcom! Od projektu
poziomow, przez przeciwnikéw i bossow,

po muzyke (tak, to tutaj jest Ksiezyc). Do-
datkowe punkty, jak kto$ jest mito-

$nikiem najbogatszej kaczki $wiata.

(¥) Bojéwek fanéw , tréjki” sie nie obawiam, ale lepiej, zeby moja Zona tego nie przeczytata, bo mi nie wybaczy.

Co jeszcze ciekawego

trafito na NES-a?

Oczywiscie cata masa gier! Chocby
kultowe The Legend of Zelda, Micro
Machines, Contra, Mega Man albo
pierwsze w historii jRPG na konsole,
czyli Dragon Warrior (na Famicomie
funkcjonujacy pod nazwa Dragon
Quest). No i rzecz jasna Final Fanta-
sy! Warto mie¢ tez na uwadze Kid
Icarusa, stanowiacego pofaczenie
platforméwki, erpega i... shoot ‘em
upa. Nie mozna tu ponadto nie wspo-
mnie¢ o Donkey Kongu, przeboju
przeportowanymzautomatéow. Mogt-
bym tak jeszcze dtugo wymieniac, ale
zamiast tego odesle was do naszej
ksiazki,Gry, ktore trzebaznac. Lata 90.
(i okolice)"-znajdziecie w niej bogaty
przeglad produkgji na NES-a.  |CDAI
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Na dtugie godziny zgubit sie w podziemiach: Jakub ,Jaqp” Dmuchowski

Fabuta wielu gier zaczyna sie od przerdzewiatego ostrza i pary
znoszonych kalesondw. Ot, klasyka: w toku przygod herosi rosng w site,
zbieraja lepszy sprzet, a Smier¢ nie jest dla nich wieksza niedogodnoscia,
jako ze wystarczy wczyta¢ ostatni zapis, aby swiat powrdcit do stanu
sprzed paru minut. Prawda?

Permanentna :mier¢ podczas rozgrywki
to zjawisko, o ktérym sama mysl wywotuje
u wielu z nas dreszcze. No bo jak to tak — nie

po to spedzilismy kilkadziesiagt godzin na
dopieszczaniu naszej postaci, aby caty wysitek
poszedtnamarne wwyniku jednego potkniecia,
czesto niebedace-
go nawet do korca
nasza wina. Jesli
rzeczywiscie musie-
lismy pozegnac sie
z awatarem, pew-
:, i i nym pocieszeniem
s . RS - pOZOStaje to, ze je-

i : go nastepce czeka
znacznie tatwiejsze
zadanie. Jak by nie
patrze¢, mape gry
znamy od podszew-
ki, zadna maszkara
juznas nie zaskoczy,
a lokalizacje potez-
nych przedmiotéw

| Beneath
Apple Marnor

* Elran tytulowy Beneath Apple THe SPECIAL EDITIOH
::Manor potrafit zrobi¢ swego
i czasu niemate wrazenie. BY Don Horth
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zdazylismy wykuc¢ na pamiec. A co, gdyby wraz
z protagonista w niebyt odchodzit réwniez caty
wczesniej odwiedzony przez niego $wiat?

Zkart podrecznika

na ekran komputera

Nim nastata era petnoprawnych kompute-
rowych erpegéw, w domach krélowali ich
papierowi protoplasci. Systemy pokroju
pierwszych edycji Dungeons & Dragons
rozpalaly wyobraznie ludzi z catego Swiata,
a druzynowe eskapady do wyimaginowanych
lochéw staty sie ulubionym zajeciem wielu
os6b. Do tej zabawy potrzebni jednak byli
znajomi, a o tych czasami niezwykle trudno -
tego, kto nigdy nie prébowat zgrac kilku doro-
stych na parogodzinne spotkanie w weekend,
omineta prawdziwa karuzela emocji, i to tych
mniej przyjemnych.

Odrobine Izej na sercu robi sie na mysl, ze
zadanie to nastreczato wielu kfopotéw juz
prawie pot wieku temu. Na szczescie, w zgodzie
z maksyma ,wspotczesne problemy wyma-
gajg wspotczesnych rozwigzan’, bolaczka ta
zostata czesciowo wyeliminowana. Czescio-
wo, poniewaz na towarzystwo innych ludzi
w trakcie zabawy nie mielismy co liczy¢. Ulge
przyniosto odkrycie, ze mistrz gry, czyli osoba




Wszyscy maja w sobie cos z ,,rogalikéw”

Rogueliki (a co za tym idzie - rowniez roguelite’y) po wielu latach przerwy
ponownie trafity do szerszej $wiadomosci graczy i rozgoscity sig w niej - i / FPS-a zupetnie ng!v,y.tg){b
na dobre. Mimo Ze czotowymi przedstawicielami gatunkow pozostaja o zelementami roguelike'a.
wzglednie drobne tytuty opracowane przez studia niezalezne, branzowi if ’ I
giganci postanowili uszczknaé z tego sukcesu co nieco dla siebie. * -

P Dodatek Mooncrash
wprowadza do fabularnego

| tak w tytutach z segmentu AAA czesto mozemy wzigé udziat w za-
bawie inspirowanej przeczesywaniem proceduralnie generowanych
podziemi. Oferuja ja m.in. dodatek Valhalla do God of War Ragnardk,
Lochy Kielicha w Bloodbornie, tryb Freelancera w trzecim Hitmanie
czy Mooncrash, rozszerzenie Preya. Na rynku pojawity sie takze
wysokobudzetowe produkcje pokroju Returnala, ktory jest dumnym
reprezentantem roguelite'dw.

wezesniej, w roku 1978, programista Don
quth stworzyt w pojedynke dzieto, ktére
niestety czesto pomija sie w dyskusjach
o poczatkach roguelike’éw (nazywanych po-
tocznie,rogalami”badz,rogalikami”). Ajest ono
prawdziwym prekursorem nie tylko gatunku, ale
tez komercyjhych erpegéw przeznaczonych na
komputery osobiste. Mowa tu o...

ogue stawial sprawe
#jasno - Smierc to Smier¢,
tym uniwersum

'. nartwi nie powracaja
| do sSwiata Zywych za

" Sprawa paru stuknigé
1 na | Wwiaturze. Kazdy
zgon podczas wyprawy

przez kilkuetapowg lochy
koriczyt sie rozpoczeciem
przygedy od nowa, a tytu-
Jfs)wy fotr, gotyiwesoty, wy-
ruszatw podrézograbiony
ze wszystkich zdobytych
weczesniej skarbow. To wia-
$nie ta mechanika, znana obecnie jako perma-
death, stanowi dzi$ gtéwny wyznacznik gatunku,
acz rownie istotny jest inny aspekt — losowos¢.

r

Beneath Apple Manor

Produkcja zabierata nas do tytutowej posiadto-
$ci, pod ktdra ukryte zostato ztote jabtko. Jak
mozna sie domysli¢, zadanie gracza polegato
na przechwyceniu owocu, niemniej na drodze
do osiagniecia tego celu stato dziesie¢ - badz
tez pie¢, w zaleznosci od wersji — poziomow
podziemi.'Co istotne, lokacje'byty generowane
proceduralnie.

Rogue przedstawiat $wiat gry
za pomoca znakow ASCII.

odpowiedzialna za prowadzenie rozgrywki
i nadzorowanie jej przebiegu, moze zostac za-
stapiony przezkomputer.,Maszyna“zas catkiem
dobrze sprawdzata sie w tej roli. Gwarantowata
obiektywnos¢, nie marudzita, nie podjadata
pizzy, a i potrafita da¢ w kos¢, kiedy sytuacja

ydana pierwotnie na komputery Apple Il
produkcja polegata na ubija'r\iu przeciwnikow
podczas toczonych w turach star¢, zbieraniu
magicznych przédmiotéw oraz rozsadaym
dysponowaniu zasobami w postaci atrybutéw
naszego bohatera. Podobierstw doRogue’anie
brakowato, lecz jesli wierzy¢ Worthowi oraz
ekipieToya, nie mielioni n?:\wzajem Swiadomosci
0 swoim istnieni@, wiec zarz‘uty oplagiat sa nie
na miejscu. a

\‘1

Na nic zdawat sie notes z otéwkiem, niewj
pozytku przynosita takze fotograficzna pa
Kazda proba
przebrniecia
przez podzie-
miaoferowata
niepowtarzal-
ne przezycie.
Zmieniat sie
rozktad nie tylko pomieszczen, aledez zamiesz-

Permanentna $mier¢ stanowi
gtowny wyznacznik gatunku.

tego wymagata. W ten oto sposéb narodzit sie

RN

gatunek roguelike’dw, ktdéry to swoje miano
zawdziecza tytutowi niekoniecznie bedacemu
pierwszym reprezentantem tego typu gier.

Lotry nie maja tatwego zycia
Najistotniejszym elementem nazwy,roguelike
jest zawarte w niej stowo ,rogue’, czyli totr.
To oczywisty hotd dla noszacej ten tytut
produkgji z 1980 roku, ktéra zadebiutowata na
urzadzeniach z system Unix (ale w przysztosci
doczekata sie wielu portéw). Gra wrzucata
nas w buty bohatera ztozonego z kilku pikseli
i stawiata jasny cel - musielismy zdoby¢ Amulet
Yendoru. Brzmi prosto? | prawidtowo, bo takie
tez byto w rzeczywistosci. Przynajmniej w teorii,
dos¢ szybko okazywato sie bowiem, ze praktyka
wyglada zgofa inaczej.

”

kujacych je potworéw oraz walajacych sie po
katach skarbéw. Oznaczafo to, ze nie moglismy
polegacnautartych schematach, ajedyne, czym
dysponowali$my po porazce, to zaséb wiedzy
mozliwej do wykorzystania podczas kolejnego
podejscia do zdobycia amuletu. Rogue okazy-
wat sie za$ niewiarygodnie wymagajacy, cho¢
dzietu Michaela Toya i spétki nalezy oddac, ze
nie wymuszato podejmowania pochopnych
dziata. Ze wzgledu n ze zabawa toczyta
sie w turach, nic nie stmrzeszkodzie, aby
dobrze przemyslec¢ kazdy ruch-aitak nierzadko
byt on naszym ostatnim.

Mimo ze obecnie to whagnie Beneath Apple
Manor uznawane jest za ojca wszystkich
roguelike’ow, dtugo pozostawato w zapo-
mnieniu, podobnie zresztg jak i caty gatunek,
ktéremu dato poczatek. Kolejne lata co prawda
przyniosty takie peretki jak Hack, The Dungeons
of Moria (szerzej znane'po prostu jako Moria)
oraz ponadczasowe Dwarf Fortress, niemniej
branza ewidentnie nie byta gotowa na nadejscie
,rogali” w petni chwaty.

Na prawdziwy renesans erpegopodobnych gier
z elementem permanentnej Smierci i praktycz-
nie petna losowoscia przyszto nam poczekac az
do poczatku drugiej dekady biezacego wieku.
Sporg zastuge miata w tym popularyzacja 2%

Mimo ze Rogue bez watpienia stanowit przetom,
okazato sie, ze lezace u jego podwalin po-
mysty nie nalezaty do unikatowych. Dwa lata
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wytworéw niezaleznych studiéw. Develope-
rzy, z powodu braku dostepu do ciezaréwek
zatadowanych pieniedzmi, musieli szukac alter-
natywnych sposobéw na osiggniecie sukcesu,
nierzadkoinspirujac sie sprawdzonymi,acz nieco
zapomnianymi, motywami — takimi jak te zasto-
sowane we wspomnianych wczesniej tytutach.

Ztoty wiek ,rogalikow”

Na szczegd6lng uwage zastuguje produkcja
dwoch panéw: Edmunda McMillena i Floriana
Himsla. The Binding of Isaac trafito do sprze-
dazy we wrzesniu 2011 roku i z miejsca
zjednato sobie grono fanéw zachwyconych
pomystem narozgrywke.Tazas, nie oszukujmy
sie, do oryginalnych nie nalezata. Mégtbym po
raz trzeci w tym tekscie przytoczy¢ fragment
dotyczacy przedzierania sie przez kolejne
pietra proceduralnie generowanego lochu,
niemniej na tym etapie juz chyba wszyscy
dobrze rozumiemy, na czym polegaja rogueliki.
Sita tytutu traktujacego o perypetiach chfopca
uciekajacego przed wiasng matka tkwita jednak
nie tylko w dynamicznym i nieprzewidywalnym
gameplayu, ale tez w klimacie.

Prekursorzy gatunku przyzwyczaili nas do
trzech rzeczy. Pierwsza z nich jest to, ze jedyne,
co mozemy zrobi¢ ze $miercia, to sie z nig po-
godzi¢, zbic pigtke i wrdci¢ do akcji w Swiezym
wcieleniu. Ta cze$¢ uktadanki pozostata na
miejscu, jako Ze Isaac nader czesto spotyka sie
z kostucha. Druga to prostota wizualna majaca
zapewni¢ czytelno$¢ (czy wspominatem juz,
ze $wiat Rogue'a w catosci ztozono ze znakdéw
ASCII?), acz byta ona podyktowana dwczesnymi
ograniczeniami sprzetowymi. W XXI wieku nie
trzeba uciekac¢ sie do takich kompromiséw,
dzieki czemu The Binding of Isaac otrzymato
Swietng, ociekajacg groteska szate graficzna.
Liste domyka podzielony na tury gameplay, cho¢
akurat tego elementu w produkcji McMillena
i Himsla nie uswiadczymy.

Dochodzimy wiec do momentu, w ktérym
nalezy postawi¢ pytanie: ,Co czyni rogue-
like'a roguelikiem?”. Jak juz napomknatem,
archaiczny wyglad mozemy skresli¢ w przed-
biegach. Co jednak ze wspomniang wczesnie

zatozen gatunku rogu;elike’ow. l
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(r¥pt of the NecroDancer najblizej do pierwotnych

turowa rozgrywka? Czy pozbawiony jej tytut
wcigz zastuguje na miano,rogala’, czy reprezen-
tuje juz zupetnie inny gatunek? Tak sie sktada,
Ze jednoznacznej odpowiedzi na to pytanie nie
mamy po dzi$ dzien. Nie oznacza to oczywiscie,
Ze nie warto sie nad nig zastanowic!

Czym jest roguelite?

Gatunkigier wideo, w tymrogueliki, stale ewolu-
uja. Ot, weZzmy na tapet erpegi. Do takowych
mozemy zaklasyfikowa¢ zaréwno Skyrima, jak
i Baldur's Gate lll, niemniej pomiedzy tymi pro-
dukcjami mamy istna przepas¢ w kontekscie za-
fozen zabawy. Oile pierwszemu zwymienionych
tytutéw jest zdecydowanie blizej do korzeni, tak
raczej nikt tez nie ma obiekcji co do tego, ze gry
z serii The Elder Scrolls to takze solidne RPG.

Wsréd hardkorowych fanéw, rogalikéw”znalazto
sie jednak multum purystéw walczacych o czy-
stos¢ gatunkui,uchowanie”go przed grami, ktére
nie wpasowuja sie w ramy ustanowione w latach
80. ubiegtego wieku. Zarzewiem konfliktu i gtow-
nym powodem stojacym za ukuciem nowego

terminu stuzacegodo okreslania,niepozadanych”

produkgji okazato sie zjawisko znane jako meta-
progresja badz metapostep.

Smieré oznacza definityw-
ny koniec w roguelike’ach

Hades Il stanowi udoskonalong
wersje ,jedynki” - ale czego
mozna by chcie wiecej?

w tym numerze CD-Action drugiego Hadesa.
W jego opisie na Steamie mozemy przeczytac,
Ze mamy do czynienia z czarujgca kontynuacja
obsypanego nagrodamidungeon crawleratypu
roguelike. Kazdy, kto zetknat sie z ta marka, wie,
ze zgon bohatera nie koriczy definitywnie zaba-
Wy, Wrecz przeciwnie — stanowi wpisany w nig

i to juz dobrze wiemy. Co
jednak, gdy dany tytut po-
zwoli nam zachowat¢ czes¢
zasoboéw zebranych pod-
czas poprzedniejrozgrywki?
Co w przypadku, kiedy nie
zawsze musimy startowac
z absolutnie czysta karta,
a wybrane ulepszenia po-
moga nam zwiekszy¢ szan-
se na zwyciestwo juz od
samego poczatku zabawy?
Produkcje, w ktérych zaim-
plementowano takie roz-
wigzania, otrzymaty miano
roguelite’dw. Podkreslato
ono, ze takie dzieta zostaty stworzone w duchu
Rogue’ai Beneath Apple Manor, niemniej posta-
nowity wykonac¢ przy tym krok w bok, co sprawia,
zeniesadokoncawierne
fundamentalnym zasa-
dom roguelike'owego
gameplayu.

10 ktory jest

synem kogo?”

Mimo ze roguelike jest
znacznie powszechniej
wystepujacym termi-
nem, wiekszos$¢ produk-
¢ji, ktérym go przypisa-
no, to w rzeczywistosci
roguelite’y. Wezmy na
tapet recenzowanego

element, uzasadniony na ptaszczyznie nie tylko
rozgrywki, ale tez fabuty.

Kolejny przyktad - Slay the Spire, czyli wedle
platformy Valve potaczenie gry karcianejirogu-
elike. W tym konkretnym przypadku nie zwiek-
szymy mocy naszej postaci pomiedzy kolejnymi
prébami wspiecia sie na szczyt tytutowej iglicy,
niemniej w trakcie przedzierania sie przez kom-
naty odblokujemy tone nowych kart i reliktow,
ktore utatwia nam zadanie w przysztosci. Czy
mozna potraktowac taki mechanizm jako ele-
ment metapostepu? Bez watpienia, acz jego
skalazdecydowanie jest mniejsza nizw Hadesie.

Przyktadéw gier niestusznie nazywanych rogu-
elike'ami mamy az nadto. Darkest Dungeon?
Roguelite. Enter the Gungeon? Réwniez. A co




z Cult of the Lamb? Wedle definicji to takze jest
roguelite. W skrocie: ,rogalikow” czystej krwi
pojawia sie narynku naprawde niewiele,aza
jednegoznich moznauznacchociazby Crypt
ofthe NecroDancer, hotdujace nawet zasadzie
turowej rozgrywki toczacej sie na siatce. Dzieto

Gier niestusznie nazywanych
' roguelike’ami mamy az nadto.

studia Brace Yourself Games wymaga od nas nie
tylko zrecznosci, ale tez... poczucia rytmu. Masz-
kary sieczemy bowiem w rytm przygrywajacej
nam $ciezki dzwiekowej lub wtasnej muzyki, co
nie zmieniafaktu, ze faniklasykéw bez problemu
sie tu odnajda - o ile nadaza za tempem.

Problem bez rozwiazania?

Rogueliki, tak jak i pozostate gatunki, stale ewo-
luujairozrastaja sie w réznych kierunkach. Dzigki
temuzjawisku doczekalismy sie nawet produkgji
pozornie majacych juz niewiele wspdlnego ze
swoim protoplasta, acz po blizszym zapozna-
niu sie z nimi da sie odczuc jego ducha. Jedna
znich jest bardzo lubiane przez graczy Vampire
Survivors, o ktérym - a takze o jego licznych
klonach - przeczytacie wiecej w ramce.

Wszelkiej masci,rogale’, zarébwno te z literka ,t’,
jaki,k"wnazwie, ciesza sie ogromna popularno-
$cig. Mimo to nalezy zaznaczy¢, ze minionelata
nie przyniosty zbyt wieluinnowacji gatunku,
zamiast tego co i rusz raczeni jestesmy
sequelamirozwijajacymiformute pierwszych
odston cykléw. Wspomniany Hades Il, Monster
Train2(*)inadchodzace Slay the Spire Il stanowia
dowdd na to, ze rogueliki i roguelite’y tkwig
tymczasowo w stagnacji.Kazdy zwymienionych
tytutéw stawia na dobrze znane motywy z kil-

Prr”

koma ,twistami’, na pierwszy rzut oka oferujac
niewiele wiecej ponad to, z czym mielismy juz
do czynienia w przesztosci — acz dla niepoznaki
odziewa cato$¢ w swieze szaty. Co prawda nie-
ktore studia wcigz prébujg eksperymentowac,
niemniej wiekszos¢ woli sprawdzone rozwia-
zania, czesto
podpatrzone
ukonkurencji.
Z tego ttumu
nalezy wyréz-
ni¢ tworce Ba-
latro, jako ze
dzieto LocalThunka sprytnie przeplotto zasady
pokeraz mechanikg budowania talii, okraszajac
to wszystko cechami charakterystycznymi dla
roguelike’dw i roguelite’dw.

Czy to oznacza, ze z opisywanego tu gatunku
niczego wiecej nie da sie wykrzesa¢? Oczywi-
scie, ze sie da. Aby to osiggna¢, potrzeba jed-
nak krztyny odwagi. Tej za$ ostatnio develope-
rom nieco brakuje — zaréwno tym duzym, jak

Mo repeat hand types this round

P Score at least
\ @1.340,000 |8
to earn §845%

Round
score
i

S

%
Hands  Discards
3L 1

1 Balatro to jeden
o4 z najbardn’ej
fte  Bemd  iNNOWAcYjnych

122 1

(¥) Wiecej o tym tytule 9kier pisata w poprzednim numerze CD-Action.

rogali” ostatnich lat.

Vampire Survivors
i twory pokrewne

i matym. Wielu produkcjom nie przeszkadza
to jednak w zdobywaniu uznania (i pieniedzy)
graczy, azywym dowodem na potwierdzenie
tej tezy jest Hades II. Produkcja studia Super-
giant Games zgarneta fenomenalne oceny, co
zdaje sie sugerowac, ze konsumentom wcale
nie zalezy na rewolucji w gatunku. Biorac
pod uwage pasje, z jaka stworzone zostaty
przygody ksiezniczki Melinoég, i jako$¢, ktora
moga sie one poszczyci¢, trudno sie dziwi¢
takiej opinii. ICDA|

CDA | 129
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lle wazy platyna”

Poluje na trofea: Michat Walkiewicz

Moze to znak czaséw, swiadectwo prywatnej obsesji lub nimb wiecznego
pacholectwa. A moze sposéb na kontrolowanie codziennego chaosu albo wyraz
tesknoty za epoka, w ktorej kazda gra byta wydarzeniem formacyjnym. Tak czy

owak, pucharki, osiagniecia, , setki” oraz ,calaki” pozostaja najpowazniejsza

z niepowaznych spraw w zyciu fana elektronicznej rozrywki. P

Widziatem rzeczy, ktérym wy, poczytalni lu-
dzie, nie dalibyscie wiary. Kontroler przywiazany
gumka recepturka do kuchennego hokera.
Turniej sztuk walki sprowadzajacy sie do tego,
ze siedmiu hochsztapleréw bije sie na niby,
a 6smy wyrzuca nieproszonych gosci. Plastik
rozpryskujacy sie niczym sylwestrowe fajerwerki
po zderzeniu z sufitem. Mezczyzne lezacego
krzyzem na parkiecieikrzyczacegow poduszke.
Tego ostatniego goscia kojarze z lustra.

Nastepstwem niegodnych zachowan oraz
kuriozalnych gestéw jest kojacy dzwiek
triumfu. Brzdek, kolejny platynowy
pucharek! Order z chrustu, uscisk dtoni nie-
istniejgcego prezesa, rzecz fundamentalnie
nieprzydatna, a zarazem bezcenna. Gdy kto$
pyta mnie o autorytety, nie méwie o Tadeuszu
Kantorze, tylko o ginko765 - koledze, ktory
wbit blisko 16 tys. platyn, wiodac jednocze-
$nie normalne zycie. Kiedy za$ stysze, ze to
dziecinada, od razu siegam po haubice, czyli
Gustave'a Flauberta: ,Kto nie nosi w sercu
dziecirstwa, jest jak martwe drzewo'.
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Zycie to gra wideo

Platynowe pucharkiwiruja wokét naszych gtéw,
choczazwyczaj niezdajemy sobie ztego sprawy.
Aplikacje do nauki jezykéw obcych nagradzaja

Platynowanie pozwala na dtuzej
zatrzymac sie przy kupionej grze.

nas za regularny postep. Smartfony licza nasze
kroki i spalane kalorie, rozktadajac ,sukces” na
kolejne progi. Korporacyjnakultura pracy opiera
sie w duzej mierze na systemach punktowych.
Programy w rodzaju Habitiki idg o krok dalej
i restrukturyzuja nasza codziennos¢ tak, aby
przypominata niekoriczacego sie erpega. Na
spacerach wykonujemy questy, w trakcie snu
odnawiamy zdrowie i mane, na sitowni farmimy
punkty doswiadczenia.

Rozmaite mechanizmy gamifikacji sa znacz-
nie starsze od gier wideo, cho¢ to wiasnie

one zamienity je w narzedzie porzadkowania
rzeczywistosci. W kapitalistycznym ukfadzie,
gdzie pojecia ,zwyciezcow” i ,przegranych”
wyznaczaja realna skale spotecznego funkcjono-
wania, korzystamy
z niego bezustan-
nie. To dzieki niemu
nudne czynnosci
staja sie,wyzwania-
mi’, codzienng go-
raczke mysli traktu-
jemy jak,wizualizacje celéw’, obietnica nagrody
(bez wzgledu na to, czy mowa o znizce w Zabce,
czy odznace kolezenskiego ucznia) sprawdza sie
za$ jako imperatyw do dziatania.

Cho¢ gamifikacja w sferach korporacyjno-
-marketingowych podlega logice opresji i kon-
troli, w naszym ukochanym medium pozostaje
zjawiskiem stosunkowo niewinnym. Jesliistnieje
co$, co w dobie agresywnej popkulturowej
ekspansjigier stanowioich ulotnej,tozsamosci’,
moze by¢ tym czyms$ whasnie system opcjonal-
nych i czysto symbolicznych nagréd.



lle znacza trofea?

Wiecie doskonale, jak sie to wszystko zaczeto.
Juz w latach 70. i 80. ubiegtego wieku rozmaite
mechaniki motywacyjne, od bonusowych zy¢
po pierwsze leaderboardy, stanowity fundament
catej kultury salonéw arcade. Poniewaz stawka
byt rozkwit pokoleniowej komunii wrazliwosci,
transakcyjna natura relacji miedzy odbiorcami
a twoércami pozostawata kwestig drugorzedna.
Nic wiec dziwnego, ze juz dekade p6zniej,mak-
sowanie” gier stato sie stylem zycia w obrebie
stylu zycia. Jasiek spod dwojki, ktory ttukt Shao
Khana jedna reka i koriczyt przygody Larry’ego
Laffera bez solucji, byt kim$ wiecej niz graczem.
Stawat sie autorytetem, punktem odniesienia,
niedoscigtym wzorem.

Jak na ironie, rozciagnieta na kolejne dekady
mainstreamizacja elektronicznej rozrywki spra-
wita, ze wprowadzone w XXI wieku oficjalne
systemy osiagniec i trofeéw powoli tracity na
popularnosci (czego symboliczng kode stanowi
niedawne anulowanie programu PlayStation
Stars). W dobie miekkiego podziatu na rynek

/ MOJEJ GABLOTKI

Jedne platyny sa tatwiejsze, inne wymagaja wiek-
szej uwagi, a zdarzaja sie tez takie, ktore catkowicie
dojezdzaja cztowieka. Ponizej trzy przyktady tego
typu tytutow:

Ninja Gaiden Il Black .
W chwili, gdy pisze te stowa, Devil May C

Vanquish uchodza za najtrudniejsze
gry akcji w mojej kolekeji, ale
Ninja Galden II Blac k

kazuali i hardkorowcéw wcigz pozostaja jed-
nak istotne. Platyna wbita w tej czy w innej
produkcji nie jest juz harcerska odznaka
sprawnosci (w czasach esportuiprogamingu
nie moze nig by¢). Pozwala jednak odréznic¢
neofitéw traktujacych gre wideo jak ,dobra
ksigzke” lub ,interesujacy film na wieczér” od
pasjonatow, ktérzy dostrzegaja w niej przede
wszystkim doznanie intymne. Chodzi w koricu
o oddanie, czyli najprywatniejsza z emocji.

Uwaga, uwaga

Jesli otrzymates te wiadomos¢, przyjmij moje
uktony. Wyobrazam sobie, ze byta to podr6z
petnaniezapomnianych chwil”’- czytamywliscie
od Shinjiego Mikamiego do graczy, ktérzy zadali
sobie trud splatynowania remake'u Resident
Evil. Pal licho, ze z owych ,niezapomnianych
chwil” sktada sie wielka kronika orki na ugorze
(tryb z niewidzialnymi wrogami na zawsze
w moim sercu). Liczy sie gest. | nasz, i artysty.

List od Mikamiego schowatem w kuferku z naj-
piekniejszymi gamingowymi wspomnieniami.

Crash Band' COH

6rey wzigli sobie do serca
ki poziom trudnosci wyzwan z Final
sy VIl Remake. W odpowiedzi postanowili
batozy¢ graczy przez bite 200 godzin. Trofeum
za skompletowanie przedmiotow na budowe
rajskiego hotelu brzmi niewinnie. W praktyce to
ostateczny test cierpliwosci, refleksu oraz nagiej
i surowej sity woli. Pie***ony Chadley!

W wiadomosci tej pobrzmiewa bowiem tesk-
notazauwaznoscig, czyli towarem deficytowym
w rzeczywistosci zasilanej nadprodukcja bodz-
cow.To cecha, ktorejbrakuje nam wdomu, wpra-
cy, w mitosci i oczywiscie w kontakcie z kultura.

Premiera goni premiere, my pedzimy za
nowosciami, Swiety kalendarz wydawniczy nie
toleruje sp6znienifinansowego zastoju. Platyny
sg troche jak hamulec reczny w mknacym
bolidzie. Pozwalajg przyjrzec¢ sie grom w catym
ich skomplikowaniuisymbolicznie uhonorowac
wysitek odpowiedzialnych za nie ludzi.

