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Kolejny miesiac obfitosci!

Branza najwyrazniej doskonale zdaje sobie sprawe, ze do premie-
ry GTA VI zostato coraz mniej czasu i zanim Rockstar odpali swoja
bombe, trzeba jeszcze wypuscic na rynek wszystko, co tylko da sie
wypuscic. Efekt? Gracze nie maja kiedy odpoczywac, a my tym bar-
dziej. Kalendarz premier puchnie, a recenzje AAA sypia sie jedna za
druga. Sktamatbym, piszac, ze nie lubimy takiego kociotka. Tego
numeru jest tym razem tylko jeden. Tak, o wilku mowa - GTA V1. Za-
nim Rockstar zabierze nam kolejne miesigce zycia, postanowiliSmy
zebrac¢ w jednym miejscu wszystko, co obecnie wiadomo o najbar-
dziej wyczekiwanej grze catej branzy.

an IBG0 QUTO U0 = WEBVER:e. G DIGDT W tym numerze zdecydowanie nie zabraknie tez powoddw, zeby oderwac sie od rzeczy-
wistosci. Na warsztat recenzencki wzieliSmy miedzy innymi nowe Ace Combat, Fire Emblem:
Fortune’s Weave czy EA Sports FC 27. To dopiero poczatek naszej wyzerki, a do wielu recenzji
dorzucilismy co$ ekstra. Przy okazji Marvel's Wolverine przygladamy sie blizej historii samego
Logana. To jeden z najbardziej rozpoznawalnych mutantéw w dziejach komiksu, ale jego naro-
dziny nie byty wcale efektem nagtego przyptywu artystycznego natchnienia.

Ogrywajac Control Resonant, zagtebiali$my sie natomiast w Swiat Fundacji SCP. Zjawiska,
ktorych nie da sie tatwo wyjasnic, zawsze fascynowaty ludzi. Dawniej trafiaty do kronik, opo-
wiesci i prywatnych notatek, pdzniej do internetu, a wraz z erg creepypast powstato cos$ znacz-
nie wiekszego. Silent Hill: Townfall z kolei zabiera nas do Szkocji. Tak, dobrze przeczytaliscie. Po
Japonii i Stanach Zjednoczonych seria przenosi swoj psychologiczny koszmar do Europy, a my
sprawdzamy, czy deszczowa, ponura Szkocja oraz jej mity i potwory nadaja sie na kolejna sce-
nerie dla historii spod znaku Silent Hill. Do tego dorzucamy rozmowe z tworcami gry, wiec be-
dzie okazja zajrzec za kulisy.

Co jeszcze w Hardkorze? Pamietacie PlayLink? Pomyst byt prosty - skoro kazdy ma telefon,
a nie kazdy ma w domu cztery kontrolery, to dlaczego nie zrobi¢ ze smartfona pada? Tak po-
wstata odpowiedz Sony na imprezowe granie w stylu Mario Party. Zagladamy réwniez do szaf,
potek i cyfrowych bibliotek graczy. Bo kupowanie gier jest przeciez banalne. Znacznie trudniej-
sza okazuje sie sztuka ich uruchamiania. lle tytutdw macie w kolekgji, ktorych nigdy nawet nie
odpaliliscie? Nie zabraknie tez kina. Z okazji premiery ,,Street Fightera” zagladamy za kulisy fil-
mu i rozmawiamy z jego aktorami. A skoro jestesmy przy ekranizacjach gier i gier inspirowa-
nych kinem, sprawdzamy réwniez najnowsze kinowe ,,Resident Evil”.

W Retro czeka na Was prawdziwy wehikut czasu. Najpierw zapinamy pasy i ruszamy za kie-
rownica K.L.T.T-a. ,Nieustraszony” to jedna z tych produkgji, ktdrych nie da sie pomyli¢ z zadna
inng - charakterystyczny samochdd, charakterystyczna muzyka i klimat lat 80., ktorego nie da-
toby sie dzis wymysli¢ bez catego bagazu epoki. Potem robi sie znacznie straszniej. ,,Straszne
filmy, straszniejsze gry” przypominaja, ze historia elektronicznej rozrywki zna horrory przeraza-
jace inaczej, o ktérych najchetniej wszyscy zapomnieliby na zawsze. W Retro kontynuujemy tez
przygode z uniwersum Final Fantasy Xl tekstem o Final Fantasy XllI-2, czyli prébie wykorzysta-
nia potencjatu $wiata stworzonego przez Square Enix i odzyskaniu zaufania graczy. Mamy tez
co$ dla fanoéw Metal Gear Solid. Przygladamy sie niezwyktemu fanowskiemu remake’owi stwo-
rzonemu przez cztowieka, ktory postanowit wzigc sprawy w swoje rece.

A na deser relacja z Extreme Party, czyli 29. urodzin PSX Extreme. Byliscie z nami przez ko-
lejne lata, wiec trudno bytoby swietowac bez Was.

Mitej lektury, kochani!

Do, Declionss

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 5 listopada
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Temat Numeru

N'\L/ice City powraca, a wraz z nim ogrom- HORROR PO SZKOCKU
ny, tetnigcy zyciem fragment Florydy.

Zebrali$my wszystkie najwazniejsze Po latach probleméw Konami ponownie
informacje dotyczace GTA VI - od $wiata siega po swoje najbardziej znane marki.
przedstawionego i bohateréw, przez me- Najnowszy Silent Hill zmienia jednak dobrze
chaniki rozgrywki, az po nietypowa stra- znane otoczenie i przenosi akcje na Wyspy
tegie promocyjna Rockstar. Przygladamy Brytyjskie. Sprawdzamy, jak szkocka sceneria
sie réowniez materiatom, ktére trafity do wspotgra z atmosfera serii oraz czy tworcom

wybranych twércéw, i sprawdzamy, co udato sie stworzy¢ horror, ktory potrafi
nowego udato sie dzieki nim odkryc¢. niepokoi¢ na wtasnych zasadach.

REPOZYTORIUM KIM JEST
PARANORMALNOSCI WOLVERINE?

Internet pozwolit opowiesciom o niewyjas- Logan to znacznie wiecej nizadamantium,
nionych zjawiskach przybrac zupetnie nowa regeneracja i charakterystyczne pazury.
forme. Z anonimowych historii i creepy- Historia Wolverine’a siega czasow, gdy Marvel
past wyrdst projekt, ktory z czasem stat szukat sposobu na podbicie zainteresowania
sie jednym z najbardziej rozpoznawalnych komiksami w Kanadzie. Przy okazji recenzji
zakatkow internetowej grozy. Zaglagdamy Marvel’s Wolverine przygladamy sie korze-
do archiwéw Fundacji SCP z okazji premiery niom postaci, jej przemianom oraz najwaz-

Control Resonant. niejszym momentom z dtugiej historii.

PLAYLINK - SONY MIALO LEGENDA WIECZNIE ZYWA
SWOJE MARIO PARTY
Czarny Pontiac Trans Am, charakterystyczny
Co zrobic, kiedy przy konsoli znajduje ghos i cztowiek, ktory za kierownica znalazt
sie grupa znajomych, ale kontrole- znacznie wiecej niz zwyktego samochodowe-
réw zdecydowanie brakuje? Sony go partnera. ,Nieustraszony” stat sie jednym
miafo na to wtasng odpowiedz. z symboli telewizji, w tym réwniez w Polsce.

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

TEMAT NUMERU
GTAVI- wszystko, co wiemy

TEST
XR Viture Beast

CO NOWEGO
Extreme Party 2026
Tokyo Game Show 2026

HARDKOR

Kolekcjonerzy cyfrowego kurzu

Wolverine - kim jest James Howlett?

PlayLink

Fundacja SCP - repozytorium paranormalnodci
Horror po szkocku

Street Fighter wraca na duzy ekran

RETRO

Retrocenzja - Disney’s Atlantis: The Lost Empire
Metal Gear Solid Fan Remake

Nieustraszony” - legenda wiecznie zywa

Final Fantasy XIIl-2 - czyli wykorzystac potencjat
Straszne filmy, straszniejsze gry

FELIETONY

Super Pisario [Michat Pisarskil

Fabularna tawerna [Zax]

Savepoint [Michat Walkiewiczl

Dwach zgryzliwych tetrykow [Mielu / Marcellus]
Story Mode [Adamus]

0d gracza dla graczy [Mazzil

Okiem maniaka [Roger]

STALE RUBRYKI
Prenumerata

Conowego

Ohayo Nippon

Dobre, bo polskie

Hyde Park

Headshot

Replay

Myszaq lubi

Region Filmowy

Comix Zone

Bardzo Ambitny Kacik Anime
Graczpospolita

Gtos Ludu

Patronite

Listy

CO NOWEGO

Metroid Ravenous

Silver Palace

Warlock: Dungeons & Dragons

RECENZJE

1998: A Toll Keeper Story

Ace Combat 8: Wings of Theve
Aggelos 2

Aliens: Fireteam Elite 2
Biokden

Brigandine Abyss

BrokenLore: DON'T LIE

Control Resonant

Diablo IV: Age of Hatred Collection
EA Sports FG 27

EA Sports NHL 27

Fire Emblem: Fortune’s Weave
Gallipoli

Halloween: The Game

Hot Wheels Infinite Rush
Marsupilami 2: Salsa Palombia
Marvel's Wolverine

Mega City Force

Mind Diver

Moonlighter 2: The Endless Vault
NBA 2K27

Orhitals

RIN: The Last Child
RuneScape: Dragonwilds
Serious Sam: Shatterverse
Silent Hill: Townfall + wywiad
Skatesterre

Sprawl Zero

The Walking Dead: Streefs of Survival
Trails in the Sky 2nd Chapter

PSX EXTREME
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Hideo Kojima <3 Xbox

Physint miato by¢ jednym z najwazniejszych projektéw przysztosciPlayStation i pierwszg gra Hideo Kojim

E\‘u
*‘f" »

o PS6. Sony niespodziewanie zakoriczyto jednak wspétprace, a sytuacje wykorzystat Microsoft. Kojima P
dzito, ze decyzje PlayStation otrzymato w potowie czerwca. Studio nie chciato porzucic¢ ambitnéi:g"r_y, dlat
miesigce szukato nowego partnera. Ostatecznie wybor padt na Xboksa, ktéry ma podziela¢ wizje Kojimy. Tym sa
obu firm wykroczy poza OD, a dwie najblizsze produkcje japonskiego twércy beda zwiazane z Microsof:

. Dlaczego Sony zre-

zygnowato z tak gto$nego projektu? Jason Schreier ujawnit, ze Physint zaczeto by¢ postrzegane jako zby* duze ryzyko. Gra miata
zalicza¢ opéznienia, a budzet mégt znaczaco przekroczy¢ pierwotne zatozenia. Po problemach z Concordem Sony zaczeto znacz-
nie doktadniej kontrolowac terminy i koszty projektéw. Istotne byty réwniez stabsze od oczekiwan wyniki'obu czesci Death Stran-
ding oraz brak gwarancji petnej ekskluzywnosci Physinta. Sony obawiato sie, ze Kojima bedzie chciat pozniej wydac gre takze

na PC, a dodatkowo z PlayStation odeszto kilka oséb blisko wspétpracujacych z tworca, przez co stracit on c€zes¢ wczesniejszego
wsparcia wewnatrz firmy. Kojima Productions postanowito zareagowac na liczne doniesienia i podkreslito, ze studio jest w dobrej
kondycji finansowej, a prace nad gra przebiegaja w odpowiednim tempie — Kojima ma nadal mie¢ dobre relacje z Sony, ale firma
po prostu nie chciata finansowac¢ gry. Jednoczesnie twérca wykorzystat TGS, by potwierdzi¢, ze Bill Skarsgard (,,To”, ,,Nosferatu”,
sUwieziony”) wcieli sie w gtéwnego bohatera gry. A czy Physint trafi na PS6? Wszystko zalezy od Xboksa, to Microsoft decyduje

o ekskluzywnosci.

ROGER: Sony uznato Physinta za zbyt ryzykowny projekt. Microsoft najwyrazniej uznal, ze wiekszym ryzykiem bytoby go nie wziac. Sony coraz bardziej traci w oczach hardkoro-

wych graczy, co bardzo mnie smuci.

StarCraft jako FPS

owy StarCraft bedzie fa-
bularna strzelanka z ot-
wartym Swiatem, ale Blizzard
nie zamierza tworzy¢ kolejnej
sezonowej gry-ustugi. Gracze
przygotuja wtasnego bohate-
ra i poznajg kompletna histo-
rie z konkretnym zakoncze-
niem. Pomiedzy gtéwnymi
misjami otrzymamy swobode
eksploracji, mozliwosc¢ zdoby-
wania lepszego sprzetu i ulep-
szania pancerza, a struktu-

ra ma przypominac serie Far
Cry. Akcja rozegra sie 70 lat
po StarCrafcie 2, co pozwoli
twoércom pokazac nowe kon-
flikty, postacie i zmienione
frakcje. Studio chce jedno-
czednie zachowad brutalny
klimat oraz atmosfere kos-
micznego westernu. Premiera
zostata zaplanowana dopiero
na2030r.

Totalnie nie jestem fanem
zapowiadania gier z tak duzym wy-
przedzeniem. A StarCrafta w postaci
FPS-a widze jako Space Marine 3.

Polska
W grze

icrosoft

Flight Si-
mulator 2024
zabierze gra-
czy nad Polske.
World Update
23: Poland and
the Baltics jest
planowany na
27 pazdzierni-
ka i zaoferuje
znacznie do-
ktadniejsze od-
wzorowanie
naszego kra-
ju. Aktualiza-
cja doda 12 no-
wych obszaréw,
piec¢ recznie
przygotowa-
nych lotnisk i 77
punktéw orien-
tacyjnych.

Tworcy
pamietaja, szefowie
juz nie. Polski od-
dziat Xboksa zostat
w zasadzie zabity,
wiec przynajmniej
sobie samolocikami
polatamy?

Gracze krytykujg i... nic

layStation Blackout miat pokazac Sony

sprzeciw graczy wobec odejscia od
ptyt, ale protest nie przynidst oczekiwane-
go efektu. Mat Piscatella z Circany potwier-
dzit, ze w USA nie odnotowano istotnych
zmian w liczbie graczy ani ich zaangazowa-
niu. Sony ma natomiast mocny argument
finansowy, by trzymac sie planu. Wedfug analityka Goldman Sachs
zakonczenie produkgji ptyt dla nowych gier od stycznia 2028 r. moze
zwiekszy¢ marze operacyjng dziatu PlayStation az o 3 punkty procen-
towe. Ostatecznie gracze narzekaja, ale nie chcg wytgczy¢ PS5, a dla
Sony cyfrowa przyszto$¢ oznacza konkretne oszczednosci.

Owszem. Dbserwuje gietde i widze, Ze Sony te decyzje robia raczej lepiej niz
gorzej. Przyszto$é pdjdzie we wtasnym kierunku, czy tego chcemy, czy nie.

Animal Crossing od PlayStation

M edia Molecule najwyrazniej nie wroci
jeszcze do LittleBigPlanet, bo studio

szykuje zupetnie nowe IP. Wedfug redak-

¢ji MP1ST tworcy Dreams pracuja nad gra

typu social simulation, czerpigcg inspiracje g

z Animal Crossing oraz Harvest Moon. Pro-

dukcja ma pozwoli¢ graczom rozwija¢ wtasng przestrzen, wchodzié

w interakcje i spokojnie funkcjonowac w przygotowanym swiecie.

Projekt nie jest podobno klasyczna gra-ustuga i ma sie wyraznie

rozni¢ od Dreams. Aktualny plan zaktada prezentacje oraz premiere

w 2027 r., cho¢ termin moze sie jeszcze zmienic.

Bawi mnie sytuacja, gdy twdrcy maja wszystko, by zapewnic graczom dobra
zahawe, ale... po prostu kombinuja. Dreams nie przetrwat, a czy nowe IP fo zrobi? Nadal
jestem pewien, ze nowy LBP mégiby odnie$é sukees.

Wonders of 0 -
tak moie sie nazywaé
kontynuacja Lies of P.
Gra wedtug plotek

bedzie nowa inferpre-

tacja ,Gzarnoksieini-
kazKrainy 0z".

Rayman Legends
Retold zadebiutuje
dopiero 3 grudnia.
Od$wiezona przygoda
miata trafié narynek 1
paidziernika.

W sieci pojawito
sie ogtoszenie doty-
czace testow bijatyki
»AAA 2D". Wedtug
przeciekéw mato byé
Injustice 3.

Twdrcy serii
Forza Horizon po-
twierdzili, Ze jeszcze
w2026 1. ma sie
odbyé premiera ja-
poiskiego festiwalu
na PlayStation 5.

Polyphony Digital
prowadzi obecnie
rekrutacje na wiele
stanowisk - fwarcy
maja juz aktywnie
rozwijac Gran
Turismo 8.

PSX

Deweloperzy
serii Tekken poszu-
kuja specjalistow
od next-genowej
bijatyki. Studio ma jui
pracowac nad pefno-
prawnym Tekkenem 9.

EXTREME



min osdh zagrato
w tytuly z serii Diablo.
Tworey potwierdzili
znakomity wynik przy
okazji Swietowania
30-lecia marki.

min dol. wydano na The
Blood of Dawnwalker.
Pieniadze na gre wy-
loiyto NetEase, ktdre
przejeto 26% studia.

2t kosztuje Valor Mor-
tis. Gra zapewni ponad
20 godzin rozgrywki.

Diablo wygrat
iablo 5 zade-
biutuje dopie-

row 2029r,, ale

Blizzard juz zdra-

dzit pierwsze kon-

krety. Powrdca
towca Demondw

i Mnich, a dotaczy

do nich Rycerz Pla-

gi - ciezkozbrojny
wojownik wyko-
rzystujacy choroby

i energie umiera-

jacych przeciw-

nikéw. Na premiere otrzymamy wiecej klas niz kiedykolwiek
wczesniej w historii serii. Sanktuarium bedzie jeszcze bardziej
ponure - Diablo zwyciezyt, przejat Zachodnig Marchie, a gracze
wciela sie w jej dziedzica prébujacego odzyskac utracone kro-
lestwo. Nie bedzie klasycznych bezpiecznych miast, natomiast
uratowani ludzie dotacza do naszej karawany, tworzac grupe
charakterystycznych postaci. Eksploracja i zdobywanie tupéw
maja przypominac Diablo 2. Blizzard rozwija rowniez osobne
zaplecze technologiczne dla gry i chce wczesniej stucha¢ spo-
tecznosci, by uniknac problemoéw znanych z premiery Diablo 4.

Diablo IV jest dzisiaj zepsute do szpiku ko$ci, wiec Blizzard ma co naprawiac.
Wstepne informacije i zatozenia sa bardzo dobre.

GHOST OF YOTEI ECHA SEKIGAHARY [PS5]
MOROS PROTOCOL (PS5, SWITCH 2]

MXGP 26 (PS5, XS¥, PC]

DYNASTY WARRIORS 3:

GOMPLETE EDITION REMASTERED

(PS5, XSX, SWITCH 2, PC]

END OF ABYSS (PS5, XSX, PC]

OCTOPATH TRAVELER [SW/ITCH 2]
OCTOPATH TRAVELER 2 [SWITCH 2]

AGE COMBAT 8: WINGS OF THEVE (PS5, XS, PC)
AION 2 [PC)

DISNEY EPIC MICKEY: REBRUSHED
(SWITCH 2)

GEARS OF WAR: E-DAY [XSX, PC]

STAR WARS: GALAGTIC RAGER (PS5, XSX, PC]
GLIVE BARKER'S HELLRAISER: REVIVAL
(PS5, XSX, SWITCH 2, PC]

THE CREW MOTORFEST [SWWITCH 2]
FOREVER AGD (PS5, XX, SWITCH?, PC]
HELL IS US [SWITCH 2]

KINGDOM HEARTS COLLECTION 1 ~ Hi1]
(PS5, XSX, SWITCH 2]

ORDER OF THE SINKING STAR

(PS5, SWITCH 2, PC]

SILVER PINES (PS5, XS, SWITCH?2, SWITCH,PC]
DRAGON'S DOGMA 2: DARK ARISEN

(PS5, XSX, SWITCH 2, PC]

THE RELIC: FIRST GUARDIAN [SWITCH?]
PLANET 200 2 (PS5, XS, PC]

SPONGEBOB SOUAREPANTS:

TITANS OF THE TIDE [SWITCH]

TOTAL WAR: SHOGUN 2

— GOMPLETE EDITION (PC]

VALOR MORTIS (PS5, XS¥, PC]
WARHAMMER 40,000: BOLTGUN 2

(PS5, XSX, PC]

BLUEY’S HAPPY SNAPS

(PS5, P34, XSX, XONE, SWITCH2, SWITCH,PC]
CASTLEVANIA: BELMONT’S CURSE

(PS5, XSX, SWITCH, PC]

CGRIMSON DESERT: CHARTING THE UNKNOWN
(PS5, XS, PC]

ENSHROUDED (PS5, PC)

HOUSE FLIPPER 2 [SWITCH 2]

HARVEST MOON: ECHOES OF TERADEA
(PS5, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PC]

IT TAKES TWO [SWITCH?]

THE JACKBOX PARTY PACK 12

(PS5, PS4, XSK, XONE, SWITCH2, SWITCH, PC]
RATATAN (PS5, PS4, XS, XONE, SWITCH 2, PC]
TORMENTED SOULS Il [SWITCH 2]

TOY STORY 3: COMPLETE EDITION

(PS5, PS4, XSK, XONE, SWITCH, SWITCH, PC]
TOY STORY: RETRO ROUNDUP!

(PS5, PS4, XSK, XONE, SWITCH2, SWITCH, PC]
LEGO HARRY POTTER COLLECTION [SWITCH?]
RESIDENT EVIL 2 DELUXE EDITION [SWITCH 2]
RESIDENT EVIL 3 [SWITCH 2]

RESIDENT EVIL 4 GOLD EDITION [SWWITCH 2]
TALES OF ETERNIA REMASTERED

PS5, PS4, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]
TENEBRIS SOMNIA

PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]

| AM YOUR BEAST [SWITCH 2, SWITCH)

STAR TREK: OUTPOSTS UNKNOWN [PC]
STUPID NEVER DIES (PS5, PC]

AZURE STRIKER GUNVOLT TRILOGY ENHANGED -
NINTENDO SWITCH 2 EDITION (SWITCH 2]
BACK TO THE DAWN [PS5)

CGOTTON REBOOT! (PS5, SWITCH 2]

COTTON REBOOT! HIGH TENSION!

(PS5, PS4, SWITCH)

DEMONS’ NIGHT FEVER [PS5, SWITCH, PC]
FINAL FANTASY RESONANGE

PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]

NINTENDO SWITCH SPORTS RESORT [SWITCH 2]
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 4

(PS5, XSK, SWITCH 2, PC]

ONE PIEGE: GRAND GOURMET [PS5, SWITCH,PC]
WARRIOR GATS: CLANS OF THE FOREST
PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]

FANGTOPIA [PS5, SWITCH 2, PC]

HUNTER’S MOON [PS5]

MINEGRAFT: BEDROGK EDITION [SWITCH 2]
THE SEANGE OF BLAKE MANOR

(PS5, XSX, SWITCH 2]

ANOMALITH [PS5, SWITCH?, PC)

PHANTOM BLADE ZERD [P35, PC]

PLANTED! (PS5, XSX, SWITCH, PC]
STEINS;GATE RE:BOOT

(PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC]

HUNTING SIMULATOR 3 (PS5, XS¥, PC]

THE WOLF AMONG US REMASTERED

(PS5, XSK, XONE, SWITCHZ, SWITCH, PC]

Bruce Straley

rezyser The Last of Us

i Uncharted 4, skrytykowat
gry AAA, a gdy sprawa zostata
nagto$niona przez media,
przeprosit tworcow God of
War:,.Chce przeprosic zespot
Laufey za weiagniecie was w te
nieproszona i niepofrzebna fale
negatywnego zainferesowania.
Probowatem przedstawié
problem dotyczacy braniy,
amdj btad polegajacy na
wskazaniu waszej gry jest
teraz wyrywany z konfekstu

i wykorzystywany do
clickbaitdw. Nie pofrzebujecie
tego. Przepraszam”.

+Mysle, ze dziafania

i doswiadczenia, ktore oferujemy
wsegmencie AAA, s3...
powiedzialbym, ze nudne. Patrzac
ogdlnie na gry AAA, mam
wrazenie, ze nie ma tam mozliwosci
wprowadzania Swiezych,
innowacyjnych pomystéw.

Patrze na God of War Laufey

1 kazdy piksel robi niesamowite
wrazenie. llo$¢ pracy i umiejetnosci
wiozonych w kazda klatke... Sam
tworzylem takie gry i nadal jestem
pod ogromnym wrazeniem. Ale
kiedy patrze na to, co faktycznie
robisz w tej grze, nie jestem

podekscytowany”’

= Przyktad God of War jest
riﬁ  dosé trafny, ale ta duzy problem
* = wspotczesnych gier AAA, czego
dobrym przyktadem jest samograj
f===4"" Wolverine. Graza 305 min dol., ktdra
sama sie przechodzi. Pieknie wyglada, ale jest
bardzo schematyczna. Dzi$ gry maja trafic do
masowego odbiorey i musza byé dos$é proste
i przystepne, ale szkodzi to ich konstrukeji.

Ghtop ma generalnie racje, bo
moze to kwestia wieku, a moze stabej
kondycji niektérych pretendentow
o hitdw, ale i mnie coraz trudniej
odczuwac jawna ekscytacje niekto-
rymi tytutami AAA. Tylko Bruce - nie zaszkodzi
kilka lekeji korporacyjnego comms & PR, ho
tdoktadnie to samo moZna powiedziec w nieco
zawoalowany sposoh i z tym samym skutkiem,
ale bez whijania szpili branzowym kolegom.

Bruce, chiopie, jak my
» 8ig rozumiemy. Nie czytaliby$Smy
sie tutaj, drodzy Gzytelnicy, gdyby
brania ograniczyta sie do wielkich,
drogich produkeji, bo gdyby istnialy
tylko one, cyfrowa brania przestataby mnie
interesowac. Ale no wiasnie, méwic o tym to
zawsze ryzyko.



Dla fanéw Pokémondéw marze-
nie o ztapaniu ich wszystkich
wtasnie przeniostfo sie na nowy
poziom - teraz mozecie do-
stownie zamieszka¢ w Pokébal-
lu. W miejscowosci Tomakomai
na Hokkaido, zaledwie godzine
drogi od Sapporo, otwiera sie
wyjatkowy hotel, ktory forma
przypomina luksusowy, desig-
nerski kemping. Zamiast stan-
dardowych pokoi goscie maja
do dyspozycji trzymetrowe,
wolnostojace kapsuty w ksztat-
cie kultowych biato-czerwonych
kul. Wnetrze z ogromnym, okra-
gtym materacem (idealnym dla
dwoch dorostych osob) i pa-
noramicznym oknem wycho-
dzacym na jezioro i las zostato
stworzone do relaksu, a dzieki
interaktywnemu tabletowi wy-
brany pokémon pozegna Was
przed snem i obudzi rano. Pro-
jekt powstat z okazji 30-lecia
franczyzy oraz trzecich urodzin
relaksacyjnej aplikacji Pokémon
Sleep, dlatego nie brakuje uro-
czych detali w przestrzeniach
wspdlnych - fazienki utrzyma-
no w barwach Snorlaksa,a w ja-
dalni ukryto figury $piacych
stworkow. Cennik wcigz owiany
jest tajemnica, ale dla najbar-
dziej zagorzatych fanéw odpa-
lono specjalng loterig, w ktorej
10 szczesliwcow moze zgarnaé
darmowy jesienny pobyt dla
siebie i osoby towarzyszace;.