Czasem odbywa sie to z korzyscig dla naszej

wrazliwosci, jak z ogladanym wielokrotnie >>

Wg,,.u an n‘,‘ well dlone !
el
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Liczha platyn zdobytych
przez ginko765 zwala z ndg!

17,423 16,877

GAMES PLAYED COMPLETED GAMES

wybitnym filmem, ktéry co rusz odkrywa przed
naminowe sensy. Kiedy indziej bywa nieoptacal-
ne, np.w grach akgji trofeaza poziomy trudnosci
sie nie,,stackujg” (i nie wystarczy przejs¢ catosci
raz, na ,hardzie’, zeby zaliczyto nizsze). Zazwy-

98.08%

COMPLETION

PLATYNOWANIE GIER

@ 3200

Ii-;h

T

{

12,914

UNEARNED TROPHIES

712.72

TROPHIES PER DAY

istotne znaczenie, a gwint moze sprawiac
frajde. Wreszcie nie docenitbym wszystkich
produkgji ,na siédemke’, ktére w obecnym
uktadzie ekonomiczno-marketingowym pozo-
staja dzie¢mi gorszego Boga.

Polowanie na trofea zabija przyjemnos¢
z grania? Nie w moim przypadku.

czaj jednak efektem ubocznym polowania
na pucharki jest specyficzny rodzaj relacji
z danym dzietem oraz jego twdrcami. Mato
kto pamieta, ze w czasach, gdy warunkisocjalno-
-bytowe w Polsce nie pozwalaty nam cieszy¢ sie
kazda premiera, innej relacji nie znalismy. Jedna
produkcje katowalismy miesigcami, a 200%
normy wyrabialiSmy bezzadnych zewnetrznych
mechanizméw motywacyjnych, nadajacych
catej zabawie jakie$ ulotne ,znaczenie"

Uwaznos¢ - nie w znaczeniu ,mindfulnessu’,
tylko generalnego skupienia na ludziach,
rzeczach i tekstach kultury — jest w odwrocie.
Trofea, cho¢ w teorii nieistotne i wolicjonal-
ne, czasem nam o niej przypominaja. Gdyby
nie one, nie odkrytbym bogactw $wiata gier
niezaleznych; nie przezylbym zatoby razem
z bohaterka Gris i nie drzat o swoj los w Crow
Country. Nie wiedziatbym, ze w WiedZminie 3
rozmaite erpegowe mechaniki postaci maja

Raczej nie bede dobrze wspominat drogi
do zdobycia platyny w FFVII Rebirth...

g et

Duch w maszynie

Srodowisko profesjonalnych, platyniarzy”istnie-
je, ale nie zrobi wam krzywdy. Wyzszy eszelon
graczyzajmuije sie gtdwnie soba, miernikiem we-
wnetrznej hierarchii sg za$ nieoficjalne rankingi,
np. na stronach w rodzaju PSNProfiles. Chtopaki
i dziewczyny maja nawet swoje afery oraz pod-
jazdowe wojenki. Co jakis czas okazuje sig, ze za
pojedyncza ksywka kryje sie caty legion zapa-
lericéw farmiacych trofea 24 godziny na dobe.

Osobom wykrecajacym stabsze wyniki pozosta-
je bezpieczna sferarekreacyjnego polowaniana
pucharki.Sam naleze dotejgrupy. 340 platynto
wynik, ktoryimponuje niedzielnymgraczom.
W kontekscie lokalnym i globalnym nie
ma sie jednak czym chwali¢. Z perspektywy
zdywersyfikowanej i barwnej spotecznosci
AJowcow trofedw” sprawa jest jeszcze prostsza.
Wszyscy jedziemy tg samga autostrada, po-
zostajac na kursie kolizyjnym z wrednymi

T 1‘09'023 'T 15 01

P 125546 WP 94,215

Irédto: psnprofiles.com / ginko765

94,877 . b

developerami. Do kazdego warto wyciggnac
pomocng dton. Nie wiadomo w koricu, kiedy
nam przyda sie wsparcie.

Skoro gra staje sie wyzwaniem, intuicyjnie
dzielimy swoje,growe”zycie na okres przygoto-
wan (lekture poradnikéw, buszowanie poforach
oraz wyznaczanie optymalnej trasy) oraz czas
realizacji catego planu. Poglad, jakoby zabijato
to przyjemnos¢ ptynaca z gameplayu, nalezy
wiozy¢ miedzy bajki. Cho¢ szukanie znajdziek
z przewodnikiem na kolanach bywa upierdliwe,
nic nie stoi na przeszkodzie, aby rozpocza¢ przy-
gode od dziewiczego biegu, adopiero pdzniejza-
jac sie trofeami. Albo - to moje ulubione modus
operandi — zapamieta¢ wyfacznie te elementy
zabawy, ktorych pominiecie uniemozliwi nam
zdobycie kluczowych pucharkéw.

Co jestes w stanie poswiecic

dla platyny?

,Poswiecenie”nie jest w tym kontekscie pustym
hastem. Osoby, ktére majg na koncie tysigce
platyn, nie wbijaja ich wytacznie w Battle-
fieldach, Fifach i Cyberpunkach. Podstawe
pozywnego $niadania stanowizazwyczaj papka
z kilkuminutowych gierek logicznych, pin-
balli, japonskich visual novels oraz innych
Jpopierddtek” za ztotéwke. Przemnozcie to
wszystko przez multikonta, wersje z réznych re-
giondéw oraz tzw. autopopy (czyli trofea wbijane
automatycznie przy przesiadce z PS4 na PS5).
Bywa, ze z jednej produkcji mozna wycisna¢
piec-szesc¢,calakow”.

Sam nie jestem gotowy na takie poswiecenia,
cho¢ zdarza mi sie zaokraglac serie 10 platyn




BrazoweJ; ¢
zag‘b'.yle pierdoty?

produkcjami niegodnymi powaznego gracza.
Troche w mysl zasady, ze po trzydaniowym po-
sitku warto nagrodzi¢ sie deserem. Ostatecznie
chodzi przeciez o strzat dopaminy. Bo cho¢
punkt wyjscia stanowig tu mechaniczne czyn-
nosci (planowanie, kolejkowanie premier itd.),
to punktem dojscia jest czysta, niefiltrowana
frajda. Moment, w ktérym ostatnie wyzwania
mamy na wyciagniecie reki, to zarazem piekna
chwila odroczonego triumfu. Juz wiemy, ze
kosmos nie uwezmie sie na nas. Trzeba tylko
postawi¢ kropke nad i.

Wienczace éw proces paradoksalne uczucie
pustki i spetnienia moze trwac kilka minut albo
pare dni. Nie warto jednak ptawi¢ sie w nim zbyt
ditugo. Robota czeka.

Na co to komu

Nie zdiagnozowano u mnie nerwicy natrectw,
ale mam pewne podejrzenia. Terror liczb parzy-
stych sprawia, Ze nie zasne bez obrdcenia po-
duszki doktadnie cztery razy — nie trzy i nie piec.
Podejrzenie spisku producentéw RTV zmusza
mnie do bezustannego sprawdzaniazapisanych
ustawier telewizora. Symetryczne aranzowanie
przestrzeni pochfania mnie do tego stopnia, ze
przerwaé moze je wytacznie migrena.

W makroskali nerwica natrectw to opowiesc¢
o niemoznosci kontrolowania zyciowego
chaosu. Gry wideo, méwiac delikatnie, nie sg
za$ najlepsza terapia. Za duzo w nich elementow

ksztattujacych nawyki.
Przetaduj bron, zanim
wejdziesz do kolejnego
pokoju. Upewnij sie, ze
zebrafes klucz do skrzyn-
ki. Policz, czy starczy ci
serduszek nawalkezbos-
sem.Sprawdz, czy zatozy-
tes odpowiednia zbroje.
| tak dalej, w ten desen.

Bywa, ze odpowiada to wszystko logice kosz-
marnego zartu. Jego puenta jestzazwyczaj kon-
kluzja, ze nie da sie tak naprawde,,ukorczy¢”
gry wideo i ruszy¢ dalej. Platyny — i tu docieram
do gtéwnego powodu, dla ktérego zamienitem
swojezyciewwielkibiegza pucharkami-pozwa-
laja odwroci¢ te optyke. Mozna dzieki nim wy-
znaczyc¢ jakas granice wykonywanej czynnosci.

Wskazac staty element w niestabilnym $wiecie.
Odpowiedzie¢ na chaos porzadkiem.

Naiwne? Moze. Najwazniejsze, ze dziata. Ceng
za ten rodzaj terapii sa ponure mysli, zwtaszcza
po czterdziestce. Slizgajac sie po jednej rurce
przez 30 godzin w Tony Hawk’s Pro Skater
albo zbierajac zidtka w Wukongu, mysle nie
tylko o tym, dokad zmierzam. Zaczynam sie
zastanawia¢, jakim cudem wszystkie decyzje

licyk; kolejne srebrne trofeum do kolekgji.
P i e

;

podjete w zyciu doprowadzity mnie wtasnie
tutaj. A takze, last but not least, kim bede, jesli
zrezygnuje z polowania na trofea. ,Zwyklym”
graczem? Bezrefleksyjnym pochfaniaczem
tredci? Hardkorowcem bez celu? Typem, ktdry
po tych wszystkich latach zdradzit Jaska spod
dwojki? Ale to ja. | szczerze zazdroszcze, jesli
macie inaczej. ICDA|

RZECZY, KTORE ROBIMY Z MIEOSCI

Z perspektywy osob postronnych ,calakowanie”
gier jest zajeciem nie tylko bezcelowym, ale tez
najzwyczajniej w $wiecie kuriozalnym. | céz, o ile
naprawde chciatbym zada¢ temu twierdze-
niu ktam, to nie mam w garsci zadnych
argumentow. W trakcie trwajacej od
10lat przygodyz pucharkamimoja
zona i dziecko byli Swiadkami

nastepujacych sytuacii:

¥ dorosty facet rysuje na ta-
blicy meskie przyrodzenie ka-
watkiem, ekhem... ekskremen-
tow (trofeum ,Turd Burglar”
w Duke Nukem Forever),

' eprasa.pl 3fb78f45a7

¥ dorosty facet wciska A na kontrolerze doktad-
nie 2047 razy (trofeum ,Welcome to 2047"
w Command & Conquer 3),

¥ dorostyfacetpocierastoikzmajonezem przezbita
godzine (wszystkie trofea w My Name is Mayo),

¥ dorostyfacetw ciele animowanego dziecka
podglada - przez cata minute i ani sekundy
krécej — uprawiajacych seks rodzicow (trofeum
JPerverted” w South Park: Kijek Prawdy),

¥ dorostyfacet patrzy na $piacego kotai sam
przysypia (trofeum ,Productive Day” w Strayu).

Zostawiam tonawypadek, gdybyscie chcielizajac sie
platynami ,na powaznie’, a jednoczesnie planujecie
zatozy¢ rodzine.
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CWIERC WIEK
W SWIECIE
ZABOJCOW

W stroju klauna pozoruje wypadek: Pawet Kicman

Lysy w garniturze zdwoma gnatami. Brzmi jak poczatek
kiepskiego zartu, ale nie - to poczatek legendarnej serii gier.

sztuczna inteligencja, wie-
lowymiarowe mapy, koniecznos¢ doktadnego
planowania misji oraz uzbrojenia sie nie tylko
w wymyslne gadzety i poreczne bronie, ale tez
mnoéstwo cierpliwosci to przepis na idealna
produkcje o przygodach pfatnego zabdjcy.
Hitman co prawda sktada sie z tych elementdw,
lecz dodaje do nich sporo od siebie, tworzac
specyficzna mieszanke. Wydawac by sie mogto,
Ze to receptura, ktéra inni powinni powtérzy¢,
ale... w Swiecie gier nie wida¢ zadnej konku-
rencji. Jak marka Dunczykéw z 10 Interactive
wywalczyta sobie rynkowy monopol w ciagu
ostatniego ¢wieréwiecza i dlaczego nikt nie
probowat rzeczywiscie zrzucic jej z samotnej
pozycji na podium?

Najpierw zwiedzaj, potem strzelaj

Zacznijmy od poczatku. W 2000 roku Eidos In-
teractive wydato pierwsze dzieto nikomu wcze-
$niej nieznanego studia - 10 Interactive. Projekt
powstat.nieco przypadkiem, po tym, jak de
facto whasciciel firmy, Nordisk Film, zmusit deve-
loperow doskasowaniaambitnejgry MMORPG,

nad ktérg pracowali pod'koniec lat 90. Zamiast
tego mieli sie skupi¢ na czyms prostszym, a nie
porywac sie z motyka na storice. Padto wiec na
strzelanke w klimatach kina Johna Woo.

Do jej stworzenia przygotowano silnik Glacier,
jeden z pierwszych zdolnych do symulowania
tak zaawansowanej fizyki ciat. Zrobito to wraze-
nie na dwczesnym pracowniku Eidosu, Jonasie
Enerothie, ktéry pomogt przekonac zarzad do
wydania szykowanego przez IOl tytutu, a sam
objat stanowisko producenta. Jednoczesnie
nakfonit zespdt, zeby odszedt od zwyktego ak-
cyjniaka narzecz czegos bardziej wyszukanego,
z elementami skradanki - to co$, z czym Szwed
miat juz do czynienia, pracujac nad Thiefem.
| tak w listopadzie 2000 roku na sklepowe pétki
wijechat Hitman: Codename 47.

W grze wcielalismy sie w tytutowego agenta
o kryptonimie 47 (od dwdch ostatnich cyfr
charakterystycznego kodu kreskowego na
jego gtowie). Zatozenia gameplayu byty
dos¢ proste: zadanie zazwyczaj polegato na

Dobrze, ze w Swiecie Hitmana nikt
nigdy nie zaglada do skrzyn. - ‘

\

Mocniej, titu!!To

naczy... eem, no... Até?

s -—

zidentyfikowaniu celu i za pomocg wszelkich
dostepnych $fodkéw (najczesciej posiadanej
lub znaleziongj broni) wyeliminowaniu go. Nie-
wielkie, ale stasunkowo otwarte mapy zaludniali
enpece, nasze ofiary mialy swoje rutyny, a to,
w jaki sposob wykonalismy misje, zalezato od
naszej pomystowosci. Szczegolnie przydatny byt
oczywiscie kultowy system przebran.

Moglismy zaklada¢ fatalaszki szofera, kel-
nera czy dentysty, a kazdy stréj zapewniat
dostep do zupetnie innych miejsc. Musielismy
jednak zachowac ostroznos¢ i nie dopusci¢ do
znalezienia ciata, z ktérego zdjelismy ciuchy.
W tym wszystkim jedynka” byta dos¢ wymaga-
jaca, tatwo dato sie zging¢ albo ujawnic¢ swojg
sekretna tozsamos¢. Prowadzito to do kolejnych
préb, popetniania bteddw, az odnajdywalismy
idealny przepis na zwyciestwo.

Zagraj mi to jeszcze raz, zabéjco

W gruncie rzeczy na tych samych zasadach dzia-
taty wszystkie gtéwne odstony serii (o mobilkach
pisze wramce,Tyciagencik”). Co prawdazkazda

I
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Intruzywnelmysli
ale

kolejng czécl cos sie eniato, ale tworcy
stawiali raczej na modyfikacje ewolucyjne niz
zupetne przeformutowanie podstaw. Przykta-
dowo: ,dwojka” (2002) nieco spieta narracje,
wigzac fabularnie kolejne misje, chociaz jej naj-
wazniejszy wktad do rozwoju marki stanowito
wprowadzenie systemu ocen.

Jedli dziataliSmy niczym duch, dostawalismy
range ,cichego zabdjcy” (stad podtytut Silent
Assassin), a jezeli rozwigzalismy problem,
strzelajgc nawszystkie strony —tatke,masowego
mordercy”. W potaczeniu z dodaniem kil-
ku nowych opcji odbierania ludziom zycia
(m.in. zatruwanie napojéw) punktacja zache-
cata graczy do szukania najoptymalniejszych
Sciezek eliminacji, wzbogacajac wyzwanie
o kolejng warstwe. Wydane w 2004 roku
Kontrakty(*) w duzej mierze rozwijaty owg for-
mute, stawiajac przy tym na kameralniejsze
misje, a nie bombastyczne - niekiedy zywcem
wyjete z filméw szpiegowskich - zlecenia
w rodzaju tych z poprzednich odston (cho¢, co
ciekawe, kilka map z ,jedynki” pojawito sie tu
w odswiezonym formacie!).

»~Trojka” stanowita tez pierwsza tak po-
wazna probe znalezienia odpowiedniej
stylistykidla przygéd Agenta 47 - wczesdniej
wszystko byto raczej konwencjonalne, ot,
kolejny sensacyjniak o azjatyckich gangach
i tajnych organizacjach. Kontrakty poszty bar-
dziej w mrocznym kierunku, momentamiwrecz
zahaczaty o klimaty noir, oniryczne wspominki

odﬁo i

g e —

WDEmy :
my profesjonalistami!

di

tysego zabdjcy potaczone z sugestywna muzy-
ka Jespera Kyda(**) budowaty zas specyficzny,
wyrazisty nastrdj. Niemniej pod katem same-
go gameplayu wiele sie nie zmienito. Az do
premiery czwartej odstony.

Krwawe rozgrzeszenie

WKrwawejforsie (2006) studio IOl postawito na
pokazniejsze, bardziej otwarte plansze. Tworcy
nie tylko wypetnili je thumami (dziatajgcymi
raczej jako bezmysIne tto niz zywa tkanka - ale
zawsze cos!), lecz takze dodali sporo nowych
opcji pozorowania wypadkdéw. Dostalismy
wiec wiecej swobody, cho¢ dzieki rozwojowi

sztucznej inteligencji przeciwnikéw réwniez
wiecej potencjalnych probleméw. Ta odstona
pozwalata nam poczuc sie mniej jak aktor na
deskach teatru, w przygotowanych specjalnie
dlanasscenach,abardziejjak element zyjacego
$wiata, w naturalniejszy sposéb reagujacego na
to, co chcemy zrobic.

Pierwsze cztery odstony cyklu odniosty spory
sukces artystyczny - po latach doceniono nawet
Ljedynke’, ktéra w momencie premiery odrzu-
cita sporo graczy ze wzgledu na wysrubowany
poziom trudnosci. Niestety, po szescioletniej

(¥) Pierwsza odstona serii, ktora otrzymata polskie ttumaczenie.
(**) Autor Sciezek dZzwiekowych do pierwszych czterech odston Hitmana.

WIELKI EKRAN,
MALY SUKCES

Hitman dwukrotnie trafit na ekrany kin. Niestety
obie produkcje nie tylko zupetnie rozminely sie

z duchem oryginatu, serwujac bezmysina strzelani-
ne i kiepska intryge bez krzty polotu czy czarnego
humoru, ale tez nie zaoferowaty wiele w zamian.
Sceny akeji nie dorastaty do branzowych standar-
dow, trudno wiec nawet zakwalifikowac te tytuty
do kategorii ,guilty pleasure”. W pierwszym filmie
w Agenta 47 wcielit si¢ Timothy Olyphant, a w dru-
gim Rupert Friend — obaj ponizej oczekiwan.

przerwie, w 2012 roku na $wiat przyszedtHitman:
Rozgrzeszenie. Nie zrozumcie mnie Zle, to nie
byta kiepska gra, lecz mogta rozczarowac osoby
oczekujace kolejnego stadium ewolugiji serii.

Zamiast tego tworcy postawili najeszcze wigk-
szg kameralnosc¢ nizw poprzedniczce - troche
na wzoér ,tréjki” 10l przygotowato bardziej
liniowe etapy. Klimat poszedt w ,kinowos¢”,
Agent 47 stat sie gadatliwszy, ale powaznych
nowosci nie uswiadczylismy zbyt wiele. Sama
historia natomiast chetniej siegata po czarny
humor czy humor w ogéle. | to stanowito
poniekad zwiastun tego, co miato nastapic
w przysztosci.

Nowe otwarcie

W 2016 roku pojawit sie Hitman. Po prostu
Hitman. Tytut sugerujacy nowe otwarcie,
chociaz fabularnie niebedacy catkowitym
restartem. Od strony rozgrywki natomiast nie
tyle sporo sie zmienito, co zwyczajnie kazdy
poszczegolny element zostat dopieszczony.
OtrzymalisSmy bardziej rozbudowane, tet-
nigce zyciem mapy, mnéstwo drdg do celu,
przebran, sposobow na likwidacje -zduzym
naciskiem potozonym na precyzyjne zastawia-
nie putapek i inicjowanie wypadkdw.

Najistotniejszg nowos¢ stanowito wieksze
nastawienie na eksploracje i kojarzenie faktow
zotoczenia.Podstuchane roz-
mowy mogty dostarczy¢ klu-
czowych informacji, pomaga-
jacych zaaranzowac tacuch
wydarzen, ktére kofczyly sie
mniej lub bardziej pomysto-
wymi egzekucjami naszych
celéw. Co prawda tytut mocno prowadzit
za raczke, podsuwajac czes¢ rozwigzan, ale
jednoczesnie zostawiat troche swobody do
odkrywania wiasnych Sciezek.

Swiat skrytoboéjcow

Kolejne dwie czesci (wydane w 20182021 roku
w catosci, a nie w epizodach jak jedynka”) nie
byly natomiast proba wynalezienia kofa na no-
wo, sprawialy raczej wrazenie... samodzielnych
dodatkéw zwtasnymimapami! Do tego stopnia,
Ze W pewnym momencie przepisano wszystko
nasilnikiUltrzeciej odstony, by stworzy¢ finalnie

>4
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pakiet nazwany World of Assassination (2023).
Troche trzy gry w jednym, a troche jedna gra
0 zawartosci trzech. Dos¢ powiedzie¢, ze po
blisko dwustu godzinach w tym tytule wciaz nie
whitem platyny — uwierzcie mi, jest tam co robic.

Cowiecej, tworcy ciagle utrzymuja te produkcje
przy zyciu dzieki specjalnym kontraktom(**¥),
nierzadko dziatajacym w formule ,mozesz
sprébowac tylko raz, jesli zawiedziesz, to
trudno, misja przepada” Mato? Do naszej
dyspozycji oddano takze roguelite'owy tryb
Freelance, gdzie wybieramy kolejne celeipo
porazce zaczynamy (niemal) od zera, a ze
wzgledu na rodzaj zadan - czesto niemajacych
nic wspélnego z byciem cichym zabdjca - gra
sie w to zupehnie inaczej niz w ,podstawke”.
A sa jeszcze dodatki, modut snajperski, kreator
misji... Duzo, duzo zawartosci!

Krél dowcipu, krol zabéjcow

World of Assassination to po prostu formuta
zbudowana juz w ,jedynce’, tyle ze dopro-
wadzona niemalze do stanu perfekcji. Od
poczatku istotna byta obserwacja, metodycz-
nosc i cierpliwos¢, a w obecnych odstonach

Bez specyficznego humoru

to nie bytby Hitman.

NAJSZYBSZY
ZABOJCANA
SWIECIE

Bardzo wazna nisza dla fandomu Hitmana jest
speedrunning. Przez ostatnie lata kolejne rekordy

w najszybszym przejsciu catej nowej trylogii (obec-
nie World of Assassination) wydawaty sie niemozliwe
do pobicia - ale jednak co roku ktos znajduje nowe,
czesto absurdalne sposoby, by obej$¢ zasady gry.
Wszystkie trzy czesci? Niewiele ponad 17 minut. Po-
jedyncza mapa? Dubaj ponizej pieciu sekund. Dzieki
opcji tworzenia wiasnych kontraktow speedrunne-
rzy chetnie walcza w piekielnie trudnych wyzwa-
niach o rézne nagrody — czesto o tysigce dolaréw.
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dzieki opowiadanej srodowiskowo
historii, zywym zachowaniom ttu-
mu, pomystowo zaprogramowanym
enpecom oraz ogromnej regry-
walnosci udato sie to wszystko
utozy¢ w cholernie wciagajacy,
angazujacy kawat kodu.

No i ten humor, o ktérym
wspomniatem przy okazji
Rozgrzeszenia. Nowo-

zytna trylogia rozkrecita

sie pod tym wzgledem

catkowicie. Jasne, to

teoretycznie wcigz dos¢

powazna historia o agen-

cjach, przestepcachiglobalnych konfliktach,
ale w tym wszystkim 10l nie zapomniato
0 absurdzie. Czy to durnowate przebrania,
czy sam fakt, ze nikt nie rozpoznaje tysego
zabojcy z kodem kreskowym na potylicy,
kiedy gos¢ natozy fartuch - nie da sie brac
Hitmana do konca na powaznie.

Ale prawdziwym komediowym zio-
tem jest sam Agent47ijego czerstwe
gry stowne, recytowa-
ne ze Smiertelng po-
waga. A wspomniatem
juz o tym, ze to czlo-
wiek wielu talentow?
Obstuguje instrumenty

. -
o

’ "fl-.. - “‘
Tr.y’l)fsngj?)erski‘ﬂ}je mnostwo frajdy

_~iWymagajmadrego planowania.
“ el ” i_r

(***) Czasami mozemy w nich zapolowa¢ na znane osobistosci, jak Jean-Claude Van Damme, Bruce Lee czy Sean Bean.



na poziomie gwiazdy rocka, maluje niczym
Swiatowej stawy artysta i... potrafi latac na del-
finach. Ekhem, wiasnie tak. Na delfinach. Mato?
Dorzu¢my mase odwotan do popkultury, tone
easter eggéw i ciekawych wyzwan... | mamy
iscie szalony koktajl, ktéry swoja absurdalnosciag
powinien burzy¢ klimat. Miast tego buduje
tozsamos¢ cyklu tak, ze bez nigj to nie bytby
Hitman, a jedynie kompetentna - ale moze na
diuzszg mete pozbawiona wyjatkowosci - seria.

Tylko jeden taki tysol
Na poczatku spytatem, dlaczego nikt nie stanat
w szranki z serig Dunczykéw. Oczywiscie gier
0 zabdjcach powstato przez ostatnie 25 lat
na peczki. Assassin’s Creed, Tenchu, No
More Heroes, Sniper Elite, od biedy
nawet Dishonored czy Deathloop.
Ale, ale - zaden wysokobudzeto-
wy tytut nigdy nie podjat rekawicy
rzuconej przez Hitmana, by tak jak
on stac sie mniej lub bardziej po-
waznym symulatorem zabdjcy,
osadzonym we wspotczesnosci,
w realistycznym settingu, skupio-
¢ nym przede wszystkim na planowa-
niuiskradaniusie.Dlaczego? Wydaje
mi sie, ze powdd jest prosty — seria

o Agencie 47 bywa nieco niezrozumiana. Moze
inne studia widza jg wtasnie jako taki symulator
i zaktadaja, ze jeden na rynku wystarczy.

Tylko ze przygody tysego zabdjcy to znacznie
wiecej. To rozwijajaca sie formuta, ktorej
sita lezy nie w podstawach rozgrywki -
te s niezmienne i niekoniecznie bardzo
odkrywcze - ale w ewolucji tychze pod-
staw oraz w catej otoczce. Tych suchych
zartach, rozbudowanych mapach, radosze
z aranzowania wypadkéw, spotecznosci sku-
pionej wokét tworzenia nowych misji czy bicia
rekordéw (wiecej o tym w ramce ,Najszybszy
zabdjca na Swiecie”). Nie watpie, ze da sie
zrobi¢ duzo lepsza gre oddajaca realia dziatania
pfatnych zabdjcéw.

Nie sadze natomiast, ze ktokolwiek, poza IO
Interactive, da rade zrobi¢ lepszego Hitmana.
Jesli wiec konkurencja nie bedzie starata sie
kopiowa¢, tylko sprobuje odnalez¢ wiasny
gtos — wszyscy mozemy na tym zyskac. Poki co
pozostaje nam sie doskonale bawi¢ w World of
Assassination lub wracac - nie tylko z czystego
sentymentu-do starszych odston.No dobra, ide
sprébowac pobic swojrekord w Hokkaido. Zejde
ponizej 26 sekund? Trzymaijcie kciuki!  [CDAI

TYCI AGENCIK

Agent 47 dwukrotnie wyladowat na smartfonach.
Pierwszy raz za sprawa wydanego w 2014 roku
Hitmana GO - turéwki, w ktorej najwazniejsze byto
planowanie kolejnych ruchéw. Produkcja trafita

tez na PS4, PS Vite i PC, lecz stworzono ja z mysla

o telefonach. Zebrata dos¢ ciepte opinie, bo chociaz
stawiata na zupetnie inna formute, to zachowata
klimat oryginalnej serii, a zagadki zostaty niezle
zaprojektowane - okazaty sie idealne na krétkie
sesje gldwkowania. Nie najgorzej wypadt réwniez
Hitman Sniper wydany rok pézniej na urzadzeniach
z systemami Android i i0S. W gruncie rzeczy mieli-
$my do czynienia z rozwinigciem znanej z Rozgrze-
szenia minigry snajperskiej, ktéra moze nieco tracita
nawygodzie w wersji mobilnej, ale dos¢ udanie
przenosita radoche z samego gameplayu.
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wszechstronnosci Paula
Thomasa Andersona od dawna
nie przestaje mnie zadziwia¢ i po
seansie jego najnowszego filmu
nie sadze, bysmy kiedykolwiek mieli
okazje poznad jej granice. Myslatem
juz tak po cudownym i zaskakujaco
lekkim ,Licorice Pizza", a teraz tylko
utwierdzitem sie w tym przeko-
naniu. Rezyser jak mato kto umie
uchwyci¢wjednymdziele tyletema-
téw, nie gubiac siewnich,a przy tym
ptynie przez przedstawiang historie
z niezwykta swoboda. W ,Jednej
bitwie po drugiej” przewijaja sie tez
bardzo przerysowane postacie (na
czele z putkownikiem Lockjawem
granym przez Seana Penna), nie
zaburzajac jednak tonu opowiesci - choc ten tak naprawde trudno okre-
$li¢, bo ilos¢ humoru, ktérym jestesmy zasypywani, sprawia, ze produkcje
oglada sie z pewnym dystansem, nie mogac traktowac jej catkiem serio.

| w tym delikatnym rozchwianiu tkwi moze jedyna wada tego dzieta, bo
wszystko inne po prostu zachwyca. Film i trzyma w napieciu, i auten-
tycznie bawi, ma rewelacyjne aktorstwo (Leonardo DiCaprio pokazuje
tu swoja nieco ciapowata, ale niezwykle ciepta twarz), do tego $wietnie
chwyta spiskowg wizje swiata. Nic nie dzieje sie bez przyczyny, krajem
rzadza tajne stowarzyszenia, migranci dziataja w scisle wycwiczony sposob,
a komorki s na podstuchu, ba, nawet interwencja policji odbywa sie po
uprzedniej prowokacji przebranego agenta. Anderson zas pozostaje w tym
przewrotnie szczery, nie wysmiewajac paranoikow, zamiast tego wykorzy-
stujacich obraz do powiedzenia czego$ o wspotczesnej Ameryce. | jeszcze
w tym wszystkim potrafi przedstawi¢ kameralna historie o samotnym ojcu,
nieradzacym sobie z wychowywaniem nastoletniej corki i niemogacym
znalez¢ nowego sensu zycia. [Witold]
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PO doskonatym i trwajacym ponad dwie godziny
Jortured..”(*) nowy, liczacy jedynie 12 piosenekalbum
Swift po prostu nie mégt sprosta¢ oczekiwaniom
fanéw. Do tego zapowiedz powrotu kolorowej, tanecznej i radosniejszej
Taylor, ktérej nie styszelismy tak naprawde od 2019 roku, rozpalatwyobraz-
nieidawatnadzieje na popowa plyte wszech czaséw. Otwarte pozostawa-
to pytanie o kierunek, jaki artystka — do tej pory nieustajgco zaskakujaca,
stale chodzaca wtasnymi sciezkami - obierze. Po przestuchaniu,The Life
of aShowgirl"jakies 100 razy moge wyraznie stwierdzi¢: nie mam pojecia.

Nie da sie bowiem wskaza¢ wspdlnego mianownika catosci. W kolejnych
utworach wyfapiemy wptywy lub nawigzania do Abby, The Jackson 5
i Fleetwood Mac, riffy muszace skojarzy¢ sie z Pixies, echa popu poczatku
wieku. Jest tu co nieco ,Reputation’; znalazto sie miejsce dla aku-
stycznej gitary, tytutowy kawatek zas spokojnie mogtby wienczy¢
musical. | przy pierwszym kontakcie nietatwo zrozumie¢, czemu to
wszystko stuzy, w jaki obraz sie sktada. Zadna piosenka nie wybija
sie szczegolnie na tle reszty, trudno wskazac¢ materiat na wigkszy hit.

Ale w tym szalenstwie jest metoda.,The Life of a Showgirl” potrzebuje
wiecej czasu, by je doceni¢, jednak ostatecznie nagradza stuchacza
zestawem naprawde dobrych (a w paru momentach $wietnych, jak
»Actually Romantic”) utwordw. Sporo tu eksperymentowania i spraw-
dzania nowych pomystéw - to w koricu swego rodzaju reset po erze
pandemicznej, bardziej refleksyjnej Swift. Takze w warstwie tekstowej,
ktéra bywa... ryzykowna (gtosne z tego powodu,Wood").  [Witold]

(*) A takze swego czasu niestusznie przeze mnie skrzywdzonym oceng o co najmniej

dwa oczka za niskq.
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finale czwartego sezonu ,The
Boys” byto jasne, ze wchodzimy
wiasnie w swoisty ,endgame” se-

Wybrancem”),
podobnie jak
relacje miedzy

rialowego uniwersum Chtopakéw. bohaterami
Czy ,Gen V" stanowito wiecej nizli zapetlajg sie
zapychaczw oczekiwaniu na wielki w identycz-

final? Tak! Skupito sie na opowia-
daniu wiasnej historii, ale mocno
osadzonej w szerszym kontekscie.
Mamy wiec do czynienia z wizja
Swiata totalitarnego kontrolowa-
nego przez ,supki” (oczywiscie sg
tez ci dobrzy) traktujace ludzi jako
obywateli drugiej kategorii. W tym
wszystkim grupka mtodocianych
przyjaciét, ktérzy po powrocie do
Uniwersytetu Godolkina musza
podja¢ decyzje, czy odpuszczajg
i staraja sie zy¢ wlasnym zyciem,
czy buntuja sie, szukaja zemsty
i walczg z opresyjnym system.
Pewnie sie domyslacie, co wybrali.

Fabuta przez wigkszos¢ czasu
orbituje wokodttego samegowat-
ku (czyli Marie bedacej poteznym

nych, powtarzanych w kétko fraze-
sach. Ale dzieki absolutnie rewela-
cyjnemu ztolowi (nowemu dzieka-
nowi uczelni) i paru momentami
przewidywalnym, ale wciaz dos¢
intrygujacym zwrotom akcjioglada
sie to wszystko z niestabnacym
zainteresowaniem.

Wida¢, ze,GenV"jest czyms$ wiecej
niz tylko rozstawianiem pionkéw
przed ostateczng konfrontacja
z rezimem Ojczyznostawa (ko-
cham to ttumaczenie!). Opowiada
spojna historie, ktorej nie brakuje
pazura, czarnego humoru i wido-
wiskowej akcji. MozZe to nie poziom
najlepszych odston,The Boys’, ale
fani serii nie powinni odpuszczac
sobie tego spin-offu.  [Kicman]



PEAGEMAKER”, SEzoN 2., HBO MAX
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RZADKO kiedy
dwa sezony tego
samego serialu
réznia sie od sie-
bie az tak drastycz-
nie, jednoczesénie
zachowujac swoja
tozsamos$¢. Nowa
odstona, Peacemakera”moze wiec
zaskoczy¢ duzo kameralniejszym
podejsciem niz poprzednia (cho-
ciaz epickiego rozmachu i bom-
bastycznej akcji tez nie zabra-
kto), ale dla fanéw Jamesa Gunna
bedzie to prawdziwa gratka - opo-
wies¢ o ludziach skrzywdzonych,
zagubionych, spychanych na mar-
gines. Dos¢ powiedzie¢, ze John
Cena, ktéremu wiele brakuje do
statusu aktora wybitnego, zagrat
tutaj prawdziwg ,zycidweczke”.

Fabularnie dostajemy miekkireset.
Ot, Dzieciaki z 11 ulicy po urato-
waniu Swiata wcale nie zostaty
wyniesione na piedestat. Ich drogi
sie rozeszly i kazde szuka dla siebie

@im

nowego otwarcia.
Kiedywiecportaldo
innego $wiata ujaw-
nia idylliczna rze-
czywistos¢, w ktérej
Peacemaker moze
w koncu stang¢ na
nogi i uciec przed
wyrzutami sumienia... wszystko
zaczyna sie sypac. Nie bede wcho-
dzitw szczegdty, ale najwazniejszy
zwrotakgjijestrewelacyjny, cho¢
szkoda, ze dos¢ przewidywalny.
Niemniej morat ,nasze piekto no-
simy w sobie” wybrzmiewa dzieki
niemu naprawde donosnie, aserial
obfituje w przejmujace momenty,
skupiajac sie na ludzkiej stronie
superbohaterskiego $wiata.

Co prawda finat do$¢ niezgrabnie
zamyka jeden rozdziat i otwiera
kolejny, a catos¢ mogtaby sie
zmiesci¢ w potowie odcinkéw,
ale i tak jest to zdecydowana
topka w swojej kategorii. No i ta
czotéwkal [Pawet Kicman]

_0BCY: ZIEMIA”, DISNEY-+
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ZYJEMY w dobie
Swietnych marek,
ktérych sukces
wpewnymmomen-
cie skrecit w $lepy
zautek odtworczo-
$ci lub dziwnych
decyzji artystycz-
nych. Na ,grupe
wsparcia” dla takich serii zaczat
przychodzi¢isiadac na plastikowym
krzesetku - tuz obok ,Terminatora”
i, Predatora” - ksenomorf cierpiacy
na stabe sequele. Niemniej co$
drgneto przy okazji premiery ki-
nowego ,Romulusa’; a serial ,Obcy:
Ziemia” zapowiadat sie na konty-
nuacje tego zwyzkujacego trendu.

Okej, przyznaje: po pierwszych
kilkuodcinkach sprawitwrazenie
tworuswiezegoipelnegonovum,
ale niemajacego zbyt wiele wspdl-
nego zlogika. Z czasem okazato sie
to jednak nie scenariuszowg byle-
jakoscia, lecz konsekwencja w eks-
ponowaniuwatku odzawsze stano-
wigcego istotng czes¢ tego $wiata.
Rzecz o korporacjach, dla ktérych

ludzkie zycie jest jedy-
nie ,smarowaniem” dla
mechanizméw i trybi-
kéw generujacych zysk
lub potege. Bezwzgled-
ne w pierwszych odsto-
nach, w serialu staty sie
wreczgroteskowew od-
klejeniu od rzeczywisto-
$ci ukazanych nam burzuazyjnych
(dostownie!) wyzszych sfer.

Bolaczke (perspektywiczng, ale
nadal bolaczke) stanowi nato-
miast to, ze jest tu dosy¢ mato
obcegow obcym, ktérego pojecie
rozszerzyto sie zksenomorféw na
szereg innych, groznych dla ludzi
istot. To Swietnie, ze uniwersum
otrzymato stworka im¢ Trypano-
hyncha Ocellus, lecz juz repre-
zentujaca gatunek nadcztowieka
gtéwna bohaterka ma zadatki na
chodzacego deus ex machina,
a w zwiagzku z tym — do uczynie-
nia kolejnego sezonu katastrofa.
Warto jednak czeka¢, bo wreszcie
dostalismy co$ znajomego, ale
iinnego.[MateuszJ. Bonifaczuk]

Ocena: 8

KLASYCZNE zespoty parajace sie
muzyka metalowa moznazgrubsza
podzieli¢ na dwie kategorie. Pierw-
sz z nich wspdttworzg formacje
Zerujace na nostalgii, a wiec idace
niejako na fatwizne. Grajac sety
koncertowe oparte niemalze wy-
tacznie na evergreenach sprzed lat,
nietrudno bowiem o wyprzedane
sale. C6z, nie mnie ocenia¢ decy-
Zje biznesowe tych najwiekszych,
aczkolwiek mito potwierdzi¢, ze
Testament niezmiennie wpasowuje
sie wylacznie w format kategorii
numer dwa. Zrzesza ona grupy
sktonne udowadnia¢, ze nawet dys-
ponujac pokaznym katalogiem re-
welacyjnych dokonan, wcigz warto
nagrywac kolejne swietne alboumy.

Przez ponad 50 minut trwania
plyty stynni thrashmetalowcy
zajmujq sie tym, co potrafia
najlepiej - chwytliwe riffy zapa-
daja w pamie¢, podobnie jak me-

| muzgha
,PARA BELLUM”, TESTAMENT

w firmo-
wych har-
moniach.
Bas legen-
darnego
DiGiorgio nieraz wychodzi na
pierwszy plan, jednakze nawet
w gestym miksie pozostaje odpo-
wiednio odseparowany i spraw-
nie ,lepi” partie duetu Skolnick
i Peterson. Doskonale wypada
takze bebniarz Dovas, ktory dostat
przeciezniezwykle trudne zadanie,
jakim niewatpliwie byto zasta-
pienie najpierw Gene'a Hoglana,
a pdzniej powracajacego na krotki
epizod za zestawem perkusyjnym
Dave'a Lombardo.

Na koniec dorzuce, ze nie tylko
ztosliwcy uwazaja ,Para Bellum”
za najlepsze wydawnictwo Testa-
mentu od premiery ,The Gathe-
ring”. Czy rzeczywiscie tak jest? Cy-
tujac Tadeusza Sznuka:,Nie wiem,

lodie, zarejestrowane oczywiscie choc sie domyslam”. [Huwer]

Ocena: 6

PATRZAC na kiepski box office, zdaje sig, ze
+Ares” podtrzyma tradycje i posle Tron ponownie
do zamrazarki. W ktorej zresztg ten dalej by lezat,
gdyby nie wyjatkowa determinacja Jareda Leto
bfagajacego Disneya o zielone swiatto dla projek-
tu. Cho¢ niekochany przez wydawce i pomijany
przezwidzéw, paradoksalnie to catkiem niezty film.

Zn6w wracamy do uniwersum, w ktérym ludzie odwiedzaja wirtualny
Swiatpetenhumanoidalnych programéwiwalcza znimiprzy pomocy swie-
cacych dyskéw, a czasem tez na charakterystycznych motocyklach. Miejsca,
gdzie dobrych i ztych poznaje sie juz po kolorze, co jest niezmiernie urocze.
Obraz Joachima Rgnninga nieco jednak odwraca konwencje, bo opowiada
o dwdch korporacjach prébujacych dla odmiany przenies¢ cyfrowe byty do
rzeczywistosci. Mozna to zrobic specjalnym laserem, lecz problem w tym, ze
tylko na pare minut, wobec czego wszyscy zaczynaja szukac tzw. algorytmu
trwatosci. Tytutowy bohater to za$ przybysz z wirtualnego $wiata, z czasem
zyskujacy Swiadomos¢ i stopniowo buntujacy sie przeciw mocodawcom.

Nowy ,Tron” zostat nie tylko Swietnie zrealizowany — ma znakomite sceny
poscigéwiwalki-ale tezzaskakujaco dobrze poprowadzonyfabularnie. Bieg
wydarzen nie od poczatkujest oczywisty, podobniejak odpowiedzna pytanie,
kto (i dlaczego) bedzie, finatowym bossem'”. Doliczmy nostalgiczng sekwencje
nawiazujacg do odstonyz 1982 roku, niezta Sciezke dzwiekowa autorstwaNine
Inch Nailsimamy naprawde niezty blockbuster, przy ktérym szybko uptywaja
dwie godziny. Nawet jesli ostatecznie w ogdle nie rozbudowuje uniwersum
i troche wkurza drewnianym aktorstwem czy stabymi zartami.
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Abercrombie to takiTerry Prat-
chett dla niegrzecznych dorostych.
Anglik specjalizuje sie w upadlaniu
bohateréw i poddawaniu ich pré-
bom, zktérych wychodza potamani
i wiciekli. Gdyby czyjas twérczos¢
miafa stanowi¢ modelowe przeci-
wienstwo heroic fantasy, to nale-
zatoby wskaza¢ wiasnie na niego.
Jedlikomus zawdzieczamy czytanie
z uczuciem niesmaku potaczonym
z satysfakcjq grzebania w Swiezej
ranie, to tez wiasnie jemu.

W najnowszej powiesci, jak zwy-
kle u tego autora, bohaterowie
sq przerysowani, niepoprawni
i w pokrecony sposéb fascynu-
jacy. Nawet egoisci tacy jak na-
dety mag, przerazajagce monstra
pokroju wilkotaka czy znudzo-
nego zyciem wampira potrafig
wzbudzi¢ sympatie. Chociaz cza-
sami odnositam wrazenie, jakbym
zamiast zgranej grupy najemni-
kéw miata do czynienia z banda
toksykoéw, nie przeszkadzato mi
to w $ledzenia ich przygéd z ra-
doscia. Jednak Abercrombie to
mistrz wielopietrowych watkéw,
krwawych walk oraz, niekiedy,
suchych puent, a warto go czytac
przede wszystkim dla dialogéw.

Pod wzgledem fabuty nie jest to
wprawdzie cykl,Pierwsze prawo’,

ABERCROMBIE

w ktérym historia zostata bar-
dziej rozbudowana i oparta na
ciekawszym motywie. Eskorta
zaginionej nastepczyni tronu do
jej krélestwa to dos¢ popularny
motyw i pod tym wzgledem
powie$¢ ,Diabty” mnie nie za-
skoczyta. Za to $wietnie wypadta
alternatywna wersja europej-
skiego Sredniowiecza i Swieze
podejscie do watkéw chrzesci-
jansko-magicznych (papiezyca
jako 10-latka i hierarchia oparta
na kobietach). Najbardziej jednak
rozczulity mnie wcale nie rzadkie
watki polskie, ale tych nie bede
wam zdradzac. [Ranafe]

Ocena: 7+

czas temu natrafitem na
siedmioosobowa szwedzka grupe
Goat, grajaca muzyke z pograni-
cza psychodelii, rocka, elektroniki,
jazzu, funky i afrobeatu. Powie-
dzie¢ ,grajaca’; to jak nic nie po-
wiedzied. Przykuwajacych wzrok
performenséw zespotu (jak cho¢-
by godzinny show sprzed dekady
wtrakcie festiwalu w Glastonbury)
najzwyczajniej nie da sie odzoba-
czy¢. Podczas koncertéw emanu-
jacych estetyka voodoo wszyscy
muzycy wystepujg w etnicznych
maskach i szatach. No i wzorem
The Residents s3 anonimowi.

Rok temu wydali szésty album
zatytutowany po prostu ,Goat”.
| to wlasnie jest przedmiotem
odjechanego remiksu autorstwa
amerykanskiego producenta Hu-
man Language vel Dustina Zozayi.
Na jego dzieto sktada sie osiem
interpretacji trwajacych zaled-
wie 25 minut. Wszystkie utwory
(facznie z tytutami) stanowigce
parafraze oryginatow to niezty pat-
chwork tchnacy rapem z Bronksu,
utkany z nowych beatéw i tekstur.
W ,One More Shadow” ustyszy-
my rockowe riffy, ,Goatnoggin” to
dubowa przerébka oryginalnego

4

,Goatbrain’,a,The Buck Stops Here'
pobrzmiewa ciezkim hard rockiem
z elementami funky. Zamykaja-
cy catos¢ breakbeatowy kawatek
+Jormungandr” koniczy sie tak, jak
zaczyna sie pierwszy, sprawiajac
wrazenie transowej petli.

Gdy odtwarzatem ptyte ,The
Human Language »Goat« Tape”
po raz pierwszy, w gtowie po-
brzmiewato mi stynne, wyraza-
jace ambiwalencje, niemieckie
Jjein”. Z jednej strony bowiem
uwielbiam tajemniczy septet z oj-
czyzny Abby, zdrugiej - chyba wo-
latbym mniej odjechany remiks.
Chociaz - per saldo - w miare
stuchania, koziejtasmy”(wydanej
nomen omen na kasecie) wsiak-
natem wen na catego. [Chen Pi]

| KWARTAE 2025 W ATLAS ARENIE

Poczatek roku zapowiada sie nie-
zwykle goraco! Na Atlas Arenie
odbedzie sie wiele ciekawych
wydarzed muzycznych oraz
sportowych, na ktérych nie moze
was zabraknac.

17 stycznia sezon rozpocznie
»Zadzwoncie po milicje”, czyli
koncert w klimatach PRL-u, upa-
mietniajacy okres stanu wojen-
nego i pierwsze wolne wybory
w Polsce. Raptem dzien poézniej
postuchamy przepieknej mu-
zyki filmowej podczas ,Lords
of the Sound: Music of Hans
Zimmer”, a 22 stycznia do todzi
zawita supergwiazda Raye. Jedli
nadal bedzie wam mato muzyki
Swiatowego formatuy, to 5 lutego
wpadnijcie na koncert Defto-
nes - jednej z najwazniejszych

kapel alternatywnego metalu.
Miesigc p6zniej, 5 marca, na scenie
wystapi ikoniczna amerykariska
grupa hip-hopowawramach trasy
+Wu-Tang Forever: The Final
Chamber”. Mito$nicy
rodzimych brzmien
juz 8 marca beda mo-
gliswietowac 20-lecie
istnieniazespotu Feel.

Jedli natomiast cho-
dzi o inne atrakcje,
to 25 stycznia Atlas
Arena zaprasza na
ORLEN CUP todz
2026, bedace wiel-
kim otwarciem se-
zonu lekkoatletycz-
nego. Na mityngu
pojawia sie m.in. Pia
Skrzyszowska, Jakub

Szymanski, Piotr Lisek oraz Maria
Zodzik. Z kolei w dniach 29 stycz-
nia - 1 lutego odbedzie sie jeden
z najbardziej prestizowych cykli
sportow jezdzieckich w Europie,

czyli Cavaliada. Mitosnicy dobrej
zabawy koniecznie musza pojawic¢
sie 7 marca na Polskiej Nocy
Kabaretowej 2026 - Siedmiu
wspaniatych.
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NIE JESTEM w stanie zrozumie¢
fenomenu TMNT. Jak to mozliwe,
ze stworzony dla zartu rysunek
z6twia wymachujacego nunczako
w ciggu czterech dekad przerodzit
sie w marke warta ponad 17 mld
dolaréw? Z siegnieciem po komik-
sy —gdzie przeciez przygody zmu-
towanych gaddw sie rozpoczety -
nositem sie juz od diuzszego czasu.
Trudno wyobrazi¢ sobie ku temu
lepszy pretekst niz ukazanie sie po
polsku najnowszej odstony, pidra

znanego z doskonatych komikséw
Marvela Jasona Aarona.

Na skutek niewyjasnionych jeszcze
zdarzen z6twiarodzina sie rozpadta.
Leonardo podrézuje po Swiecie,
probujac odnalez¢ wewnetrzny
spokdj. Raphael siedzi w wiezie-
niu. Michelangelo zostat gwiazda
japonskiego show-biznesu. Z kolei
Donatello utknat w zoo dla mutan-
téw, gdzie zmuszany jest do walk
z szukajacymi mocnych wrazen

SAMAZING SPIDER-MAN.
SWIAT BEZ MILOSCT”, T. |

SCENARIUSZ: ZEB WELLS

RYSUNKI: JOHN ROMITA JR.

OCENA: 3

RESTART numeracji zazwyczaj
oznacza rozpoczecie prac nad
danym tytutem przez nowy zespot
kreatywny. W przypadku omawia-
nego tu ,Amazing Spider-Mana”
sprawawyglada niecoinaczej. Kie-
dy w USA na pofki trafit zeszyt z je-
dynka na oktadce, Zeb Wells miat
juz za soba 20 poprzednich nu-
meréw, zebranych u nas w dwoch
tomach o podtytule ,Korporacja
Beyond”. Nowa seria kontynuuje
kilka rozpoczetych tam watkéw,
jednoczesdnie cofajac Pajaczka do
jego odwiecznego status quo:
Parker musi by¢ biedny, nieszcze-
Sliwy i samotny. To tematy tak
wyeksploatowane, ze potrzeba by
naprawde wybitnego scenarzysty,
ktéry tchnatby w nie choc odrobi-
ne $wiezosci. A ze Wells takowym
nie jest, to o historii zapomina
sie zaraz po zamknieciu oktadki.

Skoro fabuta nie zacheca, to moze
robi to powrét Johna Romity Jr.na
stanowisko gtéwnego rysownika?

Artysta raczyt juz czytelnikow serii
swoja charakterystyczng kreska
na przetomie wiekéw. Nie wiem,
czy to kwestia uptywajacych lat,
czy zwyktego lenistwa, ale ,nowy”
Romita Jr. wyglada po prostu
paskudnie. Caty urok jego stylu
ginie w pustych ttach i licznych
btedach anatomicznych.

Napis na tylnej oktadce gto-
si, ze serie przygotowano na
60. rocznice stworzenia posta-
ci Spider-Mana. Céz, raczej na
+25.rocznice krecenia sie w kotko',
bo mniej wiecej tyle czasu mine-
to, odkad naprawde warto byto
$ledzi¢ przygody Pajaka...
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W TYM WYDANIU KID PRZYJRZYMY
SIg BLIZEJ TRZEM TOMOM OTWIE-
RAJACYM SWOJE SERIE. MOGLOBY
SIg WYDAWAC, Z€ NOWY POCZATEK,
TO NAJLEPSZA OKAZJA, BY ZACZ&C
PRZYGODE Z DANYM BOHATEREM.
JAK SIE ZA CHWILE PRZEKONA-
CIE, NIE ZAWSZE JEST TO TAKIE
PROSTE. NIE PO WSZYSTKIE

bogaczami. Losy wojownikow
ponownie pofaczy dopiero Klan
Stopy - pierwszy etap jego niecne-
go planu zakfada ostateczne uni-
cestwienie odwiecznych wrogdw.

Aaron stworzyt angazujaca, cho¢
miejscami nieréwna, fabute. Watki,
ktoresledzisiezduzymzaintere-
sowaniem, przeplataja si¢ ztymi
nieco mniej udanymi. Podobnie
jest zrysunkami, co wynika z tego,
ze odpowiada za nie az szeicio-
ro artystow. Czeste zmiany stylu
mocno wybijajg z rytmu. Finalnie

LJEDYNKI” WARTO TEZ
SIEGAC... [GRUBY AL]

otrzymujemy poprawnego, ale
niewyrdzniajacego sie niczym
szczegblnym, pulpowego akcyj-
niaka. Zagadka popularnosci serii
pozostaje dla mnie nierozwiazana.

»~WIELCY BOHATEROWIE
DISNEYA. KACZOR DONALD.
ZAKWAKANE PRZYGODY”, T. |

SCENARIUSZ I RYSUNKI: ROZNI AUTORZY (ZE
SZCZEGOLNYM UDZIALEM CARLA BARKSA)




KONTRAPUNKT

Czy i jak mozna okietznac Al, zastanawiajg sie: Chen Pi & Krigor

Gigantyczny zalew tresci generowanych przez programy sztucznej
inteligencji w internecie niesie za soba powazne konsekwencje. Cze$¢
z nich da sie odczu¢ juz teraz, a na dlugofalowe trzeba bedzie poczekac.

wiejskiej baby do studia te-
lewizyjnego, zwierzeta méwiace ludzkim gto-
sem, katastrofy naturalne, pojazdy znikajace
w katuzach, politycy uzywajacy w wywiadach
niecenzuralnych zwrotéw - to jedynie prébka
filmikow, ktdre zalewajg media spotecznosciowe.
Jak mozna przypuszcza¢, te wirale, osiggajace
setki milionéw odston, s3 generowane przez
sztuczna inteligencje. Wedtug medioznawcow
szacunkowy odsetek tresci powstatych przy
uzyciu Al naTikToku siegnie w 2025 roku 52%.
Tymsamymich liczba ulegta niemal podwojeniu-
w 2024 przypuszczalnie wypetniaty serwis w 30%.

Nic wiec dziwnego, ze coraz czesciej w réznych
krajach przedmiotem debaty publicznej jest
polityka wyraznego oznaczania ,sztucznych”
tresci mianem Al generated”. Co mnie osobiscie
zdziwito, przodujg w tym Chiny. W Panstwie
Srodka bowiem od 1 wrzeénia 2025 obowigzuje
ustawa, ktéra wymaga, aby platformy mediow

Przedmiotem debaty publicznej jest polityka
wyraznego oznaczania ,sztucznych” tresci.

spotecznosciowych znakowaty tresci stworzone
lubznaczacozmienione przezsztucznginteligen-
cje. Dotyczy towszystkiego: obrazu, tekstu, audio
i wideo. Ponadto takich sygnatur nie wolno ani
modyfikowac, ani usuwac. Owszem, pojawiajg
sie pierwsze jaskotki: serwis Freepik doklejaiden-
tyfikator ,Al" do obrazkéw generowanych przez
algorytmy, LinkedIn dodaje znaczek do,automa-
tycznych”postéw, aYT napis,Altered or synthetic
content”pod,sztucznymi”filmikami. Wciaz czyni
siejednak za mato, zeby bezwysitku méc odréznic
tresci spreparowane od tradycyjnych.
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Juz to ¢wiczyliSmy niejednokrotnie, ale wy-
daje sie, ze prawo jak zwykle nie nadaza za
galopujacym rozwojem technologii. Nie dziwi
wiec fakt pojawienia sie inicjatywy ,Statement
on Superintelligence” - publicznego apelu
opublikowanego 22 pazdziernika 2025 roku
przez Future of Life Institute. Gtéwne przestanie
listu sygnowanego przez liczne osobistosci
Swiata nauki (w tym wielu noblistéw), polityki,
kultury i techniki(*) dotyczy ,wprowadzenia
zakazu rozwoju superinteligengji, ktéry nie zo-
stanie zniesiony przed osiggnieciem szerokiego
konsensusu naukowego co do bezpieczenistwa
i kontroli tego procesu ani przed uzyskaniem
ogdlnego poparcia spotecznego”.

Obawiam sie jednak, ze pedzacego wehikutu
sztucznejinteligencjiniedasie tak po prostu
zatrzymac. A chociaz troche wyhamowac?
Réwniez bardzo watpliwe. Stoja za tym przeciez
ogromne pienigdze i korporacje, m.in. Nvidia,

Microsoft, Alphabet (Google), Meta (Facebook)
i OpenAl. Wartosc¢ tej piatki szacuje sie na
ponad 13,6 bin dolaréw - suma ta to niemal
dwukrotnos¢ budzetu Standéw Zjednoczonych
lub... potowa wydatkéw ChRL.

Niedawno z Krigorem zastanawialismy sie, czy
,Sztuczna inteligencja zabija sie¢”. Po tych kilku
miesigcach podtrzymuje swoje stanowisko, ze
internet za sprawa oszatamiajacego wziecia
Al nie tyle ,umiera’, ile ultragwattownie sie
zmienia. Najnowsze analizy dotyczace sieci

KONTRAPUNNT

Erozja zaufania o
do tresci online

mowig o trzech czwartych tresci, ktére powsta-
ty za posrednictwem promptéw. Co ciekawe,
analogiczne zjawisko obserwowalismy pare
dekad temu, a byfa nim tabloidy-
zacja prasy. Przyczyna obydwu
fenomendw? Spadek IQ odbiorcy.
Mechanizm ten mozna w zasadzie
zastosowac do kazdej sytuaciji,
w ktorej pojawia sie sprzedawca
i klient. Mniejsze wymagania tego
drugiego owocuja serwowaniem
towaru posledniej jakosci. Proste?