Zostajac w Swiecie japonskich
gigantow gamingu, przejdzmy
jednak od zachwytéw do kon-
trowersji. Studio Level-5, zna-
ne z kultowych serii jak Pro-
fessor Layton czy Ni no Kuni,
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znalazto sie w ogniu krytyki po
swojej najnowszej prezenta-
¢ji ,LEVEL5 VISION 2026”. Za-
miast Swietowaé zapowiedzi
wyczekiwanego remake’u dru-
giej czesci Yokai Watch czy po-
kaz nowej gry Decapolice, fani
wychwycili w materiatach pro-
mocyjnych nienaturalne anima-
cje, rozmyte tta i dziwne znie-
ksztatcenia twarzy bohaterdw,
ktore btyskawicznie okrzyk-
nieto mianem bezdusznej pap-
ki Al. Podejrzenia graczy byty
w petni uzasadnione, poniewaz
szef studia Akihiro Hino w prze-
szfosci otwarcie sie chwalit, ze
sztuczna inteligencja pomaga
im pisa¢ 80-90% kodu, a w nie-
ktorych projektach ChatGPT
stuzyt do generowania grafik
koncepcyjnych. W obliczu ma-
sowego oburzenia Hino musiat
szybko gasi¢ wizerunkowy po-
zar, publikujac oficjalne oswiad-
czenie. Przeprosit w nim zanie-
pokojonych fanéw i ttumaczyt,
ze wygenerowane komputero-
wo elementy byty jedynie nie-
fortunnym ,eksperymentem”,
ktéry miat uatrakcyjni¢ sam po-
kaz, zarzekajac sie jednoczesnie,
ze dusza ich gier - scenariusze
i oryginalne projekty postaci -
wciagz powstajg wytacznie dzie-
ki pracy ludzkich rak.

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01. Rhythm Heaven Groove

Skoro mowa o wstuchiwaniu
sie w opinie graczy, tworcy in-
nej japonskiej produkcji postano-
wili pojs¢ za gtosem spoteczno-
$ci w nietypowej kwestii. Studio
Koei Tecmo zapytato niedawno
fanéw o potencjalne nowe me-
chaniki, ktore mogtyby trafi¢ do
nadchodzacego jRPG-a Atelier
Karia: The Night Kingdom & the
Guide of Memories. Ku zaskocze-
niu deweloperéw absolutnym
hitem ankiet okazat sie pomyst
dynamicznego przybierania na
wadze gtéwnej bohaterki w za-
leznosci od jej nawykow zywie-
niowych i podjadania. Producent
Junzo Hosoi przyznat, ze funkcje
poparto blisko 75% wszystkich
ankietowanych, ale to zachodni
gracze rozbili bank - w regionach
anglojezycznych z entuzjazmem
zagtosowato na to az 90% osob.
Gdzie$ w biurach Guerrilla Games
tworcy serii Horizon pewnie prze-
cierajg w tym momencie oczy ze
zdumienia; kiedy oni osmielili sie
lekko zaokragli¢ policzki Aloy, in-
ternet zaptonat Swietym oburze-
niem, tymczasem tutaj zachod-
ni gracze sami gtosno domagaja
sie dodatkowych weglowodanéw
dla bohaterki. Mimo ze wdroze-
nie wizualnych zmian kraglejszej

WEDLUG
FAMITSU.COM

Nintendo/ Switch

02. Onimusha: Way of the Sword

Capcom /PS5

03. Splatoon Raiders

Nintendo/ Switch2

04. Tomodachi Life: Living the Dream

Ninfendo/ Swifch

05. Onimusha: Way of the Sword

Capcom/Switch2

[ Gakkou de Atta Kowai Hanashi and Tsukikomori

D3 Publisher / Switch

07. Minecraft

Microsoft/ Switch

Nintendo/ Switch2

09, Village in the Shade

Nippon Ichi Software  Swifch 2

10. Romance of the Three Kingdoms XIV Complete Edition

iy ol

Koei Tecmo / Switch

Interaktywny horror w stylu gry paragrafowej, w kidrym zasiadasz z grupa

E ucznidw w spowitej mrokiem szkole, by wystuchac serii przerazajacych opo-
= mm. “ wiesci. Produkcja wykorzystuje zdigitalizowane zdjecia prawdziwych aktordw,
SN Y ¢o buduje niepokojacy klimat grozy. Jest nieliniowa, a wybory oraz sama ko-

Iejno$c odpytywania rozmowcdw prowadza do kilkudziesieciu rdznych, czesto makabrycznych finatow.

MAZZI: Wrzesier zawsze oznacza jedno - Tokyo Game Show. Hale Makuha-
ri Messe po raz kolejny wypekity sie ttumami graczy, a w tym roku obok
wielkich zapowiedzi i kilometrowych kolejek do najgoretszych dem w tle
buzowaty tez branzowe dramy - jak chocby te zwigzane zimplementacja Al,
od ktorych wrecz huczato w kuluarach.

sylwetki wymaga od tworcow
sporo dodatkowej pracy, rezyser
Daiki Fukui uspokaja, ze zespot
pracuje w pocie czota nad imple-
mentacjq a zaplanowana na luty
2027 roku premiera gry pozosta-
je bez zmian.

Zamykajac dzisiejszy przeglad,
wracamy do Swiata Pokémondw
i sztuki spania, ktéra niespodzie-
wanie stata sie hitem 30-lecia
marki. Zastanawialiscie sie kie-
dys, w ktorym zakatku Japonii
sypia sie najlepiej? Odpowiedz
przyniosto nietypowe ,,Narodo-
we Grand Prix Snu 2026”. Orga-
nizatorzy wyciggneli dane od 43
tys. graczy korzystajacych z apli-
kacji Pokémon Sleep, przeliczy-
li Sredniag dtugosc¢ oraz regular-
nos¢ ich nocnego wypoczynku
i na tej podstawie stworzyli ogol-
nokrajowy ranking. Tytut abso-
lutnego mistrza drzemki zgar-
neto prowincjonalne Miyazaki,
zostawiajac w tyle Niigate i Fu-
kui. Na szarym koncu, z najgor-
szymi wynikami, wylgdowaty za-
gonione, neonowe metropolie:
Tokio, Chiba i Saitama. Jak traf-
nie wypunktowat dr Masashi
Yanagisawa z Uniwersytetu Tsu-
kuba, te smartfonowe statysty-
ki bezlitosnie obnazajg przepasc¢
w tempie zycia miedzy wielkim
miastem a spokojniejszg pro-
wincja. Cata akcje potraktowano
z cudownym, japonskim rozma-
chem - poczytny dziennik Sankei
Sports rozdat na ulicach darmo-
we wydanie gazety poswigecone
wytgcznie wynikom w spaniu,
a celebryci zaproszeni na oficjal-
na gale w Tokio paradowali po
scenie w pizamach.

PSX EXTREME



Dobre, bo polskie

Za to, ze w czasach zabijania starych gier
przez wielkie korporacje rodzimy GOG
dba o zachowanie kawatka kultury naszej
ukochanej branzy, nalezy mu sie ogromny sza-
cunek. Za przywracanie do zycia zapomnia-
nych tytutdw, za bezptatnego Teenagenta od
Metropolis Software, za GOG Preservation
Program, ktorego celem jest ochrona klasycz-
nych gier wideo przed zapomnieniem i ,nie-
dziataniem” na wspotczesnych komputerach.
No i zrobili to znowu. Przypadkowo odkrytem,
a ktos chyba za wczesnie opublikowat trailer
zapowiadajacy wydanie... dwdch czesci pol-
skiego klasyka z osmiobitowego Atari - Mie-
czy Valdgira i Mieczy Valdgira Il: Wradcy Gor.
Wiem, ze zapewne nie taki miat plan GOG na
marketing, ale wybaczcie, to zbyt wazne, zeby
siedzie¢ cicho. Na moj ulubiony sklep, gdzie
cyfrowe gry sa faktycznie mojg wtasnoscia
i nie jest to licencja na czasowy dostep, jak na
Steamie czy konsolach, trafig pecetowe wer-
sje zemulatorem, ktdre zadziataja na kazdym
komputerze. Tu prosba do Was. Na bank beda
tanie, wiec kto moze, niech kupi. Dzieki temu
GOG zobaczy, ze warto zachowywa¢ histo-
rie polskiej branzy i inwestowac w to srodki.
No i w tym przypadku gry sa naprawde Wa-
szg wkasnoscia. Z kronikarskiego obowigzku
tylko przypomne, ze w polskim SKLEPIE mo-
zecie kupic kilka innych swietnych rodzimych
tytutow sprzed lat, takich jak m.in. Reah: Face
the Unknown (1999), Jack Orlando: A Cinema-
tic Adventure - Director’s Cut (2001), Necro-
Vision (2009), serig Earth czy A.D.2044 (1996).
Co lepsze, gdy kupicie te ostatnia produkcje,
dostaniecie za darmo dwa inne klasyki: Sotty-
sa (1995) i Skauta Kwatermastera (1995). Ale
poczekajcie, bo jest jeszcze lepie;j.

Kto$ wziat sie za archiwum legendarne-
go studia, wydawcy i dystrybutora LK Avalon
(lub jak kto woli Laboratorium Komputerowe-
go Avalon). | to jest absolutny hit dla mitos-
nikoéw starych rodzimych produkgji. Absolut-
nie kultowa i zastuzona firma ma w portfolio
od groma polskich hitéw z czaséw $wietnosci
os$miu i 16 bitow. Juz kilka lat temu na Steama
trafita cata gama programéw edukacyjnych
(#nikogo), ale rozpoczeto sie od Swietnej gra-
ficznej gry przygodowej Schizm: Prawdziwe
wyzwanie studia Detalion, ktora pierwotnie
wyszta w 2001r. Od tego czasu dtugo byto ci-
cho, jesli chodzi o stricte gry, az do tego roku.
W lutym na Steama trafita 22-letnia platfor-
mowka Kokomando i przyznam wprost, ze

myslatem, ze to jednorazowa akcja. Jednak
w potowie sierpnia LK Avalon wydato m.in.
na GOG-u kolejnego klasyka - Robbo Millen-
nium, czyli remake popularnej gry zrecznos-
ciowo-logicznej z 2000 r. Jesli kto$ woli os-
miobitowe oryginaty, to za darmo mozecie
tam pobrac Robbo (1998) czy Adventures of
Robbo (1993). Zestawiajac ostatnie premiery
z zapowiedzig Mieczy Valdgira, moge $miato
zaktadac, ze to nie koniec wydawania starych
hitow LK Avalon. Dlatego tez wspierajcie, ku-
pujcie, bo dzieki temu zachowamy nasze gier-
kowe dziedzictwo dla potomnych. Czyli prze-
ciwienstwo tego, co robig wielkie korporacje.

Po prostu musze sie po raz kolejny po-
chyli¢ nad CD Projektem RED. Nawet $cigga-
jac klapki z oczu, kazdy widziat, ze zapowiedz
zremasterowanej wersji Wiedzmina 3: Dzikie-
go Gonu przejefa serwisy informacyjne pod-
czas targdw gamescom. Rowniez gracze piali
z zachwytu, bo bedzie ona udostepniona po-
siadaczom oryginatu za darmo. Nad odswie-
zona wersjg pracuje CDPR oraz Yigsoft, ale
wyglada na to, ze takze Fool’s Theory, ktére,
jak sie okazato, wstrzymato prace nad Wiedz-
min Remake. Ale nie ma powodéw do niepo-
koju, bo po wydaniu remastera Wiedzmina 3
(29 wrzesnia) zapewne powrdcg do swojego
projektu. Zresztg fani uniwersum nie maja co
narzekac. W przysztym roku dostaniemy do-
datek Wiedzmin 3: Piesni przesztosci, w ko-
lejnym Wiedzmina 4, w nieokre$lonym cza-
sie wspomniany remake jedynki. Nie zdziwie
sie, jesli w ciggu najblizszych lat dostaniemy
tez zapowiedz remake’u Wiedzmina 2: Zabdj-
cy krélow. W sumie czemu nie. Fanbaza jest
ogromna, zasoby finansowe i ludzkie maja,
a gracze by chcieli. CD Projekt RED zdazyt sie
tez pochwali¢, ze dodatek Phantom Liberty
osiggnat sprzedaz na poziomie 15 min kopii.
Jest to liczba sztuk sprzedana samodzielnie
oraz w wersji Ultimate Edition, ktéra zawiera
podstawke i DLC. Kosmos. To wiecej niz pierw-
szy i drugi Wiedzmin czy inne polskie hity.

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Powrét o$miobitowych klasykéw, powracaja sta-
re gry sprzed lat, co jest podwajnie dobra informacja. Raz, moga je poznac
nowi gracze, dwa, jest to archiwizacja dorobku polskiej kultury. Bedzie tez
o pasmie sukcesow CD Projekt RED, fajnych liczbach kolejnych rodzimych
produkgji oraz o gratkach dla kolekcjoneréw.

Ogolnie sprzedaz gier z portfolio CDPR prze-
kroczyta tacznie 130 min kopii, nie uwzgled-
niajac dodatkéw do Wiedzmina 3 czy C2077.
Jestem bardzo ciekaw, jak wygladatoby zesta-
wienie uwzgledniajace The Witcher Adven-
ture Game, Gwint: Mag Renegat i Throneb-
reaker: The Witcher Tales. Ale tych danych
polskie studio nigdy nie ujawnito.

Skoro juz jesteSmy przy sprzedazy, to
trzeba odnotowac, ze The Blood of Dawn-
walker od studia Rebel Wolves w niecate trzy
dni rozszedt sie w liczbie miliona kopii. Oce-
ny w okolicach 85/100, kilkadziesiat tysiecy
grajacych réwnoczesnie na Steamie - mamy
kolejny rodzimy hit. Réwnie udanie wyszto
wyjécie z wczesnego dostepu Yet Another
Zombie Survivors od ekipy Awesome Ga-
mes Studio. Twércy pochwalili sie, ze produk-
cja dosc szybko zyskata 100 tys. nowych gra-
czy (takze na konsolach) i tacznie sprzedali
juz 750 tys. kopii. Na koniec zostawiam sand-
box survival Everwind od Enjoy Studio, ktéry
w pot roku od premiery we wczesnym doste-
pie sprzedat sie w liczbie 300 tys. kopii. A Bo-
hemia Interactive (tworcy serii Arma i DayZ)
kupili wtasnie mniejszosciowy pakiet udzia-
+éw w rodzimym studiu.

Na koniec w wielkim skrécie: Sumerian
Six wyjdzie w dwdch wersjach pudetkowych
na PlayStation 5, na te sama platforme do-
staniemy The Alters Complete Edition, a fani
Mouse: P.I. For Hire mogg kupi¢ sporo fajnych
gadzetow. Dla umiejacych czytac jest jeszcze
nowa zapowiedz od wydawnictwa Nordberg,
»Automaty do gier w ZSRR” autorstwa Vladi-
mira Nevzorova.

PREMIERY

WRZESNIA: Ancient Farm
, Circuif Flow
, Flamecraft
World Beyond , Kong: Survivor Instinct
, Roadhouse Simulator ~ * , The Blood of Dawn-
, The Witcher 3: Wild Hunt - Remastered
TinyEden -, Unwell

,Bus Simulator 27
, Deconstruction Simulator
, Honeycomb: The

walker

PAZDZIERNIKA: Insanitorium - Don't Be Afraid |,

Permafrost ~, Truckful , Valor Mortis

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

Gl £ T IPORPOLITA g
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Kondyecija

konsoli w tym miesiacu

PLAYSTATION

Sprzedaz konsoli PS5 w min sztuk: 94,09 (dane vgchartz.com)

NOWE PSP?

Sony ma szykowac nie tylko PS6,
ale rowniez przenosny Proje-

ct Canis. Wedtug najnowszego
przecieku handheld zadebiutu-
je pod koniec 2027 r. i otrzyma
uktad AMD 3 nm z sze$cioma
rdzeniami Zen 6, 24 GB pamig-
ci LPDDR5X oraz GPU RDNA 5
216 CU. Sprzgt ma oferowac
4.91 TFLOPS mobilnie i 6,75 po
zadokowaniu. Najwigksza bronig
Canisa bedzie jednak PSSR 3.0 z
generowaniem klatek oraz dedy-
kowanym akceleratorem Al. Naj-
bardziej wymagajace gry moga
by¢ renderowane nawet w 540p,
a nastepnie rekonstruowane do
1080p, by zapewni¢ 30-60 FPS-
6w. Po podtaczeniu do telewizora
urzdzenie wykorzysta moc-
niejsze zegary i agresywniejsze
skalowanie. Najciekawiej wygla-
da jednak biblioteka. Canis ma
lokalnie uruchamiac gry z PS4 i
PS5, a pdzniej réwniez produkcje
2 PS6. Sony dzigki tej propozycji
moze stworzy¢ nie tyle nastepce
PSP, ile petnoprawne przenosne
uzupetnienie nastgpnej generacji

Hie czujemy sie Juz
bezpiecznie w h'rm miescie.

iektorzy twierdzg, ze DLSS 5 to re-

wolucja na miare przeskoku gra-
ficznego od SNES-a do ery PS1. Fak-
tycznie, robi to wrazenie, ale tez nie
przesadzajmy! Tariczace biusty zawod-
niczek z Dead or Alive na PS1stanowity
wiekszy przetom od tego, co wymysli-
ta NVIDIA. Niestety przez ponad 25 lat
trwata stagnacja w tym arcywaznym
zakresie. Az do dzisiaj!

Takiego przepychu technicznego
w grze utrzymanej w stylistyce anime
jeszcze nie widziatem. Chifczycy za-
dbali w Silver Palace nie tylko o piek-
ne wykonanie otwartego miasta, ale
tez o symulacje newtonowskiej fizy-
ki, co widac, gdy tylko hojnie obdarzo-
na przez nature Gratia zaczyna wyma-
chiwa¢ swoim mieczem dwurecznym.
Autorzy zdetronizowali w kwestii ren-
derowania buforéw nawet japoniskich
napalericow z Team Ninja. Kino abso-
lutne! Wspominam o pas;ji Silver Stu-
dio do kobiecych wdziekdw, bo tez nie
ma co ukrywa¢ - to jest produkcja dla
koneseréw pieknych dam w stylistyce
anime. W tej grze free-to-play z mone-
tyzacja gacha wcielamy sie w detekty-
wow, ktérzy majg prowadzi¢ sledztwo
w sprawie serii morderstw w miescie,
po ktérym panosza sie wilkotaki uda-
jace ludzi. Te dochodzenia sprowadza-
jasie jednak czesto do przygladania sie
najdrobniejszym szczegdtom gardero-
by powabnych bohaterek, a w skraj-
nych przypadkach do krepowania ich
tasma klejaca w ramach ,wizji lokal-
nej”. Kompletna szajba.

Powiecie, ze to wszystko tande-
ta dla erotomandw. | tutaj Was zasko-
cze. Silver Palace ma wbrew pozorom
klase, rozbrzmiewa muzyka Vivaldie-
go i Mozarta oraz oferuje cudny bry-
tyjski dubbing. W kwestii gameplayu
gra odrdznia sie od konkurencji RPG

ciekawym systemem dedukgji, rodem
z marki Sherlock Holmes. W tytule
singleplayer przygladamy sie scenom
zbrodni w poszukiwaniu poszlak i do-
wodow, bierzemy udziat w sekcjach
zwiok, taczymy fakty w ciagi logicz-
nych wnioskowar i wreszcie prowadzi-
my rozmowy utrzymane w klimatach
filméw noir. Te dyskusje sa interesu-
jace i zwiezte, pozbawione grafoman-
skich zapedow z Genshin Impact.
Sandboksowe miasto w Silver
Palace, ktore zostato zainspirowane
XIX-wiecznym Londynem, jest przy
tym tak bogate w szczegéty graficz-
ne, ze moze $Smiato konkurowac z Pa-
ryzem, ktory zwiedzali$my w Assassin’s
Creed Unity. W chinskiej grze mamy
nawet wiekszg swobode przemierza-
nia metropolii. Bieganie po dachach
kamienic to Zzaden problem, a posta-
cie moga tez przyzywac pegaza, dzieki
ktéremu wzbijamy sie w przestworza.
Pod wzgledem mechaniki bitew-
nej gra powiela roleplayowy schemat,
znany z Wuthering Waves i NTE. W da-
nym momencie na arenie dziata tylko
jeden bohater, wybrany sposréd czte-
roosobowej druzyny.Kluczowe znacze-
nie maja tutaj synergie mocy réznych
zawodnikéw, miedzy ktérymi sie prze-
taczamy, oraz uniki i parowanie ata-
kow. Na deser tworcy dorzucaja opcjo-
nalny modut kooperacyjny, czyli tryb
survival horroru, gdzie strzelamy do
polujacych na nas stworéw w nawie-
dzonym dworze w ujeciu TPP. & lax

Dlaczego
/nie/czekamy

mbograzrobita juz dobre
wrazenie podczas hefa-festow
B ho detektywistyczny gameplay jest ciekawy
/& 1boto next-genowy poziom grafiki
W stylistyce anime
=boto graz monetyzacia fypu gacha
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XR Viture Beast

ograniczenia me-
trazowe nigdy nie znalaztem
na niego miejsca, ostatecznie
zadowalam sie wiec tym czy in- =
nym telewizorem. A szkoda, bo *
jako mitosnik wypaddw do kina
co$ na ksztatt jego namiastki |
w domowym zaciszu niezmien-
nie jawi mi sie jako wyjatkowo
pociagajaca wizja. Rozwigzanie problemu cztowieka pierwszego
Swiata nadeszfo z zupetnie niespodziewanej strony.

Okulary XR Viture Beast nie majg nic wspdlnego z wirtual-
na rzeczywistoscia. Nie tylko dlatego, ze pod wzgledem gabary-
téw czy wagi tylko nieznacznie przewyzszajg zwyczajne okulary
stoneczne. To po prostu natkniety na nos odpowiednik telewi-
zora czy monitora, cho¢ najbardziej na miejscu bedzie poréw-
nanie wiasnie do projektora. Przez szkta okularéw zerkamy bo-
wiem na obraz o przekatnej 173 cali obserwowany z odlegtosci
1-5,5 m. Ekran sktada si¢ z dwéch malutkich wyswietlaczy OLED
o odswiezaniu 120 Hz i rozdzielczosci 1200p, po jednym na kazde
oko, o petnym 4K nie ma wiec mowy. Nie zmienia to jednak fak-
tu, ze rezultat wcigz zaskakuje jakoscia, oferujac komplet zalet

wyswietlaczy opracowanych w tej technologii - wysoka jasnos¢,
nieprzenikniong czerri oraz zywa kolorystyke. Naprawde dobra
rzecz, cho¢ z jednym zastrzezeniem. Wprawdzie wielkos¢ ekranu
mozna regulowac w pieciostopniowej skali (maty, $redni, duzy,
bardzo duzy, ultra duzy), najpraktyczniejszym wyborem jest jed-
nak trzecia opcja. W dwéch ostatnich obraz jest po prostu zbyt
okazaty, by mozna go byto w catosci obja¢ wzrokiem, troche jak
w pierwszym rzedzie kina.

Do wyboru uzytkownika pozostawiono takze sposéb umo-
cowania ekranu. Moze on by¢ zespolony z okularami, delikatnie
podazac za ruchami gtowy albo wprost przeciwnie - pozosta-
wac w miejscu niczym przytwierdzony do $ciany. Znajda sie zwo-
lennicy kazdej opcji, do mnie najbardziej przeméwita jednak ta
ostatnia, najlepiej symulujaca klasyczne doswiadczenie z nigdy
niespetnionym marzeniem o projektorze. Oczywiscie w tym wa-
riancie ekran mozna osadzi¢ w dowolnym miejscu, chocby na su-
ficie. Nie ma przy tym potrzeby wttaczania na gtowe stuchawek,
jesli zadowoli nas dZzwiek dobiegajacy z gtosniczkéw wmonto-

przez przecietny telewizor, ale
co wazne - bardzo stabo sty-
szalny dla postronnych oséb.
W przeciwienstwie do gogli VR
okulary Viture Beast nie odci-
naja tez uzytkownika od oto-
czenia, ponizej linii oprawek
nadal widzimy wszak wasne
rece, mozna wiec zerkna¢ na
telefon bez koniecznosci zdejmowania ustrojstwa z gtowy. Moz-
na zreszta zdecydowanie wigcej, poniewaz szkfa oferuja az dzie-
wiec réznych pozioméw przezroczystosci, a wyswietlany obraz
mozna zminimalizowac i umiesci¢ w wybranym narozniku. Cos dla
multitaskingowcow o rozproszonej uwadze.

Urzadzenie czerpie zasilanie przez ten sam przewéd USB,
ktorym transmituje obraz i dZzwiek z wybranego urzadzenia.
Moze to by¢ dowolny sprzet ze ztgczem typu C i funkcjq Display-
Port Alt Mode, a zatem komputery i laptopy na systemie Win-
dows, Apple Maki, pseudokonsolowe handheldy (Steam Deck,
ASUS ROG Ally, Lenovo Legion Go itp.), a takze wiekszos¢ flago-
wych smartfondéw. Schody zaczynaja sie¢ w przypadku wiekszych
urzadzen, w tych kompletu klasycznych konsol do gier. Tutaj nie-
zbedny jest zakup dodatkowego akcesorium - Viture Pro Mobile
Dock. To jednoczesnie przekaznik sygnatu z dowolnego sprzetu
wyposazonego w ztacze HDMI (czyli PS5, XSX, Switch czy Switch
2, a nawet starocie typu PS3), jak i stacja dokujaca dla jednej lub
dwoéch par okularéw. Dock tadujemy z dowolnego Zrédta zwy-
ktym przewodem USB, a bateria o pojemnosci 13 tys. mAh wy-
starcza do podtrzymania przy zyciu pojedynczych okularéw przez
jakies$ osiem godzin. Catkiem dobry wynik. Tutaj we znaki daje sie
jednak dtugos¢ fabrycznego przewodu taczacego okulary z ak-
cesorium. W przypadku podrecznych sprzetéw ze ztgczami USB-
-C nie stanowi to ktopotu, jednak przy grze na konsoli trzyma-
nie stacji dokujacej blisko siebie jest dos¢ ktopotliwe. Oczywiscie
nic nie stoi na przeszkodzie, aby skorzystac z przedtuzacza USB
lub po prostu innego, dtuzszego przewodu tego rodzaju, byleby
w standardzie 4.0, jednak producent mégt tatwo zapobiec tej nie-
dogodnosci, umieszczajac przedtuzacz w zestawie z Pro Mobile
Dockiem.

Okulary XR Viture Beast to wiec naprawde ciekawa alterna-
tywa dla klasycznych typéw wyswietlaczy, proponujaca satysfak-
cjonujaca jakos¢ obrazu przy imponujacej przekatnej, a do tego
kuszaca mozliwoscig zabawy w dowolnym miejscu, bez wchodze-
nia w parade pozostatym domownikom. Swoje kosztuja, zwiasz-
cza w zestawie z dockiem, wciaz jednak mniej niz ten méj wyma-
rzony projektor. Chce! © Komodo

CENA: 2599 Zt
CENA VITURE PRO MOBILE DOCK: 659 Zt

doskonata jakos¢ obrazu, kinowe wrazenia, brak koniecznosci

tadowania okularéw, waga, tatwos¢ w uzytkowaniu
ograniczona perspektywa przy ustawieniu najwigkszych prze-
katnych obrazu, krétki kabel potaczeniowy
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XBOX

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 35,21 (dane vgchartz.com)

XBOX LATA

TEMU MIAL PLAN
Microsoft dopiero teraz zapre-
zentowat Disc-to-Digital, ale
fundamenty tej koncepcji miaty
powstac az 15 lat temu. Tom War-
ren z The Verge ujawnit, ze juz w
2011 r. Xbox rozwazat znacznie
bardziej rozbudowany system cy-
frowej wtasnosci. Gracze mieli
otrzymaé mozliwos¢ przekazywa-
nia i odsprzedawania cyfrowych
gier, a nawet wymieniania pudetek
w sklepach na cyfrowe wersje.
Czgsé tych pomystow powrdci-

fa przy Xbox One, jednak fatalna
komunikacja wokdt always-online
sprawita, ze Microsoft wycofat sig
7 plandw. Co ciekawe, przygotowa-
na wtedy technologia przetrwata.
Ptyty otrzymaly specjalne identyfi-
katory odczytywane przez konsole
i wiasnie one majg by¢ fundamen-
tem Disc-to-Digital. Nowy system
pozwala wykorzystac obstugiwana
ptyte do przypisania cyfrowej li-
cencji, co $wietnie wspatgra z kon-
cepcja Xbox Play Anywhere. Tom
Warren sugeruje, ze moze to byc
dopiero poczatek, a Microsoft po
latach moze wrdcic do pomystu za-
pewnienia graczom wigkszej kon-
troli nad cyfrowg biblioteka.

" Seyhij naped Gerolt,
Wracamy do gry!

Fymirny i

Warlock: Dungeons & Dragons

’

PS5, XSK, PC | 2027 | INVOKE STUDIOS

T(opiciele wokizmu w grach weszli
na nowy poziom podejrzliwosci.
Teraz zaden tytut nie jest bezpieczny,
nawet Warlock: Dungeons & Dragons.
Watpliwosci budza nawet kolory!

Z dyskusji kulturoznawczych na
Steamie dowiadujemy sie, ze naduzy-
wanie przez autoréw Warlocka fioleto-
wego koloru, podobnie jak w Dragon
Age: The Veilguard, ma by¢ hotdem
dla lesbijek. O fiotkach faktycznie $pie-
wata grecka poetka z pieknej wyspy
Lesbos, ale tropienie wszedzie aluzji
i podprogowych przekazéow wydaje
mi sie przesada. W Warlocku niepokoi
zupefnie co$ innego. Liczgce 180 oséb
studio Invoke z Montrealu stworzyto
wczesniej, pod innym szyldem (jako
Tuque Games), badziewne D&D: Dark
Alliance. Gra z 2021 r. byta tak staba, ze
wydawca szybko wytgczyt jej serwery
i w ogole wycofat produkt z cyfrowej
dystrybucji. | to jest juz realnym powo-
dem do zaniepokojenia.

Nie bede owijat w bawetne -
krotkie demo Warlocka z gamescomu
2026 mnie nie porwato. Niby grafika
w tej grze akcji z kamera TPP nie jest
najgorsza. Niby region Darkon z Ra-
venloftu przycigga oko strzelista, go-
tycka architekturg i malowniczymi
wioskami, ale tytutowi brakuje ikry,
czegos, czym projekt mogtby sie wy-
roéznic z thumu. Zespét Jeffa Hattema
mocno eksponuje interakcje réznych
magicznych zywiotéw z otoczeniem.
Gtéwna bohaterka, ktora wtada mo-
cami tytutowego ,,czarownika”, moze
przyktadowo odprawiac rytuaty, za
sprawa ktorych zmienia sie pogoda. Ze
stonecznej aury przechodzimy wtedy
w kilka sekund do gwattownej burzy,
a formujace sie katuze pozwalaja ra-
zi¢ piorunami cate grupy nieumartych
brzydali. Do tego dochodzi telekineza,

pozwalajgca na manipulowanie blo-
kami skalnymi, co pomaga w platfor-
mowkowych sekcjach oraz logicznych
zagwozdkach. Mamy tez moc telepor-
tacji, dzieki ktérej mozna przyktadowo
wyrwac sie z kleszczy oblesnego bossa.
Protagonistka wspomaga sie przy tym
nieustannie szermierka, wymachujac
réznymi mieczykami.

Whbrew pozorom Warlock to nie
roleplay, lecz gra akgji. Zapomnijcie za-
tem o rozbudowanych dialogach czy
zabawach z réznymi buildami boha-
terki. Gra zaoferuje jednak duzy roz-
mach - jej $wiat zbudowany jest sand-
boksowo, a tworcy nie zamierzaja nas
prowadzi¢ za raczke (brak typowych
wskaznikéw w HUD). Projekt zapewni
dziesiagtki godzin rozgrywki singleplay-
er,a sita potworkéw nie jest skalowana
do poziomu mocy bohaterki. Spodzie-
wajcie sie zatem ryzyka napotkania
przeciwnikow, ktérzy beda zbyt potez-
ni, by ich rozwali¢ bez odblokowania
nowych mocy.

Najciekawiej na tym etapie zapo-
wiada sie relacja protagonistki z wiedz-
ma Tasha. Bohaterka otrzymuje od niej
magiczne moce i wsparcie rozgadane-
go diablika (impa), ale -jak to w przy-
padku klasy czarownika w D&D -nie
jest to darmowa pomoc. W trakcie za-
bawy bedziemy obserwowac, jak prze-
razajaca jest cena paktu z wiedzma,
ktorej wizerunku uzycza aktorka znana
z wystepu w roli Lady Dimitrescu z RE
Village. & Iax

Dlaczego
[nie/czekamy

_®ho eksploracia sandboksowego
Swiata D&D intryguje
_®hbointerakcje magii ze $rodowiskiem wygladaja dobrze
/= ho to gra tworcow mizernego Dark
Aliance 22021 .
/= bosystem walki ani grafika nie porywaja
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SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 22,55 (dane vgchartz.com)

SWITCH 2 SIE ROZWIJA
Nintendo Switch 2 otrzymat duig
aktualizacje 23.0.0, ktdra w koricu
wprowadza obstuge VRR podczas
grania na telewizorze. Po aktualizacji
konsoli i stacji dokujacej ekran moze
dynamicznie dopasowywac odswie-
zanie do liczby klatek, poprawiajac
odbior mniej stabilnych produkcji.
Pierwsze testy Digital Foundry poka-
2uja, ze Nintendo przygotowato so-
lidne rozwigzanie. Przy 60 Hz zakres
wynosi 40—60 Hz, czyli tyle samo co
na Xbox Series X|S i wigcej niz stan-
dardowe 48-60 Hz na PS5. Przy 120
Hz dostepne jest rowniez petne LFC.
Jest jednak haczyk — gry muszg otrzy-
mac odpowiednie wsparcie, a obecnie
funkcje wykorzystuje tylko Switch

2 Welcome Tour. Firmware 23.0.0
przynosi tez transfer danych migdzy
Switchami 2, mozliwos¢é korzystania z
innych kontroleréw przy podfaczonych
Joy-Conach 2, zmiany w GameChacie
oraz kolejne usprawnienia systemu.
Najwazniejszy pozostaje jednak VRR,
ktory moze by¢ szczegolnie istotny dla
przysztych gier celujacych migdzy in-
nymi w 40 FPS-dw.

Cos Ty mi ku**a
zrobit?

Bandyto!

Metroid Ravenous

T

Rzadko zgadzam sie z osobliwymi
opiniami redakgji Kotaku, ale tym
razem amerykanskie gryzipiorki maja
racje. Nintendo faktycznie w korcu
spuszcza Samus Aran ze smyczy, po-
zwalajac jej wyrazac ztosc i agresje.
I to jest piekne.

Po mato wyrazistym Metroid Pri-
me 4, gdzie w wielu scenach milczaca
Samus wypadata dziwnie i przesadnie
stoicko, Nintendo wreszcie pozwala tej
kultowej bohaterce wkroczy¢ na droge
gniewu. W Metroid Ravenous pani Aran
w koncu przemawia zdecydowanym,
stanowczym gtosem i nie ukrywa tego,
ze az kipi wsciektoscig na poczynania
jej przesladowcow. Grupa tajemniczych,
humanoidalnych istot, wystylizowa-
nych na samurajéw, najpierw uszkadza
statek kosmiczny Samus, a nastepnie
sciga jg po awaryjnym lagdowaniu na po-
wierzchni tajemniczego ksiezyca.

Adwersarze polujacy na bohater-
ke sa w grupie tak mocni, ze udaje im
sie ciezko ja zrani¢ ostrzem przypo-
minajgcym katane. Przebita na wylot
protagonistka ratuje sie w tej sytuacji
ucieczkg do ogromnego podziemnego
kompleksu, ktory jest gtéwnym miej-
scem akcji nowej gry.

Wszystko wskazuje na to, ze te
humanoidalne stwory z dwoma para-
mi oczu beda polowad na Samus w sty-
lu przypominajagcym maszyny EMMI
ze znakomitego Metroid Dread. Ozna-
cza to, ze oprocz tradycyjnych starc
z ogromnymi bossami w niektérych
strefach bedziemy w Ravenous znéw
przemykac po cichu, miedzy patrolami
mocarnych wrogoéw, ktorych nie uszka-
dza podstawowy arsenat. Takich opo-
nentéw zgtadzimy dopiero po uzyska-
niu specjalnych mocy.

Po odniesieniu makabrycznej
rany na starcie przygody Samus jest

SWITCH? | 28 STY[}iNIA 2627 MERCURYSTEAM

tak ostabiona, ze moze przenosi¢ tyl-
ko skapg ilos¢ amunicji - wyglada na
to, ze do dyspozycji dostajemy zale-
dwie 12 rakiet. Oproécz tego zreduko-
wana jest drastycznie, w poréwnaniu
z Metroid Dread, pula punktéw zdro-
wia. To wszystko prowadzi do tytuto-
wej dla Ravenous mechaniki. By prze-
trwac w tych warunkach, Samus musi
by¢ ,zartoczna” niczym rekin. Bojowa
dziewczyna dostata wczesniej chyba
kilka wskazéwek od Kirby’ego, bo co
chwile absorbuje/wysysa energie od
rozwalanych wrogoéw, uzupetniajac
w ten sposob stan zdrowia czy zapas
amunigji.

Po doswiadczonym zespole hi-
szpanskich deweloperéw z Mercury-
Steam spodziewam sie gry przynaj-
mniej na poziomie Swietnego Metroid
Dread. | faktycznie wyglada to este-
tycznie na ujawnionym gameplayu,
nawet jesli jakos¢ niektorych tekstur
w Ravenous pozostawia troche do zy-
czenia, co szczegolnie wida¢ podczas
zblizers na hetm i Sliczne zielone oczy
Samus. Ogdlny poziom graficzny po
prostu nie rozni sie specjalnie od tytu-
tuz2021r

Na pewno dobrze bytoby, aby stu-
dio wiecej uwagi poswiecito tym ra-
zem muzyce, ktéra w Dread wypadata
blado. lle jest naprawde warta ta scrol-
lowana gra akgji, z tradycyjnym, bocz-
nym ujeciem kamery, przekonamy sie
juz w styczniu 2027 r. Wytgcznie na
Switchu 2. & Zax

Dlaczego
[nie/czekamy

& hotonowa gra autorow
Swietnego Metroid Dread
_®bo Samus wreszcie staje sie wyrazista
_®hoznow zmierzymy sie
7 wrogami w stylu EMMI
= bo grafika jest tylko przyzwoita
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xtreme Party 2026 przeszto do historii!

W tym roku widzieliSmy sie z Wami 5
wrzesnia w klubie Mata Warszawa i z tego
miejsca dziekujemy Wam za liczng obec-
nos¢, bo jak pewnie sami zauwazyliscie, byto
Was dostrzegalnie wiecej niz ostatnim ra-
zem i catkiem gesto wypetniliscie dostepng
przestrzen. A ta byta przeciez okazalsza niz
przed rokiem, bo oprécz gtédwnej sali ze sce-
ng oddaliSmy do Waszej dyspozycji jeszcze
kilka mniejszych pomieszczen, z ktérych kaz-
de oferowato inny zestaw atrakgji.

Wehikut czasu

A byto z czego wybieraé. W sasiedztwie
baru, w sali z charakterystyczng bryty gi-
gantycznego pieca, we wspotpracy z firma
Flashback Konsole oraz muzeum flipperéw
Pinball Station ulokowali$my strefe retro
i maszyn arcade. Ta pierwsza skfadata sie
z kilkunastu stanowisk do gier z wszystkich
epok, od Commodore 64 i Pegasusa, przez
Saturna i Nintendo 64, az po czasy PlaySta-
tion 2. Wsréd automatéw krélowaty nato-
miast flippery, w tym kultowy Jurassic Park,
ale nie zabrakto tez urzadzenia z klasycznym
Pac-Manem czy wiekowego Ponga w wers;ji
stotowej, gdzie zaréwno paletki, jak i kancia-

sta piteczka byty reprezentowane przez fi-
zyczne, mechanicznie obiekty. W tej samej
sali staneta tez cieszaca sie jak zwykle ol-
brzymia popularnoscia fotobudka imituja-
ca okazjonalng oktadke PSX Extreme. W tym
roku opatrzona hastami zapowiadajgcymi
wyjatkowo interesujacg zawartos¢, m.in.
»Czy Monika musi pisac?”, ,,Upadek meteo-
rytu w centrum Wroctawia” czy ,Jak wyka-
pac sie w umywalce? Poznar radzi”. Pozo-
staje zatowac, ze nigdy nie doczekamy sie
rozwinigcia tych intrygujacych nagtowkéw!

Na wirtualne piesci

Nie mogto rzecz jasna zabraknac tez sekto-
ra poswieconego rozgrywkom turniejowym.
Tym razem obstugiwanym przez az dwéch
organizatoréw. Pierwszym by4a Brzeska Sce-
na Gier Komputerowych, ktéra nadzorowa-
Ya zmagania w czterech produkcjach do-
stepnych dla wszystkich chetnych — Burnout
3: Takedown, Tekken 5: Dark Resurrection,
Tony Hawk’s Pro Skater 1+2 oraz EA Sports
FC 26. Drugim z kolei byta grupa Fighting
Games Challenge, stojaca na strazy przebie-
gu TEKKEN WORLD TOUR - oficjalnych li-
gowych zmagan w Tekkena 8, ktérych finat
w tym sezonie odbedzie sie w Singapurze.
Albo grubo, albo wcale! Zresztg tak tez byto
pod katem nagréd ufundowanych przez
sponsoréw. W turniejach ogélnodostepnych
mozna byto bowiem wygrac retrokonsole, li-
mitowane wersje gier na rézne platformy, fi-
gurki, koszulki, kubki i inne gadzety od firm
Cenega oraz Plaion. Za nagrodami w turnie-
ju w Tekkena 8, w tym tak atrakcyjnymi jak
hi-endowy monitor gamingowy, staty nato-
miast firmy Philips oraz Yumisu. Niektorzy
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wyszli z imprezy tak ciezko obtadowani fan-
tami, ze az sami im zazdrosciliSmy. Postano-
wilimy, ze za rok przychodzimy na wtasng
impreze jako uczestnicy, sami to sobie orga-
nizujcie!

Co za duzo, to... rozrywkowo!

Obok klasyki retro pojawita sie takze strefa
gamingu wspdtczesnego ztozona z siedmiu
stanowisk wyposazonych w konsole PlaySta-
tion 5 (za ich wypozyczenie dziekujemy fir-
mie Plenti!) oraz telewizory od Samsunga,
a takze dwéch zmontowanych z kompéw
gamingowych MSI oraz okularéw XR Viture
Beast. Test tych ostatnich mozecie spraw-
dzi¢ gdzie$ na poprzednich stronach. W tym
sektorze mogliscie przetestowac najgoret-
sze nowosci, w tym The Blood of Dawnwal-
ker, Onimusha: Way of the Sword, Resonan-
ce: A Plague Tale Legacy czy Marvel Tokon:
Fighting Souls. Przez caty czas byty tez do-

stepne stoiska handlowe, na ktérych firmy
takie jak Retro Poligon, Klockowy Szop czy
Joystick oferowaty cata mase dobra prze-
znaczong dla geekéw. Od klasycznych konsol
czy rzadkich wydan gier, przez tematyczng
odziez, az po rzadkie figurki LEGO. Joystick
przywiozt ze sobg dodatkowo kompaktowy
kacik bardziej nowozytnych maszyn arcade,
obok sceny wyrosta wiec niespodziewanie
jeszcze jedna mata strefa gamingowa. Po-
$rod tego catego bataganu przechadzata sie
natomiast cosplayerka Adieele, ktéra na te
okolicznos¢ wcielita sie w Yennefer z Venger-
bergu i chetnie pozowata z Wami do zdjeé.
Tak, byto wiec co robi¢! W pewnym mo-
mencie przygotowari, gdy na catkiem spo-
rej przeciez powierzchni klubu zaczeto bra-
kowaé miejsca na komplet przygotowanych
atrakgji, gremialnie uznali$my, ze chyba jed-
nak nieco przeszarzowali$my. Ale nic to - za
rok bedzie jeszcze lepiej, lokal wytrzyma!

Nie rébcie scen

Wyjatkowo ttoczno byto w tym roku takze
na scenie, gdzie przygotowalismy pieé szyb-
kich konkurséw w stylu Crazy Compo. Jedne

konkurencje byty zupetnie nowe, inne nato-
miast, jak nakazuje branzowy standard, sta-
nowity remastery tych znanych sprzed lat.
Byto wiec artystyczne bazgranie po koper-
tach, brudzenie biatych skarpet na czas,
odgadywanie tozsamosci postaci z gier,
wymyslanie wyméwek na spéznione teks-
ty (oceniat sam Kali, ktéry wedtug podan
historykéw nie tylko wynalazt, ale takze
doprowadzit do perfekcji idee spéznien
w prasie gamingowej), a wreszcie Giga
Test, tym razem w uwspdtczesnionej for-
mie, gdzie na zadawane przez prowadza-
cych pytania odpowiadaliscie z poziomu
wtasnych smartfonéw. Ten konkurs wygrat
niejaki Koso, niestety jednak nie stawit sie
po odbiér nagrody, wypasione figurki z Cy-
berpunka 2077 od CD Projekt Red zgarneli
wiec gracze z drugiego, trzeciego i czwar-
tego miejsca. Do dzi$ zachodzimy w gtowe,
kim byt ten tajemniczy zwyciezca kryjacy
sie w tumie. Jajcarskie zawody uzupetniat
konkurs-niespodzianka, gdzie w zamian
za wylegitymowanie sie catkowicie pod-
stawowa wiedzg na temat réznych wersji
kinowego ,Street Fightera” mozna byto
zgarna¢ eleganckie bluzy z nadchodzacej
dopiero ekranizacji legendarnej bijatyki.
Z przykroscia stwierdzamy, ze nie wszyscy
znali odpowiedz na pytanie o to, czy Jean-
-Claude Van Damme dozyt premiery filmu
z 1994 r. No c6z! Tak czy inaczej, najlepsi,
najodwazniejsi i najbardziej kreatywni ze-
szli ze sceny z sympatycznymi upominka-
mi od Good Loot oraz Bloober Team. Jezeli
chodzi o mistrzéw interaktywnego horro-
ru z Krakowa, to dwdjka przedstawicieli
studia zjawita sie na imprezie osobiscie, by
ramie w ramie z delegatami zespotéw CD
Projekt Red oraz Flying Wild Hog poroz-
mawiac o polskim gamedevie. Wspaniaty
cross-over, w ktérym ludzie odpowiedzial-
ni za fenomen growego Wiedzmina rozma-
wiali z tymi stojacymi za wznowieniami tak
legendarnych serii jak Silent Hill czy Tomb
Raider. | wszyscy oni zyjg i pracuja nad Wi-
sta. Uwierzylibyscie w taki scenariusz kil-
kanascie lat temu? Poza tym znalazto sie
tez miejsce i czas na panel redakcyjny,
gdzie skupiliSmy sie na tajnikach wyjaz-
déw na branzowe targi, dyskusji o kryzy-
sie w globalnej branzy gier wideo oraz roz-
mowie z gosciem specjalnym. Tym razem
byt to Jacek Kopczyniski, gtos Jaskra z se-
rii Wiedzmin, Altaira z Assassin’s Creed,
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Edwarda Carnby’ego z Alone in the Dark,
Alistaira z Dragon Age i ponad 200 innych
postaci w rodzimych lokalizacjach gier wi-
deo. Zywa legenda, do ktérej po rozmowie
ustawita sie dtuga kolejka chetnych na au-
tograf i selfiacza. W tym sam Jaskier, au-
tentycznie!

s»Lubie, lubie wracac tam,

gdzie bytem juz”

Jednym stowem - dziato sie! Cho¢ w sumie
to juz dwa stowa... Wcigz za mato, by wyrazié
naszg wdzieczno$¢ wobec uczestnikdw, part-
neréw oraz wszystkich os6b zaangazowanych
w powodzenie tego barwnego przedsiewzie-
cia! Impreza krecita sie w najlepsze od godzi-
ny 13:30 az do 23:30, kiedy ze sceny pozegnali-
Smy ostatnich niedobitkéw (Wast),a oni (Wy!)
odspiewali nam gromkie ,sto lat” z okazji na-
szych 29 urodzin! A przeciez raptem chwile
temu w warszawskim klubie Lucid dopiero
wchodzilismy w petnoletnio$¢... Czasem trud-
no uwierzy¢, ze jesteSmy réwnie leciwi co Fi-
nal Fantasy VII, Castlevania: Symphony of the
Night, pierwszy Fallout albo Oddworld: Abe’s
Oddysee. Rozumiecie, taki Metal Gear Solid,
Spyro the Dragon, Silent Hill, The Sims czy Co-
unter-Strike to serie mfodsze niz czasopismo,
ktore trzymacie w dtoniach. Szok i niedowie-
rzanie. Raz jeszcze wiec serdeczne dzieki dla
Was za nieztomne wsparcie prasy gamingo-
wej, niezaleznie od tego, czy jestescie z nami
od samego poczatku, czy od kilku miesiecy.
Istniejemy dla Was i dzieki Wam. | bedziemy
istnie¢ tak dtugo, jak tylko bedziecie taknac¢
esencji Swiata gier wideo w fizycznej, druko-
wanej postaci. No i zabawy razem z nami na
Extreme Party! Rezerwujcie sobie czas we
wrzesniu 2027 r. Widzimy sie na trzydziesto-
leciu! & Redakeja

Bt 1
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M iato, bo sprzeciw postanowita wnies¢
sama matka natura. Kazdy kto wizy-
towat w Japonii w przypadajacym na sier-
pien i wrzesien szczycie sezonu tajfundw,
wie doskonale, ze praktycznie nie sposob
spedzi¢ tam petnych dwoch tygodni bez
obligatoryjnego udziatu w tym pogodo-
wym szalenstwie. Stad i kompleks Maku-
hari Messe musiat zamkna¢ swoje podwoje
dzien wczesniej, mimowolnie podtrzymujac
4-dniowy czas trwania targow. Ale Japonia
to przeciez kraj gteboko zakorzenionego
poszanowania dla tradycji, wszystko zosta-
to wiec na swoim miejscul!

Rekordowe liczby

Pomimo niespodzianki w postaci tajfu-
nu, pod wzgledem liczb wydarzenie nadal
zdotato wygenerowac znakomite wyniki,
podobnie jak w przypadku tegorocznego
gamescomu udowadniajac, ze gracze na-
dal fakna udziatu w duzych, namacalnych
wydarzeniach, a nie jedynie transmitowa-
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W tym roku legendarne tokijskie targi gier

obchodzity swoje 30-lecie. Z tej okazji or-
ganizatorzy postanowili zerwac z dotych-
czasowym, 4-dniowym cyklem trwania im-
prezy, podzielonym tradycyjnie na 2 dni typowo biznesowe i 2 dni otwarte, dostepne dla
wszystkich chetnych. Tych drugich miato by¢ wiec wyjatkowo az 3, aby gracze mogli dtu-
zej cieszyc¢ sie przygotowanymi dla nich atrakcjami.

nych przez siec¢ konferencjach. W tym roku
na hale zawitato 257 tysiecy oséb, co tyl-
ko nieznacznie ustepuje rekordowej pod
tym wzgledem edycji z 2018 roku, ktore
odwiedzito 298 tysiecy mitosnikow gier
wideo. A przeciez gdyby nie zawirowania
meteorologiczne - wynik bytby nawet lep-
szy. Absolutny rekord padt natomiast pod
wzgledem frekwencji wystawcow - tych
byto 1138, niemal dwukrotnie wiecej niz
we wspomnianym roku 2018, gdy zjawi-
li sie w liczbie 668. Podbudowujace dane,
pomimo wciaz trwajacego w branzy kry-
zysu, dobrze prognozujgce na najblizsza
przysztosc.

Afera obyczajowa na
najwyzszych szczeblach

W tokijskim kompleksie wystawienniczym
zjawili sie wiec wszyscy istotni branzo-
wi gracze, rzecz jasna takze ci spoza Kraju
Kwitnacej Wisni. Nie zabrakto wiec stoisk
Marvel’s Wolverine, Call of Duty: Modern
Warfare 4, Minecraft Dungeons Il, Control
Resonant, a nawet nadchodzacego rozsze-
rzenia do Wiedzmina 3. Ba, pojawito sie na-
wet Grand Theft Auto VI, ktore w fizycznej
formie omineto zarébwno Summer Game
Fest jak i Gamescom, niestety wciaz bez
mozliwosci samodzielnego wyprébowania
gry. Najjasniejszym punktem miedzynaro-

W TYM ROKU NA HALE ZAWITALO
257 TYSIECY 0SOB
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Gachiakuta Breakout fo gra inspirowana manga Kei
Urany, ktdra przedstawia Swiat naznaczony gtebokimi
nierdwnosciami i spotecznymi podziatami.

dowej reprezentacji zostata paradoksal-
nie japonska gra - Physint od Kojima Pro-
ductions. A nawet nie tyle gra, co sytuacja
wydawnicza tejze. Ide o zaktad, ze legendar-
ny twdrca przy okazji TGS nie miat w pla-
nach o niej rozmawiac, na targi nie przy-
widzt wszak ani prezentacji rozgrywki ani
chocby nawet krétkiego teasera na silniku
gry. Nie omieszkat jednak skorzystac z oka-
zji aby utrze¢ nosa wieloletnim partnerom
z PlayStation, ktorzy dos¢ brzydko pozeg-
nali sie z nim na poczatku wrzesnia. Na kil-
kuminutowym wideo Japoriczyk odnidst sie
ciepto do blizszej wspotpracy z Xboksem,
a potem przeszedt do oméwienia ogolnych
informacji na temat tytutu, ktoéry jeszcze
niedawno byta znany jako ,pierwsza gra na
PlayStation 6”. Hideo nie przebierat w sto-
wach, nazywajac Physint kulminacyjnym
punktem swojej 40-letniej kariery w game-
devie i nowa definicjg w gatunku akgji szpie-
gowskiej. Do ujawnionego w zesztym roku
grona aktoréw, ztozonego z Charlee Fraser
(»Tylko nie Ty”, ,,Furiosa: Saga Mad Max”),
Dong-seok Ma (m.in. ,Eternals”, ,,Zombie
express”, seria ,Bezkarni”) i Minami Ha-
mabe (m.in. ,,Godzilla: Minus One”, ,,Shin
Kamen Rider” czy serial ,,Kakegurui”) do-
tacza niniejszym Bill Skarsgard, znany najle-
piej z roli Pennywise’a z filmowej serii ,,To”.
Aktor wcieli sie w gtéwnego bohatera ta-
jemniczego projektu Kojimy, opisanego na
nowo ujawnionym plakacie promocyjnym
hastem ,Nadchodzi nowa zimna wojna”.
Przy okazji tworca wspomniat tez o drugim
projekcie studia, horrorze OD-KNOCK, ktory
od samego poczatku powstawat we wspot-
pracy z amerykanskim wydawca. Tutaj nie-

A HIDES HOJjMA SAME
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Hideo Kojima bezwzglednie stat sie najwieksza atrakeja
tegorocznych targdw, ogtaszajac romans z Microsoftem.

stety nie pojawity sie zadne nowe informa-
cje, poza kilkoma ujeciami z sesji motion
capture prezentujgcymi przy pracy wioda-
cy duet aktorski (Sophia Lillis, rowniez naj-
lepiej kojarzona z dylogii ,,To” oraz Hunter

Schafer, rozpoznawalna dzieki serialowi
»Euforia”) oraz zapewnieniami co do rewo-
lucji w gatunku interaktywnego horroru.
Sumarycznie Kojima powiedziat wiec nie-
wiele, tyle jednak wystarczyto, by materiat
stat sie jednym z najgoretszych newsow
catych targow, Sciagajac kolejne gromy na
bezduszna korporacyjnosc PlayStation.