Szczerze mdwiac, niepokoi mnie
nie tyle postepujaca degradacja
funkcji kognitywnych w spote-
czenstwie spowodowana noto-
rycznym korzystaniem z social
mediéw (o czym mozna poczytac
w rozmaitych czasopismach,
np. JAMA, New Media & Society
czy Nature Human Behaviour), ile
jego podatnos¢ na manipulacje.
A o to coraz tatwiej. Sztuczna
inteligencja stale sie rozwija,
ajejoperatorzy nauczylisie pisa¢
lepsze prompty. Uzytkownikom
z kolei - nawet do$¢ rozgarnietym - coraz
trudniej ,jorgnac sie”, czy co$
jest prawdziwe, czy sztuczne.
Dodatkowo dos¢ przerazajace
zjawisko odkryt niedawno
zesp6t naukowcow z firmy
Anthropic, ktérzy fatwiutko
zmusili generatywna Al do wyprodukowa-
niabezsensownych tresci. Zeby dokona¢, za-
trucia sztucznej inteligencji’, czyli przypuscic¢
atak polegajacy na wprowadzeniu ztosliwych
informacji do jej zbioréw danych szkolenio-
wych, wystarczyto badaczom jedynie 250
spreparowanych dokumentéw tekstowych
o dtugosci do 1000 znakdw. Tak wiec w przy-
padku duzego modelu jezykowego (LLM)z 13
mld parametréw powodzenie ataku zapewnia
zaledwie 0,00016 procent specjalnie przygo-
towanych tresci. Strach sie ba¢. ~ [Chen Pi]

(*) Gdy oddawalismy do druku ten numer CD-Action, pod petycjq widniato ok. 150 tys. podpisow.



namacalnym efektem
wszechobecnosci Al - przynajmniej w moim
przypadku - jest fakt, ze niemal zupetnie
stracitem zaufanie do mediéw spoteczno-
Sciowych. Czesto nie potrafie juz odrdéznic
prawdy od mistyfikacji, wiec... ograniczytem
do minimum przesiadywanie chocby na
Facebooku. Sztuczna inteligencja sprawita,
ze dla mnie ten serwis mégtby nie istnie¢,
a na sama mysl, iz mam tam cokolwiek robic,
czuje obrzydzenie.

Wspomniates, ze prawo nie nadaza za rozwojem
technologii—owszem, tonie pierwszyinie ostatni
taki przypadek.Tym niemniej chyba cos sie zmie-
nia. W sierpniu 2026 roku w catoscijuz niemal
wejdzie w zycie przyjety dwa lata wczesniej
unijny Al Act regulujacy m.in. kwestie obecno-
$ci materiatdw generowanych przez sztuczna
inteligencje w réznego rodzaju ustugach. Pojawi
sie np. koniecznos¢ informowania, kiedy uzyt-
kownik ma do czynienia z botami, a osoby lub
organizacje udostepniajace rzeczy wiadomego
pochodzenia bedg musiaty o tym jasno méwic,
i to niezaleznie, czy same je tworza, czy po pro-
stu przekazuja dalej takie klipy, zdjecia i teksty
publikowane przez uzytkownikéw danejustugi.

Zresztg nie trzeba wcale organu nadrzedne-
go, jakim jest Unia Europejska. Z podobng
inicjatywa wychodza réwniez poszczegélne

kraje. Dla przykfadu, Francja wprowadzita jakis
czas temu projekt ustawy wymagajacej, aby
wygenerowane lub edytowane przy uzyciu
sztucznej inteligencji obrazy publikowane
w mediach spotecznosciowych zawieraty ,wy-
razne i widoczne ostrzezenie”. Proponowane
prawo naktada ten obowiazek na uzytkownikéw,
platformyzas czekac¢ ma koniecznosé stworzenia
technologii, ktéra to umozliwi i dodatkowo be-
dzie wykrywac tresci Al. Dania zkolei chce zaka-
zac social mediéw wszystkim dzieciom ponizej
15.roku zycia. Domniemywac
mozna, ze przyczyna podjecia
prac legislacyjnych jest tutaj
ogolna szkodliwos¢ tego zja-
wiska - ale przeciez odpad-
ki z ,cyfrowego $mietnika”
doktadaja naprawde sporo
do ogolnie ztego wizerunku
»Spofecznosciowek’.

Czesciowym ratunkiem moze
okazac sie upowszechnienie
standardu C2PA, czyli swego
rodzaju certyfikatu cyfrowe-
go, dzieki ktéremu wiadomo
bedzie, kto i kiedy stworzyt
d tres¢ oraz czy np. zostata
2 poddana edycji. Tego typu
g przejrzystos¢ historii mate-
= riatéw w sieci na pewno po-
5 prawitaby sytuacje. Ja jednak
poszedtbym jeszcze dalej.

To, co napisze, jest szalenie
kontrowersyjne i pewnie ming lata, zanim
pomyst zyska akceptacje spoteczna, ale moim
zdaniem przede wszystkim musimy na dobre

Mysle, ze powinni$my skonczyé
Z anonimowoscia w sieci.

skoriczy¢ z anonimooscia w sieci. Narzucanie
ograniczen na portale czy podpisywanie wy-
branych tresci to jedno, lecz koniec koncéw
wszystko i tak sprowadza sie do uzytkownikow.
Mozliwos¢ publikowania wpisow, grafik czy
klipéw wideo bez ponoszenia za nie odpo-
wiedzialnosci i ,Swiecenia twarzg” otwiera
droge do wszelkich naduzy¢. Tym samym
do internetu wlewaja sie bez umiaru nie tylko

tresci tworzone przez sztuczng inteligencje,
ale tez réznego rodzaju propaganda, z ktdra
Europa - szczegélnie juz w kontekscie wojny
w Ukrainie - sobie po prostu nie radzi. Potrze-
bujemy wiec powszechnie obowiazujacego,
jednego standardu logowania sie cyfrowym
dowodem osobistym jak sie¢ dtuga i szeroka.
A takze zwiazanych z tym prawnych ram
i zmian w algorytmach, ktére ignorowatyby
propagowanie materiatdbw niepowiazanych
z konkretnym uzytkownikiem lub firma.

Brzmi to moze bardzo brutalnie, ale moim
zdaniem rzeczywistosc juz do tego dojrzata:
internet dawno przestat by¢ ,Dzikim Zacho-
dem’, to obecnie gtéwny element szeroko
rozumianej przestrzeni informacyjnej. A teraz
musimy tylko zadbac o to, by utrzymac w niej
porzadek. Sadze, ze whasnie tu prawodawcy
unijni i krajowi maja szerokie pole do popi-
su — ale i wrecz olbrzymi ,opér materii” do
przezwyciezenia po stronach spotecznej
i big techu. Jesli tego nie zrobimy, bedzie to
oznaczac catkowita kapitulacje i przyzwolenie
na to, by ,tru¢” uzytkownikéw rozmaitymi
tresciami mégt... w zasadzie kazdy, kto ma
pod reka Swiattowod i czasem nawet niewielki
fundusz na tego rodzaju dziatania.

Wiem, wyszliSmy od oznaczania tresci Al,
a skonczyliSmy na kwestiach nieco szer-
szych - moim
zdaniem jednak
te tematy sg ze
soba powiaza-
ne bardziej, niz
mozna sadzic¢
na pierwszy rzut
oka. Wszystko bowiem sprowadza sie do tego,
ktotrzymamiotteibat.Jeslirzady pozostawia
korporacjom wolna reke, to zapewne nic
sie nie zmieni: wszak te drugie dziataja,
kierujac sie zyskiem. A przeciez zaréwno
LAworczosc” Al, jak i kontrowersyjne, nosne
tezy rozprzestrzeniaja sie najszybciej. To, ze
przy okazji ogtupiaja ludzi, nie ma dla serwiséw
zadnego moralnego znaczenia. [Krigor]
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Sprawdza, co sie zmienito: Krigor

Ostatnimi laty rynek smartfonéw wyglada troche jak cykle Call of Duty
czy EA Sports FC. Czyli niby co$ tam sie zmienia, lecz w gruncie rzeczy
kolejne modele nie rézniq sie zbyt wyraznie. Jesli jednak skupimy sie na
detalach, to pewna ewolucje na szczescie dostrzezemy.

stagnacja ma swoje zalety.
Telefon kupiony dwa lata temu (moze nie liczac
grupy tych najtariszych) wciazjest urzadzeniem
nieodstajagcym zbytnio konfiguracjg czy moz-
liwosciami od nowych modeli. Sktamatbym
natomiast, piszac, ze nie zmienia sie nic - trzeba
tylko wiedzie¢, gdzie patrzec.

Kwestia akumulatora

Na poczatek ciekawostka: Czy wiecie, ze wspot-
czesne smartfony, przynajmniej teoretycznie,
nie nadajg sie do uzytkowania w Polsce? W wa-
runkach korzystania z tego rodzaju sprzetu po-

Zmiany przychodza tam, gdzie
sq najbardziej potrzebne.

jawia sie bowiem informacja o zakresie dozwo-
lonych temperatur—ibardzo czesto producenci
jasno tam stwierdzaja, ze na mrozie taki telefon
mozemy sobie co najwyzej trzymac w kieszeni.

Ma to zapewne zwigzek z akumulatorami:
dominujace dzi$ konstrukcje litowo-jonowe sa
mato odporne na niskie temperatury. Ostatnio
jednak pojawita sie tu pewna zmiana. Najcze-
Sciejdotychczas stosowanywanodach takich
baterii(*) grafit zastepuje sie zwigzkami
krzemu osadzonymi na matrycy weglowe;j.
Co to daje? Przede wszystkim rosnie gestos¢
energii, na ogot o co najmniej 10%, a bywa, ze
nawet o ponad jedna trzecig. Tym samym modut
zasilania o identycznej fizycznej objetosci jest

wydajniejszy, a smartfon moze dziata¢ dtuzej.
Stad tez ostatnio da sie zauwazy¢ chocby
6000 mAh w specyfikacji urzadzen, ktére do
Jcegiel” w zadnym razie sie nie zaliczaja. Cze$¢
producentéw, np. Realme, chwali sie réwniez
wieksza odpornoscig na mrozy i trwatoscia ta-
kich akumulatoréw. Niemniejw praktyce zalezy
tojuzodimplementacji wspomnianej technolo-
gii, trudno wiec wyciggac uogdlniajace wnioski.

Z wtasnego doswiadczenia moge doda¢, ze
bateria z anoda krzemowo-weglowa rzeczywi-
Scie jest pojemniejsza i wydaje sie lepiej zno-
si¢ ujemne temperatury.
Umiarkowanie uzytkowa-
ny telefon taduje co dwa
dni, niekiedy nawet rza-
dziej. Po roku korzystania
nie zauwazytem tez $ladu
degradacji - moim zda-
niem wiec tego rodzaju akumulatory stanowig
najbardziej zauwazalny ostatnimi czasy krok
naprzéd w rozwoju smartfondw.

Dluzsze wsparcie

Kolejny stosunkowo nowy i bardzo dobry dla
uzytkownikéw trend to coraz dtuzsze wsparcie
dla oprogramowania. Objawia sie to tym, ze
producenci deklaruja wypuszczanie kolej-
nych poprawek bezpieczenstwaiaktualizacji
systemu operacyjnego przez nawet siedem
lat od premiery urzadzenia. To akurat przy-
ktad firmy Google, ale inni tez - jak chociazby
Samsung - sktadajg takie same lub podobne
obietnice. Oczywiscie nie ma sensu wypisy-
wac tu wszystkich tego rodzaju o$wiadczen,

zwlaszcza ze polityka ta jest zalezna nie tylko
od marki, ale tez od konkretnych modeli -
generalnie jednakim drozszy telefon, tym wiek-
sze szanse na wydiuzong opieke producenta.
Szczegotowych informacji poszukajcie wiec
w sieci przed zakupem.

Czy warto sobie tym gtowe zaprzata¢? Mo-
im zdaniem tak: w takiej sytuacji bowiem
predzej rozleci sie nam smartfon, niz zacznie
niedomagac oprogramowanie. To raz. Dwa, ze
wspotczesny telefon jest nawet wazniejszy niz
pecet. W koricu to tu mamy aplikacje bankowe
inierzadko szereg tokenéw uwierzytelniajacych
do réznego rodzaju kont. Bezpieczenstwo po-
winno wiec stanowi¢ bezdyskusyjny priorytet.

Z tego wzgledu tez odradzam korzystanie
z najtanszych telefonéw marki ,noname”
rodem z Chin. Juz dwa lata temu specjalisci
z Trend Micro odkryli, ze w przypadku wielu
takich smartfonéw w pakiecie otrzymujemy...
fabrycznie preinstalowany malware. Wéwczas
szacowano, ze problem dotyczy nawet dziesia-
tek miliondw urzadzen - $miato mozna zatozy¢,
Ze dzi$ wcale nie wyglada to lepiej.

Co wybrac?

Oczywiscie telefonow jest zatrzesienie, dlatego
sita rzeczy zebrane przez nas modele to tylko
niewielka cze$¢ dostepnej na rynku oferty. Tym
razem skupiliémy sie — zdwoma wyjatkami - na
nowosciach, ktére pojawity sie w sprzedazy
w ostatnim okresie. Smartfony podzielilismy
na trzy kategorie cenowe, sadze wiec, ze kazdy
powinien znalez¢ co$ dla siebie.

(¥) Wiemy, ze akumulator i bateria to co innego. Uzywamy tych stow w znaczeniu bardziej potocznym i jako zamiennikdw, by tekst nie razit powtdrzeniami.
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Moto G8b Power

it

A

Cena: 1200 zt | Dostarczyta: Motorola | motorola.com

« System: Android 15 « Procesor: MediaTek Dimensity 7300 » Grafika: Mali-G615 MC2 » Ekran: pOLED, 6,67", 1220 x 2712, do 4500 nitow, do
120 Hz « Pamig¢: 12 GB RAM-u, 256 GB pamieci na dane + slot na karte « SIM: nanoSIM + nanoSIM lub eSIM, standby « Komunikacja: Wi-Fi 6, Bluetooth 5.4, NFC;
GPS, BDS, Galileo, Glonass, BDS, QZSS « Akumulator: 6720 mAh, tadowanie 30 W » Aparat: gtowny - 1/1,95", 50 Mpix, f/1.9, OIS; szerokokatny - 8 Mpix, f/2.2;
przedni - 32 Mpix, f/2.2 « Inne: IP69 + 68, etui w zestawie » Wymiary: 161,2 x 74,7 x 8,7 mm « Waga: 198 g

potka w wydaniu Motoroli
to telefon, ktory... wrecz niesamowicie ,klei
sie” do reki. Wynika to z pleckdw pokrytych
przypominajacym gume materiatem. Co wiecej,
mamy tu antyposlizgowg fakture. Efekt jest
bardzo ciekawy, niemniej takie wykonczenie
obudowy sprawia, ze btyskawicznie tapie ona
réznego rodzaju paprochy. Moim zdaniem
jednak mozna sie z tym pogodzi¢, bo pewnosé
chwytuznaczacotowynagradza. Zreszta w razie
watpliwosci da sie zatozy¢ sztywne etui, ktére
dostajemy w zestawie. A co trafito do wnetrza?

Sercemurzadzeniajest MediaTek Dimensity 7300,
ktory w Geekbenchu 6 wyciaga 1037/2953 pkt -
to wynik dos¢ adekwatny do kwoty, jaka trzeba
wydac na urzadzenie. Szatu wiec nie ma, ale przy-
najmniej telefon pod obcigzeniem nagrzewa sie
znacznie mniej nizflagowce i trudno go posadzi¢

155G

Cena: 790 zt | Dostarczyto: CD-Action

« System: Android 16 + HyperOS 2.2 « Procesor: Qualcomm Snapdragon 6s Gen 3 « Grafika: Adreno 619
« Ekran: IPS LCD, 6,9, 1080 x 2340, do 850 nitéw, do 144 Hz « Pamigé: 8 GB RAM-u, 256 GB pamieci na dane « SIM: 2 x nanoSIM,
standby « Komunikacja: Wi-Fi 5, Bluetooth 5.1, NFC, podczerwien; GPS, BDS, Galileo, Glonass « Akumulator: 7000 mAh,
tadowanie 33 W » Aparat: gtéwny - 1/2.88", 50 Mpix, f/1.8; przedni - 8 Mpix, f/2.0 « Inne: IP64, etui w zestawie « Wymiary:

171 x 82 x 8,6 mm - Waga: 224 g

w naszym zestawieniu model - mozna rzec, ze podstawowy.
W kwocie niecatych 800 zt udato sie zmiesci¢ przede wszystkim naprawde

o throttling. Dluzej tez dziata: akumulator
6720 mAh spokojnie starcza na niemal trzy
dni umiarkowanego uzytkowania, to zatem
wymarzony sprzet dla ludzi, ktérzy smartfony
niekoniecznie stawiajg na pierwszym miejscuinie
chca pamietac o, kabelku”. Cieszy rowniez fakt, ze
nie oszczedzano na ekranie: pOLED w praktyce
wypada $wietnie, zwlaszcza ze rozdzielczo$¢
1220 x 2712 i czestotliwos¢ odswiezania 120 Hz
nadaja sieido filmoéw, i do okazjonalnego grania.

Jakos¢zdjecrobionych zadniajest bardzo dobra,
cho¢ od gtéwnego modutu ten szerokokatny
jednak odstaje - ale c6z, z 8 Mpix duzo sie nie
wyciggnie. Przepas¢ ta pogtebia sie w nocy, cho¢
tutaj obydwa obiektywy zaczynaja ujawniac
swoje stabosci, gubigc na fotografiach detale
i ostro$¢, co wypada tym gorzej, im mniej jest
$wiatta. Tak czy inaczej, telefon, jak na urzadzenie

za takie pienigdze, i tak mito
mnie zaskoczyt.

Ogotem zas to sprzet...

dos¢ nudny, efektu ,,wow"”

tu nie uswiadczycie. Trud-

no posadzi¢ producentow

o skaszanienie roboty: stwo-

rzyli takiego,roboczego wo-

ta"za rozsadne pienigdze. Wydajnoscig moze nie
zgrzeszy, wzroku nie przyciagnie, ale przynaj-
mniej nie zostawi w potrzebie, kiedy na dtuzszy
czas oddalimy sie od gniazdka.

E3 ekran « Swietny akumulator « porzadny czytnik
linii papilarnych « przyjemny w obstudze « ciekawe
plecki - dobrej jakosci zdjecia w dzien, akcepto-
walne od biedy w nocy « niezle wyceniony, jak na
mozliwosci i konfiguracje

= szerokokatny aparat spisuje sie

Znacznie gorzej niz gtéwny « dos¢

wolne fadowanie w kontekscie

wielkosci akumulatora « w sumie to

wieloma rzeczami nie zaskakuje (ale

to niekoniecznie wada)

(3a) Lite

Cena: 1100 zt | Dostarczyt: Nothing Phone | nothing.tech

« System: Android 15 + Nothing OS 3.5 « Procesor: MediaTek Dimensity 7300 Pro « Grafika:
Mali-G615 MC2 « Ekran: AMOLED, 6,77, 1080 x 2392, do 3000 nitéw, do 120 Hz » Pamig¢: 8 GB RAM-u, 256 GB
pamieci na dane + slot na karte « SIM: 2 X nanoSIM, standby » Komunikacja: Wi-Fi 6, Bluetooth 5.3, NFC; GPS,
BDS, Galileo, Glonass, QZSS « Akumulator: 5000 mAh, fadowanie 33 W « Aparat: gtowny - 1/1.57", 50 Mpix,
/1.9,10S; szerokokatny — 1/4.0", 8 Mpix, f/2.2, makro - 2 Mpix; przedni - 16 Mpix, f/2.5 « Inne: IP54, dodatkowy
Essential Key na obudowie, etui w zestawie « Wymiary: 164 x 78 x 8,3 mm « Waga: 199 g

telefon - a wszystko za sprawg oryginalnej stylowki,

pojemny akumulator 7000 mAh, ktéry spokojnie starczy na nawet trzy dni
umiarkowanego uzytkowania. Liczcie sie jednak z tym, ze tadowanie z mocg
33 W potrwa grubo ponad dwie godziny.

jaka przyjat Nothing Phone. Wszystko tu krzyczy, ze smartfon chce sie
wyrézni¢ w ttumie. | rzeczywiscie wychodzi mu to $wietnie, cho¢ na
poczatku trzeba sie do pomystédw producenta jednak przyzwyczaic. Tak
jakido dodatkowego przycisku Essential Key, ktéry stuzy do tworzenia
Wydajnos¢? Snapdragon 6s Gen 3 potworem nie jest: w tescie Geekbench 6 notatek — nagminnie mi sie na poczatku mylit z zasilaniem.
telefon wyciaga 928 i 2151 pkt, ale za to praktycznie sie nie grzeje. Pogra¢
mozna tu raczej w mniej wymagajace produkcje 3D i w catg mase prostych tytu-
6w, co zwyczajnemu uzytkownikowi powinno jednak wystarczy¢. Jesli chodzi
o ekran, na OLED-a budzetu tu nie starczyto, lecz IPS jest catkiem przyzwoity
iodswieza sie z czestotliwoscig 144 Hz. Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazuja,
ze mamy do czynienia z urzadzeniem na wskros

kompromisowym - i nie inaczej jest z aparatem.

Ten to ledwie jeden obiektyw, ktéry fajnie radzi 3

sobie w dzien, ale noca pojawiaja sie juz znaczne

problemy z ostroscig i szumami.

Pod wzgledem wydajnosci to juz jednak przecietniak: 1013 i 2932 pkt
w Geekbenchu 6 pokazuja, ze MediaTek Dimensity 7300 Pro nie zamie-
rza powalczy¢ z drozszymi telefonami. Cieszy za to fakt, ze zachowuje
nienaganna kulture pracy. Tym, co wola zawiesi¢ oko na smuklej
sylwetce, spodoba sie zas obudowa oraz

Swietnej jakosci ekran. Aparat? Tezniemaco

zbytnio narzekac. Modut makro to co prawda

raczej ozdobnik (cho¢inim mozna co$ ciekawe-

go,ustrzeli¢”), niemniej gtéwny aparat daje juz

rade, zwlaszcza za dnia. W nocy zasadniczo tez,

lecz niech to bedzie tzw. noc miejska, inaczej

spadaja i detale, i ostro$¢. To najtanszy Nothing

Phone - czu¢ oszczednosci, ale smartfon ma po-

tencjat do tego, by ludzie go zauwazali. | sadzili,

Ze jest drozszy niz w rzeczywistosci.

Na koniec jeszcze o cenach i modelach. Taniej
mozna kupic ten telefon w dwoch wariantach
bez 5G: w tej samej konfiguracji pamieci oraz
26 GB RAM-u i 128 GB na dane. Tych natomiast
juzraczej nie polecamy — do wygody na co dzien
warto jednak troche dotozy¢.

£ oryginalny pod kazdym wzgledem . ciekawa naktadka systemowa « do-
datkowy przycisk do tworzenia screenéw i notatek gtosowych

« przyzwoity ekran « aparat z trzema obiektywami « dobry czyt-

nik linii papilarnych « wyglada na drozszy niz w rzeczywistosci

L= trzeba sie do niego przyzwyczai¢ - gtosnik mono « sporo

dodatkowego softu « troche stabsza niz u innych bateria

E3 wysmienity akumulator « niemal sie nie grzeje « szybki ekran «
sprawny czytnik linii papilarnych « dobrze wyceniony

= pojedynczy aparat i ktopoty z ostroscia, szczeg6lnie w nocy «
niska wydajnos¢ « czu¢, ze to konstrukcja z nizszej potki « reklamy
w sofcie « gtosnik mono

CDA | 145
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191 Pro

Cena: ok. 2780 zt | Dostarczyto: Xiaomi | mi.com

CD-ACTION

« System: Android 15 + HyperOS 3 « Procesor: MediaTek Dimensity 9400+ « Grafika: Immortalis-G925 « Ekran: AMOLED, 6,83’ 1280 x 2772, do 3200 nitéw,
do 144 Hz « Pamie¢: 12 GB RAM-u, 512 GB pamigci na dane « SIM: 2 x nanoSIM + 2 x eSIM (aktywne wybrane dwa), standby « Komunikacja: Wi-Fi 7, Bluetooth 6.0, NFC;
GPS, BDS, Galileo, NavIC, QZSS « Akumulator: 5500 mAh, tadowanie 90 W, bezprzewodowo 50 W « Aparat: gtéwny - 1/1.31", 50 Mpix, f/1.6, OIS; tele - 1/2.76", 50 Mpix, zoom
optyczny x5, /3.0, OIS; szerokokatny - 1/3.06", 12 Mpix, f/2.2; przedni - 1/3.44", 32 Mpix, f/2.2 « Inne: IP68, etui w zestawie « Wymiary: 162,7 x 77,9 x 8 mm « Waga: 210 g

o graniu mozecie ten sprzet kupowac
w ciemno. MediaTek Dimensity 9400+ cechuje
sie mocnym pojedynczym rdzeniem i wysmie-
nita 0ogdlna wydajnoscia, haczaca o topke
(GB6: 2631/8180 pkt). Widac jednak dtawienie
termiczne i spadek wydajnosci do poziomu
62,9% wg Wild Life Extreme Stress Test 3DMarka.
To oczywiscie zauwazalny ubytek - ale wciaz
mniejszy niz to, co czasami pokazuja flagowce.
Warto tez odnotowad wyrazne nagrzewanie sie
estetycznej metalowej obudowy.

Jesli chodzi o aparat, to dobrg wiadomos¢ sta-
nowi obecnos¢ modutu tele z duzym zoomem
x5. Dziata w porzadku: utrata ostrosci ujawnia
sie co najwyzej dopiero nocg przy najwiekszych
przyblizeniach.Od wyposazonychwoptyczna sta-

bilizacje, stoiczkow”zzoomemigtéwnego odstaje
natomiast ten szerokokatny: wida¢ tu i mniejsza
rozdzielczos¢, i fakt, ze gdy brakuje swiatfa, obraz
robisie wyraznie ciemniejszy, ai problemyzostro-
$cigmoga wystapic. Ogotem jednak to przyzwoity
komplet, dziekiktéremu Xiaomi 15T Pro catkiem
skutecznie, drapie” poziom flagowcow.

Szkoda tylko, ze za aspiracjami, by walczy¢
znajlepszymi, nie stanefa porzadniejsza bateria.
Akumulator ma typowa pojemno$¢ 5500 mAh,
starczy na jakies poéttora dnia normalnego
uzytkowania, co w dobie pojemniejszych
ogniw wrazenia juz nie robi — cho¢ powodéw
do wiekszych narzekan tez nie daje. Ladowanie
dla odmiany jest w porzadku: dzieki obstudze
90 W do petna,zatankujemy”w ok. 40 minut.

Na koniec jeszcze stowo

o kwotach zakupu. Ta

widoczna po lewej do-

tyczy wersji 12/512 GB.

Do sprzedazy trafita

réowniez edycja z 1 TB

przestrzeni na dane, lecz

w tym przypadku trze-

ba zaptaci¢ grubo ponad

3000 z}, co czyni ten telefon w gruncie rzeczy
nieoptacalnym. Nie warto tez siegac po wariant
12/256 GB - tutaj z kolei réznica w cenie jest
niewielka i oszczednos¢ mija sie zcelem. Innymi
stowy, polecamy ten konkretny model.

Swietny, ekskluzywny wyglad - wysoka wydaj-
nos¢ « catosciowo patrzac: bardzo dobry aparat

« szybkie fadowanie « ogdlne poczucie obcowania
zflagowcem

E grzeje sig, throttling « jak na méj
gust, troche za nisko umieszczony
czytnik linii papilarnych « przecigtna
dzis bateria

Galaxy 525

Cena: 2750 zt | Dostarczyt: Samsung | samsung.com

« System: Android 15 + One Ul 7 « Procesor: Qualcomm Snapdragon 8 Elite « Grafika: Adreno 830 « Ekran:
LTPO AMOLED X2, 6,2", 1080 x 2340, do 2600 nitéw, do 120 Hz « Pamigé: 12 GB RAM-u, 256 GB pamieci na dane « SIM:
2 x nanoSIM + 2 x eSIM (aktywne wybrane dwa), standby « Komunikacja: Wi-Fi 7, Bluetooth 5.4, NFC; GPS, BDS, Galileo,
Glonass, QZSS « Akumulator: 4000 mAh, tadowanie 25 W, bezprzewodowo 25 W « Aparat: gtowny - 1/1.56", 50 Mpix, f/1.8,
OIS; tele - 1/3.94', 10 Mpix, zoom optyczny x3, f/2.4, OIS; szerokokatny - 1/2.55", 12 Mpix, f/2.2; przedni - 1/3.2", 12 Mpix,
f/2.2 + Inne: IP68 « Wymiary: 146,9 x 70,5 x 7,2 mm « Waga: 162 g

model wciaz jeszcze najnowszego wecielenia popularnej
serii Galaxy, azarazem najmniejszy telefon w zestawieniu. Ma to swoje oczywiste
wady, ale i zalety - obstuga jedna dfonig bez gimnastyki stanowi tutaj norme.
Tobardzo przyjemne w uzytkowaniu urzadzenie znalezagcym do czotowki
uktadem Snapdragon 8 Elite. Jego moc (Geekbench 6:3042/9225 pkt) jednak
skrywa ciasna obudowa, wiec zaréwno nagrzewanie sie pod obcigzeniem, jak
i throttling sg spore. Stabilnos¢ telefonu wg testu 3DMark to ledwie 48% — ale
na co dzien sprzet dziata juz jak marzenie.