Mato nowosci...

Generalnie cata impreza stuzyta przede
wszystkim podtrzymaniu statusu ujawnio-
nych juz wczesniej tytutéw, a nie zaprezen-
towaniu po raz pierwszych tych catkiem
nowych. Poza garstka niszowych produk-
cji dedykowanych przede wszystkim japon-
skiemu odbiorcy,jedyna Swiezg zapowiedzig
zdolna do przykucia uwagi miedzynarodo-
wego odbiorcy byto chyba Lollipop Chain-
saw 2: Back2Back - kontynuacja zwariowa-
nego akcyjniaka z 2012 roku stanowigcego
kolaboracje pomiedzy ekscentrycznym de-
weloperem Suda 51 (Killer 7, No More
Heroes, Shadows of the Damned) a fil-
mowcem Jamesem Gunnem (trylogia
»Straznicy Galaktyki”, najnowsza wersja
»,Supermana”). Niestety za produkcja nie
stoi juz studio Grasshopper Manufactu-
re, cho¢ grupa JP Universe, ztozona m.in.
ze spadochroniarzy ze Square-Enix czy
tez bytych wspotpracownikow Sudy 51,
daje nadzieje na bardzo przyzwoity pro-
dukt. Zwtaszcza, ze pierwszy gameplay
ponownie zwiastuje szybka, widowisko-
wa rozwatke petna kolorystycznych kon-
trastéow i japonskich dziwactw. Tym ra-
zem bez gore, ale to z pewnoscia jedynie
na potrzeby wyczulonej na tym punkcie
japonskiej opinii publicznej, w gotowym
produkcie spodziewam sie wiec jatki co
najmniej réwnej tej z oryginatu. Premie-
ra gdzies w 2027 roku i co ciekawe, wy-
tacznie na PlayStation 5!
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...wiecej aktualnosci

Wiekszos¢ pokazow skupita sie wiec na ak-
tualizacji znanych tytutéw. Pokazano nowy
zwiastun Bloodstained: The Scarlet Enga-
gement, kontynuacji duchowego spadko-
biercy oryginalnej Castlevanii wprost od
jej nieoficjalnego ojca - Kojiego Igarashie-
go - ktéra z pewnoscig przyprawitaby fa-
néw legendarnej serii Konami o wieksze
emocje gdyby nie perspektywa rychtej
premiery zdecydowanie lepiej prezentuja-
cej sie Castlevanii: Belmont’s Curse. Wciaz
jednak warto miec ja na celowniku, cho¢
data debiutu stale oddala sie w czasie, na
ten moment wskazujac blizej nieokreslo-

To bytoby zapewne rekordowe pod wzgledem frekwencii
Tokyo Game Show, gdyby nie odwotano ostatniego dnia
fargow.

ny moment 2027 roku. Catos¢ na PS5, XSX
i PC. Catkiem intrygujaco prezentujg sie
natomiast pierwsze fragmenty rozgryw-
ki z Gachiakuta Breakout - growej adap-
tacji gtosnej mangi Kei Urany poruszaja-
cej kwestie niesprawiedliwych podziatow
spotecznych, w ktorej jednostki uznane
z bezwartosciowe straca sie w otchtan,
ponizej lewitujacej zabudowy zamieszki-
wanej przez wyzsze klasy. Tutaj rowniez
mowimy o premierze w przysztym roku
i komplecie wspoétczesnych platform sta-
cjonarnych. Ostatecznej daty wydania do-
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robita sie przy tym odrestaurowana od
podstaw Persona 4 Revival. Wersja na PS5,
XSX i PC ukaze sie 18 lutego, z kolei edycja
na Switcha 2 - 20 maja. Ciekawostka po-
zostaja takze nowe doniesienia na temat
Gungrave G.O.R.E: Blood Heat, catkowi-
cie przebudowanego wznowienia kiepsko
przyjetego Gungrave G.O.R.E z 2022 roku.
Zaprezentowano w akcji nowy system pa-
rowania, swiezy zestaw atakow krotko-
dystansowych, a takze mozliwos¢ swo-
bodnego atakowania w kazdym kierunku.
Wyglada godnie i faktycznie jest spora
szansa, ze z powodzeniem zatrze nieko-
rzystne wrazenie po swoim pierwowzo-
rze. Debiut podobno jeszcze w tym roku,

w 4

Pndcza-s Tokyo Game Show zaprezentowano Lollipop
Chainsaw 2: Back2Back, nowa odstone zakreconego zombie
slashera, w ktdrej do akeji powraca Juliet Starling.

znéw z mysla o zestawie PS5, XSX, PC.
Wielkim nieobecnym byt natomiast Re-
sident Evil Veronica i istnieje uzasadnio-
na obawa, ze nie byt to przypadek. Krét-
ko po zakorczeniu targow Swiat obiegty
catkiem wiarygodne doniesienia na te-
mat potencjalnej daty wydania gry, ktora
zamiast spodziewanej wiosny przysztego
roku, moze ostatecznie wskazac dopiero
jesien. Podobny los spotkat Kingdom He-
arts 1V, na ktérego nowa prezentacje li-
czyli fani. Tutaj jednak pod katem poten-
cjalnej daty wydania bez zmian - nadal
mowi sie o pdznym 2027, cho¢ znajac histo-
rie tej serii, mozna spodziewac sie obsuwy.

Beziz

Bez wielkich ogtoszen i wielu istotnych
aktualizacji, za to z olbrzymig liczbg od-
wiedzajacych, jeszcze wiekszg iloscig wy-
stawcow i z tajfunem w tle. Takie byty ju-
bileuszowe targi Tokyo Game Show, pod
katem istotnosci w branzowym kalenda-
rzu nadal pozostajgce w tyle zaréwno za
impreza w Los Angeles jak i w Kolonii. Za to
z powodzeniem zabawiajace setki tysiecy
japonskich zapalericow naszej wspoélnego
hobby, a przeciez to jest w tym wszystkim
najwazniejsze. & Komodo
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INTERAKTYWNE MUZEUM

FLIPEROW | GIER WIDEO
W SERCU WARSZAWY

URODZINY TURNIEJE
GAMINGOWE | ROZGRYWKI
Dla dzieci, nastolatkéw Flippery, arcade,
| dorostych. klasyczne konsole
i rywalizacja.

ORGANIZUJEMY:
- | &
EVENTY SPOTKANIA
FIRMOWE GAMINGOWE
Integracje, team building, | Kiuby, spolecznosci,
imprezy dla klientdw, premiery, retro gaming,
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EVENTY DLA SZK0t PRYWATNE
| GRUP IMPREZY
Zwiedzanie + granie + Ty wybierasz okazje.
historia gier. My zajmujemy sie
resztg.

200m? zabawy i historii
90 fliperéw i gier arcade

Unikalna kolekcja

Domowa atmosfera
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Projektujac nadchodzace GTA VI, Rockstar wiernie odtwarza wspotczesng Floryde. Tutaj kazdy
skok zostawia jakis slad, przypadkowy przechodzien moze siegna¢ po bron, a najwazniejszym
motywem same;j gry jest relacja dwojga zakochanych w sobie oséb. Firma przygotowata nie-
zwykta kampanie reklamowa, oferujac dostep do grywalnej wersji dla wybranych tworcéow. Kaz-
dy z nich widziat inny fragment i odkrywat nieznane wczesniej smaczki. Poczytajcie kompletny

zbior inform

powrotami do miejsc, ktore przez lata urosty do rangi mitu, jest
ten podstawowy problem, ze pamietamy je lepiej, niz naprawde
wygladaty. Vice City z 2002 r. byto niewielkim zbiorem prostych ulic
i pudetkowatych budynkéw, a jednak w gtowach catego pokolenia
pozostato metropolig rozgrzang storicem, skapang w rézowych ne-
onach i pachngcg benzyng, kokaing oraz drogimi perfumami. Reszte
dopowiadata wyobraznia, gloryfikujac mozliwosci PlayStation 2.

Rockstar moégt wiec po raz trzeci sprzeda¢ nam pocztéwke z lat
80. — po Vice City oraz osadzonym w 1984 r. Vice City Stories. Za-
miast tego przeniost akcje do wspotczesnosci, a miasto rozciggnat
na caty stan Leonida. Jesli dawniej ogladaliSmy Floryde przez kasete
VHS z,,Cztowiekiem z blizng” i ,Miami Vice”, to teraz patrzymy na nig
przez ekran smartfona: wirod streameréw zamykajacych sie w ba-
gaznikach dla zasiegow, willi kryptokarierowiczéw i ludzi, ktorzy kazdy
katastrofe najpierw nagraja, a potem dosadnie skomentujg. Zmienita
sie cata epoka, lecz klimat tego miejsca nadal jest wyjatkowy.

W te najjasniejszg i zarazem najmroczniejszg czeS¢ Ameryki tra-
fiajg Lucia Caminos oraz Jason Duval. Ona wAasnie wyszta z wiezienia,
on po stuzbie w armii wykonuje zlecenia dla przemytnikéw z Leonida
Keys. Oboje chcg prostszego zycia, wiec — zgodnie z logika serii — pro-
bujg utozy¢ je za pomocg napadéw. Gdy pozornie tatwy skok koriczy
sie ogromna katastrofg, para wpada w sam $rodek spisku oplata-
jacego caty stan. Skojarzenia z Bonnie i Clyde’em s oczywiste, lecz

Rockstarowi nie chodzi wytacznie o ucieczke przed

e prawem. Sercem GTA po raz pierwszy ma by¢ in-

tymna relacja dwojga ludzi, a nie samo wspina-
nie sie po szczeblach pétswiatka.

4 Premiera trailera niczym
"~ premiera filmu
| . 2™~  Rockstar od lat potrafi zrobi¢

oo /- z milczenia skuteczniejsze na-
e - Ny rzedzie promodji niz inne fir-
/ ~\/ my z catych konferengji, ale
27 sierpnia firma poszta

o krok dalej. Niemal 27-mi-
nutowy materiat ,An Ex-

ji o nadchodzacym mesjaszu catej branzy.

tended Look”, nagrany na bazowym PS5, zadebiutowat na Netfliksie
i przez sze$¢ godzin nie mozna go byto legalnie obejrze¢ nigdzie in-
dziej. Pézniej trafit na YouTube’a oraz strong studia. Byto to wydarze-
nie bez precedensu: zapowiedz jednej gry potraktowano niemal jak
globalng premiere filmu, tworzac dla niej wtasciwie nowa kategorie
programu.

Eksperyment okazat sie niezwykle skuteczny. W ciggu czterech
dni ,,An Extended Look” zebrato na Netfliksie 31,1 min wyswietler, za-
jeto pierwsze miejsce w 87 z 93 monitorowanych krajow i zostato naj-
popularniejszg pozycja catej platformy w tamtym tygodniu. Netflix
oblicza ten wynik, dzielac faczny czas ogladania przez dtugosé mate-
riatu. Méwimy wiec o ekwiwalencie petnych odtworzen, a nie o 31,1
min zidentyfikowanych oséb. Jeszcze ciekawiej wygladajg dane Am-
pere Analysis. SzeSciogodzinna wytacznos¢ miata przyciggnad nieco
ponad 100 tys. nowych abonentéw w samych Stanach Zjednoczo-
nych - byt to trzeci najwickszy dzienny skok Netfliksa w tym kraju
w 2026 r. Ponad 5% uzytkownikéw nieaktywnych przez wezesniejsze
30 dni wrdcito, zeby zobaczyé w akcji GTA VI. Sensor Tower odnotowat
zas, wzgledem 12 poprzednich czwartkéw, wzrost Sredniej liczby uzyt-
kownikéw mobilnych o 50% i ruchu w witrynie o 125%.

Po co tak gigantycznej marce podobny cyrk? Strauss Zelnick, pre-
zes Take-Two, méwit w jednym z wywiadéw, ze niemal wszyscy wie-
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dz3 o istnieniu GTA VI, lecz Swiadomo$é:produktu i ekscytacja pre-
miera to dwie rézne rzeczy. Kampania ma pierwsza zamieni¢ w druga
i wyjs¢ poza grono ludzi sledza growe konfgr'gencjg. Netflix dat
Rockstarowi dostep do tej publicznosci, a szes¢ godzin wystarczy-
Yo, by stworzy¢ wydarzenie bez trwatego, zamykania-filmu.za abo-
namentem, Rzeczywisto$¢ szybko dopisata,do tego osobna historie.
10 wrzesnia rada Miami Beach gfosami 4:3 zezwolita na negocjacje
w sprawie wartej 3 min dol. promocji GTA VI na miejskich lezakach
i parasolach. Jeden z radnych uspokajat oponent6w, ze nikt nie bedzie
rozdawat turystom pistoletow ani kokainy. Rockstar karykaturowat
Floryde tak dtugo, ze w Swiadomosci niektérych ludzi zakorzenity sie
jakies$ dziwne wyobrazenia.

Miasto wieksze od wspomnien

Leonida nie koriczy sie na Vice City. Poza metropolig odwiedzimy
wyspiarskie Leonida Keys, mokradta Grassrivers, podupadte Port
Gellhorn, przemystowa Ambrosie oraz gorzysty park Mount Kalaga
— Yacznie sze$¢ ujawnionych regionéw. Zaczniemy jednak skromnie,
od domu Jasona w Keys i lokalnych zlecer), a dopiero pézniej otworzy
sie przed nami caty stan. Jak tftumaczyt Rob Nelson, mapa i scenariusz
powstawaty réwnoczesnie: tworcy wybierali charakterystyczne miej-
sca Florydy, nastepnie dobierali postacie zdolne przeprowadzi¢ nas
od bagien po klub na szczycie wiezowca.

Liczby s3 typowo rockstarowe, czyli lekko nieprzyzwoite. Samo
Vice City ma by¢ dwukrotnie wieksze od Los Santos z GTA V, a zabu-
dowane miasteczka poza metropolia zajma tacznie 11 razy wiecej
miejsca niz podobne tereny w piatce. Caty grywalny obszar ma by¢

SAMO VICE CITY MA BYC DWUKROTNIE

WIEKSZE OD LOS SANTOS Z GTA V

trzykrotnie wiekszy od mapy RDR2, lecz skala nie wynika wytacznie
z pustej przestrzeni. Wejdziemy do mnéstwa budynkéw, choé Rock-
star nie potwierdzit krazacej po sieci liczby 700, a droga z centrum
przez przedmiescia na pola ma przebiegac ptynnie i bez sztucznego
mnozenia kilometréw. GTA VI powstaje od 2015 r., cho¢ wiekszos¢ ze-
spotu dotaczyta do produkgji po premierze RDR2 w 2018. Pierwsze
ekipy jezdzity po Florydzie, fotografujac wymowne miejsca. Pézniej
dotaczyly wieksze zespoly i lokalni konsultanci. Leonida zachowuje
wiec ogdlny uktad stanu, ale zostata powyginana pod rytm misji i po-
drézy. Wedtug Nelsona ma sprawiac wrazenie realnej, ale nie by¢ przy
tym niewolniczo realistyczna. To jednak dalej zwariowane GTA.

Skale wykonanej pracy najlepiej widac juz po drobiazgach. GTAV
miato ok. 55 tys. animacji, RDR2 mniej wiecej 300 tys., a szostka prze-
kroczyta 600 tys. Osobny zesp6t w Los Angeles projektowat miesz-
kaicow Leonidy, aby nie wygladali jak przypadkowe NPC-e ubra-
ne w inne ciuchy. Podobnie potraktowano wnetrza, ktérych meble,
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przedmioty oraz fotografie opowiadajg o lokatorach. Jesli cztowiek
na rodzinnym zdjeciu ma tatuaz, ten sam wz6r znajdziemy na jego
ciele.Wykorzystana technologia ma gwarantowa¢ poczucie realizmu.
Ruch zmienia sie wrazz porg dnia, piasek przykleja sie do mokrych bu-
tow, po biegu widac pot na ciele Jasona, rosliny uginajg sie pod woda,
a odbicia smagane ray tracingiem pojawiaja sie w szybach i katuzach.
Nawet przejazd windg z oficjalnego filmu nie jest zwyktym przeryw-
nikiem: nadal czesciowo kontrolujemy postaé, po czym ptynnie prze-
chodzimy do rozmowy, spaceru i strzelaniny. Rockstar raz jeszcze za-
ciera granice pomiedzy scenkami a rozgrywka.

Najlepsza historia z pokazu nie doty-
czyta jednak liczb. Lucia i Jason zobaczyli lu-
dzi szykujacych sie do skoku z mostu, dali
sie naméwic¢ i razem wpadli do wody, lecz
gdy doptyneli do brzegu, ktos wtasnie od-
jezdzat ich samochodem. Nie byta to misja
ani przygotowany gag, tylko spotkanie kil-
ku- przygotowanych
wczesniej systeméw. Nasz pojazd moze zo- B
sta¢ w kazdym momencie skradziony, po- " i
dobnie jak NPC-e moga w tym samym 1 b
czasie wpas¢ na pomyst obrabo- o1 i
wania sklepu. ' (B "L‘is

Po kazdej zbrodni
zostaje slad

Skoro juz przy tym jesteSmy, w po-
przednich czesciach napad na sklep
sprowadzat sie do wycelowania
broni w kasjera i odjazdu, za-
nim zgasty gwiazdki. W GTA
VI ten sam odruch urucha-
mia fancuch zaleznosci, bo
dany punkt moze mie¢ kil-




KIMJEST NOWA BOHATERKA?

Lucia nie wehodzi do historii jako poczatkujaca ztodziejka. Ojciec uczytja vial
czy¢, odkad potrafita chodzic, a obrona rodzinyzaprowadzita ja do wiezienia
stanowego Leonidy. Na wolno$¢ wydostata sie dzieki szczesciu, lecz nie chce
zdawac sie'na nie po raz drugi. Zamierza dziata¢ metodycznie i sama prze-
chylié szale na swoja sfrone. Jej matka jui w czasach Zycia w Liberty Gity
marzyta o lepszym losie. Corka chce ten sen spetnic, lecz zamiast E'zekat':,“-
wybiera napady i uktad z Jasonem. Ich zwiazek moze‘bye blizszy albo chtod-*
niejszy, ale para zawsze pozostanie wspolnikami. Lucia jest pierwsza kobieta
wspotdzielaca otowna role we wspotczesnej, fabularnej odstonie GTA, lecz
nie pierwsza grywalna hohaterka w historii marki. IMDb potwierdzit aktorow
gtosowych dwach gtéwnych bohateréw GTA VI. Lucie Caminos zagra Manni L
Perez. Aktorka wczesniej sama potwierdzita, ze to wasnie jej gtos ustyszymy

W grze, po latach pytan fandw dotyczacych jej udziatu w produkeii. Drugiego
giownego hohatera, Jasona, ma zagrac Dylan Rourke. Rockstar Games nadal

nie ujawnito oficjalnie petnej obsady GTA VI.

ka wejs¢, zamontowane kamery, alarm
i sejf. Podczas rabunku klienci albo uciek-
na, albo wezwga policje, ale znajda sie

i tacy, ktérzy sprébujg nas powstrzymac. n

W trakcie prezentacji Nelson obrabowat -

dwa sklepy i kazda sytuacja rozwineta sie . E

inaczej. W jednym ogtuszono pracownice [ A
i zniszczono monitoring, lecz kto$ zdazyt za- M .
wiadomié patrol — zamiast czekaé na otoczenie y
budynku, prowadzacy pokaz wycofat sie bez pienie-

dzy. Liczy sie zatem nie tylko uzycie broni, ale réwniez mo-

ment, w ktérym rozsadniej bedzie przetknac strate.

Zmieniaja sie tez catkowicie zaleznosci wystepujace po opusz-
czeniu sklepu, poniewaz zmienia sie znaczenie gotéwki. Srodki na
koncie sg bezpieczne, banknoty w kieszeni mozna straci¢ po Smier-
ci, a bizuteria z torby nabierze wartosci dopiero po wizycie u pase-
ra. Obrabowac da sie niemal kazdy sklep, lecz wieksze cele, jak sa-
lony jubilerskie, furgonetki, banki czy kryjowki gangow, odkryjemy
przez kontakty, wskazéwki i eksploracje. Fabuta moze przy tym wy-
magac zebrania konkretnej sumy, dzieki czemu poboczna przestep-
Czos¢ przestaje by¢ atrakgja dla znudzonego gracza, tylko finansuje
kolejny etap-ucieczki. Kapitalnie wypadaja informacje o poscigach
policyjnych. Stréze prawa nie znajg automatycznie naszych twarzy,
ubrania i samochodu, lecz muszg zebrac te informacje od Swiadkéw,
z kamer, alarméw albo lokalizatoréw. Wskaznik Heat pokazuje stan
tej wiedzy, wiec ucieczka polega na usuwaniu tropéw: niszczymy mo-
nitoring, zmieniamy ciuchy, chowamy karabin, porzucamy auto lub
rozdzielamy bohaterow. Gwiazdki nadal istnieja, ale informuja, czy pa-
trol whasnie nas widzi, zna jedynie miejsce zdarzenia, czy prowadzi
poszukiwania. Nelson przyznaje, ze poscig bywa przez to trudniejszy
do zgubienia, za to wymaga czegos$ wiecej niz przeczekania pod wia-
duktem.

Zgubienie ostatniego radiowozu nie wymazuje catej historii. Lu-
cia i Jason majg oddzielne profile kryminalne, opisujace ich dziatania
od profesjonalnych, przez brutalne, az po psychopatyczne. Nie jest
‘to-moralny suwak z RDR2, ale zapis przebiegu roboty: jedno moze
ograniczac ofiary, drugie zostawiac pobojowisko, a $wiat i cze$¢ sce-
nariusza majg te-réznice pamietaé. Kompletnie zmodyfikowano tez

tytutowe kradzieze samochoddw. Starszy pojazd
otworzymy wytrychem lub przez wybitg szybe, lecz
drozszy moze wymagac sklonowania elektronicz-
nego kluczyka, wytaczenia alarmu i usuniecia na-
dajnika. Aplikacja Waink na smartfonie pokaze nam

zabezpieczenia, potrzebne narzedzia oraz wartos¢

auta, a znajomosci z paserami poszerzg dostepne moz-

$ci. Zdobyty woz trzeba nastepnie zarejestrowac albo

u garazu. Powraca Pay 'n’ Spray, natomiast bagaznik

postuzy doprzewozenia broni i fupu. Lucia i Jason ukryja w spod-
niach raptem dwie sztuki broni krétkiej, lecz karabin musza nosi¢ na

widoku albo zostawi¢ w samochodzie. Przechodziert moze tolerowac
bron na plecach, ale spanikuje po wzieciu jej do reki. Policjant naj-
pierw rzuci ostrzezenie, a czes$¢ cywiléw odpowie pistoletem. Focus
spowalnia czas, wskazuje stabe punkty ludzi i pojazdéw oraz rozréz-
nia strzat Smiertelny od obezwtadniajacego za pomoca tzw. hitmar-
keréw w réznych kolorach. Z6tty to tylko postrzelenie, a czerwony to
sygnat zabdjstwa.

Mniej przewidywalna bedzie kradziez zajetego auta, bo kierowca
moze sie szarpac, pasazer ruszy¢ mu z pomoca, a alarm lub nadajnik
zgtosi¢ zdarzenie do miejscowej komendy. Drozsze lokalizatory przy
duzej predkosci podobno milcza, lecz po zwolnieniu zaczynajg pikad,
zmuszajac gracza do wyboru pomiedzy ryzykowna jazda a ujawnie-
niem pozycji. Znaczenie ma takze rodzaj pojazdu. Motocykl niemal
nie pomiesci tupu, osobéwka zabierze kilka toreb, natomiast van albo
ciezaréwka zgromadzg znacznie wiecej fantéw. Garaz staje sie wiec
zapleczem kryminalnej logistyki, nie tylko gablota na kolekcje sporto-
wych fur. Zauwazytem tez, ze najwiecej sporéw wsrod graczy wzbu-
dza paliwo, choé Rockstar zna chyba granice naszej cierpliwosci. Petny
bak wystarcza na dtugo, wskaznik pojawia sie dopiero przy niskim po-
ziomie, a mechanika nabiera znaczenia gtéwnie wtedy, gdy podczas
ucieczki przejmujemy przypadkowy samochéd. Na stacjach zatanku-
jemy i naprawimy woz, elektryki skorzystajg zas z tadowarek, ale to
wszystko ma zajmowac kilka do kilkunastu sekund. Fizyczny model
jazdy potaczy mase GTA IV z przystepnoscig GTA V - naped, opony,
zawieszenie oraz nawierzchnia wyrazniej wptyna na auto. Przewréco-
nego pojazdu nie postawimy magicznie na kota, a uszkadzony silnik
pogorszy prowadzenie i obnizy cene sprzedazy.
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Dwoje ludzi, jedna ucieczka

GTAV rozbito historie pomiedzy trzech luzno zwigzanych bohateréw,
natomiast RDR2 zbudowato ja wokét jednego cztowieka, z ktérym
gracze zdazyli sie zzy¢. Széstka probuje pogodzi¢ oba pomysty: za-
chowac zmiane perspektywy, a jednoczesnie wywotaé przywigzanie
poréwnywalne z historig Arthura Morgana. Lucia i Jason nie spoty-
kaja sie wytacznie na czas skoku, lecz dzielg mieszkanie, wolne chwi-
le i niepewng przysztos¢. Wspolne wyjscie czy trzymanie sie za rece
bedzie catkowicie opcjonalne, a gdy jedno z nich spadnie ze schodéw
i na chwile przestanie odpowiada¢, drugie - razem z graczem - po-
winno zacza¢ sie martwié. Zwigzek nie przyjmie formy paska napet-
nianego prezentami. Para moze pdj$¢ na randke, spacer, kajaki albo
wspdlny trening, a traktowanie partnera wptynie na temperature
relacji i ton czesci scen. Nie doprowadzimy jednak do rozstania. Na-
wet jesli uczuciowo Lucia i Jason sie oddala, pozostang wspélni-
kami. Mozemy jednak znaczaco pomdc sobie w realizacji zlecen
albo je utrudnié, gdy nasi bohaterowie nie beda sie dobrze do-
gadywac.

Temu celowi podporzadkowano przefaczanie postaci:
czasami wybdr jest swobodny, kiedy indziej gra zmienia
bohatera sama albo blokuje drugg perspektywe. Po napa-

dzie na bank najpierw kierujemy Jasonem ostrzeliwuja-
iy om radiowozy z auta Lucii, pézniej przejmujemy kierow-
nice jako ona, podczas gdy Jason i Raul strzelajg z tylnego
siedzenia. We wczesnej misji w wiezowcu kontrolujemy
za$ tylko Jasona, bo jego wojskowa przeszto$¢ pasuje do
\ akgji. Otoczenie pary otwiera kolejne warstwy Leonidy. Brian
(=) Heder, ktéremu gtosu uzycza Stephen Root, to przemytnik starej
\_, daty zapewniajacy Jasonowi dach nad gtowa w zamian za brudna
"‘L robote. Cal Hampton podstuchuje straz przybrzezng i zyje teoriami
A\ spiskowymi. Boobie Ike zbudowat imperium z nieruchomosci, kiu-
“a  bui studia, Dre’Quan Priest chce przebi¢ sie dzieki muzyce, duet
Real Dimez zamienia dawne wymuszenia w wiralowy rap, a Raul
Bautista wnosi doSwiadczenie przy duzych skokach. Kazda
ztych postaci prowadzi do innej dzielnicy, klasy spotecz-

nej i czesci potswiatka.
lle czasu zajmie nam ukoriczenie cato-

PO MIESCIE KURSUJA AUTOBUSY, POCIAGI, éci-’;’gv';jypfg g;';g‘;ggg;zgjh"ag;gz';?:;
TRAMWAJE | TAKSOWKI, PRZEJAZD ZAMOWIMY ’

fabute oraz cze$¢ opcjonalnych ce-
I6w z konsekwencjami narracyjnymi.
Nie jest to oficjalna dtugos¢ kampa-
nii, ale daje punkt odniesienia. Redak-
cja Flow Games ustyszata ponadto

%,
Y

TEZ PRZEZ APLIKACJE

poréwnanie dtugosci gtéwnego wat-
ku do RDR?2, z zastrzezeniem dotycza-
I 4 4 u I] I 3 n I( l AT E K cym zawartosci pobocznej. Réznica
pomiedzy ,,skoriczytem fabute” a ,,zoba-
. czytem Leonide” moze by¢ zatem wigksza
Caty materiat ,An Extended Look” zarejestrowano na hazowym PlaySta- niz kiedykolwiek.
tion 5. Analiza Digital Foundry wskazuje na rozdzielczoSc ok. 1440p, ska-
lowana do 4K, oraz stahilne, prawidtowo zestrojone 30 FPS-dw ze spora- Zycie pomiedzy napadami
dycznymi spadkami. Zdaniem Nelsona obecne wersje konsolowe dziataja Przy takiej dtugosci kampanii wazne staje sie zycie
W 30 klatkach, a decyzja o trybie 60 klatkach - na premiere lub pdzniej pomiedzy skokami. W kryjéwce zajrzymy do lodéwki, zje-
- jeszcze nie zapadta. 0 PS5 Pro nie da sie natomiast napisac niczego my jabtko, wypijemy koktajl dajacy premie, wezmiemy prysz-
konkretnego. Nie pokazano osobnego materiatu ani nie podano rozdziel- nic i zmienimy ubranie. Sitownia rozwija zdrowie, kondycje oraz Fo-
czosci, dostepnych trybow, klatkazu czy zakresu ray fracingu. Sony wy- cus, a sylwetki reaguja na diete i przerwy w treningach. Poza domem
mienia wytacznie ogalne funkcije rodziny PS5, czyli haptyke oraz adap- czekaja koszykéwka, bilard, minigolf, wedkarstwo, polowania, zapasy,
tacyjne triggery DualSense’a, diwiek 3D i szybkie wezytywanie z 8SD. strzelnica, kajaki i nurkowanie, za$ film umieszczony przez mieszkari-
Premiera na PS5 oraz Xbox Series XIS nastapi 19 listopada 2026 r., na- caw mediach spotecznosciowych moze wskazaé zdarzenie naprawde
tomiast wersji PC wciaz oficjalnie nie zapowiedziano, ale sa wiarygodne odbywajace sie na mapie, ktére bez problemu odnajdziemy. Réwnie
przecieki, ze zadebiutuje juz w 2027 . wazne s3 interakcje. Jason pogtaszcze psa przechodnia, podniesie ra-
kiete tenisowa i odbije pitke, cho¢ petnego tenisa nie zaprojektowa-
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no, a znane z RDR2 powitanie oraz antagonizowanie zadziata wobec
kazdego mieszkarica. Po miescie kursujg autobusy, pociagi, tramwaje

[ |
i takséwki, przejazd zaméwimy tez przez aplikacje, dziatajg rowniez "
punkty drive-thru oraz zoo. ZA M DW j U z T E RAZ
Przewodnikiem po $wiecie pozostaje telefon obstugujacy bank,
przejazdy, dostawy aut, komunikator, fitness, fotografie i narzedzia

z’roc:.lzit_aja. Podcasty otrzymajg wtasne menu, a przy programach te- W P RO M 0 CYJ N Ej CEN I E

lewizyjnych pomagaty zewnetrzne studia animacji. 17 wrzesnia zapo-

wiedziano réwniez ,,Grand Theft Auto VI: The Album”, czyli 34 orygi- NA PSXEXTREME.PL LUB ALLEGRO.PL
nalne utwory wydawane wraz z gra, z ktorych szes$¢ juz udostepniono.
Sa wsréd nich Travis Scott znumerem wyprodukowanym przez Guya-
-Manuela de Homem-Christo, Yung Lean z Future'’em i Metro Boomi-
nem, PinkPantheress oraz Keith Richards. Réwnie ciekawe jest to, co
tworcy wyrzucili w trakcie prac nad gra. Kupowanie zapasow spozyw-
czych uznano za krok za daleko, a deskorolka i surfing odpadty, bo nie
osiagnety odpowiedniego poziomu dopracowania. Wedtug Flow Ga-
mes zabraknie petnego trybu pierwszoosobowego, a minigier moze
by¢ mniej niz w GTA V, lecz kazda lepiej dopasuje sie do postaci. To
rozsadna selekcja, bo przy setkach systemow wiekszym zagrozeniem
od braku atrakgji jest symulacja przypominajaca liste domowych obo-
wigzkow.

Wedtug serwisu Kinda Funny Nelson odpowiedziat ,nie’
na pytania o generatywna Al oraz mikrotransakcje w kampanii,
cho¢ nie méwi to nic o przysztym GTA Online. Satyra ma nato-
miast celowaé w zjawiska zdolne przetrwac lata. Ambicjg twér-
coéw pozostaje stworzenie kapsuty czasu podobnej do GTA.IV"-E
nie katalog zartéw z datg waznosci. Cze$¢ mechanik pOz_l'lI' i
$my wczesniej z sierpniowego wycieku. Filmy pokazyw
téwke i konto bankowe, sze$é gwiazdek poscigu, identy
twarzy, ubran oraz auta paliwo, stan silnika'i schowek

przedstawiaty. 21 sierpnia Take-Two wystqpl#o
od Microsoftu i Discorda, szukajac zrédet mat:
rozwijanej przez 11 lat wtasciwy kontekst j
jak tajemnica.

Najlepsze smaczki kryja sie jednak w czynnosciach,
wiekszos$¢ gier nie probuje symulowaé. Na skuterze sami zato-
zymy kask, w kryjowce ogolimy bohatera Wécimy mu wtosy,..
lecz dtuzsza fryzure wybierzemy d éﬂlg;o ryzjera Sen@}’y )
wa na regeneracje atrybutéw, podczas p i
stepuje pojemnos¢ ptuc, a wedkarstwo
dowane Jakw RDRZ choc kaqu rybe t

RESIDENT EVIl
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LGREDZI OD SIEBIE

AKTUALNIE: Wax Heads, ARC Raiders, Gyberpunk 2077

Extreme Party 2026 przeszio do historii - tym samym kolejne
spotkanie redakg;ji i czytelnikow to 30-lecie PSX Extreme! Uwie-
- rzycie? Kiedy to zleciato? Dinozaur na rynku prasowym, kto-
remu juz lata temu wielu wieszczyto wyginiecie. Tymczasem
nie tylko wcigz wierzgamy, ale ryczymy gtosno i rozwijamy sie!
Wystarczy spojrzec na sam magazyn, kolekcje wydawnictw czy
puchnace Extreme Party. Co przyniesie EP 2027? Plany sg gru-
be, ale na razie ciiii. Na gamescomie odwiedzitem stoisko re-
dakcji Game Informera z USA, ktory swietuje wtasnie 35-lecie.
Mito byto pogadac z ludzmi, ktérzy wcigz rozumieja znaczenie
prasy drukowanej i jada na tym samym wozku.

| Burcher

AKTUALNIE: Fire Emblem: Fortune’s Weave, Control Resonant, Halloween: The Game

Serdeczne dzieki za udziat w Extreme Party 2026 i mase cie-
phych stéw na temat imprezy. Mowicie, ze byta najlepsza z do-
tychczasowych, a my Wam wierzymy! Maczatem w niej palu-
chy, przyjmuje wiec komplement i zapraszamy za rok! Okres
jesienny zapowiada sie dla wydawnictwa réwnie intensywnie.
4 W chwili gdy to czytacie, jesteSmy po udziale w Miedzynarodo-
wym Festiwalu Komiksu i Gier w todzi, a takze Targach Techno-
logii w Biatymstoku. Przed nami wcigz Games & Vintage Days
we Wroctawiu (10-11 pazdziernika), PGA w Poznaniu (23-25
8 pazdziernika) oraz Warszawskie Targi Fantastyki w Warszawie

i (5-6 grudnia). Kto lokalny - niech wbija przybi¢ pigtke!

AKTUALNIE: RDR2 (PC), Forza Horizon 6, Denshattack!, EA Sports FC 26

Wakacje sie skoriczyly, wiec jestem! 3000 km za mng, a korica
nie widac - oby tylko pogoda dopisywata jak najdtuzej. Pytacie
mnie, czemu rower? Po prostu robie to dla siebie i dla zdrowot-
nosci. Jest to dla mnie idealny sposéb na zresetowanie czachy
po ciezkim dniu np. w pracy. Nikt mi nie powie, Ze ruch jest
szkodliwy - w kazdej postaci, byle tylko ruszyc¢ cztery litery. (...)
W tym roku udato si¢ dotrzec bez szwanku i zaliczy¢ najwieksza
gamingowa impreze tego roku. Kto nie byt na Extreme Party
2026, niech zatuje. Pozdrawiam wszystkich, z ktérymi udato mi
sie zbi¢ pione! To dla mnie wielki zaszczyt, ze jestescie z nami.
Widzimy sie za rok na trzydziestce!

AKTUALNIE: The Blood of Dawnwalker, Star Wars Zero Company

W najblizszym czasie troche mniej bedzie mnie w pismie - co
nie znaczy, ze w ogéle - ale na szczescie powody nie wiazg sie
z niczym nieprzyjemnym. Wrecz przeciwnie. Pisze sobie cos.
Co$ bardzo niezobowiazujgcego, ale mojego. Cos, nad czym
od lat chciatem przysias¢, ale zawsze byly wazniejsze, obieca-
. nerzeczy i projekty. Co$ niezwigzanego z grami, czego nikt nie
wyda, mato kto przeczyta i - szczerze - jako$ mnie to nie boli.
Durnotke taka. Troche mam ochote sie sprawdzi¢. | cho¢ juz
widze, ze jest problematycznie, ze moze nie dowioze i porzuce
(acz bede walczyt), ze o wiele lepiej radze sobie z innego rodza-
jutekstami, to, cholera, mam mase radochy z procesu. Trzymaj-
cie kciuki (albo i nie) i do zobaczenia na stronie z felietonem!

AKTUALNIE: Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots

Pewnie nie bede jedynym, ktory wykorzysta te rubryke do po-
dziekowania Wam, naszym czytelnikom, za tegoroczne Extre-
me Party. Wspaniale bylo pogadac, zbi¢ piatki i podyskuto-
wac o ulubionych (i nie tylko) tytutach. Natadowaliécie nasze,
a przynajmniej moje, baterie na nastepne 12 miesiecy! Pora na
powrdét do - niestety - juz jesiennej rzeczywistosci. Gorsza po-
4 gode zamierzam przeczekaé w przynajmniej kilku wirtualnych
Swiatach, w tym na Kontynencie. Tak, WiedZzmin 3 od ponad
dekady zerka na mnie z kupki wstydu. Obiecuje sobie, ze przy
okazji zblizajacego sie remastera w koncu go nadrobie. Trzy-
majcie kciuki!

28

[ PIFI:IlII“

¥

AKTUALNIE: The Blood of Dawnwalker, Onimusha 5, Control Resonant

Bedac w tym roku na wakacjach we Fromborku, gdzie znajduje
sie grob Mikotaja Kopernika, odwiedzitem miedzy innymi Dziat
Historii Medycyny Muzeum Mikotaja Kopernika, czyli Szpital $w.
Ducha. Miejsce nie jest duze, ale szpitalne eksponaty, w tym za-
konserwowane kawatki ciat pokazujace rézne choroby i defek-
ty bezposrednio na organach, troche mng wstrzasnety. Do tej
pory nie odwiedzatem takich przybytkow, ale sprawdzajac ko-
lejne pomieszczenia, poczutem niepokojaca atmosfere rodem
z Silent Hill zmieszanego z Bloodborne’em. A ze tego samego
dnia odwiedziliSmy tez plaze, ogladajac za¢cmienie Storica, oraz
okoliczne planetarium i Park Astronomiczny, to musze przyznac,
ze to naprawde fajne miasto na dwu-trzydniowy wypad.

AKTUALNIE: Silent Hill Townfall, Silent Hill 4, Lost Judgment

Extreme Party dato mi co$, czego najwyrazniej potrzebowa-
tem: poczucie bliskosci, rodzinnosci z redakcja pisma. W mie-
sigcach, w ktorych coraz wiecej i wiecej czasu zawodowego
poswiecam wydawnictwu N3 Media. Zobaczytem grupe pasjo-
natow zaskoczonych, owszem, wiekiem pisma, ale bez dwoch
zdan cieszacych sie z faktu, ze nadal jestesmy, nadal robimy
wiele ciekawych rzeczy, wierzacych w te sprawe. Jezeli co$
miato dostarczy¢ paliwa do rozpoczecia powazniejszych pla-
noéw kontynuacji ,,Incydentu Raccoon City”, to wiasnie tamten
weekend. Dzieki! Wpadajcie na nasze media spotecznoscio-
we, dzieje sie duzo! | chyba moge juz napisac¢ hasto kluczowe
»ZgRedcast”?

AKTUALNIE: The Blood of Dawnwalke

i Polska i po Polsce. Tym razem udato mi sie zostac troche dtu-

Zej, wiec zamiast tradycyjnego sprintu miedzy rodzina, waliz-
ka i lotniskiem byt tez czas, zeby nadrobi¢ towarzyskie zale-
glosci. Extreme Party udato sie wySmienicie i wreszcie mozna
byto wysciskac wiekszos¢ ekipy, z ktéra przez sporg czes¢ roku
kontakt ogranicza sie do internetu. Przy okazji zauwazytem, ze
Polska w kwestii czystosci coraz Smielej nadgania Japonie. Az
sie wzruszytem, widzac ludzi, ktérzy po spotkaniu zabierajg ze
sobg puste butelki i inne $mieci, zamiast zostawiac je, gdzie po-
padnie. Jeszcze troche i zaczniemy narzekad, ze na ulicach jest
za mato koszy. O taka Polske walczyliSmy! Haha. Do zobaczenia
nastepnym razem!

AKTUALNIE: Gothic Remake

Zaistnienie w medium, ktére ma na karku bez mata 30 lat i sze-
reg rozpoznawalnych twarzy, nie nalezy do tatwych zadan. Po-
przeczke podnosi fakt, ze medium jest drukowane, a redakcja
w duzej mierze pracuje zdalnie. Publikacja tekstu to dopiero
poczatek rozpisanego na wiele etapow procesu utraty anoni-
mowosci. Wymiernmy chociazby odwiedziny na forum, Hyde
Park czy obecnos¢ na urodzinach pisma. Tym bardziej cieszy
i pomaga otwartosc zaréwno czytelnikow, jak i kolegow po pio-
rze. Super sg réwniez inicjatywy, ktére pozwalaja nam sie le-
piej poznac. Szczerze, to nawet sie nie zorientowatem, kiedy
stuknety mi trzy lata! Tylko kim, do cholery, jest ten Buczynski?

AKTUALNIE: The Blood of Dawnwalker, Donkey Kong Bananza

Hyde Park wysytam w dzieri urodzin PESEL-u, ktory nieuchron-
nie zbliza mnie do czwérki z przodu. Mam jeszcze trzy lata. To
wiecej czasu, niz miat Coen z The Blood of Dawnwalker, ale pre-
sja wydaje sie bardziej odczuwalna niz w debiutanckiej pro-
dukgji ,,wilkow”. Urodzinki poprzedzitem porzadng rozgrywka
»W noge”, w ktorg nie gratem od pieciu lat. Efekt - zakwasy
nawet na powiekach... Wracajac do Coena - to jedna z moich
najbardziej wyczekiwanych premier. Podobnie jak z Dzikim Go-
nem - kocham tego Dawnwalkera, jak i nienawidze. Mysle, ze
stara gwardia Redéw nadal robi swietne historie. Pytanie, czy

. potrafia robi¢ tez swietne gry? Wiecej w przysztym Replayu.
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O gierkach od serca

ANONIM

Tesknota

o byl maj, pachniala Saska Kepa...” —

$piewala onegdaj Maryla, ale przeciez
ja zupelnie nie o tym chcialem. Chcialem o The
Blood of Dawnwalker — nowej polskiej grze, kto-
ra, jakakolwiek miara mierzy¢, jest sukcesem i po-
twierdzeniem, iz w branzy , Polska gurom”, jak lubit
intonowa¢ Pudzian. ,Dyskusja” na platformie X,
dawniej Twitterze, o Dawnwalkerze wali szambem,
ale to tez beka z intelektualnych fikotkow i klasycz-
nego obrzucania si¢ géwnem. Calosci dodano
esencjonalne sktadniki — b6j o prawos¢ oceniania
gier i konflikt recenzenci kontra influencerzy.
Dawnwalker podoba sie graczom (wysokie
user reviews na Steamie i user score na Metac-
riticu), mediom (wysokie $rednie na Metracri-
ticu i OpenCriticu), streamerom, tiktokerom
i innym. Pomijam mody znoszace limit czasu,
ktory tu jest rozwiazany nowatorsko. Niektorzy
najwyrazniej nie potrafig zagra¢ w tytul taki, jak
go stworzono, ale do narzekania, ze ,w grach nic
nowego’, beda pierwsi.

Niektérym Dawnwalker nadal si¢ nie po-
doba. A ze wérdd nich jest np. influencer, kto-
ry nie dostal darmowego kluczyka do gry, to
znaczy, ze opinia kazdego dziennikarza, ktory
po kluczyk przyszedt pewnie na kolanach, to
betkot. Nalezycie tytul moze ocenia¢ tylko ten,
ktorego ogladu nie przy¢miewa gratis. A w po-
stach argumenty w tonie, ze chat na streamie
mowil, ze gra XXX spoko, to spoko, a jak mowi,
ze gra YYY jest be, to jest be. Jak na memie z lud-
kiem dracym jape do innych, zadowolonych
ludkéw przed TV: ,Stop having fun”! T wytaza
jeszcze pawiany, ktére cyrkowi przyklaskuja,
bo éw twoérca ma tytul naukowy i pal licho, ze
z innej dziedziny — nadal wie lepiej niz zawszo-
ny dziennikarzyna od gier, zyciowy przegryw,
z dekada stazu i tysiacem recenzji na koncie. To
tak jakby zatozy¢, ze Gordon Ramsay na pew-
no ma najlepsza wiedze o polityce zagranicznej
i atomowym odstraszaniu, bo zna si¢ na czyms$
zupelnie innym. Przy postach, ktérych autorzy
uzywaja skomplikowanego slownictwa, chyba
gléwnie po to, by pokazac, iz oto pan méwi do
chtopa, czyta¢ przestalem. Tesknie za czasami,
gdy o grach, ale i wszystkim innym dato si¢ nor-
malnie dyskutowac.

[1] biska deatu w swoej lasie JE2 suner, nowe pomysty w gatunku [EE] bardzo dobra
srecnia Y ponizej srecniej &3 staba [P bardzo staba [ zenada (1] dno, gorze; byé nie moze
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This Month in stupid...

aka nazwe wymydlilismy w podcascie

»POGRAduszki” dla jednego ze stalych
segmentow, aby szydzi¢ z absurdoéw branzy gie-
reczkowej. Niektére odcinki to praktycznie tylko
»This Month in stupid’, gdyz liczba absurdow
przekracza skale z miesiaca na miesiac. Nie ina-
czej jest w tym miesigcu, od niewinnych glupo-
tek i jeszcze glupszych decyzji Sony, po ktérych
stwierdzitem, ze kolejna konsola powinna sie
nazywa¢ PayStation (wiem, oryginalne), do tego
cala sytuacja z Wolverine’em oraz miszczem Koji-
mga. Sony oglosilo, ze rozstaje si¢ z mesjaszem
gamingu, ktérego adoptowala nowa szefowa
Xboksa. No i dobrze, niech teraz doi inng firme,
gdyz jak si¢ okazuje, Sony twierdzi, ze jego nowa
gra przekroczyla przewidziany budzet kilka razy,
a nic grywalnego jak nie bylo, tak nie ma. Zreszta
Death Stranding oraz jego kontynuacja podobno
nie spelnily oczekiwan, szokujace. Miszcz nie od
dzi$ nie nalezy do jednostek, ktore potrafia do-
trzyma¢ terminu czy nie wyciaga¢ reki po wiecej
kasy. Czy jego gry sie sprzedaja? Owszem. Czy sa
wyjatkowe? Jak najbardziej. Czy sa bezpieczne?
Absolutnie nie.

Nie dziwie si¢ wiec, ze kto§ w Sony popa-
trzyt na stupki, po czym uznal, ze to si¢ nie oplaca.
Wiadomo, ze liczy sie kasa, a po ostatnich inwe-
stycjach typu Concord czy Marathonie chyba
ktos stwierdzil, ze przepalanie kasy si¢ skoriczyto.
Podobno powodem byt jeszcze brak wylaczno-
$ci na PlayStation S, cho¢ wedle raportéw dzieki
portowi na PC kontynuacja Death Stranding
wyszla na plus. Physint moze by¢ ciekawa gra, je-
§li wyjdzie, ale na razie nic nie wiadomo. Nawet
najnowszy zwiastun (jesli tak go mozna nazwac)
nic nie pokazal, wiec pytanie, ile zostato zrobione
0d 2024 r.2 Nie zdziwilbym si¢, gdyby nie bylo ni-
czego poza kilkoma fragmentami, ale bez pelne-
go planu rozgrywki czy scenariusza. Do tego gra
stracila silnik, ktory ekipa Kojimy rozwijata, wiec
przesiadka na Unreal S wydtuzy czas o dodatko-
we lata. W efekcie mamy kolejna drame, ktéra
odstonita niemily prawdeg, o ktérej zazwyczaj sie
zapomina przy placzu o zwolnieniach i kasowaniu
projektéw. Kojima spadl na cztery lapy i za kilka
lat zobaczymy, co tam wykombinowal, chyba ze
Microsoft stwierdzi, ze jednak si¢ nie oplaca....

L 3K0S0

Cena recenzji

ie, nie bedzie o kupionych recenzjach,

czyli ulubionym yeti komentariatu (kazdy
slyszal, nikt nie widzial). Bedzie o tym, czy cena
gry powinna by¢ podnoszona w recenzji. Temat
pojawil sie na X-ie, gdzie op rzucil stanowisko,
ze media gamingowe w ogdle nie pisza w recen-
zjach o cenie gry i nie uzalezniaja od niej oceny.
Akurat miatem pod reka ostatni numer PSX Ex-
treme, gdzie w minute znalazlem sze$¢ recenzji
z oceniaczkami, w ktérych podano cene, wiec
wrzucilem opowi w komentarzu. Ale kto by sie
przejmowal faktami, nie?

Paradoksalnie jednak nie jestem przekona-
ny, czy temat ceny powinien by¢ w recenzji sze-
rzej podnoszony. Tak samo jak jestem przeciwny
przeliczaniu godzin trwania gry na hajs. Recen-
zja co do zasady to subiektywna opinia, ktéra
zazwyczaj zawiera troche obiektywnych prawd,
mozna wiec niby wspomnie¢ o cenie. Raczej
zgodzimy sie co do ekstremdw, to znaczy gra za
300 zt nie powinna oferowa¢ godziny rozgryw-
ki, za$ gra na 50 godzin za 10 zt to dobra okazja.
Ale pomiedzy jest wiele zmiennych. Oto mamy
takie, dajmy na to, The Last of Us. Czy zgodzimy
sie z tym, ze jeden recenzent dziedziczacy mi-
liony po rodzicach-potentatach nieruchomosci
wystawi grze 10/10, piszac w plusach ,tania’,
a drugi, ubogi student z akademika, da 7/10,
piszac w minusach ,droga”? Czy jesli gra po pot
roku trafi do promogcji, to trzeba zrewidowa¢
oceny (to dla recenzentéw nic dziwnego, sporo

mamy przypadkéw re-recenzji po duzych, zmie-
niajacych tytul aktualizacjach)? Skoro przez lata
gry na konsole byly o 50-100 zI drozsze od pe-
cetowych, to powinny mie¢ nizsze oceny? I tak
dalej, i tak dalej...

Niektére mozgi zestawiaja gry z pralkami
i utrzymuja, ze powinny by¢ oceniane tak samo
- co jest juz debilizmem do potegi i nie wiem,
jak mozna wpas¢ na to, by zestawia¢ dzieto kul-
tury z AGD. I pomyéle¢, ze na X-ie dalo sie kie-
dy$ sensownie powymienia¢ opinie.

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenzjach pochodza z oficjalnych sklepdw Sony (PS Store), Microsoftu (Skiep Xbox Games) i Nintendo (eShop). W przypadku dwdch lub wiecej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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Cena: 219 z+ Gatunek: horror Deweloper: Screen Burn Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

Silentowa mgta przestata sie kojarzy¢ z tytulowym miastem (co
prawda duzo, duzo wczesniej, niz twierdzi ztosliwy dyskurs — bo
gdy Team Silent przekreslit szereg ,fundamentalnych” elementéw
swojego horroru przy czwartej, ostatniej produkgji). Dzi$ przywodzi na
mys| bardziej zjawisko szalenie klikalnej liminalnosci, przestrzeni wy-
rwanej z logiki (i) czasoprzestrzeni. Przeskakuje nad oceanami, dotyka
réznych kultur i epok. Tworzy odrebny setting, specyficzng aure hor-
roru, zrzeszajac zespoty réznych narodowosci oraz rozmiarow, realizu-
jace pod parasolem Konami autorskie wizje cyfrowego tekstu grozy.
Tak zaczynajac, moge whatwic kwestie cmokierom - nikt nie poszedt
po rozum do gtowy, Townfall znowu wywota skrajne kontrowersje, nie
ma tu czego szukac ktos, kto nie dopuszcza Silent Hilla bez Silent Hill.
Jednoczesnie powinienem tez rozpali¢ ciekawos$¢ sympatykéw innych
niz zrimejkowana dwdjka odston zmartwychwstatej serii — Townfallo-
wi daleko do zesztorocznego Silent Hill f. Jak réwniez ktéregokolwiek
z dawniejszych.