Akumulator, jak na obecne standardy, jest maty — 4000 mAh wystarcza na
ok. péttora dnia, przy duzym obcigzeniu zas trzeba go juz,karmi¢” codziennie.
Moc fadowarki 25 W przekfada sie na ok. 75 minut ,na kablu”. Samsung tu
niestety odstaje od konkurencji.

Ale juz pod wzgledem mozliwosci foto S25
wypada dobrze niezaleznie od pory dnia. Zdje-
cia prezentuja sie okazale, cho¢ w nocy warto
korzysta¢ z odpowiedniego trybu, bo ten stan-
dardowy ma zauwazalnie gorsze, przygaszone
kolory. Troche stabiej radzi sobie tez stosunkowo
skromny ,stoiczek” szerokokatny. Jesli natomiast
ktos szuka kompaktowego telefonu ze sporymi
mozliwosciami, to S25 wcigz jest wySmienitym
wyborem, nawet pomimo wad.

E3 jesli ktos potrzebuje: kompaktowa forma « wysmienita wydajnosé
generalnie bardzo dobra jakosc zdjec « ogdlna konfiguracja sprzeto-
wa i prezencja « przyjemny system z dtugim wsparciem

& wyrazny throttling i przegrzewanie sig « szerokokatny obiektyw
odstaje od gléwnego » mata pojemnos¢ baterii i tadowanie tylko 25 W

grena [/ /0[]

Nord 5

Cena: 1650 zt | Dostarczyt: OnePlus | oneplus.com

« System: Android 15 + OxygenOS 15 « Procesor: Qualcomm Snapdragon 8s Gen 3 « Grafika: Adreno
735 « Ekran: AMOLED, 6,83, 1272 x 2800, do 1800 nitow, do 144 Hz « Pamigé: 8 GB RAM-u, 256 GB pamieci na dane
«SIM: 2 x nanoSIM, standby « Komunikacja: Wi-Fi 6, Bluetooth 5.4, NFC, podczerwien; GPS, BDS, Galileo, Glonass,
QZSS, NavIC « Akumulator: 5200 mAh, fadowanie 80 W « Aparat: gtowny - 1/1.56', 50 Mpix, f/1.8, OIS; szerokokatny —
1/4.0',8 Mpix, f/2.2; przedni - 1/2.76’, 50 Mpix, /2.0 « Inne: IP65 « Wymiary: 163,4 x 77 x 8,1 mm +Waga: 211 g

znaczaco tanszy niz pozostate dwa w tej kategorii — bardziej
sensowne bytoby wiec poréwnywanie go do urzadzer z poprzedniej
strony niz zgromadzonych tutaj. Swiadczy o tym cho¢by konfiguracja
aparatu. Mamy tu przyzwoity obiektyw gtéwny, ktéry bardzo fajnie
radzi sobie zaréwno w dzien, jak i w nocy — oczywiscie jesli nie zaszale-
jemyzcyfrowymzoomem, bo optycznego brak.Natle kompana szeroki
kat 8 Mpix wypada juz gorzej: o ile w storicu jest catkiem w porzadku,
o tyle w nocy ma juz spore problemy z ostroscia.

Wydajnos¢ za to wykracza juz poza srednig pétke (GB6: 1992/4986 pkt).
Cho¢ pod bardzo duzym obcigzeniem telefon sie grzeje, to w istocie
throttling jest stosunkowo niewielki: 3SDMark ocenitstabilno$¢ urzadzenia
na dobre 84%. Z takimi osiggami pogracie juz zasadniczo we wszystko.

Akumulator, jak na obecne standardy, jest...
typowy. Mogto by¢ lepiej, bo globalna wersja
dostata baterie az 6800 mAh, do nas jednak osta-
tecznie trafito 5200 mAh. Szkoda - tym bardziej
ze mamy tadowanie 80 W, co pozwolitoby sobie
poradzi¢ z takim potworem w rozsadnym czasie.
Tutaj zas,,na kablu” trzeba potrzymac urzadzenie
przez troche ponad trzy kwadranse. Ogétem -
dobry sprzet, skrecajacy nieco w strone tego, co
zazwyczaj pokazuje marka POCO, tyle zetadniejszy.

Ed jako$¢é wykonania i wzornictwo « dobra konfiguracja

« jakosc zdjec z gtéwnego obiektywu « wydajnosc i ograni-
czony throttling

&= brak eSIM « nagrzewa sie pod obcigzeniem « szeroki kat
odstaje jakoscia od gtéwnego obiektywu « do UE trafita
wersja z mniejsza bateria
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CD-ACTION
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CD-ACTION

Cena: ok. 5000 zt | Dostarczyt: Realme | realme.com

« System: Android 16 + Realme Ul 7.0 « Procesor: Qualcomm Snapdragon 8 Elite Gen 5 » Grafika: Adreno 840 « Ekran: AMOLED, 6,79, 3136 x 1440,
do 7000 nitéw, do 144 Hz « Pamigé: 16 GB RAM-u, 512 GB pamieci na dane « SIM: nanoSIM + nanoSIM lub eSIM, standby « Komunikacja: Wi-Fi 7, Bluetooth 6.0, NFC,
podczerwien; GPS, BDS, Galileo, ZQSS, Glonass, NavIC « Akumulator: 7000 mAh, fadowanie 120 W, bezprzewodowo 50 W « Aparat: gtowny - 1/1.56", 50 Mpix, OIS,
/1.8; tele - 1/1.56", 200 Mpix, zoom optyczny x3, OIS, f/2.6; szerokokatny - 1/2,88", 50 Mpix, f/2.0; przedni - 1/3.1', 32 Mpix, f/2.4 « Inne: wymienna pokrywa wyspy
aparatu, IP69 + 68 + 66, tryb zdje¢ podwodnych, etui w zestawie « Wymiary: 161,8 x 76,9 x 8,2 mm « Waga: 214 g

bardzo ciekawego modelu GT7
Pro sprzed roku i... znaczacy krok naprzéd pod
kilkoma wzgledami. Przede wszystkim dosta-
jemy tu Snapdragona 8 Elite Gen 5 - topowy
aktualnie ukfad, ktéry dysponuje wyjatkowo
mocnym pojedynczym rdzeniem i swobodnie
przekracza w Geekbenchu 6 granice 10 tys.
punktéw w przypadku wydajnosci wielo-
watkowej (odpowiednio: 3652 / 11 056 pkt).
O dziwo, przy takich osiggach nie ma az tak
duzego dramatu, jesli chodzi o throttling.
3DMark Wild Life Extreme Stress Test ocenit
stabilnos¢ urzadzenia na 65,9%, co jest
wynikiem - jak na flagowce - juz dos¢
nieztym.Warto réwniez pochwali¢ akumulator
7000 mAh - starcza na caty dzien intensyw-
niejszego uzytkowania lub na dwa dni umiar-
kowanego.

Troche pozmieniato sie réwniez w aparacie.
Realme ewidentnie skrecit w strone fanéw mo-
bilnej fotografii i nawigzat wspdtprace z Ricoh
Imaging. O ile gtéwny sensor prezentuje sie pod
wzgledem parametréw tak samo, o tyle pod
modut tele zzoomem optycznym x3 trafita tym
razem matryca i fizycznie ciut wieksza, i o wyz-
szej rozdzielczosci. Gtéwny upgrade spotkat
natomiast to, co wylagdowato pod obiektywem
szerokokatnym. Wieksza powierzchnia, kilkukrot-
nie wyzsza rozdzielczos¢ i troche jasniejsze szkta
jako bonus - nareszcie mozna robic foty na po-
ziomie przystajacym doflagowca. Ogétem jakos¢
zdje¢ nie pozostawia pola do krytyki, to jeden
z najlepszych modeli na rynku, a wprowadzone
zmiany pozwolity skutecznie ,zatata¢” bolaczki
poprzednika. W ramach ciekawostki mozna
za$ wspomnie¢ o catkowitej wodoszczelnosci

MARTFONY POWYZEJ 3000 Z

i zwigzanym z tym trybie do
fotografowania pod woda.

Jesli chodzi o wyglad, to...

Realme wypada najlepiej

w naszym zestawieniu. Plec-

ki zdobi mity w dotyku

materiat imitujacy skore,

a plytke wyspy aparatow

da sie wymieni¢ dzieki mocowaniu na srubki.
To bardzo niecodzienny bonus, ale w tej cenie
producent moze sobie pozwoli¢. Telefon testo-
walismy przedpremierowo, kiedy lokalne kwoty
zakupu nie byly jeszcze znane - opierajac sie na
przeciekach, mozemy sie jednak spodziewac
ceny na poziomie ok. 5000 zt.

wysmienita wydajnosc « stylowy « bardzo dobra
jakos¢ foto « pare istotnych zmian wzgledem po-
przednika « wymienna plytka wyspy

aparatow « ogotem: topowa konfigu-

racja « wydajny, duzy akumulator

[ tani to on nie jest « throttling,
odczuwalnie sie tez grzeje - ale bez

Pixel 10 Pro XL

Cena: 4350 zt | Dostarczyt: Google | store.google.com

« System: Android 16 « Procesor: Google Tensor G5 « Grafika: PowerVR DXT-48-1536 « Ekran: LTPO
AMOLED, 6,8", 2992 x 1344, do 3300 nitéw, do 120 Hz « Pamigé: 16 GB RAM-u, 256 GB pamigci na dane « SIM: nanoSIM +
eSIM, standby « Komunikacja: Wi-Fi 7, Bluetooth 6.0, NFC; GPS, BDS, Galileo, ZQSS, Glonass, NavIC « Akumulator: 5200

CD-ACTION

X300 Pro @
Cena: 5400 zt | Dostarczyto: Vivo | vivo.com

« System: Android 16 + OriginOS 6 « Procesor: MediaTek Dimensity 9500 « Grafika: ARM G1-Ultra
« Ekran: LTPO AMOLED, 6,78", 2800 x 1260, do 4500 nitéw, do 120 Hz « Pamigé: 16 GB RAM-u, 512 GB pamieci

dramatu

CD-ACTION

na dane « SIM: nanoSIM + nanoSIM lub eSIM, standby « Komunikacja: Wi-Fi 7, Bluetooth 6.0, NFC, podczerwier;
GPS, BDS, Galileo, ZQSS, Glonass, NavIC « Akumulator: 5440 mAh, fadowanie 90 W, bezprzewodowo 40 W

« Aparat: gtéwny - 1/1.28", 50 Mpix, OIS, f/1.6; tele - 1/1.4", 200 Mpix, zoom optyczny x3,7, OIS, f/2.7;
szerokokatny - 1/2,76", 50 Mpix, f/2.0; przedni - 1/2.76", 50 Mpix, f/2.0 » Inne: mozliwos¢ montazu teleobiektywu
Vivo, IP69 + 68, etui w zestawie « Wymiary: 161,2 x 75,5 x 8 mm « Waga: 226 g

mAh, tadowanie 45 W, bezprzewodowo 25 W « Aparat: gtéwny - 1/1.31", 50 Mpix, OIS, f/1.7; tele - 1/2.55", 45 Mpix, zoom
optyczny x5, OIS, f/2.8; szerokokatny - 1/2,55", 48 Mpix, f/1,7; przedni - 42 Mpix, f/2.2 « Inne: IP68 » Wymiary:
162,8 X 76,6 x 8,5 mm » Waga: 232 g

jest $lepa: ten telefon naprawde mi sie spodobat, i to nawet pomimo
faktu, ze miejscami odstaje od innych flagowcéw. Tutaj przede wszystkim nalezy
wspomniec o wydajnosci uktadu Google Tensor G5: w Geekbenchu 6 wycigga
2327/6275 pkt, a to wynik zauwazalnie ponizej poziomu reprezentowanego
przez Snapdragona 8 Elite Gen 5. Tyle Ze na co dzierh tego nie widac. Pixel
10 Pro XL cechuje sie nienaganna kulturg pracy:,czysty” system chodzi
jak marzenie, jest intuicyjny i pozbawiony udziwnien. Po prostu bierzesz
i uzywasz - nawet z grami sobie poradzi. Sam ukfad troche sie grzeje, mamy tu
jednak sytuacje podobna do tego, co pokazuje Realme: stabilno$¢ na poziomie
60,8% to typowy wynik szerokiej gamy flagowcow.

bardzo dobrego modelu X200 Pro i.. ogdlnie jest tro-
che lepiej, cho¢ zawodzi procesor. To wyjatkowo mocny MediaTek
Dimensity 9500 (3471 / 10 374 pkt w tescie GB6), ktdrego bije jedynie
wspomniany wyzej Snapdragon - jednak tutaj pod duzym obciazeniem
wyraznie sie onkrztusiirozgrzewa obudowe. Stabilnos¢ wedtug 3DMark
Wild Life Extreme Stress Test wynosi zaledwie 47,7% . Inna sprawa, ze
mocy obliczeniowej tak czy inaczej wam nie braknie. Po stronie minuséw
na pewno nalezy zapisa¢ réwniez kwestie akumulatora - ten jest, jedy-
nie” dos¢ typowy. Poza UE smartfon miesci baterie o pojemnosci 6510
mAh, do nas zas trafita wersja 5440 mAh. Poprzedni model z kolei miat...
Tym, co mnie urzekto — précz swietnych wrazen 6000 mAh.Szkoda, to po prostu krok w tytitroche tez czu¢ to na co dzien.
na co dzien - jest wysmienity aparat z optycznym
zoomem x5, czyliznaczaco wyzszym w poréwna-
niu ze zgromadzong obok konkurencja, a do tego
mamy rewelacyjnie dziatajacy system obrobki
fotek przez Al w powiekszeniach powyzej x30.
W praktyce daje on naprawde sporg wolnos¢, jesli
chodzi o kadrowanie, a zdjecia wypadaja dobrze
niezaleznie od pory dnia. Akumulator starcza na
ok. péttora doby - szkoda tylko, ze tadowanie
to ,ledwie” 45 W. Tutaj Chinczycy wciaz sa krok
przed gigantem.

Vivo trzyma natomiast innego asa w rekawie - foto-
grafie mobilna. Zoom optyczny x3,7 daje tutaj
rade, itoniezaleznie od okolicznosci. Co prawdato
mniej, nizma Pixel 10 Pro XL, ale patrzac cato$ciowo...
X300 Pro moim zdaniem jest zauwazalnie lepszy
pod katem réwnowagi kolorystycznej (cho¢ czasem
lekko przepala czerwiert w nocy). Projektantom udato
sie tez zniwelowa¢ problem odblaskéw trapiacy
poprzednika. Jesli myslicie przede wszystkim o reje-
strowaniu $wietnej jako$ci obrazdw przez cata dobe,
ten telefon mozecie kupowac bez zastanowienia.

Swietny, wygodny system operacyjny i polityka dlugiego
wsparcia « bardzo dobra jakosc foto z optycznym zoomem x5
« przyjemny w uzytkowaniu na co dzien « rewelacyjny wyglad

fajny wyglad « bardzo wysoka wydajnos¢ « wysmienita jakos¢
foto  mozliwos¢ dokupienia zewnetrznego obiektywu tele

& wydajnoscia odstaje od innych flagowcéw « szybkie tadowanie to
ledwie potowa tego, co na ogét oferuje konkurencja « wysoka cena

& bardzo duza wyspa aparatéw - mniejszy akumulator na
terenie UE » wyraznie si¢ grzeje i spowalnia prace « cena
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SPRZET

Xbox Ally X

Cena: 3 799 zt | Dostarczyto: CD-Action

« Procesor: AMD Ryzen Al Z2 Extreme (8 rdzeni, 16 watkéw, 3 X Zen 5 do 2-5 GHz, 5 X Zen 5c do
2-3,3 GHz) « Grafika: AMD RDNA 3.5, 16 CU (2,9 GHz) « Ekran: dotykowy IPS LCD, 7", 1920 x 1080, 500 nitow,
16:9, 120 Hz, VRR, Gorilla Glass Victus » Pamigé: 24 GB RAM-u LPDDR5X 8000 MHz, SSD 1 TB NVMe (2280)
« Komunikacja i porty: 1 x USB-C 3.2 Gen 2, 1 x USB-C 4, Wi-Fi 6E (802.11ax), mini-jack, czytnik kart microSD
UHS-II, BT 5.2 « Akumulator: 80 WHr, litowo-jonowy, niewymienny, tadowarka 65 W USB-C « Inne: analogi,

krzyzak i przyciski kontrolera Xbox, dwie pary triggeréw z efektem Halla, dwie pary bumperow, zyroskop, dwa
dodatkowe przyciski z tytu, dwa przyciski funkcyjne do obstugi Command Center i Armoury Crate, regulacja
gtosnosci, konfigurowalne podswietlenie, wibracje HD Haptics, dwa gtosniki, mikrofon, czytnik linii papilarnych

« Wymiary: 290 x 121 x 50,9 mm « Waga: 715 g

4konsola Xbox” - jak na
poczatku powszechnie, cho¢ oczy-
wiscie btednie okreslono to urza-
dzenie - weszta na rynek z przytu-
pem.Szeroko zakrojona kampania
dawata nadzieje, ze bedziemy mieli
do czynienia ze sprzetem podob-
nym do poprzednich.Do$¢ szybko
jednak okazato sie, iz w praktyce
to handheld, w przypadku kto6-
rego zresztg proézno szukaé opdji
odpalania gierzXSX. Mnie fakt ten
nie przeszkadzat: jako pecetowiec
kocham tego rodzaju zabawki,
bo pozwalaja mi gra¢ w ulubione
tytuty tam, gdzie chce, a nie tylko
na kanapie czy przy biurku. Samo
urzadzenie przypadto mi zas do
gustu — i to nawet mimo kilku
widocznych wad.

ROG Xbox Ally X mozna okresli¢
mianem ,blaszaka”, cho¢ na
pewno nie w tradycyjnym tego
stowa znaczeniu. Po urucho-
mieniu handhelda przechodzimy
bowiem od razu do petnoekrano-
wego $rodowiska Xboksa, ktore
petni tutaj podobng funkcje, co
ekran gtéwny w konsolach z serii
X/S - w ten sposéb zyskujemy
fatwy dostep do gier z Game
Passa i Microsoft Store'u. Takie
produkcje odpalajg sie od ra-
zu, bez zadnych przystankéw
po drodze - iscie konsolowe
doznanie. Jesli natomiast mamy
spora biblioteke tytutéw zinnych
zrodet, to... tez nic straconego. Po
zalogowaniu sie do jednego ze
wspieranych launcheréw takowe
dzieta pojawia sie na naszej liscie
tuz obok tych ze sklepu Xboksa.
Niemniej czasem wich przypadku
dadzg o sobie zna¢ typowe juz
dla pecetéw problemy: moze sie
np. okaza¢, ze wymagaja ponow-
nego zalogowania, wpisywania
kodéw zabezpieczajacych itp.
Ogoétem jednak jest w porzadku.

Posiadanie tego handhelda za-
miast konsoli ma tez inne zalety.
W kazdej chwili mozemy wyjsc¢
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z trybu Xboksa, otworzy¢
klasyczny pulpit i robi¢, co
tylko chcemy: edytowac
dokumenty w Wordzie

i arkusze w Excelu czy
po prostu przegladaé
internet. To wolnos¢,
ktorej nie uswiadczymy

np. na Switchu 2 - tyle

ze w takiej sytuacji trze-

ba sie pogodzi¢zniewiel-
kim ekranem.

Kwestig niepodlegajaca dyskusji
jest za to wydajnos¢ ROG Xbox
Ally X. Procesor AMD Ryzen Al
Z2 Extreme ze zintegrowana
grafika RDNA 3.5 pozwalaja
komfortowo bawic sie w kazdej
dostepnejgrze-imoimzdaniem
stanowi to najwiekszg site tego
urzadzenia. Bardzo lubitem Steam
Decka OLED, ale czesto po prostu
brakowato mu mocy i w wiele
najnowszych produkcji w ogdle
nie mogtem zagrac. Tu jest znacz-
nie lepiej. Na ROG Xbox Ally X
uruchomitem z powodzeniem
m.in.Cyberpunka 2077, Red Dead
Redemption I, Dooma: The Dark
Ages, Marvel’s Spider-Mana 2
i Battlefielda 6. Kazdy tytut dziatat
przynajmniej przywozicie, aw naj-
nowszym BF-ie udato mi sie osia-
gnac ponad 60 fps-6w na srednich
ustawieniach. Dobrze spisywat sie
tez akumulator, ktéry pozwalat
na ponad dwie godziny zabawy
w grach AAA.

Najbardziej zaskoczyto mnie jed-
nakto, jak wygodny jest ROG Xbox
Ally X. Uchwyty przypominajace
przeciety na pét kontroler ,duzej”
konsoli Microsoftu faktycznie za-
pewniajg doskonaty komfort, i to
nawet podczas diuzszych ses;ji.
Nowy sprzet Asusa lezy w dto-
niach nieporéwnywalnie lepiej od
swojego kanciastego poprzednika
(ROG Ally X) czy dos¢ kiepsko
wyprofilowanego Switcha 2. Na-
wet Steam Deck musi w tej kwestii
pogodzic sie z porazka.

Dobry handheld, ktéry
zastapit mi Steam Decka.

Najwiekszg wada z kolei jest we-
dtug mnie wyswietlacz. Ptacac
niemal cztery tysiagce ztotych,
wrecz oczekiwatbym, ze dostane
matryce OLED ze wsparciem dla
HDR i jasnoscig na poziomie mi-
nimum 1000 nitéw. Niestety Asus
zdecydowal sie wsadzi¢ do ROG
Xbox Ally X ten sam ekran IPS
LCD cowzesztorocznym modelu.
Nie znajdziecie tu wiec szerokiego
zakresu jasnosci — warto$¢ maksy-
malna to tylko 500 nitéw, a katy
widzenia sg gorsze niz w przy-
padku wspomnianej wczesniej
nowszej technologii. Ekran ten
ratuje tylko dobre odwzorowanie
barw oraz wsparcie dla zmiennej
czestotliwosci odswiezania (VRR).

Od strony software'owej irytuja
z kolei rzeczy raczej drobniejsze,
jak fakt, ze klawiatura nie zawsze
pojawia sie na ekranie podczas
wpisywania hasta. Kilka razy nie
mogtem tez zmusi¢ produkgji
do dziatania w trybie petnego
ekranu - tutaj pomagat tylko jej
restart. Cho¢ przetaczanie pomie-
dzy oknami dziata dos¢ ptynnie, to
niekiedy nie da sie zamkna¢ aktyw-
nej gry lub programu z poziomu
dostepnego tu menedzera okien.
Wkurzat mnie réwniez utrudniony
dostep do funkgji Wi-FiiBluetooth:
zeby potaczy¢ sie z nowa siecig
czy urzadzeniem, trzeba najpierw
przeklikac sie przezszereg okienek.

Troche w kontrze do modnego
ostatnio narzekania na produkt
Asusa mnie ROG Xbox Ally X

przypadt do gustu.
Odchudzony i prze-
znaczony do produkcji

na Windowsa 11 dziata dobrze
i wzgledem standardowego
wydania pozwala zaoszczedzi¢
ok. 2 GB pamieci RAM, dostep
do gier jest tatwy i intuicyjny,
z kolei wydajnos¢, jak na takie
malenstwo, stoi na przyzwoitym
poziomie. Poczutem sie zado-
wolony do tego stopnia, ze cho¢
zupetlnie tego nie planowatem,
po paru tygodniach zabawy
z nowym dzieckiem Asusa...
postanowitem sprzedac Steam
Decka OLED. Sprzet Valve ma
co prawda duzo lepszy ekran,
jednak niewielka moc i ograni-
czenia Steam OS-a (m.in. brak
wsparcia dla wielu anticheatéw)
sprawity, ze ROG Xbox Ally X wy-
daje sie konstrukcja ciekawsza.
Windowsa 11 nadal trudno okre-
$li¢ mianem systemu idealnego
do grania, ale cato$¢ polubitem
na tyle, ze przenosny Xbox stat
sie moim gtéwnym pecetowym
handheldem.

Emikos

wydajnos¢ pozwalajaca grac we
wszystko « nakladka Xbox dziata
szybko « niesamowicie komfortowe
uchwyty « dtugi czas pracy na bate-
rii « haptyczne triggery z efektem
Halla sa bardzo precyzyjne

= ekran to LCD z duzymi ramkami ¢
btedy w oprogramo-

waniu s rozmiesz-

czenie przyciskow

Command Center i

Armoury Crate jest

mylace

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.



CD-ACTION

DeathAdder V4

Cena: 650 zt | Dostarczyt:Razer | razer.com

« Liczba pl 6w: 5 + rolka

Nowe,

CD-ACTION Swietne
PDWER! wcielenie
legendy.

« Rodzaj sensora: Focus Pro 45K Optical Sensor Gen-2, optyczny, do 40 000 dpi, 900 ips, 85 g, brak

wygtadzania/pr: i nia/A ja s C:

ji: do 8000 Hz w trybach kablowym i bezpr d

m « Sposéb

ia: kabel lub dongle Razer

HyperSpeed Wireless Gen-2 « Dlugos¢ dotaczonego kabla: 180 cm « Inne: software Razer Synapse, przetaczniki optyczne Razer Gen 4 (trwatos¢ 100 min kliknigc), wewnetrzna pamiec

na jeden profil « Wymiary: 128 x 68 x 44 mm « Waga: 57 g

tu duzo moéwié: legenda
wraca. DeathAdder V4 Pro jest
nastepca chyba najstynniejszej
linii myszek Razera, ktére powstaty
z mysla o strzelankach i graniu na
najwyzszym poziomie. Nowy mo-
del zas kropka w kropke realizuje
te zatozenia.

O sensorze nie ma nawet sensu sie
rozpisywac: zastosowany tu Focus
Pro 45K Optical Sensor Gen-2
to klasa sama w sobie, a jego
specyfikacjaznaczacowykracza
ponad potrzebykazdegogracza,
bezwzgledu napoziom, jakirepre-
zentuje. Potraficie przesunaé mysz-
ke o ok.23 mw ciggu sekundy? No
wiasnie. Precyzji tego urzadzenia
nie moge zarzucic¢ absolutnie nic.

O tym, ze mamy do czynienia
z hi-endowym sprzetem, $wiad-
czy rowniez fakt, iz czestotliwos¢
raportowania mozna tu podbic

wzgledem standardowejazo$mio-
krotnie, ito niezaleznie od sposobu
podiaczenia. Jesli potrzebujecie
az takich osiggéw - droga wol-
na. Tutaj jednak nalezy sie liczy¢
ze znacznie skréconym czasem
pracy na baterii. W przypadku
1000 Hz mysz obedzie sie bez fa-
dowania przez nawet 150 godzin,
po przeskoczeniu na 8000 Hz
popracuje zas niecata dobe. Mnie
wystarcza pierwsza z opcji -
przez péttora tygodnia midcenia
w Battlefielda 6 nie roztadowatem
nowego DeathAddera ani razu.

W dtoni za$ gryzon lezy wysmie-
nicie. Projektanci zachowali
sprawdzong forme, wprowa-
dzajac conajwyzejkosmetyczne
modyfikacje. Mamy wiec dwa
gtéwne klawisze osadzone na
przetacznikach optycznych otrwa-
tosci 100 min kliknie¢ - prawy
tradycyjnie opada, dostosowujac

sie tym samym do naturalnego
utozenia palcow. Ponadtojestrolka
pracujaca z wyraznymi, acz przy-
jemnymiskokamiorazdwaboczne
przyciski ulokowane w fukowato
wygietej Sciance. Ostatni ,guzik”
trafitzkoleinaspodiodpowiadaza
wiaczanie urzadzenia lub zmiane
czutosci. Konfiguracje wszystkich
przeprowadzimyw oprogramowa-
niu Razer Synapse. Pochwali¢ na-
lezy bardzo niska wage. To ledwie
57 g - wysmienite osiaggniecie,
biorac pod uwage, ze mamy prze-
ciez do czynienia z konstrukcja
bezprzewodowa.

Koniec koncoéw trudno sie tutaj
przyczepi¢ do czegokolwiek po-
za ceng i moze nizszym czasem
pracy w trybie 8000 Hz. Za myszke
zaptacimy az 650 zt - no ale to
sprzet na najwyzszym poziomie
i ten fakt znajduje odzwiercie-
dlenie w kwocie zakupu. Jesli

e },g?
/?"‘?

jednak nie potrzebujecie az ta-
kich osiaggow, réwnie dobrze mo-
zecie siegna¢ po DeathAddery
z poprzedniej generacji. Ich ce-
ny zaczynajg sie juz od nieca-
tych dwéch stéwek za gryzonia

w wersji z,ogonkiem”.  mKrigor

wysmienicie lezy w dioni « bardzo
lekka « dtugi czas dziatania na baterii
w trybie 1000 Hz...

H ...ale w trybie
8000 Hz juz znacznie
krotszy (cho¢ nie ma
dramatu) - cena

Cloud Alpha 2 Wireless

Cena: 1269 zt | Dostarczyt: HyperX | row.hyperx.com

« Przenoszone czestotliwosci: 20 - 20 000 Hz « Typ stuchawek: nauszne/wokétuszne « System audio: stereo z wirtualnym 7.1

ikiz 53 mm,

owe » Sposéb

P ia: kabel mini-jack (150 cm), bezprzewodowo za posrednictwem stacji bazowej (zasieg
20 m), Bluetooth, USB-C (fadowanie i aktualizacje) « Mikrofon: na elastycznym ramieniu, jednokierunkowy « Inne: konfigurowalna stacja bazowa

zm.in. regulacja gtosnosci, korektorem, sterowaniem multi

i i wyciszaniem mil 1;

kompatybilno$¢ z PC, konsolami Xbox, PlayStation, Nintendo Switch, Steam Deckiem i smartfonami » Waga: 345 g (stuchawki), 178 g (stacja bazowa)

bede czarowat: zakochatem
siewtychstuchawkach.lch brzmie-
nie, wyglad, mikrofon i ergono-
micznosc stojg na bardzo wysokim
poziomie. Problem mam tylko
ztym, co dostajemy w komplecie.
Czyli zardwno z potezna stacja
bazowa robiaca tez za swoiste
centrum dowodzenia (niczym
w panelu streamingowym mozna
sobie przypisa¢ do niej wybrane
funkgcje, klawisze, a w przysztosci
makra), jak i z oprogramowaniem.