Mroczne zejscie

Miasteczko St. Amelia czasy Swietnosci ma juz za sobg - o ile zakta-
damy, podobnie do mieszkaricow tej niewielkiej (fikcyjnej) wysepki na
Morzu Pétnocnym, ze kiedys w ogdle takich czaséw doswiadczyto.
Odkad dawna spotecznosé zaczeta zy¢ w cieniu korporacji CEG oraz

wybudowanej przez nig platformy wiertniczej, cos si¢ nieodwracalnie
zmienito. Budowano kolejne bloki, sklepy, skwery. Obiecywano ,,przy-
sztos¢”, ale nie obracano na przesztos¢. Jednoczesnie nie sposéb byto
juz wyobrazic sobie egzystencji bez niewyczerpanych zasobéw finan-
sowych symbolizowanych przez tysego prezesa Richarda. Relacja St.
Amelii i CEG byta toksyczna, cho¢ najwyrazniej konieczna. | tak ,stare”
powoli wymierato, wysysane przez ,nowe”, niezwiagzane z kultura tego
miejsca, obojetne na jego historie. Przynajmniej do 1996 r. To wtedy
na zamglone, zimne molo, wykaszlujac wode z ptuc, wygramolit sie Si-
mon Ordell - kolejny nieszczesny protagonista Silent Hill.

Townfall nie kryje swej tematyki, cho¢ po drodze wskazanej przez
tytut opowiesci o chciwosci i potrzebie kontroli przedstawi tez drama-
ty blizsze jednostkom, bardziej typowe dla marki. W kolejnym mgli-
stym czysécu skrzyzujg swe drogi dwie dusze szukajace odkupienia
(obie grywalne!). Spokojnie, nikt nie chowa zwitok na tyfach porzu-

TOWNFALLOWI DALEKO DO
ZESZLOROCZNEGO SILENT HILL F
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conego samochodu, Szkotom z niewielkiego studia Screen Burn nie
chodzi o imitacje. Problemy, z ktérymi trafia sie do St. Amelii, mogty-
by dotyczy¢ nas wszystkich — wynikaja z ludzkiego czynnika w sytua-
cjach kryzysowych, z krétkich zawahar mogacych niesé cigzsze konse-
kwencje. Znowu komus udato sie wykorzystac ramy legendy Konami
do zbudowania ciekawe;j historii, nawet jesli tym razem ma nieco bar-
dziej stereotypowego ,,antagoniste”.

Diamentem staje sie jednak narracja Srodowiskowa. Opowies¢
o spotecznosci bez niej samej - tylko za pomoca lokadji i jej szero-
ko rozumianej aury. Cht6d kamiennych uliczek starego miasta niemo-
gacego przeprocesowac lokalnej tragedii. Naturalizm pustych wnetrz.
Gra o$wietleniem - szczegdlnie gdy miasto przemienia si¢ w swa
koszmarng wersje, podkreslong jarzacq czerwienia rac ostrzegaw-
czych i przecinajacymi zabudowe rurami przemystowymi. Myslatem,
ze trudno bedzie doréwnac Ebisugaoce, szczegdlnie twoércom kojarzo-
nym dotychczas z duzo mniejszymi grami, lecz St. Amelia zmiejsca do-
tacza do ikonicznych miejscéwek growego horroru.

Maszyna dla swin

Prawdziwym tematem nadchodzacej (gdy pisze te stowa) dyskusji be-
dzie zapewne rozgrywka. By¢ moze w ogole jej obecnos¢, zaskakujag-
ca przy taksilnie ,walking-simowych” zrzutach ekranu, acz bardziej jej
poziom wyzytowania i bezkompromisowos¢. Townfall to kilkunasto-
godzinna pozycja zapatrzona w twérczos¢ Frictional Games. Horror
hide and seek, skradany, chowany, czesto bezbronny, na wzér Amne-
sii oraz fali zainspirowanej nig tytutéw z pierwszoosobowg kamera.
Rzecz wymagajaca dziatania w ukryciu, zwracania uwagi na poziom
hatasu, upewniania sig, czy drzwi zamkniete na spust. Zazwyczaj wy-
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magajaca tez dtugich spaceréw po niefortunnie patrolowanych pla-
taninach ulic lub korytarzy i jesli potraktowana nieuwaznie, karzaca
$miercig oraz koniecznoscig wielu powtérzen. A jak skutecznie pom-
puje adrenaling, gdy juz co$ nas Sciga i prébujemy sie odgrodzic lub
schowac! W kilku momentach standardowe potworki ustepuja tutej-
szemu Piramidogtowemu i wtedy zabawa w chowanego zamienia sie
w desperackie préby zebrania odpowiednich przedmiotéw. Ming dtu-
gie godziny (na poziomie trudnosci Normal, podkreslam), nim zapasy
do walki umozliwig wyczyszczenie lokacji z potencjalnych zagrozen,
a i to lepiej gruntownie rozwazy¢ - na intensywny finat kazdego na-
boju bedziecie potrzebowac o wiele bardziej.

Jezeli znamy poprzednie dzieta Screen Burn, niezaskakujacy be-
dzie nacisk na wyzwania logiczne. Zaczynajace si¢ doS¢ niewinnie
- gdy na przenosnym odbiorniczku CRTV, zastepujacym silentowe
radyjko i pozwalajacym nam lokalizowaé przeciwnikéw w czasie rze-
czywistym, wyswietlg sie podpowiedzi dotyczace nastepnego celu
albo kolejnosci cyfr do szyfru - jednak pézniej idace o wiele, wiele da-
lej. Ogrom interakcji z réznymi sprzetami (mnéstwo nostalgicznych
bodzcéw z lat 90.), wymég logicznego taczenia systemow i dostownie
wszystko, by unikna¢ klasycznego ,,a w tej notatce bedzie kodzik do
szyfru”. Chyba ze uzytego jako jedna z pigciu sktadowych wielkiej za-
gadki nadrzednej. Zacinatem sig z olbrzymia przyjemnoscig, a wycia-
gajac (jak zawsze niechgtnie!) notatnik, gdy stezenie informacji mnie
przerosto, zrozumiatem, ze takich rozkmin w Silentu Hillu nie byto od
PS2 (a i tam wylacznie na najwyzszym poziomiel). To piekne, gdy gra
za kilka stowek bez litosci sugeruje, ze albo sigdziesz i to rozwiazesz,
albo tutaj sie zegnacie.

Odrodzenie?

W potaczeniu dwoch powyzszych akapitéw - podgatunku silnie skra-
danego horroru oraz ztozonych, naprawde wymagajacych zagadek lo-
gicznych - tkwi prawdziwa esencja Townfalla. Gra niestety pozycza tez
co$ z blooberowskiej dwojki: wydtuza kazda odrobine otwartg lokacje
do godzinnej, czasem dtuzszej przeprawy, ale wymaga w niej ostrozno-
Sci, uwagi i skupienia. Jest w zasadzie zbyt dtuga, mogtaby ktdres sek-

wengcje powaznie skrécic (druga wizyta w Wiezy, zobaczycie!), moze na-
wet usunac bezstratnie dla doswiadczenia. Nie musiata az tak usilnie
pozostawac klasycznq gra wideo, ktéra materiat na okoto siedem go-
dzin wydtuza dwukrotnie, ale taka by¢ moze cena ryzykowania z prze-
sunieciami gatunkowo-formalnymi. Nie obroni to twércéw przed za-
rzutami o dwa (i tak do$c zblizone w zachowaniu) typy standardowych
potwordéw, liczbe podobnych do siebie (umysinie, jak sadze, by budo-
wac wiarygodny $wiat) wnetrz budynkéw, potrzebe chowaniasie i cze-
kania,az potwor faskawie umozliwi ucieczke. Internet bedzie narzekat,
ale po czesci dlatego, iz nie chce zaakceptowac faktu, ze nowe Silent
Hille odwaznie meandrujg we whasnych kierunkach, a Konami najwy-
razniej pozostawia deweloperom sporo przestrzeni kreatywnej.

Wyjde na marude, szczegélnie w Swiecie nieumiejacym korzystac
ze skali dziesigtnej, ale ja Townfalla akceptuje w petni jako czes¢ kano-
nu Silent Hill. Toleruje ,,growa” powtarzalnos¢ zbyt dtugich rozdziatéw,
nie przeszkadzajg mi depczace po pigtach, niezbyt rozwiniete umysto-
wo potworki, ktére nie wpadna na to, by zerkna¢ do jedynej szafy sto-
jacej w niemal pustym pomieszczeniu. Bede bowiem pamietat wizyte
w St. Amelii, bede chciat jg powtarza¢ dla innych zakoriczer i ge-
nialnego dzwigku (zaréwno oszczednie dawkowanej muzyki, jak
i odgtoséw otoczenia czy Srodkéw budowania atmosfery), dla tych
zagadek. Mozna chcie¢ wracac do dobrej gry z pewnymi problema-
mi, zwtaszcza gdy z powodzeniem dotacza do tak istotnej marki,
bo... jest dobrg gra. © Plscketa

PS. Filmowe pasy na ekranie moZecie wytaczyé w opcjach. P82, Polska lokalizacia znowu zro-
biona w 81, co moze utrudnic niektdre zagadki. P$3. Jezeli naprawde nie tolerujecie skradane-
go horroru FPP, obnizcie te ocene co najmniej o oczko.

PS5, PG

miasto, aura, intensywna ,horrorowos$¢”
do$wiadczenia, kosmiczne zagadki! Silent Hill w FPP-ie? Tym razem
zdecydowanie za duga, powtarzaino$é §iEHET
rozgrywki, meczace sekwencije skradane
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SILENTHILL

Mielismy okazje usigs¢ z Jonem McKellanem, rezyserem Silent Hill:
Townfall, oraz Motoim Okamotem, producentem serii z ramienia Ko-
nami, i porozmawiac o kulisach produkcji najnowszej czesci Cichego
Wzgérza. Oto, czego sie dowiedzielismy.

Komodo: Jaka byta twoja pierwsza re-
akcja na mozliwos¢ wspétpracy z Ko-
nami przy serii Silent Hill? -
Jon McKellan: Wymarzony projekt. By-
tem fanem Silent Hill od samego po-
czatku juz jako nastolatek, wiec wresz-
cie mie¢ mozliwos¢ odcisniecia na niej
pietna i wniesienia swojego wktadu
byto ogromnym zaszczytem. To przera-
Zajace i jednoczesnie ekscytujace.

Komodo: Pytanie do Motoia Okamo-
ta - ktora gra studia Screen Bum data
panu przepustke do sSwiata Silent Hill?
Motoi Okamoto: Gratem zaréwno
w Stories Untold, jak i Observation, jed-
nak mysle, ze ta druga zadecydowata
o wspétpracy.

Komodo: Pytanie do Jona McKellana -
ktére odstony serii stanowily dla was
najwieksze zréodto inspiracji?

Jon: W pewnym sensie czerpaliSmy
z wielu réznych zrédet. Kiedy zaczeliSmy projekt, zapytaliSmy zespot,
co dla nich znaczy Silent Hill. Niektérych os6b wzespole nie byto jesz-
cze na $wiecie, gdy wychodzita pierwsza czes¢, dla nich to wiec bar-
dziej retro. Dla mnie to co$, z czym dorastatem. ZaczeliSmy przygla-
dac sie punktom, ktére byty state pomiedzy wszystkimi grami. Byto
to m.in. debatowanie na temat zakoriczenia, brak pewnosci, co dzia-
to sie naprawde, a co nie. Pochylenie sie nad tymi spéjnosciami byto
nasza inspiracjg bardziej niz wzorowanie sie na pojedynczej grze. Ale
oczywiscie psychologiczna trauma, ten rodzaj horroru, jest wazng
czescia Silent Hill 2 i zakrada sie réwniez do innych gier, sadze wiec,
ze to duzy fragment Silent Hill, ktére tak bardzo pokochatem.

Komodo: Czy wobec tego to whasnie Silent Hill 2 jest twojq ulu-
biong czescia serii?

Jon: Moja ulubiona cze$¢? To bedzie kontrowersyjne - Silent Hill 4:
The Room. Czwérka zaczeta robi¢ rzeczy inaczej i podziwiatem jg za
to, ze zrobita dla serii cos nowego. Do niej wracatem najczesciej.

Komodo: Jakie byly pierwsze pomysty na gre? Mam na mysli bar-
dzo wczesny etap - pierwsze, poczatkowe idee.

Jon: Telewizorek kineskopowy. To byfa pierwsza rzecz, jaka przyszta
nam do gtowy. W serii powtarza si¢ motyw analogowego radia, uzna-
lismy wiec, ze bedzie ono pierwsza rzecza, z ktérg sprébujemy cos
zrobi¢ inaczej. Dlatego od razu ustaliliémy, Zze gra bedzie sie toczyc
z perspektywy pierwszej osoby, a telewizor bedzie bardzo istotnym
elementem, towarzyszacym graczowi przez cata przygode.
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Komodo: Jak w takim razie projekt
zmieniat si¢ juz w trakcie produkg;ji?
Ktore elementy zostaty dodane do-

% A piero na pézniejszym etapie prac?
— o Jon: Gdybysmy spojrzeli wstecz na ory-
- ginalny koncept i poréwnali go ztym, co
ostatecznie wydajemy, to whasciwie by-
taby to wciaz ta sama gra. Nie odeszli-
T $my zbyt daleko od pierwotnego pomy-
stu. Najwieksza zmiang byto to, ze gra

" r po prostu znacznie sie rozrosta. W mia-

re postepu prac zaczelismy zdawac so-
bie sprawe, ze tworzymy petnowymia-
rowy tytut i chcieliSmy mie¢ pewnos¢,
ze damy mu wystarczajaco duzo czasu,
a takze pozwolimy naszym postaciom
odpowiednio wybrzmie¢.

? _

Komodo: Tu nasuwa si¢ kolejny te-
mat, wszak do tej pory byliscie zna-
ni przede wszystkim z matych gier
nastawionych na narracje, a tu nag-
le tworzycie petnoprawny horror
z elementami akgji!

Jon: Mysle jednak, ze unikanie przeciwnikéw, skradanie sie i wal-
ka to elementy, ktére mocno wyrézniajg te gre na tle np. Silent
Hill f czy remake’u Silent Hill 2. Chcieliémy, zeby rozgrywka byta
nieco bardziej metodyczna, a gracz podchodzit do niej z wiekszg
ostroznoscia. Nadal dajemy mu bron biata i palng, ale musi sie
zastanowic, kiedy jest odpowiedni moment, zeby z nich skorzy-
stac. Nie chodzi tylko o to, czy masz wystarczajacg ilos¢ amunigji,
ale po prostu czy w tej konkretnej sytuacji warto jej uzy¢. Dzie-
ki temu rozgrywka staje sie nieco wolniejsza, a cate doswiad-
czenie bardziej oparte na budowaniu napiecia niz skupianiu sie
na walce.

Komodo: | ostatnie pytanie, ponownie do pana Okamota. Pod
pana zwierzchnictwem seria zaczeta podaza¢ w zupeie no-
wych kierunkach - zaréwno pod wzgledem rozgrywki, jak
i miejsca akcji. OdwiedziliSmy juz Norwegie, Niemcy, Japonie,
a teraz przyszta kolej na Szkocje. Co sktonito pana do obrania
tego kierunku zamiast bezpieczniejszego rozwiazania i ponow-
nego osadzenia gry w miasteczku Silent Hill?

Motoi Okamoto: To, co postanowilismy zbadac, to Silent Hill jako
zjawisko, a nie miejsce. Dzigki temu otwieramy drzwi studiom z ca-
tego swiata, dajgc im mozliwos¢ eksperymentowania i tworzenia
witasnych interpretacji serii, a takze osadzania ich w réznych za-
katkach globu. Daje im to znacznie wieksza swobode twérczg i po-
zwala opowiada¢ historie, ktére naprawde chca tworzyc. &
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dy na rynek rok temu wchodzi- '
to Trails in the Sky 1st Chapter,
miatem pewne obawy, czy remake |

klasycznego ,,falcomowskiego” jRPG-
-a sprzed dwéch dekad przyjmie sie
wsréd starych i nowych fanéw serii
The Legend of Heroes. Na szczescie
wyniki przebity wszelkie oczekiwania =
sprzedazowe, a oceny w recenzjach :
poszybowaty niemal pod sufit. Z czy-
stym sumieniem wiec mozna usigsc
przed kontynuacjg przygody i cieszy¢
sie perypetiami Estelle w kolejnym remake’u.

Trails in the Sky 2nd Chapter na pierwszy rzut oka nie oferu-
je wiekszych zmian wobec poprzedniczki i w sumie nie musi. Jak to
moéwia — jesli co$ dziaka, to nie naprawiaj”. Najwazniejsze, ze do-
stajemy niesamowitg, petng zwrotéw kontynuacje fabuty z jedyn-
ki. 1st Chapter na jej tle oferowat réwniez Swietna historie, ktéra
jednak pomimo rozbudowania byta jedynie wstepem do tego, co
dopiero ma sie wydarzy¢. Skupiata sie bardziej na przedstawieniu
Swiata gry, dzieki czemu teraz mozemy sie skupic¢ na gtéwnej opo-
wiesci, nie dociekajac, co z czego wynika.

Gdzie jestes, Joshua?

Po jednym z bardziej zawych cliffhangeréw w historii gier zroz-
paczonej Estelle trudno sie ogarnaé, ale otoczenie przekonuje ja,
ze zycie toczy sie dalej i trzeba pomysle¢ o dalszej karierze Bracer-
ki. Rusza wiec do kwatery gtéwnej organizacji za granice na dal-
sze przeszkolenie, by skutecznie mogta stawi¢ czota dalszym kto-
potom przesladujacych Liberl, w tym tajnej organizacji Ouroboros
stale macacej w polityce. Oczywiscie przy okazji dziewczyna bedzie

miata okazje odnalez¢ kogos bardzo dla niej waznego. Fabuta, pro-
wadzona juz w bardziej wspétczesnym, a nie staroszkolnym stylu,
szybko nabiera tempa, od emocjonujacego prologu po niezwykle
poruszajacy finat, ktéry wciaz pozostawia jednak pewne tajemnice
na przysztos¢. Wiecej dialogéw, wiecej watkéw pobocznych, wiecej
postaci trzecioplanowych - po prostu trudno sie oderwac.

Wraca stata obsada znana z poprzedniczki z wtasnymi se-
kretami do poznania, ale s tez nieobecne w jedynce badz maja-
ce marginalne znaczenie postacie, jak chociazby bracerka Anelace
czy ochroniarz Oliviera Mueller oraz pierwsze z waznych dla uni-
wersum gry szych Ouroborosa. Wiele sie dzieje, az trudno odejsé¢
od konsoli. Rozgrywka wciaz jest podzielona na rozdziaty - kazdy

TO JAK NA RAZIE NAJPIEKNIEJSZA GRA,
JAKA STWORZYL FALCOM

ale nie stanowig juz az takiego zlepka
autonomicznych scenariuszy jak w po-
przedniej grze, tylko tworzg bardziej
zwarta catosc. Wciaz eksplorujemy te-
ren, wykonujac zadania fabularne i do-
datkowe, ktérych liczbe zwiekszono.
Znbw tez obecne jest gotowanie, ale po-
jawito sie tez towienie ryb. W sumie jed-
. .« nak szkoda, Ze nie dorzucono nowych
“'-‘ﬂ"f_@ aktywnosci, skoro byta okazja.

gty
¥ {a1

To samo, ale lepiej

Duza cze$¢ zabawy zajmuje oczywiscie ,zwiedzanie” rozlegtych
lochéw oraz walka. Ta nie zmienita sie od pierwszego remake'u,
wciaz opiera sie na rozwigzaniach obecnych w innej podserii cy-
klu, czyli Daybreak. Natykajac sie na przeciwnikéw, mozemy spus-
ci¢ im fomot w stylu znanym z innych jRPG-6w akgji albo wejs¢
w turowy tryb walki. Pomiedzy oboma rodzajami star¢ mozemy
sie tatwo przefacza¢, ale pomimo wiekszego nacisku na akcje
wciaz wiekszos¢ czasu spedzimy w turach, bo po prostu daja wiek-
sze mozliwosci taktyczne. Potezne ataki, widowiskowa pseudoma-
gia, obszarowe finishery to wciaz najlepszy orez, jakim dysponuje-
my, aczkolwiek wczesniejsze ,,reczne” obicie przeciwnika daje nam
przewage. Wiem, ze opisany tu styl bitewny nie kazdemu juz po-
przednio przypadt do gustu, ale mnie ponownie sprawit duzo ra-
dosci i pozwalat sie szybko rozprawiac z napotkanym zagrozeniem.
Na site znéw mégtbym dopomnie¢ sie o nowe opcje w walkach,
lecz obecny stan wcigz mnie satysfakcjonuje.

Wizualnie Trails in the Sky 2nd Chapter to jak na razie najpiek-
niejsza gra, jaka stworzyt Falcom. Na PS5 tytut dziata niesamowi-
cie ptynnie, oferujac nawet 120 klatek animacji w rozdzielczosci 4K,
jesli tylko mamy odpowiedni telewizor. Swietnie wykonane, baj-
kowe otoczenie i niesamowicie szczegétowe modele postaci nie
zmienily sie znaczaco w stosunku do pierwszego remake’u, ale ja-
kos¢ i liczba filmikéw animowanych juz tak. Po prostu uczta dla
oczu. Jedyna rzecz domagajaca sie poprawy to kwestie dubbingu,
poniewaz ten wcigz potrafi zniknac w srodku scenki rodzajowej, ale
i tak jest go wiecej niz wczesniej. Tworcy wprowadzili tez multum
niewidocznych na pierwszy rzut oka poprawek, wiec bardzo wy-
soka ocena gry jest jak najbardziej zastuzona i kazdy fan jRPG-6w
musi jg mie¢. & Aysml

PS5, SWITCH, SWITCH 2, PG

fabuta, oprawa audiowizualna, walka
urywajacy sie dubhing, brak nowych
aktywnosci, cena

Najlepsze jRPG wydane w tym roku.

=

w innym regionie Liberl (stare i nowe), | '
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ikaelu Kasurinenie, jak Ty mnie w tej chwili zaimponowates!

Wprawdzie Twoje autorskie Control w swoim czasie niesz-
czegolnie przypadto mi do gustu, zdobyto jednak uznanie publicz-
nosci, a takze szereg branzowych wyréznieri w rozmaitych plebis-
cytach, miates$ wiec wszelka sposobnos¢, aby w przypadku sequela
po prostu powieli¢ sprawdzone juz rozwigzania i nikt nie miatby
o to do Ciebie pretensji. Tymczasem wybrate$ okrezng, dtuzsza
i wyboista droge, ciagnaca sie przez siedem lat szlakiem zupetnie
nieznanych studiu Remedy mechanik i elementéw gatunkowych.
Tym samym nie bedzie wielka przesada, jezeli stwierdze, ze Con-
trol Resonant to jeden z najbardziej niezwyktych sequeli, w jakie
miatem okazje zagrac.

»A gdybym byt mtotkowym?”

O ile wiec przygode Jesse Faden, dyrektorki tytutowego Federal-
nego Biura Kontroli, zajmujacego sie badaniem i tuszowaniem zja-
wisk paranormalnych, mozna byto uzna¢ za nietuzinkowa wariacje
na temat strzelanki, o tyle kontynuacja wrzucajaca nas w buty jej bra-
ta Dylana niespodziewanie przenosi cigzar systemu walki w kierunku
widowiskowego slashera. I to wyjatkowo ofensywnego, bo bohater
ani mysli blokowac czy parowac wrogich cioséw, konieczne jest wiec
pozostawanie w ciggtym ruchu i dynamiczne zonglowanie réznego
rodzaju bronia. Dylan dzierzy bowiem Aberrator — osobliwy kawatek
nadprzyrodzonej materii, zdolny do btyskawicznego przybierania roz-
maitych ksztattéw. Moze to by¢ wiec zaréwno widoczny na materia-
tach promocyjnych olbrzymi miot, jak i para krétkich ostrzy, wiécz-
nia, topdr, kosa czy tez cos na ksztatt nunczako. Wyekwipowac naraz
mozemy dwa takie zmiennoksztattne ustrojstwa, wsparte pézniej
trzecim rodzajem oreza wchodzacym do uzytku automatycznie na
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koniec kazdej dtuzszej kombinacji cioséw jako wykoriczenie. A prze-
ciez autorzy przewidzieli jeszcze skrétowe menu prowadzace do sze-
regu umiejetnosci dodatkowych, takich jak otaczanie si¢ wyrwanym
z podtoza gruzem czy ciskanie jego fragmentami w odlegte cele. I nie
bez przyczyny. Abstrakcyjnie zaprojektowanych kreatur, zaréwno w ty-
pie humanoiddw, jak i ozywionych elementéw otoczenia, jest tutaj
bowiem cate spektrum. Jedne skaczg, inne lataja, jeszcze inne wyra-
stajq dostownie spod ziemi, wymagaja wiec zastosowania odmien-
nych taktyk i typéw broni. A ze maja przy tym tendencje do zwala-
nia si¢ na gtowe hurtem, bywa intensywnie, catkiem wymagajaco,
a co najwazniejsze - zaskakujaco miodnie! Rowniez przez wzglad

I TO JEDEN Z NAJBARDZIE] NIEZWYKLYCH
SEQUELI, W JAKIE MIALEM OKAZJE ZAGRAC
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na gargantuicznych bosséw o pomystowych designach i réznorod-
nych zachowaniach. Wrazenia rodem ze ztotych lat hack’n’slashéw
z przetomu széstej i siddmej generacji konsol, nie zartuje i chyba
tez nie przesadzam.

»W fabryce z mlotkiem szalat?”

Réwnie udang zmiang wzgledem pierwowzoru wydaje sig byc te-
ren dziatani. W miejsce ciasnych i monotonnych wnetrz budynku
Biura Kontroli mamy tym razem do dyspozycji otwarty teren No-
wego Jorku. Czy raczej czego$ na jego ksztatt, bo pod wptywem
dziatania znanego skadinad zjawiska amerykariska metropo-
lia zamienita si¢ w abstrakcyjng, wielowymiarowa platanine ulic
i budynkéw niczym z ,Incepcji” Christophera Nolana. Postac jest
jednak doskonale przygotowana do operowania w tego rodzaju
srodowisku - zasuwa sprintem, sadzi podwéjne susy na olbrzymie
odlegtosci, wykonuje zrywy w powietrzu, potrafi krétkotrwale le-
witowad, a z czasem takze uczy sie przyciggania sie do odlegtych
miejsc czy zmieniania ptaszczyzny, biegajac po Scianach i sufitach
réwnie skutecznie jak po ziemi. W potaczeniu ze swoboda eksplo-

o
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racji rozlegtych dzielnic miasta daje to catkiem dobre wyobraze-
nie na temat tego, jak mogtoby wygladac Infamous 3, gdyby Sony
nie zaganiato swoich najlepszych zespotéw do klepania zmudnych
»kinéwek” oraz anulowanych jeszcze przed premiera albo zaraz po
gier-jako-ustug. Jedyna stabg strong zwiedzania lokacji jest réwnie
nieintuicyjny co poprzednim razem system nawigacji. Podreczny
kompas tylko z grubsza nadaje kierunek, a ukryta w menu mapa
wprowadza wiecej zamieszania niz wyjasnieri, momentami po-
zostaje wiec btadzi¢, zwtaszcza we fragmentach osadzonych we-
wnatrz budynkéw czy innych wielowymiarowych struktur.

»To0 co bys powiedziata?”

Te ostatnie nie przez przypadek przypominaja charakterystycz-
ne dla gatunku RPG lochy, w istocie s3 bowiem wasnie nimi. Con-
trol Resonant czerpie wszak garsciami réwniez z tego rodzaju gier,
opisujac site przeciwnikéw stale wzrastajacymi poziomami, a tak-
ze pozwalajac na rozwoj potencjatu bojowego bohatera. Zwigk-
szajq sie tutaj jednak nie tylko jego wskazniki zyciowe, ale takze
parametry wszystkich typéw broni, liczba atakéw specjalnych czy
opcjonalnych artefaktéw zapewniajacych podbicie wybranych sta-
tystyk. Z idei dungeonéw podpatrzono takze liczne zagadki tereno-
we, tutaj oparte na zabawie pradem, przenoszeniu i uruchamianiu
specjalnych przekaznikéw, a takze wprawianiu w ruch rozmaitych
mechanizméw. Sympatyczna i catkiem dobra odskocznia od inten-
sywnego poza tym sedna sprawy.

»Czy co$ by$ przeciw miata?”
Moze i niewiele z tego wszystkiego jest jakkolwiek uni-
katowe w skali branzy, ktéra widziata juz prak-

tycznie wszystko, co Swiat ma do zaoferowania, wcigz jednak wy-
bér mechanik i sposéb zespolenia ich w dobrze dogadujac sie
catosc jest godzien podziwu. Zwtaszcza w przypadku studia, kt6-
re dotychczas nie miato wiele wspélnego ani z walka wrecz, ani
z otwartym terenem dziatari, ani motywami platformowymi, ani
elementami RPG w tak klasycznym wydaniu. Wciaz jednak czué,
ze produkcja rodzita si¢ w bélach przez zdecydowanie zbyt dtugi
czas. Zdradza ja warstwa techniczna, ktéra jezeli posuneta sie do
przodu wzgledem pierwszej odstony, to jedynie nieznacznie. To po
prostu przecietnie wygladajaca produkcja minionej generacji, zde-
cydowanie stabiej oprawiona niz znakomity pod tym wzgledem
Alan Wake 2. Na bazowym modelu PlayStation 5 gra w trybie jako-
Sci dziata w 30 klatkach przy rozdzielczosci 1260p, a zatem niewie-
le ponad Full HD. Jeszcze gorzej jest w przypadku trybu wydajnosci,
ktéry wprawdzie celuje w utrzymanie 60 klatek na sekunde, jed-
nak kosztem jakosci obrazu na przedpotopowym poziomie 864p,
co w tych czasach wota juz o pomste do nieba. | nie, argument
z konsolg w wersji Pro niewiele tutaj zmienia, bo wydajniejszy wa-
riant urzadzenia nie podnosi natywnej rozdzielczosci, ale jedynie
doskonale skaluje ja do wyzszej jakosci. Musze sie przyczepi¢ do
jeszcze jednej rzeczy - struktury fabularnej, czasami pozostawia-
jacej gracza bez poczucia celu i zmuszajacej do podejmowania za-
dan pobocznych. Nie cierpie tego numeru, juz z samej definicji
przeczacemu idei opcjonalnosci side questéw i brzydko wy-
ciagajacego za uszy generalny czas gry, ktory w rezultacie
wynosi ok. 25 godzin. Jak na moje oko 20 godzin w zupet-
nosci by wystarczyto,bezujmydlasa-

tysfakcji z zabawy, a z korzyscig dla " .
wartkosci scenariusza. I

+Drzatabym, drzata...” / -
Wychodzi wiec na to, ze rzucajac ! \
przedpremierowo wyéwiechtane ha- '
sta o najwigkszym i najambitniejszym .
projekcie ze wszystkich dotychczaso-

wych, Finowie jednak nie zartowali. To
faktycznie zaskakujaco opasty tytut, czer-

piacy inspiracje z tak wielu réznych gatunkéw, ze
to niemal cud, iz z powodzeniem utrzymuje wigk-
szos¢ swoich sktadowych na tak wysokim poziomie.
Niedoskonatosci w nawigacji po Swiecie gry, wraze-  {
nie sztucznego wydtuzania kampanii tanimi A(_;‘la ; >
zagrywkami czy kompromisy wydaj- - ~
nosciowe nie sg w stanie obnizyc¢ i
wrazeri ptynacych z zabawy poni- 1

zej poziomu, ktéry mozna, a na-
wet trzeba nazwac po imieniu -
bardzo dobry. I niech wybrzmi to

z ust (czy raczej palcéw) cztowie-
ka, ktéry poprzedniej odstonie
z czystym sumieniem wlepit 6-

i ani mysli kiedykolwiek zmienié
na ten temat zdania. Mikaelu ’*
Kasurinenie,jak Ty mnie = ™™
w tej chwili zaimpo- #* = &

nowates! & Kemsle _,J'J
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Cena: 89 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Odaclick Game Studio Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 16
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Cena: 340 z4 Gatunek: sportowa, hokej Deweloper: EA Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 16

Komiks ,The Walking Dead” skonczytem czyta¢ dawno, bo te-
raz ukazuje si¢ jedynie to samo, ale w kolorowej wersji. Daw-
no tez odstawitem serial, a okazyjne spin-offy nie maja tej same;j
mocy przyciagania. Tak to bywa z markami popkultury szczyt po-
pularnosci majacymi za soba - ludzie poszli dalej. ,TWD” szczescia
do medium gier nie miato; poza epizodyczna serig od Telltale Ga-
mes niewiele jest produkcji z uniwersum wartych cho¢ krzty uwa-
gi. Niemniej taka pozycja jak Streets of Survival - prosty badz co
badz indyk od nieznanego studia - w $wietlanych latach marki ra-
czej nie miataby prawa bytu, bo przyklejenie do niej licencjonowa-
nej tatki kosztowatoby zbyt duzo ,zielonych”.

Niby z konceptem - powrét do gatunku chodzonych mordobic,
rzewnie wspominanego przeze mnie za sprawg takich szlagieréw
jak Cadillacs and Dinosaurs czy Streets of Rage - wszystko jest w po-
rzadku. Tak jak z wykonaniem, bedacym miksem pikseli i prostego 3D,
i struktura, ktora jest podzielona na misje i pozwala wybrac kilka posta-
ci i rozwijac je z biegiem gry poprzez drzewka rozwoju. Jednak mimo
Ze sg do wyboru Rick, Daryl i Michonne (plus gos¢ specjalny), to gra sie
nimi niemal identycznie. Strzelanie z kuszy to z grubsza to samo co
strzelanie z pistoletu, a katang walczy sie prawie tak samo jak tomem.
Do tego kazdy ma tylko kilka powtarzalnych combosoéw, a odblokowy-
wane umiejetnosci to nie nowe ataki, ale pasywne dodatki jak ,,wiek-
sze obrazenia” czy ,krétszy cooldown”. Niby gra reklamuije sie jako taka
o wysokim replayability, ale co tu przezywac na nowo, jesli misje maja
tak ambitne cele jak ,zabij 30
wrogdw, nim odegra sie scenka”,
a fakt, ze przy kolejnych podej-
Sciach nie da sie przewija¢ dialo-
gow, tylko zszarga Ci nerwy. I sko-
: S ro ta gra ma mie¢ ducha beat’em
" upoéw 2D, to gdzie lokalny co-op

. ; - - albo jakikolwiek tryb dla dwéch
BE “. E : graczy? | gdzie te ,ulice prze-
e . iyl = trwania”, skoro tazimy gtéwnie

po magazynach i fabrykach? Do
»The Walking Dead” pasuje tylko gatunek bijatyka, bo do walki wrecz
z zombiakami raczej nikt sie nie garnat. Troche jestem ztosliwy, a tro-
che chce przestrzec przed tytutem, ktéry niewiele do Waszego zycia
gracza nie wniesie. Jesli wymagasz niewiele, jest wzglednie poprawny.
Obiektywnie lepiej rzuci¢ okiem na inne gry indie w podobnej cenie -
nawet takie, ktore rzekomo same sie przechodza. Bo o nich za pare lat
ludzie beda chociaz pamietac. & $oll

4 zawsze milo przypomniec sohie

0 ,The Walking Dead”, do skoiiczenia
w trzy godziny

= powfarzalna i bez polotu

W nattoku ciekawych gier na fakie po
prostu szkoda zycia.
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hwile po odpaleniu menu gtéwnego EA Sports NHL 27 zaczyna-

my sie zastanawiac, czy nie pobralismy przypadkiem po raz drugi
zesztorocznej odstony. Po rewolucji dwa lata temu Elektronicy kolejny
rok z rzedu ograniczaja sie do kosmetycznych poprawek. Najwieksza
nowoscig sg playbooki, czyli nowe zestawy parametrow opisujace za-
chowania poszczegolnych druzyn. Powstaty na podstawie oficjalnych
danych NBA i teoretycznie maja sprawic, ze starcia z dwoma réznymi
druzynami powinny mie¢ odmienny feeling. W praktyce nie wiedzac
o ich obecnosci, nie zauwazylibySmy nawet, ze cokolwiek sie zmienito.
Weciaz gtéwnym ,modyfikatorem” zachowania pozostaje (nie)korzyst-
ny wynik w koricowce spotkania. Oprawa juz rok temu zaliczyta spory
progres,a teraz dotozono jeszcze odnowione hale meczowe i animacje
wprowadzajgce. Meczom towarzysza tez hymny, unikalne oswietlenie
czy reakgje publiczno$ci. Pomimo postepu w grafice wciaz sporo jest
do poprawy, np. twarze, ktdre prezentuja sie mocno budzetowo. O ile
na lodzie widzimy gtéwnie kaski, o tyle przebitki na tawke rezerwo-
wych (a zwtaszcza treneréw) czasem bola.

Po siedmiu latach duet komentatorski James Cybulski i Cheryl Po-
under zostali zastgpieni przez Johna Buccigrossa i Darrena Panga. Pol-
skiej wersji wcigz brak,odnowiony komentarz z kolei wypada tak sobie.
Widac¢ w nim typowe problemy wieku dzieciecego, ktére pewnie znik-
ng dopiero wraz z nagraniem dodatkowych kwestii. Albo i bez odpala-
nia mikrofonu, bo obaj komentatorzy wyrazili zgode na wykorzystanie
Al do poprawiania kwestii gtosowych. Przy czym jedng z ostatnich po-
prawek byfo... usuniecie btedéw w wymowie nazwisk...

W trybach gry dorzucono Connected Franchise, czyli reinkarna-
cje nieobecnego przez dekade GM Connected. Fani w koricu doczeka-
li sie powrotu trybu, w ktérym rozgrywamy caty sezon w taki sposob,
ze kazda ekipa moze kierowac inny gracz, dogadujac sie z rywalami
w kwestii transferéw. W praktyce jednak mato kto bedzie czerpacé
z tego petnie radosci, bo spadkobierca rézni si¢ tym, ze nieobsadzone
druzyny nie sg kierowane przez Sl. Co z tego wiec, ze mozna grac na-
wet w trzy osoby, skoro wiekszos¢ ekip po prostu zniknie. Wiekszych
zmian nie uswiadczymy tez w Be a Pro czy singlowym Franchise, znow
najbardziej promowany jest (bez zaskoczenia) Hockey Ultimate Team
jako gtéwna maszynka do robienia pieniedzy. Tu zaskoczy nas gtow-
nie... nieobecnosc¢ kart zawodniczek z PWHL (ligi kobiecej). Seria od od-
stony 23 wrzucita je z mezczyznami do jednego worka, az tu nagle...
Elektronicy zapewniaja jednak, ze panie do gry jeszcze wrdca, tyle ze je-
sienia, gdy tylko wyklaruje sie niepewna jeszcze struktura kobiecej ligi.
By¢ moze do tego czasu gra tez troche stanieje i doczeka sie porzad-
nych tatek, bo miejscami straszy nie tylko cena.Rozczarowanie! @ Otton

+ liczne poprawki w silniku meczowym,
rozgrywka jest bardzo przyjemna

= nowy komentarz na razie taki sobie,
hezsensowne Gonnected Franchise

Kolejny rok z rzedu dostajemy gtownie
zmiany kosmetyczne, ai fak nie
uniknieto paru wpadek.
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wielce epokowa, bo 2K27 zostanie po prawdzie zapamlqtane ‘gtow="

nie z poprzesuwania réznych suwaczkéw odpowiedzialnych'za ba-
lans. Zaspokoi ono narzekania fanéw solidnej obrony, a-obudzi z ko-
lei tych, kt6rzy beda sie irytowac wieloma
pudtami. No c6z, najwyzej za rok pojdzie-
my w drugg strone.

Mur nie do przebicia?
Jako sie rzekto, 2K27 spodoba sie fanom
przepychania w defensywie. Przy okazji
poprzedniczki czesto narzekano na nad-
mierng skutecznos¢ zawodnikéw pod
koszem, teraz przewage zyskali z kolei
obroricy. Duzo czesciej odbijamy sie od
nich, prébujac sforsowac linie obwodu,
o jeszcze bardziej prowokuje do walenia
tréjek. Problem w tym, ze gra wybacza tym razem nieco mniej, wobec
czego okienko na wypuszczenie pitki stato sie odczuwalnie krétsze.
Jedni beda wiec zadowoleni, ze trzeba teraz wiecej umiec, a inni
catkiem stusznie zauwaza, ze nie tyle poprawiono bronienie, ile zwy-
czajnie utrudniono zdobywanie punktéw. Co poniekad jest prawda,
pierwsze spotkania byty dla mnie dos¢ duzym wyzwaniem, ale z cza-

sem pamiec migsniowa sie przestawia. Chyba ze akurat Zle sie wylo-
suje, wtedy nawet wsady beda sie odbijac od obreczy. Nie byto to zja-
wisko czeste, ale pare takich meczéw w karierze sie zdarzyto.

DEWELOPERZY BARDZIE) PRZYLOZYLI SIE
DO TRYBOW DLA JEDNEGO GRACZA

Sportowka totalna

To wszystko jednak kwestie, ktore przeszkadzac beda gtéwnie naj-
bardziej zapalonym odbiorcom. Jesli spojrze¢ ogélniej, 2K27 to po-
nownie najbardziej imponujaca technologicznie sportéwka na ryn-
ku. Wyzytowana juz do takiego poziomu, ze trudno nawet bytoby
powiedzie¢, czego jeszcze cztowiekowi w niej brakuje. Widowisko
jest fantastyczne, jako zywo przypomina to z telewizji, a zawodnicy
poruszajg sie podobnie do swoich rzeczywistych odpowiednikéw,
nie jak piec¢ identycznych kukietek. lluzja uczestnictwa w prawdzi-
wym sezonie NBA jest tak dobra, ze nawet zwyczajne prowadze-
nie ulubionej ekipy po koricowy triumf daje mase przyjemnosci.
Jasne, nawet 7 tys. nowych animacji nie chroni gry przed okazjo-
nalnymi btedami wizualnymi, ale sg one duzo rzadsze niz chocby
przed rokiem.

ardziej przytozyc sie do trybow dla jednego gra-
edu nie pojawifa sie zadna nowa.epoka histo-
ryczna, CIeszy jednak dodanie ich réwniez do MyCareer Dzigki temu
w czasy Jordana, Birda czy Stepha przeniesiemy sie nie tylko jako pro-
wadzacy druzyne menedzer, ale tez stworzony na wtasne podobieri-
stwo awatar zawodnika.

Duzo lepsza jest tez kampania sin-
glowa, tym razem zatytulowana Fire
& Concrete, w 11 rozdziatach opowia-
dajaca historie mtodego, ambitnego
zawodnika, probujacego przebi¢ sie
z college’u, poprzez G League, az do de-
biutu w NBA. Scenariusz jest oczywiscie
dos¢ sztampowy, ale fajnie wprowa-
dza w rozgrywke, cutscenki ciesza oko
jakoscia, a do tego mecze mozna te-
raz rozgrywac w kooperacji - znajomy
moze dotaczy¢ do nas w pojedynczych
spotkaniach i poméc, wcielajac sie w czionka druzyny.

Zaptac, by grato sie lepiej
Te nowinki cieszg tym bardziej, ze coraz mniej chce sie cztowiekowi
odpala¢ te wszystkie The City czy MyTeam. Bo niby po co? Zeby bie-
gac po wirtualnym miescie i zamiast grac w koszykowke, wykonywac
sztampowe questy w celu nazbierania wirtualnej waluty na buty czy
koszulke dla awatara? Czy moze po to, zeby kupi¢ kolejne VC, za ktére
tatwiej bedzie zdoby¢ karty mocniejszych zawodnikéw? W obu tych
trybach 2K27 znéw przypomina stup reklamowy, a gdy jeszcze po-
mysle sobie, ze za 12 miesiecy caty ten postep i tak trafi do piachu...
C6z jednak zrobic, skoro od lat gtéwnym rywalem 2K sg wytacz-
nie oni sami. Innej koszykéwki na rynku po prostu nie ma, najwiek-
si fani dyscypliny siegna wiec po portfele, nawet jezeli zmienia sie
sktady. Troche modyfikacji balansu, z dwie-trzy nowinki do umiesz-
czenia w materiatach promocyjnych i mozna kolejny rok bezprob-
lemowo kasowac 340 zt za gre, zachecajac jeszcze do mikroptatno-
Sci. Napisatbym, ze kiedys sie to w koricu zemsci, ale po tylu latach
recenzowania kolejnych gier Visual Concepts nie wierze juz w gar-
bate aniotki. Natomiast pamietajcie - jezeli dawno nie mieliscie do
czynienia z wirtualnym koszem, spokojnie doliczcie przynajmniej
punkt do oceny. & Sttan

PS5, XSX, SWITGH 2, PC

poprawiona obrona, fajne nowosci
W trybach singlowych

znéw masa mikroptatnosci, feraz
balans nie zgadza sie w druga strane

Na parkiecie ponownie kapitalna, ale
czasem mocno zniechecajaca otoczka.
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MIND DIVER

Cena: 81zt Gatunek: przygodowa, logiczna Deweloper: Indoor Sunglasses Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

Cena: 114 z4 Gatunek: FPS Deweloper: MAETH Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

rzebanie w cudzej podswiadomosci to w popkulturze zadne no-

vum - kino przerabiato to od ,,Incepqji” po ,,Burze mézgéw”. Duni-
skie studio Indoor Sunglasses w Mind Diverze postanowito jednak
ugryz¢ motyw od intymnej, proceduralnej strony.

Tym razem zamiast surrealistycznych fikotkéw rodem ze szla-
gieréw kina dostajemy kryminalng wiwisekcje: ladujemy w zwojach
moézgowych Liny, kobiety dotknietej traumatyczng amnezjg po znik-
nieciu partnera. Jako spec od nurkowania w ludzkiej jazni bierzemy
udziat w pionierskim sledztwie, zszywajac jej porwane wspomnienia
niczym potiuczone szkto. Koncepcyjnie to fascynujacy eksperyment.
Umyst Liny podzielono na podwodne biomy, w ktérych dryfujg zamro-
zone w czasie dioramy. Skany 3D duriskich pleneréw i zywych aktoréw
celowo zdeformowano - rozmyte twarze oddajg ulomnos¢ ludzkiej
pamieci. Na ekranie Switcha 2 ten styl bywa jednak mieczem obo-

S S siecznym. Zamiast onirycznej
AT e gtebi kompresja i agresyw-
ne cigcia detali sprawiaja, ze
lokacje czesciej straszq pust-
ka i mdta plama, niz hipno-
tyzuja, cho¢ monumentalne
sylwetki w oceanicznej toni
wciaz potrafia zbudowac
ciezki, duszny nastroj, Swiet-
nie podbity melancholijnym
ambientem.

Czar pryska najmoc-
niej, gdy do gtosu dochodzi
czysta mechanika. Rdzeri zabawy to tatanie wyrw w pamieci. Stucha-
my strzepkéw rozmoéw, lokalizujemy brakujacy detal, ptyniemy do sa-
siedniej sceny i za pomocg dedykowanego gadzetu przenosimy fant
do pustej bariki. Brzmi intrygujaco, dopdki sie nie zorientujecie, ze gra
bezczelnie przechodzi si¢ sama. Jezeli liczycie na bezkompromisowa
dedukcje w stylu Return of the Obra Dinn czy btyskotliwe taczenie fak-
téw z The Case of the Golden Idol, czeka Was zimny prysznic. Zagadki
to banalne sprawdziany uwagi na poziomie wktadania klocka w pasu-
jacy otwor: padto stowo o kluczach, przynosisz klucze, dziekuje, poza-
miatane. Mimo mechanicznej ptycizny ten czterogodzinny seans broni
sie jako interaktywny, kameralny dramat obyczajowy. Znakomity voice
acting tchnat autentyczny bél w nieruchome bryty, tworzac stodko-
-gorzka miniature o rozpadzie relacji, ktéra nie przyniostaby wstydu
scenarzystom Black Mirror. Szkoda tylko, ze w parze z dojrzatym scena-
riuszem zabrakfo wiary w inteligencje gracza. & Mazzi

-

+ koncepcja eksploracji mentalnych
bhiomdw, melancholijna atmosfera

= hanalne i rozwiazujace sie same zagad-
ki, brak realnego wyzwania dedukcyjnego

D D
| |

Nastrojowy dramat psychologiczny
W onirycznej oprawie, z dobrym klima-
tem, lecz zbyt prostymi tamigtowkanmi.
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ako cztonek grupy Five w skdrze cybernetycznie zupgrade’owanego

superzotnierza walczysz z zastepami Imago-Dei. Futurystyczne,
strzeliste miasto pefne uzbrojonych szumowin, nazywanych rebelian-
tami. Gdy w notatce prasowej przeczytatem, ze Sprawl Zero to FPS
inspirowany tytutami z poczatku milenium, ucieszytem sie. Nie wie-
dzie¢ czemu, odruchowo w mojej fepetynie wyswietlity sie kozackie
akcje z Black. Nie zaktadatem jednak, ze inspiracja siegnie po zakurzo-
ne mechaniki oraz oprawe graficzna. Gdybym miat umiesci¢ SZ w kon-
kretnej generacji, gra wyladowataby pomiedzy PS2 a PS3.

Akgcja jest szybka jak cholera, przeciwnicy pojawiaja sie w ustalo-
nych miejscach, lecz potrafig kombinowac¢: flankuja, komunikuija sie,
czasami ktos$ podbiegnie, zgrywajac wazniaka, aby ztapac pigchopiry-
ne. Przy czym zmagasz sie z wieloma oprychami naraz, wiec dziatasz
na pamigé. Mozna nawet zaryzykowac stwierdzenie, ze zzamknietymi
oczami, gdyz bez zaawansowanej pamieci migSniowej niewiele wské-
rasz. Pukawki sg zréznicowane (jest ich masa), a taczy je to, ze ma-
gazynki szybko sie wyczerpuja. Wpadajac do lokacji, szukasz katem
oka dowolnego przedmiotu do miotania (beczka, paleta, drzwi od sa-
mochodu etc.), przyciggasz tenze za pomocg rekawicy grawitacyjnej,
ciskasz w nieszczesnika, wywalasz magazynek, ciskasz bezuzyteczng
bronia, przyciagasz upuszczong przez niego bror, strzelasz, ciskasz
itd. Nie ma tutaj wielkiej taktyki, aczkolwiek trzeba sie ruszac, cho-
wad, zdobywac nowe pukawki (ammol!), no i wykorzystywac elementy
otoczenia, np. dziatko z czujnikiem ruchu przyciggasz i ostrzeliwujesz
nim drony. Wraz z rozwojem wydarzeri zyskujesz nowe moce (m.in.
pole sitowe Sciggajace wystrzelone w Ciebie pociski, ktére odsytasz
ze skutkiem $miertelnym), a moja ulubiona jest Bullet-Time z korygo-
waniem trajektorii lotu pocisku.Zabawa przypomina wbijanie kombo-
sa, co jest catkiem zabawne przez pierwsze p6t godziny, lecz po tym
czasie kojarzy sie gtéwnie z pazdzierzem opartym na mechanicznym
siekaniu. Momentami nie wiadomo, co sie dzieje, chaotyczny rozpier-
dziel zaczynasie i koriczy znienacka. Design pozioméw réwniez nie po-
maga — wszelkie korytarze, tunele i otwarte przestrzenie sq do siebie
podobne. Do tego jednakowo brzydkie.

Po trzech godzinach strzelania i ciskania przedmiotami mia-
tem serdecznie dos¢. Znane patenty, znane mechaniki, bezna-
dziejny design i wykonanie tak stabe, ze wrecz zenujgce. Odrobina
Half-Life, zdziebko F.E.A.R., dwie kropelki Halo, a catos¢ nie do wy-
trzymania. Nie jest tragicznie, bo najskuteczniej broni sie game-
play, jednak Sprawl Zero powinien rozwina¢ koncepcyjnie, a na-
stepnie wyegzekwowa¢ Adrian Chmielarz z ekipg odpowiedzialng
za Bulletstorm - bytby hit. @ HIV

|

+ c0 Sie tutaj dzieje, wie tylko

whkrecony gracz Niegtupi pomyst, lecz wykonanie
= powtarzalno$¢, biedny design, odpy-  foporne.
chajaca grafa
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w nie zawsze znaczy
lepiej. Pierwszy Moon-
lighter byt ciekawym pota-
czeniem biegania po lochach
i sprzedawania zebranych
fantéw. Petla rozgrywki byta
swoiscie kojaca i przyjemna,
mimo iz na dtuzsza mete wie-
le sie nie zmieniato, to miato
to swoj urok. Sliczny pixel art
tylko pomagat. Drugi Moon-
lighter jest typowa ewolucja,
czyli tytutem z gatunku ,sequ-
el not equal”.

W teorii mamy wszystko to, co sie sprawdzato, i szczypte uroz-
maiceri rozwijajacych mechanike, by gra byta czyms wiecej niz orygi-
nat z lepsza grafika. W praktyce nie do korica to wszystko sie spraw-
dza. Pixel art zostat zamieniony na w miare tadny, dos¢ oszczedny
tréjwymiar z cel shadingiem. Nie wyglada to Zle, ale niestety traci
w oczach poprzez generowane segmenty lochdw, ktére teraz s ty-
powo dla rogalikéw rozdzielone pseudodrzewkiem wyboru Sciez-
ki. W praktyce tracimy ptynnos¢ przemieszczania sie pomiedzy po-
mieszczeniami. Wybieramy, dokad idziemy, jesli jest taka mozliwos¢,
walczymy z potworkami, otwieramy skrzynke i tak dalej. Niekt6re
pokoje oferuja modyfikatory, ktore utatwiaja dalsza eksploracje albo
stawiaja wyzwanie, ktére nagrodzi nas po spetnieniu warunkéw. Nic
ambitnego czy oryginalnego, ale losowos¢ tych modyfikatoréw jest
dos¢ dziwna. Catkowite, typowe RNG sprawiaja, ze balans lezy i kwi-
czy, niektére lochy zaliczymy bez zajakniecia, a niektére przejscia

W TEORII MAMY WSZYSTKO TO, CO SIE
SPRAWDZALO, | SZCZYPTE UROZMAICEN

beda po prostu irytujace i zamiast brna¢ do przodu, wygodniej be-
dzie albo teleportowac sie do miasta, albo zacza¢ od poczatku. 1zo-
metryczny rzut kamery takze momentami nie pomaga, szczegélnie
przy przeciwnikach na platformach oraz tych latajacych. Mozna sie
do tego przyzwyczaic, ale nawet po kilku godzinach dziwaczne kolizje
oraz strzaty znikad sg odczuwalne. Pomaga w tym ulepszanie oreza,
mamy miecz, wkécznie, rekawice oraz ,,péttoraka”, jednak zanim sie
uzbroimy, to troche czasu minie.