HyperX Cloud Alpha 2 Wireless
podtaczamy bezprzewodowo,
korzystajac ze wspomnianej
»bazy” i pasma 2,4 GHz, co ma
gwarantowa¢ brak wyraznych
opdznien. | fakt, ani w Battle-
fieldzie 6, ani w Valorancie nie
odczutem dziwnych lagéw. Jakos¢
dzwieku? Zdalnie, wiadomo, au-
dio jest delikatnie wyptaszczone

- ale za sprawg dotfaczanej apki
Ngenuity da sie to naprawig,
nadajac brzmieniu odpowiednia
soczystos$¢. Sam program zas to...
najstabszy element zestawu. Nie
dos¢, ze musiatem pobrac wersje
beta, by w ogdle wykryt sprzet,
to jeszcze miatem ktopot z aktu-
alizacjq firmware'u - sypato bte-
dami, cho¢ w praktyce wszystko
byto okej. Pomdgt dopiero restart
Ngenuity. Do tego software wazy
astronomiczny 1 GB na dysku.
Pytam sie: Po co, dlaczego?

Na szczescie da sie tez podtaczyc
stuchawki przez kabel AUX bez-
posrednio do karty dzwiekowe;j.
A jak posiadacie dobra, to Alphy 2
zyskuja nowa jakos¢: fapia i niezle
separujg prawie kazdy detal, czy to
w muzyce klasycznej, czy elektro-
nicznej, a na ,czysto” odznaczaja
sie bardzo cieptym brzmieniem,

$¢ obrécenia muszli; czas pracy do 250 h;

CD-ACTION

CD-ACTION
POWER!

w ktérym trudno sie nie zauroczy¢.
Swoje pewnie robig tez wycisza-
jace lekko otoczenie nauszniki
z mikrofibry - ostatnio dobitnie
przekonatem sie, ze materiat, jaki
okala uszy, magigantyczny wptyw
na gtebie dzwieku.

Wedtug deklaracji producenta
urzadzenie wytrzymuje bez
tadowania 250 godzin.W prakty-
ce,gdy ustawitem gtosnosé na po-
ziomie 70% mocy, starczyto mina
130 - co i tak jest jakims, za prze-
proszeniem, chorym wynikiem.
Dasiejetezjednoczes$nie potaczyc
Bluetoothem z np. smartfonem,
aw razie potrzeby - zabra¢ z biur-
ka i wzig¢ na miasto. Wstydu
sobie nie narobimy, bo mikrofon
(fenomenalny, do streamowania
jakznalazl!) mozna odpig¢, asame
stuchawki wygladaja zupetnie
niegamingowo. No i sa naprawde

Jakktos streamuje, to ,haza” moze
zast1pié mustream decka. Jawolathym
regulowac gtosnosc na stuchawkach.

porzadne: patagk wykonano ze
stali, z kolei uzyty plastik nie
sprawia wrazenia taniego. Pew-
nie dlatego, ze za catos¢ musimy
zaptaci¢ prawie 1300 zt. Odwazna
kwota, ale to zestaw, ktéry zado-
woliidomorostego audiofila, itzw.
Prawdziwego Gracza.  mBastian

mikrofon « fenomenalnie brzmia
»po kablu” « separacja dzwiekow

« dtuga praca bez fadowania « wy-
godne! « dla streame-

ra: stacja bazowa

= ciezka” i zabugo-

wana apka Ngenuity

« kosmiczna cena
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SPRZET

BlackWidow V4 Tenkey\ess Hyperspeed

Cena: 695 zt | Dostarczyt: Razer | razer.com

.D isze: panel multi

rolka gtosnosci « P

« Sposéb podiaczenia: kabel, przypinany do kabla dongle USB-C 2,4 GHz, Bluetooth « Diugos¢ kabla: 200 cm, w oplocie
« Przelaczniki: mechaniczne Razer Gen-3 Orange Tactile, liniowe, fabrycznie nasmarowane, skok 3,5 mm, aktywacja
2 mm, nacisk 50 g, trwatos¢ 100 min nacisnie¢ « Podktadka pod nadgarstki: brak « NKRO: peine « Akumulator: brak
danych, do 980 h dziatania « Inne: hot swap, oprogramowanie Razer Synapse, dwustopniowe nézki, podswietlenie RGB,
narzedzie do wyciggania przetacznikéw w zestawie « Wymiary: 363 x 153,6 x 43,5 mm « Waga: 974 g

pierwszy rzut oka prawdopo-
dobnie tego nie wida¢, ale nowa
MWddwka" to... catkiem interesu-
jacy sprzet. Nie dos¢ bowiem, ze
ta przedstawicielka czwartej juz
serii BlackWidow jest urzadze-
niem TKL (czyli okrojonym z bloku
numerycznego), to jeszcze moze
pracowac bezkabla, a przetaczniki
da sie tu ,w locie” wymienia¢ na
inne.Producent ponadto deklaruje
zgodnoscztakimi, ktdre majaitrzy,
i pie¢ pindw. Fajnie, nie?

Jesli chodzi o forme, Razer postawit
raczej na klasyke. To ,wysoka" kon-
strukcja, korzystajaca z liniowych
przetacznikéw Orange ze skokiem
3,5mmi punktem aktywacji 2 mm.
Mamytudo czynieniazdos¢zwy-
ktym, cho¢ solidnie wykonanym
sprzetem, o czym swiadczg alumi-
niowa obudowa (gérna czes¢) oraz
metalowa piyta pod klawiszami.

Uzytkowo urzadzenie wypada bar-
dzo dobrze: rzeczone przetaczniki
za sprawg fabrycznego nasmaro-
wania pozostawiajg pozytywne
wrazenie, a cato$¢ przyjemnie dla
ucha grzechocze pod palcami. Nie
zanotowatem pogtosu czy efektu
,hwianiasie"nakladek-te ostatnie
sg jednak typu Doubleshot ABS
i wygladaja juz do$¢ przecietnie,
cho¢ uroku bez watpienia dodaje
im estetyczne i konfigurowalne
poprzez aplikacje Razer Synapse
podswietlenie Chroma RGB.

A co z opcjami dodatkowymi?
Znajdziemy tu panel multi-
medialny z rolka gtosnosci,
dwustopniowe nozki, a przede
wszystkim — pofgczenie bezprze-
wodowe i akumulator. Ten ostatni
w trybie oszczedzania energii,
a wiec bez podswietlenia, z niz-
szg czestotliwoscig raportowania

SR

i bez obstugi wspomnianego softu,
wytrzymuje wedtug deklaracji
producenta niemal tysiagc godzin.
Do petni szczedcia brakuje jedynie
podstawki pod nadgarstki.

Problematyczna moze okaza¢
sie rowniez dos¢ wysoka cena.
Siedem stowek portfel juz bo-
lesnie uktuje. Tradycyjnie podta-
czane konstrukcje hot swap mniej
renomowanych producentéw
kosztuja od ok. 200 zi, z kolei
kwoty zakupu modeli bezprze-
wodowych reprezentujacych
podobny poziom jeszcze do nie-
dawna zaczynaty sie od ok. 600 zt.
Ogotem jednak wielu tak wypo-
sazonych urzadzen na rynku nie

Dopracowana,
stylowa
konstrukcja

i spore
mozliwosci.

znajdziemy - a to sprawia, Zze no-
we wcielenie BlackWidow stanowi
propozycje ciekawa, zwtaszczadla
ludzi, ktérzy chca mie¢ wszystkie
akcesoria w jednym ekosystemie.
A co, gdy do marki przywigzaninie
jestescie? Wéwczas rzuccie okiem

na sprzet ponizej. mKrigor

wygodna « bardzo dobra do
grania i pisania « estetyczny wyglad
podswietlenia « mozliwo$¢ wymiany
przetacznikéw « kompatybilna

z przetacznikami 3-

i 5-pinowymi « trzy

sposoby podtaczenia

& brak podstawki

pod nadgarstki « cena

Skyfall 80 Wireless

Cena: 280 zt | Dostarczyt: Hator | hator.com

+ Dodatkowe klawisze: pokretto gtosnosci « Programowalne klawisze: wszystkie « Sposéb
podtaczenia: kabel, dongle USB-C 2,4 GHz, Bluetooth « Dtugos¢ kabla: 180 cm, w oplocie « Przetaczniki:
mechaniczne Hator Aurum Lemon, liniowe, fabrycznie nasmarowane, skok 4 mm, aktywacja 1,9 mm, nacisk 50 g,
trwato$¢ 70 min nacisnie¢ « Podktadka pod nadgarstki: brak « NKRO: petne « Akumulator: 4000 mAh « Inne: hot

swap, ie Hator, i nézki,

ie RGB, podswietlone boki (19 stref), narzedzie do

wyciggania przefacznikow i dodatkowa naktadka na klawisz w zestawie » Wymiary: 354 x 140 x 43 mm « Waga: 960 g

prawdziwy cenowy Kkiler
w swojej kategorii, a do tego pod
katem konfiguracji niczego istot-
nego w sumie mu nie brakuje.
Hator Skyfall 80 jest urzadzeniem
w formacie nieco pomniejszonym
wzgledem tradycyjnego TKL. Nie
znajdziemy tu zatem bloku nume-
rycznego, klawisze strzatek zostaty
nieco ,wcisniete” w blok gtéwny,
redukgji ulegty tez te bezposrednio
nad nimi. Ogétem jednak na funk-
cjonalnosciHatora te zabiegimoim
zdaniem sie nie odbity - cho¢ to juz
oczywiscie sprawa indywidualna.

Pod biatymi, estetycznymi na-
ktadkami typu Doubleshot ABS
znajdziemy przetaczniki Aurum
Lemon. To liniowe, fabrycznie
nasmarowane ,mechaniki” o sko-
ku4 mm, aktywacja zas nastepuje
po przebyciu dystansu 1,9 mm.
Ich trwatos¢ producent ocenia na
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70 min nacisnie¢ - a wiec mniej
niz w przypadku Razera, cho¢
tak czy inaczej absurdalnie duzo.
Zaktadajac, ze jedno wduszenie
klawisza trwa sekunde, tacznie da-
jetoponad dwallata pracy.Zreszty
w razie czego tatwo dokona¢
wymiany: Skyfall jest sprzetem
typu hot swap, zgodnym z prze-
tacznikami 3- i 5-pinowymi.

Pisze sie na nim bardzo dobrze:
klawisze pracujg miekko, z wy-
raznym odcieciem u spodu, grze-
chot zostat lekko przyttumiony
dzieki wygtuszeniu wnetrza. Ma-
teriatami oczywiscie ta klawa od
BlackWidow V4 odstaje - gdzies
trzeba bylo oszczedzi¢, kréluje
wiec plastik. Mimo to konstrukcja
bez problemu zachowuje sztyw-
nos¢, a dwustopniowe ndzki (pod
jedna z nich kryje sie schowek na
dongle'a USB) pozwalajg znalez¢é

dogodny kat nachylenia. Walka
o0 niska cene przetozyta sie tez na
brak podstawki pod nadgarstki.

Klawiature skonfigurujemy
dzieki firmowemu softowi.
Mozemy ustawi¢ podswietlenie,
wybierajac z catej palety gotow-
céw, lub zdac sie na whasny gust.
Sa makra, mozliwo$¢ zmiany
obtoZenia wszystkich klawiszy czy
zabawa przyciskami funkcyjnymi.
Jedyny minus to fakt, ze w trybie
bezprzewodowym irytuje dos¢
ditugie nawigzywanie pofaczenia,
gdy urzadzenie wchodzi w stan
czuwania, co z kolei zdarza sie
dos$¢ szybko, a nie sposéb tego
wyregulowac.

Na koniec zostata kwestia
wspomnianej juz niskiej kwoty
zakupu. Ta klawiatura to zupetna

CD-ACTION

Nie jest droga,
ama niema
wsz{) stko, czego
trze

nowos¢ - do szerokiej dystrybucji
jeszcze nie trafifa. Na stronie pro-
ducenta wyceniono ja na 65 euro,
co daje ok. 280 zt. W sklepach be-
dzie zapewne troche drozej, jed-
naktak czyinaczejto bardzo atrak-
cyjna oferta. Za Skyfalla zaptacimy
wszak o przeszto potowe mniej
niz za prezentowany wyzej model
Razera. Ogétem - zdecydowanie

sprzet warty polecenia.  mKrigor

hot swap 3- i 5-pinowy « wygodnie
sie gra i pisze « estetyczna « pod-
Swietlenie bokow « trzy sposoby
podiaczenia « Swietny stosunek ceny
do jakosci

& drobnostki doskwierajace w sof-
cie » na upartego: brak

bardziej ekskluzyw-

nych materiatow .

brak podstawki pod

nadgarstki

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.



CD-Action przedstawia

GRY, KTORE
ZNAC

Niepublikowane wczesniej teksty autorow
znanych z CD-Action i internetu

(ztery tomy, 1600 stron, setki gier, dziesiatki autorow i jedno wspolne DNA — pasja do grania. Pakiet
,@ry, ktore trzeba znac” to komplet unikatowych ksiazek CD-Action, ktore zabiora cie w podroz przez
trzy dekady Swiata gier — od klasykow lat 90., przez przetomowe produkgje z lat 2000-2012, az po
wspotczesne hity z lat 2013-2023.
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KAROL  Gry hadicie trudne, ale nie chamskie

LASKA
4 ".‘ Silksong zdotat osiggnac co$ wiecej nizwysoka jakos¢. Zdobyt
1 & przede wszystkim duzy rozgtos, ktory przetozyt sie nie tylko
'™ na wielka liczbe graczy przemierzajacych Pharloom, ale tez
=< na multum dyskusji, czy to internetowych, czy prywatnych.
Kontekst catego harmidru nie jest do konca pozytywny.

Owszem, to wspaniaty tytut. Wydaje sie jednak, iz tworcy byli w trakcie
produkgji tak przekonani o jego wspaniatosci, ze postanowili zakrecic,
zamiesza¢ oraz zamotac¢ tu i tam - lecz zamiast naturalnie cato$¢
urozmaici¢, niepotrzebnie wszystko pokomplikowali i... zaburzyli
proporcje. Kontynuacja Hollow Knighta kocha gtéwnie kara¢,
pozorowa¢ wynagradzanie gracza albo odwleka¢ je w czasie.
Przyktad? Bilewater. Odkrycie punktu kontrolnego w tej lokacji wigze
sie z nieuczciwg haréwa i przegietym lizaniem scian.

Jedna z tawek, ekwiwalent Soulsowych ognisk, czekajgca na nas po
diabelnie wymagajacej sekwencji platformowej okazuje sie w gruncie
rzeczy zapadnia skrywajaca toksyny petne robakéw uniemozliwiajacych
regeneracje zycia. Dopiero druga faweczka, schowana w bardzo, ale to
bardzo nietatwym do odkrycia tunelu, pozwala na wziecie oddechu.
Jesli jednak jej nie znajdziemy, do gtéwnego wroga musimy zapitalac
przez cata rozpieto$¢ owego podziemnego piekfa. Pytam wiec: Po co?

Elden Ring - jako benchmark produkcji wymagajacych — rozstawiat
punkty kontrolne tuz przed arenami. Ksigze Persji — stosunkowo nietatwa
metroidvania - pozwalat utatwi¢ sobie zabawe w opcjach. Clair Obscur
w sposdb czytelny i sprawiedliwy poddawato gracza prébie. Méwimy
o czotowych reprezentantach swoich gatunkéw. Drugi Hollow Knight
réwniez sie na takiego kreuje, jednocze$nie z uporem maniaka deklaru-
jac wysoki poziom trudnosci: jeszcze bardziej, jeszcze mocniej, jeszcze
intensywniej. Tak, wiemy. | to zapamietamy. Problem, Silksongu, polega
na tym, ze wiecej osob cie zapamieta, niz przejdzie. Zaprezentowates sie
im jako elegancki i chamski zarazem i tak bedg cie wspominac.

HUWER  Gram w zespole i wiasnie wydalismy teledysk

Czy to najbardziej bezposredni tytut, jaki widziaty nasze famy?
By¢ moze. Niemniej wykorzystam to miejsce do bezczelnej
5 autoreklamy.W koricu Mora$ dat mi na nig zielone $wiatto, wiec
chyba nikt mnie nie skrzyczy.

Musicie co$ o mnie wiedzie¢-od zawsze marzytem, by tworzy¢ muzyke.
Redaktorem natomiast statem sie niejako z przypadku, zaczynajac od dzia-
falnosci w radiu. Ot6z wracatem kiedys z trasy koncertowe;j (tak, zagratem
takowa, znowu sie chwalel), gdy pewien kolega, wéwczas zawodowy
spiker, rzucit, ze powinienem zaliczy¢ jaki$ casting, bo mdj gtos nadaje sie
na antene. Postuchatem go, po czym nagle zostatem radiowcem.

Poczatkowo za mikrofonem szto mi bardzo kiepsko, ale z czasem sie wyro-
bitem. Podobnie rozwijato sie zresztg moje pisanie; gdy startowatem, nie
dysponowatem zadnym warsztatem, lecz powolutku i sumiennie pracowa-
tem nad kolejnymi tekstami. Postawitem sobie konkretny cel - pragnatem
dotaczy¢ do ukochanego CD-Action. Dzi$ wiem, ze zawsze miatem w sobie
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NINHO  Przestaricie mi gry spoilerowaé

Zyja we mnie dwa wilki - jeden lubi przychodzi¢ do kina
punktualnie, by obejrze¢ wszystkie zwiastuny, drugi woli
nie widzie¢ zadnych zapowiedzi, bo czuje, ze spoilerujg
one 80% fabuty filmu. Pobiezna analiza rynku oparta na
danych pochodzacych zkregu moich znajomych pozwala mistwier-
dzi¢, ze nie jestem w tym odosobniony. Méj problem polega jednak
na tym, ze jaki$ czas temu ta nieche¢ przeniosta sie réwniez na gry.

Zawsze uwielbiatem zarywa¢ nocki przy E3, gamescomowym
Opening Night Live czy The Game Awards. Kiedys stata za tym
oczywiscie rbwniez praca, lecz obecnie pozostat gtéwnie pewnego
rodzaju rytuat. Wydarzenia te - niezaleznie od ostatecznej jako-
$ci, jaka oferujg same pokazy - traktuje jako gamingowe $wieta.
Swieta, ktére od jakiego$ czasu sam sobie psuje ze wzgledu na
strach przed przetadowaniem informacjami. Do dzisiaj doceniam
plansze,world premiere”przed zwiastunem i wielkie niespodzian-
ki, niemniej kolejne materiaty zzapowiedzianej dwa lata wczesniej
gry to inna para kaloszy.

A jesli wspomniana produkgja jest jedng z tych, na ktére czekam
z wypiekami na twarzy, to moja nieche¢ wobec zarzucania od-
biorcy dziesigtkami materiatow wideo tylko sie poteguje. Wezmy
choc¢by nadchodzace Resident Evil Requiem, czyli kolejng czes¢
mojej ukochanej serii Capcomu. Dziewigta odstona tego japoriskie-
go cyklusurvival horroréw zostata zapowiedziana juz chwile temu.
Pierwszy zwiastun obejrzatem z przyjemnoscia, drugi - z bladym
usmiechem, trzeci...odpuscitem, podobnie jak jakiekolwiek wersje
demo, gameplaye czy dzienniki developerskie.

Ztapalem sie bowiem natym, ze gdy w konncusiadam do danej
produkgji, to nasze pierwsze spotkanie jest odarte z ekscytacji.
Wszak znam juz cate intro, systemy rozwoju postaci i ekwipunku
nie maja przede mna tajemnic, a walki nie musze sie uczy¢, bo jej
podstawy wyryty mi sie w pamieci w trakcie ogladania niezliczo-
nych pokazéw. Znika tajemnica pierwszych godzin, gdy jest sie
w grze zagubionym, stopniowo przyswajane mechanikizaczynaja
przynosi¢ coraz wiecej frajdy, a fabuta niechetnie odstania karty.
I wiasnie tamagia obcowania, podczas ktérego naprawde czuje sie
obco, to cos, co w elektronicznej rozrywce ,kocham i rozumiem”.
| - kontynuujac muzyczna parafraze Chtopcdw z Placu Broni - tej
magii oddac nie umiem.

sporo samozaparcia. To dzieki niemu moje artykuty zaczety ukazywac
sie w naszym wspaniatym magazynie.

Wré¢my jednak dotematu. Po nieudanych epizodach zréznymikapelami
stwierdzitem, iz solowe muzykowanie w moim przypadku kompletnie
odpada. Co$ tam nawet w ten sposéb sklecitem, ale lubie sie dzieli¢,
a dzielenie sie powstajacg twdrczoicig z innymi osobami po to, by
melodia nabrata zupetnie nowego ksztattu, jest dlamnie tym, cow kom-
ponowaniu najpiekniejsze. Pozostato zatem powota¢ wiasng grupe.
Tak tez uczynitem. | dzieli mnie juz tylko krok od spetnienia ostatniego
wielkiego marzenia zdziecinstwa. Mowa o wydaniu ptyty dtugograjacej!

Zakoricze swoistym coming outem: jestem Hubert, mam 32 lata i gram
na gitarze basowej w zespole Zrenice. W przysztym roku ukaze sie nasz
debiutancki album (znamy date premiery, ale pdki co jej nie zdradze),
w sieci hula juz natomiast wideoklip do pierwszego singla —,Endymion”.
Numer znajdziecie tez na streamingach. Zycze mitego odstuchu!



W tym roku wreszcie udato misie zrealizowac odwieczne
marzenie o odwiedzeniu Japonii.Od dziecka nasigkatem
podziwem dla tamtejszej kultury, ogladajac z ojcem
- transmisje sumo, grajac w Castlevanie na Game Boyu,
a pozniej odkrywajac $wiat anime. Wielkie wrazenie robity tez na
mnie relacje z Tokyo Game Show publikowane w polskiej prasie.

Gdy dzi$ do nich wracam, momentami az trudno mi uwierzy¢
w niektdre fragmenty, ale zdjecia potwierdzaja stowa autoréw, wiec
chyba po prostu swiat znacznie sie zmienit przez te ¢wier¢ wieku.
Dzielnica Akihabara nie jest juz taka utopia dla graczy, tylko czesciej
putapka na turystéw. Specjalizujace sie w sprzetach i tytutach retro
Super Potato co prawda wcigz poraza asortymentem, ale ceny ma
odczuwalnie zawyzone w stosunku do mniej znanych punktéw. Za
to gry takiego Sudy51, sprzedawane na polskich portalach aukcyj-
nych zakosmiczne sumy, wciaz da sie bez problemu kupi¢za 20-30zk

Najmocniej rozczarowaty mnie oficjalne punkty najwiekszych
wydawcow. Bandai Namco Cross Store to dobre miejsce do kupie-
nia merchu z Elden Ringa, prawda? No wtasnie nie, to niekoriczaca
sie galeria gashapondéw (automatow z zabawkami w charakte-
rystycznych kapsutach). Stoisko poswiecone serii Resident Evil
w sklepie Capcomu byto tak biedne, ze zauwazytem je dopiero
podczas trzeciego kétka po pawilonie! Cate szczedcie, ze jest jeszcze
ogromny pasaz Nakano Broadway i sieciéwka z uzywkami Book
Off, gdzie mozna obkupic sie do woli w gry, mangi, ptyty z muzyka
i najwymyslniejsze gadzety za niewygoérowane ceny.

Szczegolnie zapadta mi jednak w pamie¢ wycieczka do lasu
Arashiyama na obrzezach Kioto. Co on miat wspdlnego z grami?
Widziatem w nim $wiatynie, stare cmentarze i pola zywcem wyjete
z Silent Hilla f. Dzieki temu jeszcze bardziej doceniam ogrom pracy
wilozonej w odwzorowanie klimatu prowincjonalnej Japonii.
No i nie mam watpliwosci, ze ten kraj bedzie powracat w moich
niespokojnych snach réwnie czesto, co dzieta Konami.

moRAS  Muzyka dla mej duszy

Chyba wszyscy zgodzimy sie z tym, ze odpowiednio
dobrana sciezka dzwiekowa uratowata niejeden sredni
film, a te lepsze wyniosta na orbite. Umiejetnie dopa-
sowane kompozycje czy piosenkipotrafiag zbudowac
niesamowity klimat lub znaczaco wplynac na postrzeganie
przez widzow danej sceny. Takie Challengers” nie dziatatoby tak
dobrze, gdyby nie pulsujace, agresywne kawatki Trenta Reznora
i Atticusa Rossa. W ,Mavericku” mysliwce nie startowatyby z taka
pompa, gdyby w tle nie przygrywat kultowy ,Top Gun Anthem".
Z kolei w ,Jednej bitwie po drugiej” niektére sceny nie bylyby tak
dziwne i groteskowe, gdyby nie towarzyszyly im stonowane, ale
bardzo charakterystyczne utwory Jonny’ego Greenwooda. Ale ja
w sumie nie do konca o tym...

Tworcy filmowi dajg nam do zrozumienia, ze muzyka w ich dzietach
jestwazna. Niestety coraz cze$ciej odnosze wrazenie, ze ci sami twor-
cy nie maja pojecia, jak ja wykorzystywac w finale. Zamiast czegos
chwytliwego puszczaja byle pierdy oderwane od catosci, co kom-
pletnie wytraca mnie z rytmu. A wystarczy wzigc jakis interesujacy
kawatek i dobrze osadzi¢ go na przejsciu z ostatniego kadru do
napiséw koricowych. Jest to niesamowicie prosta sztuczka, a przeciez
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Catkiem niedawno odkrytem, ze przestatem bac sie gier
horroréw. Wczesniej omijatem ten gatunek szerokim
tukiem, dos¢ trzezwo twierdzac: Po co mam obcowac
z czyms$, co wywotuje dyskomfort, niepokéj i na lata
wyryje w mojej swiadomosci przerazajace obrazy, dzwieki i scena-
riusze? Jak dzi$ pamietam moment, w ktérym przechodzitem PT.
Nie sam, tylko zdwoma kolegami; ja trzymatem na kolanach pada,
kumple - poduszki. To byta najbardziej zatrwazajaca produkgja,
jaka zaliczytem, a obecnos¢ ziomkoéw obok weale nie sprawiata, ze
batem sie mniej. Dzieto Hideo Kojimy ten prosty, dzieciecy strach
przed tym, co kryje sie w pokoju za rogiem, w jaki$ dziwny sposéb
podnosi do rangi najbardziej przerazajacego doznania na swiecie.
| zupetnie NIE tego chciatem doswiadcza¢ w grach.

Minety lata i nagle okazato sie, ze w 2025 roku tyknatem bezbole-
$nieiCronosa,iDead Space'a, i Silent Hillaf. Zrobitem wiec co$, o co
nigdy wczesniej bym sie nie podejrzewat; predzej obstawiatbym,
ze do konca zycia bede grat w te swoje bezpieczne platformery,
wyscigiierpegi.ltak rosto we mnie pytanie: DLACZEGO w miej-
sce strachu pojawita sie... fascynacja?

Zaczatem grzebaé w swojej pamieci. Probowatem przeciez wezesniej
survival horroréw: bardzo ciepto wspominam Resident Evil 5 (ale
badzmy szczerzy: to predzej rozrywkowa strzelanka nizli straszna
gra), catkiem znosnie przezytem tez pare godzin z Blair Witch
autorstwa BlooberTeamu. Do tego Ninho a to opowiadat o gatunku
zogromna pasjg, a to dawat, potrzymac pada’; gdy cisnatw Resident
EvilVillage, ato troche wspdlnie liznelismy The Medium. Wiec tak, te
drobne kontakty zgrami grozy na pewno cho¢ odrobine podniosty
moja odpornos¢ na wirtualne straszenie.

Ale szczerze méwiac... to niejedyny czynnik, a na pewno mniej
istotny. Po prostu czutem, ze omija mnie jakas wazna gatgzgamingu,
z unikatowymi mechanizmami, sposobami na zabawe. | ta che¢
doswiadczania pomogta misie przemaéc, przestatem bac sie kreatur,
ciezkiegoklimatuijump scare’d6w, zaczatem je traktowac jako srodek
wyrazu, docenitem. Mierzcie sie ze swoimi demonami!

potrafi zdziatac tak wiele! Przede wszystkim w ten sposob podtrzymuje
sie emocje, jakie przezywa widz, pozwala mu sie zatopi¢ we wiasnych
myslach, gdy na czarnym ekranie wyswietlane sg kolejne nazwiska.

,Na skraju jutra” nie ujeto mnie jako$ szczegélnie mocno, ale finatowa
scene pamietam do dzisiaj — przede wszystkim ze wzgledu na dobry
montaz i odpowiednio dobrang muzyke. Tak samo byto w przypadku
pierwszej odstony,Cichego miejsca’, kiedy podczas napiséw wybrzmiat
utwor doskonale nakreslajacy, co w danym momencie czuja bohate-
rowie. Ogromne wrazenie zrobita na mnie cata ostatnia sekwencja
,Spider-Mana: Poprzez multiwersum’, w ktérej muzyka poczatkowo
cicho przygrywata w tle, aby hukna¢ w kulminacyjnym momencie
i przejs¢ potem w bardzo klimatyczny kawatek ,Am | Dreaming"”. Co
najlepsze, sama koncéwke filmu uwazam za rozczarowujaca, a tego
typu piosenki nie sg raczej w centrum moich zainteresowan.

Te przyktady pokazuja, jak potezng site ma muzyka - jesli dobrze
osadzono jg w danym dziele, wtedy na taka produkcje patrzy sie
przychylniejszym okiem. Ja z kolei oczekuje, ze emocje z sali kinowe;j
zostana ze mna na dtuzej. Tak jak chociazby po seansie ,Supermana’,
co jest zastuga finatowego kawatka, Punkrocker” zespotu Teddybears.
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Podsumowanie CDA Expo

B czes¢, w ramach podsumowania miatem
napisac o swietnej atmosferze, o tym, ze
powiedziatem Bastianowi (przy Spikainie!), ze
swego czasu kupilismy zzonq PS4 gtowniedla
Crash Bandicoot N. Sane Trilogy, ze spuscitem
fomot kumplowi w Mario Kart 64 i Guilty
Gear, ale srogo oberwaftem w najnowszym
Tekkenie. Nie napisze tez, Ze nie interesowata
mnie wioska Gothic, ale juz prelekcja o serze
wgrach - owszem. Nie zajgkne sie tez stowem
o zbiciu piqtki z ulubionymi redaktorami
(szacun dla Papkina za mistrzowskie prowa-
dzenie spotkan i ,zarzqdzanie” publiczno-
Scig!). Nie ustyszycie ode mnie o naparzaniu
mieczami Swietlnymi oraz o zostawieniu
paru stow na stoiskach (ale przynajmniej
Zona z dzie¢mi zadowoleni!). Nie wspomne,
Ze na szybko machngtem pierwszego bossa
na stanowisku z Silksongiem oraz tego, ze
podczas pieciogodzinnejpodrézy powrotnej
zgodnie ze znajomymi stwierdziliSmy, ze
absolutnie nie chcenamsie wracaciwyprawe
do todzi trzeba bedzie powtdrzyc.

Miatem o tym wszystkim napisac, ale posta-
nowitem jednak ograniczyc sie do krétkiego:
dziekuje - za codziennq prace i za organizacje
CDA Expo. Do zobaczenia za rok!

Moras: To my dziekujemy za wizyte, super,
ze Cie nie zawiedlismy. Kolejna edycja bedzie
jeszcze lepsza! (Kurde, teraz musi taka byc, bo
bedzie przypat).

Bastian: Im wiecej fanéw Crasha w Polsce, tym
gryzNintendo gorsze. Obiektywne fakty czy cos
tam. Dzieki za spotkanie!

PS. Smg, pono¢ cos ci sie stato w stope (zta-
mana?) i dlatego nie dotartes, wiec - zdrowia!

Krzycztow

Ciesze sie, ze sie podobato. Sam niestety by¢
nie mogtem, bo nieco wczesniej dokonatem
rzadkiej sztuki, tamigc sobie to i owo w stopie
podczas pracy przy komputerze. A konkretniej
to wstajac od niego. A jeszcze konkretniej to
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siedzac tak dtugo w jednej pozycji (pisatem
recenzje gry Eriksholm), ze mocno zdretwiata mi
noga, a potem podrywajac sie i robigc pierwszy
krok wiasnie nia. W efekcie ta sie ,wygta” pode
mna, a ja poleciatem catg swa masg na podwi-
nieta stope. | ustyszatem takie niemite ,chrup!”.

Po zaledwie siedmiu godzinach na SOR-ze
(z czego pieciu pod gabinetem rejestracji) juz
wiedziatem, Ze mam przerabane. Ale na szcze-
$cie ztamanie nie bylo przesadnie skompliko-
wane i zamiast gipsu, ktérego sie obawiatem,
byta orteza na siedem tygodni. (Zdarzyto mi
sie w mtodosci ztamac sobie te samg stope -
acz w innym miejscu — i wtedy nositem gips
do kolana przez prawie dwa miesigce. No, jest
réznica. Wiecie, jakie to uczucie, jak swedzi was
pieta i za cholere nie mozecie sie podrapac? Nie
polecam). Generalnie pisze to wszystko, byscie
nauczyli sie na cudzym btedzie —zmieniajcie po-
zycje przy kompie, nie wstawajcie energicznie,
a jak czujecie, ze noga jakby zdretwiata, to tym
bardziej jej nie obciazajcie.

PS Przy takich ztamaniach trzeba jeszcze przez
caly okres noszenia ortezy samodzielnie robic¢
sobie — przynajmniej gdy sie jest w pewnym
wieku — zastrzyki przeciwzakrzepowe. W brzuch.
Takie codzienne miniseppuku. Nic fajnego. Nie
zeby wstrzykiwanie bolato (no, czasem tak, ale
umiarkowanie), a sam proces jest prosty, ale po-
temwygladasie troche jak pantera - caty bebech
wciemnych plamach, bokazde trafienie w naczy-
nie krwionos$ne skutkuje efektownym siniakiem.

Jezisz Maria, jak mawiajq Czesi. Wkraczamy
w 30. rok istnienia CDA, a wiec takze AR.
Imponujace, przerazajace, cudowne i zmu-
szajgce do pewnej refleksji nad przemija-
niem... Ale uspokajam, nie o tym bedzie to
wydanie Action Redaction. Acz licze, ze ode-
zwiecie sie do nas z okazji jubileuszu. Wy-
padatoby, co nie? Tymczasem zapraszam do
lektury (oraz pisania listow do tej rubryki)!

MrJedi: Potamany, poktuty, posiniaczony. Po jed-
nymartykule.MoZliwos¢zginieciapodczaspisania
recenzji jest niemal zerowa, ale nigdy zerowa.

9kier: Ubiegaj sie o odszkodowanie, toz to
wypadek przy pracy jak w morde strzelit!

To juz za p6zno chyba. Coz, nie pomyslatem.
Nie pierwszy raz nie pomyslatem...

Moras: To co, ,na drugq nézke"?

Refleksje czytelniczki CDA

& Drodzy, jak zawsze z wielkq przyjem-
nosciq przeczytatam rewelacyjne recenzje
i publicystyke z wakacyjnego wydania. Przy
okazji paru artykutéw naszly mnie pewne
refleksje i uznatam, ze chciatabym sie nimi
z Wami podzieli¢.

1. Drozsze gry (Filip)
Od wielu miesiecy duzo stysze i czytam
o tym, ze ceny gier mogq znacznie wzrosngc,
a wszystko w cieniu nadchodzqcej premiery
GTAVI. Nie brakuje przy tej okazji wyjasnien,
zekiedys gry to byly drozsze i w sumie trzeba
zrozumiec branze, inflacje itd. | brzmi mi to
wszystko jak gotowanie zaby, préba swo-
istego zmiekczenia nam tego finansowego
ciosu. Budzi to moj sprzeciw, bo uwazam,
ze o ile studia, producenci i tworcy bedq
zawsze chcieli zwiekszy¢ swoje zyski, co jest
jak najbardziej zrozumiate, to jednak
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dziennikarze nie powinni tak chetnie
patrzec na te perspektywe.

Mowie za siebie - nigdy nie pochwala-
tem drozenia gier, boiczemu? Zdrugiej
strony - i tak sa dzi$ tanie, gdy patrzy
sie na relacje cenowa pomiedzy nimi
a przecietna pensja i poréwnuje z tym,
co byto np. 20 lat temu. Juz w czasach
CDA do sprzedazy trafito UnderaKilling
Moon, wydane na kilku ptytach, kosztu-
jace chybaz 1/3 éwczesnego Sredniego
wynagrodzenia. Szalerstwo. Coz, wtedy
w efekcie kupowato sie piraty, a nie
oryginaty...
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Dael: Mniej wiecej od 25 lat przyjetym stan-
dardem jest, ze nowe gry kosztujq 60 dolaréw -
oczywisciezpewnymimodyfikacjaminarynkach
rozwijajqgcych sie. Wtym okresie sprzedaz wzrosta
kilku- albo nawet kilkunastokrotnie, ale koszty
produkcjitego, corozumiemy przez AAA, spuchty
jeszcze bardziej. Zeby nie by¢ gotostownym - nad

"

GTA lll pracowato bodajze 25 0s6b, nad ,pigtkq
juz ok. 1000. Jak natoZzymy na to fakt, Ze Polska
niejestjuz postrzeganajako paristwo rozwijajqce
sie, tylko po prostu normalny zachodni kraj, to
podwyzki sq nieuchronne. Nie podobajq mi sie,
czasem nawet bolg, ale nie sq kompletnie niezro-
zumiate. A jak stusznie zauwaza Smuggler — i tak
jesteSmy w znacznie lepszej sytuacji niz w roku
2000 (jesli poréwnamy ceny do zarobkéw).

9kier: Ostatniq produkcjq kosztujqcq wiecej niz
200 zt, ktérg kupitam, byto Ring Fit Adventure.
Ceny na rynku AAA sq przerazajqce — kolejny
powdd, by da¢ szanse grom niezaleznym.

Wychowatam sie na grach wideo. Juz jako pie-
ciolatka w latach 90. widziatam, jak mdj tata
gratw gry, wiecmedium byto mizawsze bliskie.
Poza grami chetnie tez czytam od dziecka
ksiqzki i lubie oglqdac filmy. Wszystko to byto
dla mnie zawsze dostepne i nie chciatabym,
by nagle gry staly sie rozrywkaq elitarng, bo to
przyniesie tylko szkody. Ksiqzki moze czyta¢
kazdy, bo nawet jesli niekoniecznie stac cie na
zakup, to mozesz is¢ do biblioteki lub skorzy-
stac zabonamentu online.

Yyy... Game Pass? Darmocha na Epicu?, Indyki”
kosztujace wciaz nieduze pienigdze, a czesto
grywalniejsze od hicioréw AAA? No, ale jak sie
chce gra¢ np. w GTA w dniu premiery, to c6z,
trzeba gtebiej siegnac do kieszeni, i owszem.
Co$ za cos.

Dael: Game Pass to akurat drozeje ostatnio.
Ale generalnie zgadzam sie - po kieszeni
walng nas przede wszystkim nowosci tudziez
rézne produkcje niszowe (strategie Paradoksu,
symulatoryitp.).,,Indyki” czy tytuty nieco starsze
sq dostepne w bardzo przyzwoitych cenach.
A czesto mozna je dorwac za darmo.

CormaC: Ja jako oszczedny z natury uzyt-
kownik PS5 niemal wszystkie gry kupuje na
powazniejszych przecenach albo ogrywam

TRIECI UKo WYsSo&(M
n CENOW  GiER! ot

w ramach PS Plusa (roczny abonament
Extra zwraca mi sie szybko, zwtaszcza
wyrwany w promocji na Black Friday).
Petne kwoty wydatem w ostatnim piecio-
leciu na dostownie kilka tytutéw. Ow-
szem, przez takie podejscie wcigz nie
sprawdzitem Stellar Blade'a czy Baldu-
ra lll, bo zazwyczaj czekam na obnizki
rzedu 50%, ale nie jest to dla mnie wielki
problem. | tak zawsze mam w co grac.
Tytuty na Switcha dla cérki natomiast
w wiekszosci pozyczam.
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Moras: Jakims rozwiqzaniem na tarisze granie
sq tez uzywki albo wymiana z innymi graczami.
Przez dtugi czas robitem tak z exclusive'ami
Nintendo, ktére trzymajq swojq cene przez
lata. Dzieki temu wydawatem kase raz, a potem
sprzedawatem dany tytut i za odzyskanq czes¢
kwoty kupowatem inny z drugiej reki.

Filmy z kolei nigdy nie byly szczegdlnie
elitarne, anawetdtugo uchodzity zarozrywke
dlaplebsu, bo od czasudo czasunaseans mégt
sobie pozwoli¢ kazdy, a i dzis nie jest trudno-
sciq obejrzenie filmu w kinie czy w domu.

Tja.ldZzzdwojgiem dzieci do kina - tam oczywi-
scie cola i popcorn (straszliwie mnie wkurza ta
paskudnaamerykanskatradycjazarcia podczas
seansu, ale c6z poczac) - i potem powiedz, ze
to tania rozrywka. A w domu tez raczej nie
ogladasz na biezaco blockbusteréw, ktére

boska, ja wydaje na gry 400 zt, ale raczej rocz-
nie. No, niech bedzie, ze 600-800. Bo zwykle
kupuje Wielkie Hity w jakis rok po premierze,
jak sa juz sporo tansze (i przy okazji bardziej
dopracowane). Ostatnie wyjatki zrobitem dla
Mass Effecta: Andromedy (nie bylo warto),
WiedzZmina 3 (byto warto!) i Cyberpunka 2077
(tezbyto, ale co sie nawkurzatem przy babolach
rozmaitych, to moje).

A i tych Wielkich Hitéw, ktére kupuje po
roku, nie ma tez za wiele. Jak napisatem
wyzej - ,indyki’, darmoszki, ogrywanie kupy
(bo juz nie kupki) wstydu mi wystarczaja.
Poza tym... czy gry sg naprawde takie drogie
w poréwnaniu np. z filmami? W chwili, gdy to
pisze, zgrubsza 20-godzinny Doom: The Dark
Ages kosztuje na Steamie 299 zt bez zadnej
promocji. Drogo, powiadasz? Ale idziesz
wweekend do kinasama na dwugodzinny film
(plus dwa kwadranse reklam) i ptacisz za bilet
30-35 zt. Stawka za 60 minut rozrywki okazuje
sie bardzo zblizona. A gdy zabierasz ze soba
rodzine - wychodzi juz duzo drozej. Do tego
ogladaszjedenraz,za ponowny seans ptacisz.
Do gry mozna za$ wracac wielokrotnie, nawet
singlowej. To co jest drogie?

CormaC: Dodajmy, ze wiele wspétczesnych
duzych gier bawi przez dziesiqtki godzin. Ja
zaptacitem niedawno za Ghost of Yotei 290 zt
(to jeden z bardzo niewielu przypadkéw, gdy
nie czekatem na duzq obnizke) i spedzitem na
Ezo réwne 70 godzin, co daje 4 zt z groszami za
godzine. Ogdlnie mozna bawic sie przy kompie
lub konsoli stosunkowo niedrogo, jezeli robi sie
to z gtowgq, a nie szasta kasq na kazdg nowos¢,
bo FOMO wjezdza na petnej.

Podsumowujqc, sami gracze i dziennikarze
powinni raczej dziata¢ na rzecz tarszych
gier (akcja Polish our prices jest Swietnym
przyktadem), bo jesli traktujemy gry jako
dzietakultury (uwazam, zesqsztukqdoktadnie
takq samq jak ksiqzki, filmy czy muzyka), to
powinnonamzaleze(, by jak najszersze grono
odbiorcow mogto z tego dobra skorzystac.
Wysokie ceny absolutnie nie bedq temu sfuzyc.

Gry prawem, nie towarem? :)

dopiero trafity do multiplekséw.

Z grami jest inaczej. Jestem prze-
ciwniczkq piracenia, ale nie stac
mnie, by co miesigc wydawac na
gre 200-400 zf. Nawet mniejsze
tytuly potrafiq kosztowac sporo,
indyki nieraz wynoszq grubo po-
nad 10024, ajanie czuje, ze dobrze
wydatam pieniqdze, jesli gra jest
przy tym skandalicznie kroétka. '

Dobra. <chrzaka, nabiera powie-
trza> NIE PODOBA SIE, TO NIE
KUPUJ. :D Musiatem! Na litos¢

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.
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Dael: Na razie to niestety idzie w strone ,Gry
tymczasowym przywilejem, nie towarem’,
dlatego tez gorgco popieram inicjatywe Stop
Killing Games.

MrJedi: Panie i panowie, a nie wydaje wam
sie, ze to, nad czym dyskutujecie, to szerszy
problem? System, w ktérym powstaje wszystko
wokét nas, réwniez gry, zawsze bedzie dqzyt
do niekoriczqcego sie zwiekszania zyskéw
dowolnym kosztem. Natomiast wracajgc do
sedna: ostatnio zafundowatem sobie (w dniu
premiery) Borderlands 4 na PS5. Kosztowny
zakup. Ale frajdy mam tyle, ze nie zatuje tych
pieniedzy. Co wiecej, wiem, zZe ta frajda potrwa
jeszcze conajmniej rok. Sq zatem wyjqtkiwarte
swojej ceny.

2. O poziomie trudnosci (Gailantar)
Dos¢ ciezko byto mi przejs¢ przez ten akurat
tekst, by¢ mozenie do koricaumiatamwychwy-
ci¢ mysli autora przez liczne (chyba zbedne)
dygresje, alewydaje misie, zejest tutajpewien
krzywdzqcy dla wielu graczy wniosek.

zawodowa i inne obowiqzki, ale tez szereg
innych hobby, nie pozwala mi na trwonienie
czasu na to, by przez 15 godzin podchodzi¢
do jednego bossa i udowadniac sobie samej,
Zepotrafie. Zrobitabym to, ale jakim kosztem?
Przez ten czas mogtabym obejrze¢ film, prze-
czytac ksigzke i spedzic czas z rodzing.

Mam doktadnie tak samo. Gram, by sie
odprezy¢, a nie wkurzac i stresowac, ze zno-
wu mnie ubit, gdy miat juz tylko piksel zycia,
sukinkot jeden. (Ten #5$*% Klucznik w Sercach
z kamienia, ech...)

Moras: Nie no, wyzywanie graczy za to, ze grajq
na takim poziomie trudnosci, a nie innym, jest
po prostu chamskie.

CormaC: Mysle, ze takie zachowania to w duzej
mierze domena ludzi, ktérzy oprécz skilla
w grach nie majq w zyciu niczego, czym mo-
gliby sie pochwali¢, wiec przynajmniej w tej
dziedzinie spoglqdajq na innych z géry.

poprawcie mnie, jesli tak jest, ale jako
gtownq mysl traktuje to, ze poziom
trudnoscitezmozebycwizjqartystycznq
i nie powinno sie wymagac od tworcow,
by wszystkie tytuty mialy opcje ,samo-
przechodzenia sie” gry. ‘

Moze zle zrozumiatam przestanie, wiec '

Autor ma na to swoje sensowne argu-
menty, alejednoczesnie brzmito wszyst-
ko troche tak, jakby tworcy zawsze
wiedzieli najlepiej i nawet jesli cos jest
moze za trudne, to pewnie o takie do-
Swiadczenieim chodzito, ajeslity graczu
chcesz ,is¢ na tatwizne’; to pozbawiasz
sie obcowania z czyms wyjqtkowym.

Nie lubie przegietych poziomoéw trud-
nosci. Zwykle gram na easy, a dopiero
jak widze, ze idzie mi za tatwo, to wchodze
na wyzszy. Ale jesli twérca sie uprze, ze jego
dzieto ma by¢ z zatozenia hardkorowe - to
trudno. Jego wola, jego wizja, jego wybbdr.
Trzeba uszanowad. A w razie czego gry nie
kupi¢, co moze przekona go, by nieco jednak
spuscit z tonu przy kolejnej tytutach, jesli
takich niekupujacych bedzie wielu.

CormaC: Zupetnie nie rozumiem, gdzie tu
jest jakas kontrowersja. Tak, twdrca wie naj-
lepiej, jaka powinna by¢ jego gra, i bierze
odpowiedzialnosc za jej ksztatt. Jezelinie ugnie
sie przed wydawcgq celujqgcym w jak najszersze
grono odbiorcéw i obroni swojq wizje, to tym
bardziej zastuguje na szacunek.

Zawsze mnie irytuje to sugerowanie, ze jesli
wybierasz poziom juz nawet nie tatwy, a nor-
malny, to jestes jakims noobem, bo prawdziwa
grato jest na hardzie. Przede wszystkim, cho¢
jeszcze nie posiadam dzieci, to jednak praca
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I nie uwazam, zeby wizja artystyczna zawsze
byta do obronienia w tym kontekscie. Bo jesli
grajgcwHollow Knighta nabywam syndromu
sztokholmskiego, bo kurde, dobra, jeszcze
jeden raz podejde do tego bosa, to tylko
dlatego, ze sam swiat i klimat gry mnie do
tego popycha i nie czuje, ze robie cos wbrew
sobie. Jesli fabuta, bohaterowie mnie nie za-
interesujq, to nie bede sie katowac. | podaje
ten przyktad dlatego, ze sq tytuly, ktore nie
oczarowaly mnie tak jak Hollow Knight, ale
gdyby daly mi opcje zmniejszenia trudnosci,
to bym z niej chetnie skorzystata.

Moras: Nie przeszkadza mi to, Ze niektére gry
sq zbyt wymagajqce - wtedy po prostu albo je
olewam, albo prébuje z nimi walczyc. Choc nie
miatbym nic przeciwko dodaniu trybu tatwego
w Soulsach (bo w sumie czemu nie!), to jednak
ciesze sie, Ze mogtem przebrnqc¢ przez tytuty
FromSoftware na zasadach ustalonych przez
tworcow. Jezeli oni chcq zrobic¢ przesadnie

trudnq produkgje, to ich sprawa. Ostatecznie
to oni stracq, jesli masowo odbijemy sie od ich
dzieta. Ale przynajmniej bedq wiedzieli, ze dzia-
talinawtasnych zasadach, a nie pod publiczke,
bo potem wychodzq takie nijakie tytuty jak AC
Shadows i inne podobne gry ,dla kazdego”.

9kier: Osobiscie uwazam, Ze nie wszystko jest
dla wszystkich - tak po prostu. Niektérzy nie
lubiq wysokich pozioméw trudnosci, inni (tak,
w tym przypadku chodzi o mnie) nie cierpiq
parowania, blokowania i komboséw. Ale nie
oczekuje w takiej sytuacji, ze bede mogta je
sobie wytqczy¢ w opcjach. Po prostu omijam
takie produkcje, doktadnie tak samo jak Soulsy.
Nie oznacza to jednak, ze popartabym twércéw
rezygnujqgcych z bogatych opdji przystepnosci.
Jesli cheg, jak chocby Supergiant w serii Hades,
wprowadzic tryb boski, to super - gracze, ktorzy
tego potrzebujg, na pewno to docenigq.

Tutajwskaze Nier:Automata, wktorymjestem
zakochana, ale ktory juz na samym poczqt-
ku przetestowal mocno mojq cierpliwos¢.
Wybratam poziom zwyczajny, ale pierwsza
sekwencjawalk, ktoraniemapunktéw zapisu
i trwa ok. 40 min., do tego byta zaskakujqco
trudna sprawita, ze sfrustrowana zmniejszy-
tam poziom na tatwy. Udalo sie i krétko po
tym wstepie wrécitam do wyzszego poziomu,
bo gra byta szokujqco tatwa, po zbytnio
skomplikowanym wstepie. | zrozumiatam
dlaczegotaksiestatopo dotarciudopewnego
momentu w fabule, wiec stata za tym zabie-
giem jakaswizja, ale, kurkawodna!, czy warto
ryzykowac porzuceniem dzieta przez gracza
na samym poczqtku?

To juz pytanie do tworcow.

CormaC: Cieszmy sie, ze artysci gotowi sq
realizowac wtasne wizje i podqzac za swoimi
przekonaniami, nie patrzqc na gusta main-
streamowej wiekszosci. Gdyby byto inaczej, nie
powstatoby zapewne wiele Twoich ulubionych
gier, filmow, ksiqzek i ptyt.

Jasne, jestem za pefnq wolnosciq i swobodq
artystyczng. Gdybym jednak sama tworzyta
gry, to chciatabym dac jak najwiekszej liczbie
0s0b szanse na poznanie sie z tym dzietem
i utatwienie im obcowania z nim. Ostatecznie
kazdy z nas gra po swojemu i wcale nie musisz
doceniacczegostylko dlatego, ze wylates przy
tym setki godzin, z czego 70% na walki z bos-
sami na najwyzszym poziomie ;)

Popieram. Osobiscie uwazam, ze nawet naj-
bardziej hardkorowa gra powinna mie¢ wbu-
dowany konfigurator, gdzie mozna by ja nieco
odhardkorowi¢ pod swoje gusta, np. ustalajac
ilo$¢ otrzymywanych obrazen.

9kier: Gdybym tworzyta gre, pewnie tez posta-
witabym na przystepnos¢. Chyba ze miatby to
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by¢ taktyczny roguelike... wtedy niech gracze
cierpig na wiasne Zyczenie!

Moras: Gdybym tworzyt gre, to zrobitbym to
na swoich zasadach. A potem zbankrutowat
i wrécit do pisania o grach.

3. Gry na wylqcznosé (Cascad)

Moja myslikonkluzjapo tym teksciepodobna
jak w przypadku cen gier. Nie chciatabym by¢
ograniczona dostepem do gier tylko dlatego,
iz rynek oczekuje, ze zeby zagra¢ w Zelde
musze najpierw zaptaci¢ ponad 2 tys. ztotych
zakonsolei300zasamqgre, ajak chce zagrac
w Astro Bota zrobic to samo w przypadku Play
Station. Rozumiem sentyment lat modosci
i ten dreszczyk emocji, ktéry na pewno po-
znawaniu nowych platformigier towarzyszyf,
aledlaczego nadalmamy chciecsie wykluczaé
w jakiejs walce na platformy?

Exclusive’y narézne platformy - tak, czemu nie.
Ale czasowe. Po roku czy géra dwoch taka gra
powinna trafi¢ do posiadaczy innego sprzetu.

Moras: O tytutach na wytqcznos¢ wypowia-
datem sie wiecej w poprzednim numerze
w ,Opcjach dialogowych’; do ktérych lektury
serdecznie zachecam! Tutaj dodam jedynie, ze
lubie exclusive’y i chciatbym, zeby moda na nie
wrdcita. To one napedzaty branze i sprawiaty, ze
twdrcom zalezato na tym, aby by¢ oryginalnym,
jakoswyrézniac siezttumu. Zresztqnadal widac
to w przypadku Nintendo.

Jestem pececiarq odkqd pamietam, ale czytam
tez o grach wychodzqcych na inne maszynki,
chocniestudiuje tytutowpodkatemkonsoli/PC.
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Sam kiedys nie wytrzymatem i kupitem X360,
by pogra¢ w RDR-a, Alana Wake'a, Fable Il i Il
oraz bodaj Call of Duty 3. A jak juz te tytuty
sprawdzitem, to zasadniczo odtozytem konsole,
ktéra odtad lezy i sie kurzy.

Dlatego rozbawifo mnie w trakcie lektury tek-
stu Cascadastwierdzenie:, Kazdy, kto ogarnia
gry, wie, Ze PlayStation to Final Fantasy VIl
(...), Nintendo 64 to (...) GoldenEye 007 (...),
Xbox 360 to Gears of War”. Przez ponad 20 lat
graniawydaje misie, ze ogarniam gry catkiem
niezle, alenie, niesledze tak bardzowszystkich
platform, zeby wiedzie¢ co, kiedy i doktadnie
najakqplatforme wyszto. Bow sumiedlaczego
miatabym to wiedzie¢? Jesli widze, ze gra jest
tylko na PS czy Xbox, to w sumie nie interesuje
mniejakawersjato jest, bo wiem, ze dopékinie
wyjdzie na PC, to niemam co o tejgrze marzy¢.
I ciesze sie, jesli na PC wreszcie wyjdzie.

Jesli wyjdzie...

9kier: W przypadku gier niezaleznych czesto
jestodwrotnie - istnieje mndstwo tytutéw, ktore
chciatabym poleci¢ konsolowcom, ale sq tak
niszowe, ze szansa na port jest mata.

Z dwa lata temu kupitam wreszcie Switcha po
namowie kolegizpracy, ktéry bardzo michciat
pozyczycBreath ofthe Wildiciesze sie, zemito
tak usilnie wciskat, bo sie w tej grze zakocha-
tam i bytam pod ogromnym wrazeniem jak
Nintendo wykorzystuje wszystkie mozliwosci
swojej konsoli. Tak, zauroczyty mnie te roz-
wiqzania i Zatowatam, ze nie datam sie skusic
wczesniej. | po tym doswiadczeniu - wbrew te-
mu, comogfoby wynikaczwczesniejszejczesci
mojej wypowiedzi - nie jestem przeciwniczq
wytgcznosci jako takiej, bo faktycznie ,kana-
powosc” Switcha i to, ze moge grac na duzym
ekranie z bardzo wygodnym kontrolorem,
ma swoje plusy i jest czyms zupetnie innym
niz rytualne, w moim przypadku, podejscie
do grania na PC.

CormaC: | wtasnie dlatego potrzebujemy do-
brych exclusiveéw. Dzieki nim branza gier jest
ciekawsza, a poszczegdlne platformy majq
dusze, bo sq czyms wiecej niz zblizonymi do
siebie pecetami w réznych przebraniach.
Czytezmoze,miaty”i,byly’; bo pomijajgc
Nintendo, mozna odnies¢ wrazenie, ze gry
na wytqcznos¢ umierajq.

9kier: <rytualnie rozktada siezlaptopem
' nakanapie w salonieiodpala CloverPit>

| Jatwardo handheldy omijam, nawet na
telefonie juz nie gram.

Moras: Zestawic granie na telefonie
z zabawg na handheldzie to jakby
rozczarowac sie ptywaniem w bagnie
iodmdéwic przez to péjscia do aquaparku.

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

Zwitaszcza teraz, gdy na Steam Decku zagra-
my w wiele nowych tytutéw z pecetéw, a na
Switcha 2 wychodzi taki Cyberpunk 2077.

4. Stowiariski WiedZmin (Jakub)

To juz serio na koniec :P Tak, wiem, ze sam
Sapkowski mowit, ze Wiedzmin nie jest
stowianski, i tak, w bestiariuszu tego cyklu
jest bardzo eklektyczna mieszanka réznych
europejskich wqtkoéw. Dlaczego jednak tak
manam przeszkadzactatatka stowianskosci,
ktoraw grach RED6w wylewa sie przeciez nie
tyle przez samq magie, co otoczenie i jezyk
postaci? Cowtymzlego, Zeto cow grze styszy-
my iwidzimy kojarzymy z polskimi miejscami
i uznajemy przez to catos¢ za stowianrskq?

Mnie tam to w niczym nie przeszkadza, wrecz
przeciwnie. Bawi mnie natomiast, gdy rézni
Lturbolechici” zachwycaja sie, jak Sapkowski
pieknie te stowiariszczyzne w swych ksigzkach
pokazat. Zabawne to o tyle, ze AS po,,stowian-
skiej fantasy” przejechat sie jak husaria po mo-
skwicinach pod Ktuszynem. Polecam lekture
tej masakracji zatytutowanej ,Pirég albo Nie
ma ztota w Szarych Goérach”.

— WIENm/N EST
Stowianse, !

Dael: A ja mysle, ze troche drqc tacha ze sto-
wianiskosci w fantasy, Sapkowski nie docenia
tego, jak istotny jest jej wptyw na WiedZzmina
i odbiér jego ksigzek. Owszem, sq one eklek-
tyczne i czerpiq petnymi garsciami z wielu
kultur, ale jednak dla zachodniego czytelnika
miaty sporo wschodnioeuropejskiej egzotyki,
a z kolei mieszkaricy naszego regionu od-
najdywali w nich pewnq swojskq przasnosc.
| - uwaga, kontrowersyjna teza! - sqdze, ze
Redzi bardzo dobrze zrobili, uwypuklajqc te
stowiarisko$¢ w grach.

Nie twierdze, ze nie. Ale sam w sobie Geralt Sap-
kowskiegojest tworem eklektycznym namaksa.

CormaC: Wedtug mnie nie ma zadnej kon-
trowersji w chwaleniu Redéw za podkrecenie
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stowiariskosci w WiedZminach. Chyba trudno
bytoby znalez¢ kogos, kto stwierdzitby, ze to
byt kiepski ruch, i jeszcze potrafit takq opinie
uzasadnic.

Wszystko, co autor zawart w tekscie, spro-
wadza sie ostatecznie do konkluzji, zeby-
$my nie méwili o ,stowianskich grach’; gdy
wspominamy WiedZmina (Polska), Kingdom
Come (Czechy) czy Stalkera (Ukraina), bo
zacieramy réznice miedzy krajami, w jakich
powstaly. Nic nie stoijednak na przeszkodzie,
by samemu sprawdzié, jakie studio danq
gre stworzylo, co zresztq chwalebnie przy
recenzjachw CDAzawsze czynicie. Jak komus
sie gra spodoba, to na pewno bedzie szukat
informacji o tworcach, inspiracjach itd. Nie
traktujmy ludzi jak idiotow, bo ci, ktorzy
ambitniej podchodzq do produkcji wszelkiej
masci, bedq tatwo mogli na wtasciwe infor-
macje trafic, a ci, ktérzy jednak idiotami sq,
to pewnie na takie ambitniejsze artykuly jak
na CDA nie trafiq ;)

Moras: A mi sie podobajq wnioski Jakuba,
zeby o WiedZminie méwic szerzej, ze jest polski,
a nie stowiariski. Niech swiat nie wrzuca nas
wszystkich do jednego wora, bo pézniejdochodzi
chociazby dotakich sytuacji, Ze gdy Polak dostaje
angaz w hollywoodzkim filmie, to mamy 90%
szans, ze wecieli sie w Rosjanina. Podkreslajmy
naszq wyjqtkowosc, gdzie tylko mozemy.

Nie przeszkadza mi stowianskos¢ jako
koncept szerszy, obejmujqcy kilka réznych,
nawet skféconych narodow i nawet fajnie
bytobyzobaczyéstowiariskq gre wyproduko-
wanq przez kogos spozatego kregu, zeby po
prostu przekonacsie, jak ten motyw odbiera
np.Japonczyk, Duriczyk albo obywatel RPA.
Gry to nie jest i nie powinno byc zrédto wie-
dzy o Swiecie, ale raczej ciekawe spojrzenie
na zjawisko lub jego interpretacja.

B
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Moras: Dlaczego gry nie powinny by¢ zrédfem
wiedzy o Swiecie? Zresztq od dawien dawna sq.
Chcqc nie chcqc, z takiego Call of Duty, Medal
of Honor, Asasynéw, Kingdom Come, Yakuz czy
innych tego typu gier na przestrzeni lat moglismy
dowiedzie¢ sie wielu rzeczy o historii czy innych
kulturach. Jasne, przepuszczone jest to przez
odpowiednipopkulturowyfiltr, ale daje jakies spoj-
rzenie na konkretne sprawy, co wiele 0s6b moze
zachecic¢ do zgtebienia tematu w innych mediach.

CormaC: Ja bardzo cenie gry pozwalajqce
mi wejrze¢ w kultury, wydarzenia i zjawiska,
o ktérych mam nikte pojecie. Zachwycitem sie
np. tym, jak mocno i drobiazgowo osadzone
jest w historycznych realiach Like a Dragon:
Ishin, i bardzo doceniam wiedze, ktérq ta gra
przekazata mi o punkcie zwrotnym w historii Ja-
ponii. Takie dzieto ma w moich oczach wartos¢
nieskoriczenie wiekszq od siekania goblinow
w kolejnym zmyslonym swiecie.

Wybaczcie, ze tyle mi to zajeto. Bardzo ciesze
sie, Ze tworzycie takie pismo, ktore zacheca
do dyskusji i zawsze sprawia, ze wychodzi
sie z jakqs nowq wiedzq na dany temat. Po-
zdrawiam catq redakcje, w tym szczegdlnie
redaktorow, ktorzy sprowokowali mnie do
wejscia w polemike :)

Usciski,
Werka

Mnie tam zawsze cieszy, jak ktos polemizuje
z moim artykutem, nawet jesli po mnie jedzie
(i, co gorsza, ma ku temu sensowne powody).
Wole to od obojetnosci i braku jakiejkolwiek
reakcji. Tez $ciskam. :)

Moras: Dzieki wielkie, Werka. Licze na to, Zze
jeszcze kiedys do nas napiszesz ze swoimi
przemysleniami. Albo wpadniesz na CD-Action
Expo 2026, zeby pogadac na zywo!

9kier: Pozdrowienia!

CormaC: Chciatbym, zeby byto jak najwiecej
itakich czytelniczek oraz czytelnikéw jak Ty, itak
wartosciowych wiadomosciw naszej skrzynce.
Wszystkiego dobrego!

Press kity

B chciatem zapytaé o jednq rzecz, jako ze
internet nie daje jednoznacznej odpowiedzi:
czy press kity dalej istniejq? | nie chodzi mi
o materialy online zinformacjamii grafikami,
tylko o te niedostepne w normalnej sprzedazy
pudta, wysytane przedpremierowo do dzienni-
karzy, w ktorych czesto byly rzeczy nieobecne
nawet w edycjach kolekcjonerskich.

Moras: Press packéw praktycznie juz nie ma.
A jesli sq, to wysytane raczej do influenceréw

niz redakcji. Dawno Zadnej takiej paczki nie
dostatem i w sumie jakos nie tesknie, bo cho¢
czasamitrafiato sie tam cos fajnego (np. gazeta
inspirowana Daily Bugle ze Spider-Mana), to
i tak od razu lgdowato w szafie.

Dael: Chyba ze trzy razy w Zyciu mi sie zda-
rzyto, ze dostatem do recenzji albo zapowiedzi
gre z analogowymi prezentami w rodzaju art-
booka, plakatu, T-shirtu czy klockéw. Czy to
byty rzeczy normalnie niedostepne? Pewnie nie,
przypuszczam, Ze ostatecznie trafiaty do wydan
kolekcjonerskich. Natomiastjak juz jesteSmy przy
ciekawostkach zwiqzanychzegzemplarzamidla
recenzentdw, to zauwazytem, ze czasami (seria
F1 przyktadem) udostepniane nam wersje majq
ponadstandardowgq ilos¢ wewngqtrzgierkowej
waluty do wydawania na rézne kosmetyczne
dodatki. Ale to mnie akurat kompletnie nie grzeje.
We wspomnianym cyklu F1 chyba nigdy nie wy-
korzystatem wszystkich wirtualnych pieniedzy,
bo srednio mnie interesuje to, w jakim kasku czy
rekawicach jeZdzi méj kierowca.

9kier: W sierpniu dostatam maila z pytaniem,
czy chceotrzymac takiego fizycznego press kita,
inie ukrywam, ze bytam bardzo zaskoczona, bo
nie spotkatam sie z tym od lat.

Za czasoéw PS3 internet ogarniata ogromna
zazdrosé, gdy ktokolwiek sie takowymi po-
chwalil. Zawsze mozna bylo liczy¢ na lawi-
ne komentarzy, ze dzieki takim prezentom
recenzje sq oczywiscie bardziej pozytywne,
niz gdyby tych niespodzianek nie bylo. Czyli -
przestaliscie sie chwali¢, czy przestaliscie je
dostawac? Obstawiam, ze to drugie, a branza
raczejwysytajuz tylko kody do sciggniecia gry
online. Ale moze ktos z redakcji ma w piwnicy
jakgs kolekcje prasowych unikatow, ktorq be-
dzide chciatspieniezycw okolicachemerytury?
(odpowiedz moze byc szeptem i na ucho, nie
wygadam). Pozdrawiam!

Raum

Nie wiem, jak to byto z grami konsolowymi,
moze wich przypadku panowaty inne obyczaje,
ale na PC takich wersji nie miatem i nie mam.

Moras: Mam w domu sporo fajnych press pack-
6w, alenigdyich nie sprzedam. Po pierwsze, majq
dla mnie charakter sentymentalny. Po drugie,
bytoby to wielce nieetyczne. Jesli ktos kiedys
opchnqt za kase gadzety, ktdre dostat od wy-
dawcy za darmoszke, to powinien sie wstydzic.

CormaC: Tez mam wiele tego rodzaju pamig-
tek z czaséw, gdy jeZdzitem stuzbowo np. na
Gamescom, a wydawcy chetnie przysytali
nam takie rzeczy do redakcji. | tez sie z tymi
skarbami nie rozstane z wtasnej woli. Majq dla
mnie wartos¢ sentymentalnq duzo wyzszq niz
pieniezng, bo pochodzqzekscytujgcego okresu
W moim zyciu.



MrJedi: Ja pamietam, ze gdy w latach 90. do-
tarto do redakcji wielkie pudfo z materiatami
od wydawcy, wszystkie te growe cuderika
byty - dla zabezpieczenia - zasypane biatymi
~Chrupkami”w ksztatcie muszelek. | po otwarciu
pudta ktos rzucit hasto, ze nigdy nie widziat
takiego styropianu. | by¢ moze to jest jadalne.
ljednqzjadt.|zezarlismy je wszystkie. I nic wiecej
nie pamietam.

Mtoda Generacja

B pisze do Was jako wierny czytelnik, ktory
nalezy do mfodszego pokolenia 18-19-latkow.
Na poczqtku chciatem powiedziec, ze macie
wspaniate pismo, od ktdrego sie uzaleznitem,
jakodRPGowikarcianych gier (D&D, Warham-
mer, Yu-Gi-Oh!). Jednak mam kilka prosb i py-
tan.Po pierwsze, czytam Was od lutego 2023
roku, wiec prosze, nie zjedzcie mnie, jesli na
jakis temat byta juz informacja lub artykut. Po
pierwsze, ile zarabiacie za artykuty? Bo jedni
mimoéwig, zezajeden artykutstarcza Wamna
czteropak piwa i kietbasy na grilla.

Nie wierz mu. Lze jak pies. Sta¢ nas jeszcze na
worek rozpatki do grilla.

Dael: Ale tylko jak jest w promogji.

CormaC: | jesli sie zrzucimy.

&
S
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MrJedi: Piszecie to w taki sposob, Ze ktos moze
pomysle¢, ze zartujemy.

Po drugie, czy moglibyscie zrobi¢ wydanie
specjalne poswiecone Warhammerowi?

Moglibysmy. Ale czy zrobimy? Nie wiem.

Dael: Sam bym mégt zrobic. Tylko pogoricie
Cavilla, zeby ogarngt w koricu ten serial z uni-
wersum WH40K dla Amazona, to bedzie zainte-
resowanieimoze wydanie specjalne sie sprzeda.

CormacC: Ach, Warhammer... Grato sie i prowa-
dzito sesje w WFRP w latach 90., z rozsypujgcym
sie pierwszym polskim wydaniem podrecznikana
kolanach... Numeru specjalnego o ,Mtotku” nie

mamy obecniewplanach, alewnajnowszym ma-
gazynie CDA Retro (#9) znajdziesz fajny artykut
Tomka Kreczmara o tym wspaniatym systemie.

Po trzecie, jak wyglqda Wasza pracaizycie co-
dzienne, gdy piszecieteartykufy? Czy topraca
dorywecza, czy cos bardziej statego?

Dla mnieto praca chwilowa od 30 lat. Praca wy-
gladatak, ze siedze i paczam w ekran monitora,
a potem opisuje to, na co paczatem. A potem
czekam na gruby przelew za to. Zycie codzienne
polega zas na tym, ze siedze, paczam w ekran
monitora i nie opisuje tego, na co paczatem.
Tak trzeba zy¢! )

Dael: U mnie jest podobnie, ale tylko w week-
endy albo jak mnie Scigajq, ze sie z tekstem
spéZzniam i musze wszystko rzuci¢, zeby odda¢
go przed wysytkq do druku.

e e

chyba stabo mu to idzie, bo jestem po trzydzie-
stce, a nadal czekam na moje dolary!

Popigte, tojazabitem Smuggleraw BioShocku.

Dobra, odnotowuje, ze jeste$ 35 783 osoba,
ktdra sie tym chwali. W tym tygodniu.

Po szoste, jak wyglgda proces planowania
czasopisma? Chciatbym wiedzie¢, bo pewnie
toniewyglqdatak, ze dostajecie nozyczkiiklej
i kazdy ma do zrobienia tyle stron, ile sie da
w czasie nastepnych dwdch miesiecy.

Z grubsza tak to wyglada, tylko bez kleju
i nozyczek. Robi sie elektroniczng rozpiske
zawartosci, nanosi to, co chcemy tam mie¢,
wyznacza ludzi do zrobienia tego, a potem
$ciga, ze jeszcze tego nie zrobili.

Moras: W sumie moze warto by-

P2EN ...

9kier: Dla mnie zdecydowanie jest to praca
dorywcza. Obecnie, po zakoriczeniu cyklu
~Sprawdzam” na stronie CD-Action, pisze do
magazynu niewiele - raz na kwartat odpo-
wiadam wraz z innymi redaktorami na listy
czytelnikéw, przygotowuje przeglqd ,indy-
kéw” i od czasu do czasu cos zrecenzuje. Mojq
codziennosciq sq inne aktywnosci powigzane
z grami, gtéwnie streamy na Twitchu.

Po czwarte, czemu nie ma daty wydania ko-
lejnego numeru Retro w aktualnym numerze?

Poniewaz jest to wiedza zastrzezona dla ludzi
w wieku 30+. Jak dorosniesz, to wtedy data
sama ci sie tam pojawi, a na dodatek banknot
120-dolarowy jako prezent od nas.

Moras: Jakby co, to Smuggler pisze za siebie
ipieniqdze bedzie bratz wtasnego sejfu. Chociaz

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.
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DEN 2...

toby kiedys wydrukowac artykut
omawiajqcy proces przygotowania
czasopisma? Pomysle o tym, dzieki
zapodpowiedz! Wpadnijteznanasze
Expo w przysztym roku, bo moze be-
dziemytez opowiadac o tym podczas
jednego z paneli. W ubieglym roku
ten temat poruszyli na spotkaniu
z czytelnikami CormaC z Bastianem.

CormaC: Ja juz nie porusze niczego,
dopdki nie dostane swojej 120-do-
| laréwki, i to z odsetkami, bo trzy-
dziestke przekroczytem wiele lat te-
mu. Oczekuje banknotu co najmniej
174-dolarowego.

Koricze, mam nadzieje, ze nie wku-
rzytem Smugglera, bo go zabitem,
a potem wskrzesitem. Zycze Wam
mifego dnia i podwyzek za artykuty!

Wiktor W.

Podwyzka... hm... czekaj, chyba kiedys gdzie$
styszatem to stowo. A tak, ,podwyzka optat
komunalnych”!

CormaC: Ja mam podwyzke co roku, tyle ze
haraczu na ZUS.

MrJedi: Przepraszam, ja tu bytem z chomikiem
czy bez chomika?

CormaC: Bez chomika. Zresztq byt niesmaczny,
wiec zadna strata.

NALISTY ODPOWIADALI: SMUGGLER,
MRJEDI, KIER, BASTIAN, DAEL,
MORAS | CORMAC.

ZA ILUSTRACJE ODPOWIADAE :
MAREK LENC.
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Q\ Wiecie, ze w Polsce w mnigj niz miesiac

. pamie¢ RAM zdrozata nawet o ponad
100%? Zerknatem na te nowe ceny i powiem
tylko... o ramy boskie!

Q\ Double Dragon Revive w zamierzeniach
. tworcéw miato by¢ nowym otwarciem
dla jednej z najwazniejszych serii w historii
beat 'em upéw. Tymczasem w praktyce gra ssie,
a Srednia ocen oscyluje wokét 60%. Sugeruje
rebranding na Trouble Dragon Revile.

Q\ Gracze weszg wokdt Anno 117: Pax

~. Romana, twierdzac, ze czes¢ grafik
w produkgji — konkretnie ekran tadowania -
stworzyta Al, a dowodem sg np. nienaturalne
dfonie postaci. Ubi przyznato sie do winy, ttuma-
czac, ze to byt placeholder, ktéry miat zosta¢
podmieniony na co$ innego, ale jakos to prze-
oczono. Wierzymy, prawda?

Q\ Peter Molyneux kiedys: ,Jest mi oso-

“. biscie naprawde bardzo, bardzo
wstyd, ze sprzedawatem gry, obiecujac nie-
stworzone rzeczy".

Molyneux obecnie, méwiac o swej najnowszej
produkgji: ,Naprawde. Ta gra bedzie czyms,
czego nigdy wczesniej nie widzieliscie”.

Peter, Peter never changes...

q\ Z recenzji dtugo wyczekiwanego Vam-
. pire: The Masquerade - Bloodlines 2

wynika, Ze gra w sumie przypomina swoich

wampirzych bohateréw. Czyli ssie.

Q\ Zabawne, Ze niska cena Hollow Knighta

. jest solg w oku innych twércéw gier.
Czemu? Bo boja sie, ze drozsze tytuty w tym
momencie nie znajda nabywcéw. Jako twérca
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pracujacy nad metroidvanig mniejsza od Silk-
songa poczatkowo myslatem, ze 20 dolaréw to
bedzie uczciwa cena za moja produkgje... ale jak
mam ja wycenic teraz?” - zastanawia sie jeden
zdeveloperéw. Céz, skoro uwazat wezedniej, ze
20 dolcdw to uczciwa cena, nich jej nie zmienia.
Rynektozweryfikuje.Anajlepiej, zebyinniwogo-
le nie robili gier, nie bytoby konkurencji.

Q\ Na Steamie od poczatku roku pojawito

. sie ok. 13 tys. tytutdw, z czego zaledwie
8% zarobito wiecej niz 100 tys. dolaréw. Aaz40%
wydanych w 2025 produkgji nie zarobito dla
swoich autoréw nawet 100 dolaréw. Ponadto
26% tworcoéw gier z Europy stracito prace
w ostatnim roku. ,IdZ do gamedevu’; méwili.
,Przyjemna, stabilna praca. Robisz, co lubisz,
i jeszcze ci za to dobrze ptaca” Tjaaa.

Q\ Meksykanskirzad planuje opodatkowac

. ,brutalne gry” Maja w efekcie podrozec
0 8%. Teoretycznie zniecheci to ludzi do ich
zakupu. Ale w praktyce to raczej: ,Dobra,
pragniesz pozabijac ludzi w grach, okej, twoja
sprawa - ale nam za to zapfac” Céz, pienigdze
nie $mierdza.

Q\ Ubisoft skasowat ciekawie zapowiadaja-

. 3 sie odstone Assassin’s Creeda. Akcja
miata rozgrywac sie w Stanach Zjednoczonych
zkonca XIX wieku, a wcielalibysmy sie w bytego
niewolnika z Potudnia walczacego z Ku Klux
Klanem. No, nie dziwie sig, zaraz by sie podnidst
wrzask, ze juz zdrowo przesadzaja z tym woke,
co za czasy, nawet eksniewolnik w USA musi
koniecznie by¢ czarny, no ludzie, totalna po-
prawnos¢ polityczna i lewactwoll!

q\ Premiera Battlefielda 6 na serwerach
. Electronic Arts wyszta... tak $rednio.
Wiele 0séb godzinami nie mogto dotaczy¢ do

Lobby szydercow, czyli
niepoprawnie o branzy gier

rozgrywek przez btad launchera EA App. Gracze
byli sfrustrowani, producencitez. W koricuVince
Zampella-dyrektor marki Battlefield i zatozyciel
studia Respawn Entertainment - okredlit te sy-
tuacje jako ,zenujaca” i doradzit ludziom zwrot
produkgji i jej zakup na Steamie. Tam zreszta on
sam ja nabyt. Szewc bez butéw chodzi... To
moze idZzmy za ciosem — zwrdccie BF6 i kupcie
na Steamie... inny tytut. Tylko tak nauczycie
czegos to korpo..

q\ Skoro juz o Zampelli mowa, to wygrat

. niewatpliwie konkurs na,cytat miesia-
ca". Oto on:,Jedynym powodem, dla ktérego
Call of Duty powstato, jest to, ze EA byli
chu**mi”. Chodzito mu o to, ze po sukcesie
Medal of Honor: Allied Assault w 2002 roku
tworcy gry nie czuli sie odpowiednio docenieni
przez wydawce. Wiec ekipa poszta na swoje,
powstato Infinity Ward, a w nim - Call of Duty.
Céz zatem powiedziec... Trzeba tylko zyczy¢
sobie, aby w branzy byto jak najwiecej ch**éw,
a dobrych tytutéw nam nie zabraknie.

q\ Po obejrzeniuzwiastuna remastera Deus

. Eksa (wyglada jak dos¢ kiepska gra na
PS3 zrobionym przez Al upscalingiem) sugeru-
je zmieni¢ nazwe konwersji na Deus Meh. Albo
po prostu na Deus ExCrementum.

q\ Blizzard wrzucit do Diablo IV skiny ze

. StarCrafta Il. Caly zestaw kosztuje jakie$
785 zlotych. Gracze sie wkurzyli, ze to diablo
drogo. Firma bronissig, zei owszem, ale kupowac
tego nie ma przymusu, bo to przeciez tylko
elementykosmetyczne.Notak, brzmisensownie.
Wiadomo, ze kosmetyki zawsze sg drogie. Acz
mnie i tak co$ tu $mierdzi.

q\ Doug Bowser, prezes Nintendo of Ame-
“. rica, odchodzi z firmy. Ja tam nie wiem,



aleztakim nazwiskiem to lepszej pracy, niz miat,
W zyciu nie znajdzie. Zastapi go na tym stano-
wisku pewna pani, ale niestety nie ma na imie
Peach i nawet nie jest ksiezniczka. Ech...

Byli pracownicy Nintendo twierdza, ze

. .Czerwoni” majg specjalny zespét do

tropienia firmowych,,przeciekéw"... Czy aby nie

sktada sie on z dwdch wyspecjalizowanych
w usuwaniu przeciekéw wasatych braci?

CEO Electronic Arts zapewnia, ze war-

tosci firmy nie ulegng zmianie po jej
przejeciu przez prywatnychinwestoréw. Wierze
mu: ,Nadal bedziemy chciwi, nielubiani i po-
dejmujacy gtupie decyzje; zamierzamy zamy-
kac¢ zakupione studia i zwalnia¢ ludzi. Konty-
nuujemy tez monetyzacje dawnych hitow
poprzez kiepskie sequele - oraz generalnie
monetyzacje czego sie tylko da i jak tylko sie
da. Zadbamy tez o to, by nadal zdobywac¢ za-
szczytne miano»Najgorszej firmy w Ameryceg,
a kolejne edycje cyklu FC tak jak wczedniej
beda sie réznic tylko drobnymi szczegétami od
poprzednika itd." Wiec bez obaw, gracze, EA
w ogole sie nie zmieni!

Uzytkownik Steamaonicku SonixLegend

. jako pierwszy w historii tej platformy

zgromadzit na swoim koncie ponad 40 tys. ty-

tutéw. Wartos¢ catej jego biblioteki wynosi

okoto 250tys.dolaréw. Do tego jegolistazyczen

zawiera przeszto 26 tys. produkgji, bo pewnie
biedak nie ma juz w co grac.

q\ Wielu graczy krytykuje jakos¢ optyma-
“. lizacji Borderlands 4 na PC. Sytuacje
skomentowat szef Gearbox Software w stylu
Jnarzekaja bidoki, ktérych nie sta¢ na dobry
sprzet zdolny udzwigna¢ nasza wspaniatg gre,
albo i, ktorzy nie potrafig czytac” A konkretniej,
Ze przeciez znane s wymagania sprzetowe, ze

NIE ZAWSZE BYLEM PRIEWEM. KIEPYS
ZNANO MNIE JAKD SOLO DEVA. ZROBI-
LEM TRZY GRY, KTORE KUPILO LACINIE
SIEPEM 0SOB.

b

ThatFriendlyGuy

WARRANT OFFICER
| Battlefield b

SN

/@\
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0,077

Poznajcie najwiekszego pacyfiste w grze Battlefield 6. Gos¢ w niecate dwa tygodnie whbit ponad
milion punktow z rozgrywki, majac zaledwie osiem fragow. Skad ten wynik? Po prostu jest medy-
kiem i najwyrazniej serio traktuje swe obowiazki, gdyz w tym czasie dokonat ponad pieciu tysiecy

~ SLEDZIU N& ZAGRYCHE

reanimacji! Brawo on!

to gra premium dla graczy premium, ze zawsze
mozna skorzystac z funkcji zwrotu pieniedzy na
Steamie. No c6z, doceniamy, ze Jego Wysokos¢
Randy Pitchford nie dodat jeszcze: ,Albo zmien
prace i wez kredyt na lepszy sprzet, cebulaku”

\ Wiecie, ze zwolnienie z pracy uzdrawia,

aprzynajmniejznaczaco wyostrza wzrok
i wzmacnia gfos? Serio! Dowodem jest choéby
Shannon Loftis, byta wiceszefowa Xbox Game
Studios. Gdy juz przestata petni¢ owa funkcje,
nagle zobaczyta sporo mankamentéw Game
Passa. Wczesniej ich nie widziafa, a jesli nawet,
to jako$ gtosna krytyka nie padata z jej ust. Cud,
po prostu cud!

Al uzyto tez w Black Ops 7. Gracze

. wskazujg na grafiki wykorzystane

w tzw. Calling Cards oraz odznaki prestizu. Przy
czym w wypadku tej produkgji to akurat chy-
ba jej najmniejszy problem, bo generalnie nie

zostawiono na niej suchej nitki. Uwaza sie ja
za najgorsze CoD w historii i krytykuje kiepska
kampanie dla jednego gracza oraz mase
innych grzeszkéw. Na Metacriticu ma tzw. user
score na poziomie 1,6/10. Twércy moga
spokojnie zmieni¢ nazwa z ,Black Ops” na
+Black Oops".

q\ Gabe Newell wyznat, ze wiekszo$¢ czasu
. poswieca na prace... wprost z poktadu
swojego jachtu. A jak ma akurat wolne, to nur-
kuje lub ¢wiczy na sitowni. Lubi tez pograc
w Dote 2, mimo ze niekiedy jest przy tym wyzy-
wany przez innych graczy. Czasem az oczy bolg
patrze¢, jak sie przemecza dla naszego dobra
prezes Newell Gabe, naszego klubu ,Tecza"
Ciagle pracuje i steamuje! Wszystkiego przypil-
nuje. W wolnych chwilach ponurkuje i na sitow-
ni dopakuje. A Smuggler i mu podobni wtykaja
mu szpilki. To nie ludzie, to jakie$s wredne
i zazdrosne wilki. [Smuggler]

BYWA
PZIWNIE,
ALE NIE

NIE MIALEM T
INNEGO WYJ5SCIA,
NIZ NaUCzZYC SIE

2y€ PZIEKI s£ONCU
| PESZCIOM.

L NARZEKAM.

TAK
ZOSTALEM
PRIEWEM,

SIEMA, SASIAP!

MAM NADZIETE,

ZE IBYTNIO NIE
HALASOWALISMY
W NOCY, HE, HE.
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« Prawie 120 stron wypetnionych
po brzegi artykutami
« Wielki ranking horrorowych mordercow,
demonow i sit nieczystych
- Portrety waznych rezyseréw kina grozy
- Wiwisekcje wybitnych horrorow
- Wywiad, felietony i eseje
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Ciebie kosz\t dostawy. Z prenumerata wiaza sie tez ponizsze korzySci niedostepne w przypadku tradycyjnej sprzedazy.
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Chernobylite to mroczna mieszanka survival horroru
i RPG autorstwa studia The Farm 51. Akcja gry rozgrywa
siew niezwykle wiernie odtworzonej strefie wykluczenia
Czarnobyla, stworzonej na bazie rzeczywistych skanéw
3D. Wcielasz sie w Igora - fizyka i bytego pracownika . ] A
elektrowni-ktdry potrzydziestu latach wraca do Prypeci,
by odnalez¢ zaginiong narzeczona.Nadrodze do prawdy
zmierzyszsig zuzbrojonymioddziatami, nieufnymistalke-
rami, istotamiwywodzacymi siezobcych wymiaréw oraz
zdradliwym, nieustannie zmieniajgcym sie Srodowiskiem.
Wartosé: 119,99 zt . jildaie
e zalternatywna
oktadka

7
Kolekcjonerska oktadka bez
napisow i kodow kreskowych

J
cyfrowego ‘ ﬁ Iit !’ ‘;ﬂ
archiwum wydan -
magazynu

Partner prenumeraty: ZAMOW NA SKLEP.GDAGTION.PL!
The Farm 51 . . .
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