Trudne poczatki

Wszystko kosztuje sporo, szczegélnie na poczatku. Z postepami‘nie
jest lepiej, ale poczatek jest bardzo mozolny. Przedmioty, ktore znaj-
dujemy i sprzedajemy w naszym sklepiku, najpierw s3 oczywiscie
dosc¢ tanie, niby mozemy je modyfikowac i zwieksza¢ wartos¢ dzie-
ki nowej mechanice. Niektére fanty majg opcje spalenia lub doda-

v Cena: 109 zl'ﬁimnek roguelike, HPEI]EiIuner Digital SH!‘I PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 12

wania punktéw wartosci, jeé*

s3 utozone obok siebie, w Iu‘iﬁ&
lub kolumnie. Uktadanie oraz
sprawdzanie efektow ma zna-
czenie, gdyz dzieki temu na-
wet szmelc moze byc bardziej
wartosciowy. Czasami trafi
~ sie tak, Ze caly plecak zyska
na wartosci, a czasami wra-
camy z najgorszym szajsem.
Wystawiamy go i czekamy na
klientow. W efekcie sporo cza-
su trzeba poswiecic na to, aby
dorobic¢ sie na niezbedne ulep-
szenia, wiekszy plecak, lepszy orez, zbroje i tym podobne. Do tego
miasto takze jest chetne na nasze zarobki, wiec jesteSmy biedni, je-
sli nie chcemy sie rozwija¢, a bez ulepszeri bedzie stabo i wpadniemy
w btedne koto na kilka godzin.

Lepsza koricowka, ale...

Z czasem jest juz o wiele lepiej, jednak brak tu ptynnosci. Niby fajnie,
ale nie do korica, niby to, co byto, ale sporo tutaj rozciggania i prze-
ciggania, zanim dotrzemy do tego, co dobre. Gdy juz sie rozkreci, to
mamy catkiem przyjemna rozgrywke. Kolejne lochy i przeciwnicy ba-
wig, zyskujemy lepsze graty, lepsze ceny i powoli zaczynamy zamie-
nia¢ sie w bogacza, a co za tym idzie, szarzowac po jeszcze lepsze
przedmioty. Przynajmniej w teorii, gdyz ceny sa ptynne, a losowos¢
tego, co sie trafia w lochach, momentami wota o pomste do nieba.
Jest dziwnie, autorzy dodali sporo mechanik, zadari pobocznych i ele-
ment6w, by urozmaicic rozgrywke. W praktyce troche zbyt wiele tego
i dopiero po pewnym czasie pojawia sie to,co miato miejsce w pierw-
szym Moonlighterze od niemalze poczatku. Tytutowy nieskoriczo-
ny skarbiec to urocza mechanika, ktéra wraz z zarobkami daje nam
bonusy, cho¢ kwoty do zarobienia sg coraz bardziej astronomiczne.
Mimo to, gdy juz sie wsigknie, to gra sie przyjemnie, tylko niestety
trzeba sie przemeczy¢ przez poczatek, opanowac nowe zasady oraz
modli¢ sie do bogéw losowosci, by mie¢ pozytywne doswiadczenia.
Niewykluczone wiec, ze Wy bedziecie mie¢ inne statystyki. Jesli nie
graliscie w Moonlightera, to polecam sprawdzi¢, szczegélnie ze obec-
nie to dos¢ tania gra. Natomiast jesli podobata sie Wam jedynka, to
podobnie jak ja bedziecie mie¢ mieszane uczucia. Jest demko, ale
watpie, aby pomogto w podjeciu decyzji. © Eonssiits

. PS5, XSX, SWITCH 2, PC

system, petla rozgrywki, mechaniki

P e rsntl Jeszze raz 10 samo, ale niekoniecznie
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34024 Gatunek: sporfowa, pitka nozna

ozwoj gier sportowych czesto wyglada tak, ze najpierw jakies stu-

dio wpadnie na Swietny pomyst, a pézniej jest on powielany przez
innych, niezaleznie od dyscypliny. Dzigki sukcesowi FUT mozemy dzi$
gra¢ w analogiczny tryb chocby w koszykarskiej serii od 2K. SI generu-
jaca animacje na podstawie uczenia maszynowego? Tez rozlato si¢ po
wszystkich wazniejszych sportéwkach. W tym roku to z kolei Elektroni-
cy zapatrzyli si¢ na NBA czy WWE - flagowa nowoscig najnowszej kopa-
nej jest tryb inspirowany znanym z obu gier miasteczkiem.

Miasteczko pitkarzy

Zabawa w The Grounds zaczyna sie od stworzenia awatara, ktérym
nastepnie wedrujemy po dosc¢ skromnej wielkosci otwartym Swiecie,
wykonujac questy i zdobywajac kolejne punkty doswiadczenia. Juz na
poczatku wita nas odkurzony po la-
tach Alex Hunter i zapoznaje postac
gracza z Kylianem Mbappe. Nie spo-
dziewajcie sie zbyt skomplikowanej
fabuty, stare skrypty z Aleksem byty
zdecydowanie ciekawsze. Tutaj cho-
dzi o to, zeby kupi¢ naszemu awata-
rowi tadne Adidasy.

Zabawa ogranicza sie do we-
drowania ulicami niewielkiej mies-
ciny i wykonywania list zadan czte-
rech mentoréw: poza wymieniong
dwdjka sq jeszcze Paulo Dybala oraz
Chloe Kelly, pitkarka znana z wyste-
péw w Arsenalu. Jeden z nich oferu-
je minigierki, drugi kaze nam maksowac konkretne konkurencje, listy
zadan kolejnego dotycza ogélnego poziomu konta. Ponadto w miescie
mozemy spotkac sporo ruchomych tarcz czy obreczy, ktérych trafianie
przynosi kolejne nagrody. Odwiedzimy réwniez rzecz jasna sklepy, po-
zwalajgce dokupi¢ przedmioty kosmetyczne czy bonusy zwigkszajace
statystyki postaci. Wraz ze wzrostem poziomu oczywiscie mozemy roz-
winac naszego zawodnika punktowo.

Zbiorka na najeczki

W praktyce zabawa w The Grounds szybko staje sie¢ monotonna.
Wszystko sprowadza sie na dobrg sprawe do rozgrywania minimeczy
w formule od 1vs1 do 4vs4. Wystarczy podejs¢ do odpowiedniego boi-
ska i ustawic sie w prostokacie, by zostac¢ sparowanym z innym gra-
czem. O ile chetnych do potyczek solistéw czy duetéw znajdziemy dosé¢
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szybko, o tyle starcia 3 na 3 czy ty-
powy rush juz teraz nie o kazdej
porze ciesza si¢ duzym zaintere-
sowaniem i trzeba poczekac. Chy-
ba ze zaaplikujemy o przyjecie do
jednego z klubéw albo stworzy-
my wiasny. Swoja drogg dominuja
wsréd nich nazwy typu 12345678...
Samo miasteczko jest nudne,
a poza tym nie odgrywa w zaba-
wie szczegdlnej roli. Niezaleznie od
tego, czy chcemy ponabija¢ punk-
ty, czy udac sie do sklepu, zamiast
biega¢ po uliczkach, mozemy tez
teleportowac sie z miejsca na miejsce.

Samo granie meczéw jako tako wciaga, ale przeszkadza ogélne
wrazenie, ze wszystko to jest tylko pretekstem do wcisniecia kolejnych
mikroptatnosci. Nie chce Ci sig zbiera¢ na fajny strdj dla awatara? Za-
ptac. Chcecie przyktadowo odpali¢ czasowy boost dajacy premie do
wykoriczenia i poprawiajacy drybling? Mozecie ciuta¢ growa walute
albo znéw przyspieszyc zabawe, siegajac po karte. Nie ma co czekac,
bo jeszcze we wczesnym dostepie petno byto wykoksanych na maksa
gosci. Czyli krétko mowiac, wszystko to, czym w kopanej Elektronikow
zroku na rok gardze coraz mocniej. Dla fanéw Ultimate Teamu najwigk-
szym plusem The Grounds bedzie z kolei fakt, ze gromadzone podczas
zabawy punkty licza sie do przepustki sezonowej,a wiec mozna trakto-
wac to od biedy jako odskocznie. Poza tym jednak nie widze powodu,
by ten tryb odpalac.

PSX EXTREME



Duzo ciekawiej prezentuje sie z ko-
lei to, co znane i lubiane. Zeszty rok przy-
niést mozliwos¢ wAaczenia gameplayu
realistycznego lub kompetytywnego, .~
FC27 z kolei powigksza przepas¢ mie-
dzy oboma sposobami gry. Jako fan tego
pierwszego musiatem mocno zmienic¢
nawyki, bo zwrotnos¢ pitkarzy zostata
jeszcze bardziej ograniczona i czasami
wrecz $lizgaja sie po boisku przy prébach
szybszego zwrotu. Konstruowanie ata-
kéw nie jest juz takie proste, bo wigk-
sze kluby ochoczo korzystaja z pressin-
gu, a grajac takim Radomiakiem Radom
zaraz po meczu miedzy faworytami Ligi
Mistrzéw, jeszcze wyrazniej czujemy, ze
pitkarze maja duzo gorsze parametry.

Widac tez madrzejsze ruchy napastni-
kéw i bardzo fizyczna gre w defensywie.

Znane i (nie)lubiane

Pomijajac miasteczko, stare tryby gry tez doczekaty si¢ pewnych
usprawnien. W karierze przebudowano przyktadowo transfery. Teraz
mamy mozliwos¢ kupowania/sprzedawania pitkarzy na raty, co cze-
sto pozwala uzyskac lepsza cene. Inna nowinka to wskaznik pokazu-
jacy ekscytacje naszego grajka przejsciem do danego klubu. W po-
przedniczkach irytujace byly sytuacje, gdy usilnie chcieliSmy kogos
sprzedac, akceptowaliSmy kazda oferte, a do transferu i tak nie do-
chodzito - teraz przynajmniej mamy podpowiedz, dlaczego. Elektro-
nicy zrozumieli tez w koricu, ze wszystkie te cut-scenki podczas ne-
gocjacji czy konferencji prasowych z czasem bardziej meczyty, niz
cieszyty, wiele z nich zatem usunieto i zastapiono okienkami wyboru.
Odetchnatem z ulga.

Ciekawa nowoscig jest wreszcie dynamiczny wskaznik OVR.
Ogolna ocena pitkarza nie jest juz stata - to wypadkowa formy,
stopnia wypoczecia czy rytmu meczowego. Pojawita si¢ tez mozli-
wosc¢ wystawiania pitkarzy jeszcze przed wyleczeniem kontuzji, ale
z gorszymi parametrami. Pomyst ten ma wiele zalet, moze sig¢ cho¢-
by okazac, ze wstawimy z fawki jakiegos juniora, strzelimy z jego po-
moca trzy-cztery bramki w kilku spotkaniach i wskaznik jego formy
dosc szybko pdjdzie w gére. Mam jednak watpliwosci, czy wskaz-
nik ten nie jest czasem zbyt agresywny. O ile wiarygodne s3 nagte
spadki formy po kontuzji i odbudowywanie pitkarza po powrocie
do zdrowia, o tyle nawet staba ocena meczowa moze spowodowac,
ze po dobrym meczu i wzroscie z 93 na 96 w kolejnym tygodniu
spadniemy na 88. Tymczasem niska nota meczowa np. u bramka-
rza moze wynikac z tego, ze po prostu miat mato pracy. Czerwona
kartka obroricy tez nie zawsze wynika z kiepskiej gry, czasem jest

I POMIJAJAC MIASTECZKO, STARE TRYBY GRY
TEZ DOCZEKALY SIE PEWNYCH USPRAWNIEN

wyrazem poswiecenia. Duzo lepiej bytoby, gdyby istniat jeszcze np.
jakis rownowazacy zmiany oceny wskaznik stabilnosci formy u do-
Swiadczonych grajkéw.

Karcianka z dodatkiem pitki

Kilku zmian doczekat sie wreszcie FUT, a na czele nowinek znajdu-
je sie odswiezona Galeria FUT, ktéra spodoba sie zwtaszcza kolek-
cjonerom. Mozemy tu podejrzec¢ wszystkie karty, ktére pojawity sie
kiedykolwiek w naszym cyfrowym klubie. Tworzymy z nich zestawy,
a te nastepnie s3 oceniane na podstawie klasy zebranych kart. Wyzej

™
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punktowane s3 oczywiscie ich rzadsze wersje. Wzrost poziomu gale-
rii wigze sie tez oczywiscie z dodatkowymi nagrodami. W wydarze-
niach na zywo pojawito sig wigcej wyzwari dla singli. Wzrosty nagro-
dy za to, co powinno by¢ najwazniejsze - granie w pitke. W przypadku
FUT-a jak zwykle gtéwne pytanie brzmi ,,jak szybko najbardziej zaan-
gazowani gracze zdobeda najlepsze karty?”, ale w tej materii wszyst-
ko wyjdzie w praniu. Oczywiscie wciaz jest to tryb ukierunkowany
przede wszystkim na farmienie punktéw, zbieranie nagrod i sktania-
nie odbiorcéw do wydawania dodatkowych srodkéw na mikroptatno-
sci. Z dodatkiem nieztej gry pitkarskiej w tle.

Tegoroczna odstona przynosi zauwazalny lifting oprawy graficz-
nej, zwtaszcza w przypadku PS5 Pro. Widac przede wszystkim ulep-
szone oswietlenie i wigcej detali na twarzach zawodnikéw. Lepiej wy-
glada wreszcie sama oprawa wizualna spotkari. Moze trudno jeszcze
mowic o next-genowym doswiadczeniu, ale réznica wzgledem FC26
jest zauwazalna i po kilku latach zastoju zwyczajnie cieszy. Trzeba
jednak powiedzieg, ze i tu nie obyto sie bez zgrzytu, bo odswiezono
gtéwnie tradycyjny futbol 11 na 11. Po zagraniu paru meczéw The Gro-
unds wydaje sig jeszcze ubozsze. Tu z kolei animacje wygladaja mo-
mentami tragicznie. Ulice miasteczka zdajg sie puste, a nasz awatar
biega, jakby miat kij w wiadomym miejscu.

Chcac wystawic oceng, z jednej strony mogtbym udawac, ze cate
to miasteczko po prostu nie istnieje. Ze nie wkurza mnie zamienianie
catej gry w stup ogtoszeniowy i zawracanie mi gtowy kolejnymi cy-
frowymi walutami, ktére moge sobie dokupi¢. Gdy przymknie si¢ na
to wszystko oko, w FC27 gra sie zauwazalnie lepiej niz w poprzedni-
ka. Zwtaszcza osobom, ktére jak ja ciesza sie przede wszystkim roz-
wojem realistycznego futbolu. Bo ten prezentuje sig jeszcze lepiej niz
w zesztorocznej edycji, nawet jezeli trzeba sig go poniekad na nowo
nauczyc.

Z drugiej strony rozczarowuje mnie to, ze ponownie kopanie pit-
ki jest w FC coraz bardziej dodatkiem do wszystkiego innego. Do kart,
do zbierania kolorowych ciuszkéw czy biegania po pustym miescie.
Mimo to zapewne znéw spedze przy nowej odstonie setki godzin,
ale znéw z poczuciem, Ze jest to gra coraz mniej projektowana pod
moj gust. © Stien
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dodatki w trybie kariery,
fryb kompetytywny

bardzo staby tryb The Grounds, nieco
zhyt dynamiczny OVR w karierze

Na boisku lepsza ni kiedykolwiek, ale
gtéwna nowinka prezentuje sig mocno

Srednio.
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Epoka pierwszego Switcha byta dla serii Fire Emblem sprawdzia-
nem. Podczas gdy pierwsza odstona na jego wytacznos¢, Three Ho-
uses (2019), Smiato eksperymentowata z dotychczasowymi zatozenia-
mi cyklu, tak ta druga, Engage (2023), gtosniej odwotywata sie do jego
klasycznej formuty. Zaktadam, ze przy zliczaniu punktéw w egzaminie
na wyzszos¢ jednej koncepcji nad druga decydujacym czynnikiem byta
sprzedaz. Wynik? 4,12 min do 1,61 mIn na korzys¢ Three Houses, ktére
zdotato przy tym wylegitymowac sie wyzsza o 8 i 9 punktéw procen-
towych srednia, kolejno wedtug agregatorow recenzji OpenCritic oraz
Metacritic. | wszystko jasne. Wraz z Fire Emblem: Fortune’s Weave wra-
camy wiec do uniwersum rozpoczetego w 2019 r., rzucajac sie W wir
dworskich intryg, wielkich konfliktéw i epickich wydarzer.

Czterech pancernych i herold

O prostej kontynuacji nie ma jednak mowy. Nie tylko dlatego, Ze nowa
linie fabularng oddziela od Three Houses kilkuwiekowa przepasc oraz
morze rozciggajace sie pomiedzy znanym dotychczas kontynentem
Fédlan a ulokowanym na potudnie od niego ladem Dagda. Fortune’s
Weave robi bowiem wszystko, aby wytuskac ze swojego pierwowzo-
ru najlepsze cechy i wypolerowac je na btysk, wszystkie pozostate po-
prowadzi¢ w nowym, wszechstronniejszym kierunku. Po kolei jednak.
Linii fabularnych mamy tutaj od cholery i jeszcze troche, bo grywal-

LINIl FABULARNYCH MAMY TUTA) OD
CHOLERY | JESZCZE TROCHE

nych bohaterow jest az piagtka, kazdy z innej parafii. Jest mtodzik pro-
bujacy wybawic bliskg osobe od niechybnej zguby, tajemniczy wojow-
nik dzierzacy magiczne ostrze, krélowa walczaca w imieniu swojego
ludu, poszukujgca zemsty instrumentalistka, wreszcie mistyczny he-
rold, awatar samego gracza. taczy ich jedno - udziat w igrzyskach na-
gradzanych przez korong spetnieniem dowolnego zyczenia. Wydarze-
nie to stanie na przecieciu wszystkich sciezek fabularmych, stanowigc
jednoczesnie punkt zwrotny dla przysztych losow catego kontynentu.
Co wazne, w przeciwienstwie do Three Houses nie musisz decydowac
sie na wybor jednego konkretnego scenariusza juz na samym poczat-
ku. Historie czterech pierwszych z wymienionej pigtki herosow tocza
sie bowiem réwnolegle, mozna wiec pomiedzy nimi swobodnie prze-
skakiwac¢ w dowolnym momencie. Popycha¢ naprzéd mozesz wiec na-
wet wszystkie jednoczesnie, cho¢ kazda toczy sie autonomicznie, bez
respektowania postepéw wypracowanych w pozostatych. Nie ma wiec
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znaczenia, w jakiej kolejnosci bedziesz je zaliczat i czy w ogéle bedziesz
to robit. Na dobrg sprawe do finatowej konfrontacji mozesz podejsc
juz na starcie przygody, choc z nikta szansa na powodzenie. Widoki na
zwyciestwo rosng wprost proporcjonalnie do liczby ukoriczonych sce-
nariuszy, wciaz jednak bez jakiejkolwiek formy przymusu co do ich
liczby. To dobrze, bo pojedyncza $ciezka fabularna to, w zaleznosci
od stylu gry i wybranego poziomu trudnosci, robota na 40-50 go-
dzin, koniecznos¢ zaliczenia kompletu mogtaby sie wiec okazac dla
wielu oséb ponad sity i mozliwosci czasowe. Zwiaszcza ze pomimo
réznorodnosci postaci, odmiennosci dialogéw i pomniejszych wyda-
rzeni wszystkie kampanie charakteryzuje podobna struktura, ergo
pewna powtarzalnos¢. Jakkolwiek to jednak liczy¢, to najpotezniej-
sze Fire Emblem w dziejach i bynajmniej nie tylko ze wzgledu na
rozmach scenariusza.
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W pehej skali

Réwniez dlatego, ze tytut wymyka si¢ z ram
swojego gatunku. Nie zrozum tego opacz-
nie, to nadal przede wszystkim gra
taktyczna, w ktorej kluczowe bi-
twy toczysz na mapach w sty-
lu szachownicy, naprzemien-
nie z wrogiem przesuwajac
po niej swoje jednostki ni-
czym pionki. Ale nie zawsze! Prostsze ¥
pojedynki z przeszkadzajkami napot- i
kanymi w trakcie eksploracji bedziesz | i
bowiem pokonywat w ujeciu statycz- T
nej,turowejwymiany razéw,jakw1986r. {

Dragon Quest przykazat. Zaraz, w trakcie eksploracji?!

A i owszem! Oprécz gigantycznej bazy wypadowej pod postacia
miasta w typie starozytnego Rzymu planszéwkowa struktura mapy
Swiata skrywa wiele mniejszych i wigkszych lokacji dostepnych do
zwiedzania pieszo, w tym mrowie niewielkich lochow, gdzie wtas-
nie najczesciej bedziesz podejmowat nowy rodzaj pojedynkéw. To
nic przesadnie skomplikowanego, oprécz wyprowadzania na zmia-
ne zwyczajnych cioséw czy umiejetnosci specjalnych postacie moga
co najwyzej potaczy¢ na moment sity, egzekwujac silniejsze ataki lub
ubezpieczajac swoje tyty, jednak juz sam fakt tej niespodziewanej im-
plementacji odmienia wrazenia ptynace z zabawy. To juz nie graficzna
nowela przepleciona taktycznymi bitwami, ale petnoprawna przygo-
da jRPG, nadal jednak silnie nacechowana strategia, tak pod posta-
cig samych potyczek, jak i zarzadzania czasem w przerwach pomiedzy
nimi. Swietna decyzja, angazujaca aktywna uwage w stopniu niespo-
tykanym dotad w serii. Niezrozumiata zagadka pozostaje dla mnie
jedynie motywacja autoréw stojaca za opcjonalnym uproszczeniem
tego motywu dzieki funkgji auto-battle albo juz na catego - mozliwos-
cig zupetnego pominigcia ich za pomoca przycisku! Po co wobec tego
byto sie trudzi¢ nad opracowaniem alternatywnego systemu walki?
I dlaczego gracz ma w ogéle podejmowac te aktywnosc, skoro unik-
niecie walki nadal nagradzane jest punktami doswiadczenia? Czy ludz-
mi z Intelligent Systems kierowata niepewnos¢ whasnych wyboréw
i obawa przed negatywnym odbiorem ze strony graczy przyzwyczajo-
nych do dotychczasowego sposobu zabawy? Dziwne posunigcie z po-
granicza tworczej autodestrukji, niepodobne do uparciuchéw z Kio-
to. Chciatem chwali¢ za odwage, ale niniejszym doznaje dysonansu
poznawczego.

Wiegcej. Wiecej!

Eksperymenty nie przystonity jednak deweloperowi poczucia obo-
wiazku wobec taktycznego sedna sprawy, ktére rzecz jasna réwniez
doczekato sie szeregu usprawnien. Podobnie jak w grze z 2019 ., tu-
taj takze zrezygnowano z klasycznego systemu papier-nozyce-kamieri,
w prosty sposéb okreslajacego przewage jednych typéw broni nad dru-

N 3 - gimi. Naturalnie rézne jednostki wcigz pozostaja

skuteczniejsze przeciwko okreslonym kategoriom

adwersarzy, cho¢ tych zaleznosci jest wigcej, boi przy-

byto rodzajéw oreza: Doszta wszak bron palna, a takze

' nowe warianty jezdzcéw. Powracaja przy tym linie agro,

», Okreslajace jednak juz nie tylko zasieg wrogich ata-

kéw, ale takze ich rodzaj, co pozwala na madrzejsze

przesuwanie jednostek po mapie. Sg tez

- Swieze, wyjatkowo potezne typy cio-

séw, okupione jednak utrata punk-

tow zdrowia i ryzykiem ,przegrzania”

. ! specjalnego wskaznika, skutkujacego bolesnym przetrzebie-

%y niem statystyk zyciowych danego wojownika. Dostrzegal-

nie wigcej mozna takze robi¢ w czasie wolnym pomiedzy

kluczowymi fabularnymi konfrontacjami. Oprécz trenin-

goéw podbijajacych parametry, wyrabiania licendji na silniejsze warian-

ty danej klasy czy rekrutowania kolejnych cztonkéw armii jest tez cata

masa aktywnosci zaciesniajacych wigzi w druzynie, co przektada sie za-

réwno na jej skutecznosé w walce, jak i nowe opcje werbunkowe. Moz-

na wigc prowadzi¢ debaty, ucztowac, wychodzi¢ wspélnie do teatru

czy tazni albo swiadczy¢ postuge w jednej z kilku Swiatyri, co zapewnia

pozyteczne btogostawieristwa bitewne. Mozna wreszcie wychodzi¢ na

mape Swiata, odkrywac nowe wioski i lochy, sadzi¢ i zbierac rosliny, po-

lowac na zwierzyne, kietznac dzikie wierzchowce, rozstawiac obozowi-

ska czy handlowac z przydroznymi kupcami. Tak, to bez dwéch zdari
najpotezniejsze Fire Emblem w dziejach.

The Best Of

Fire Emblem: Fortune’s Weave to wiec troche koncert zyczen, sktadan-
ka z najlepszymi utworami w dorobku danej formagji. | to taka dwu-
plytowa. Na jednej - wszystko co najlepsze. Rézne Sciezki fabularne,
mozliwos¢ swobodnego przetaczania sie miedzy nimi, dopracowany
system taktycznych batalii, bezlik aktywnosci pobocznych, silny nacisk
na historie i relacje miedzy cztonkami druzyny, a wreszcie znamienny
dla cyklu fabulamy przeskok czasowy, jak zwykle wywracajacy wszyst-
ko do géry nogami. Na drugiej natomiast — zupetnie nowe utwory albo
Swieze aranzacje tych juz znanych.Nadal ,,animkowa”, ale jednak do-
strzegalnie bardziej szczeg6towa oprawa, alternatywny system wal-
ki w stylu jRPG i zaskakujgco duzy nacisk na aktywna przygode. Za
takie epickie wydanie jestem w stanie gteboko siegnaé do portfe-
la, a mojq waluta bedzie ocena koricowa. Pface dziewiec, reszty nie
trzeba. & Kemole

o

iy
& SWITCH2
czfery scenariusze, dopracowany
system taktycznych bitew, eksploracja
opcjonalne, przesadne uproszezenia
nowego rodzaju pojedynkéw

Magnum opus w dorobku serii. Takiego
kolosa trudno bedzie kiedykolwiek

przebic.
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Brigandine to seria turowych gier strategicznych w stylu Domi-
nacji z elementami RPG w japoriskich klimatach, ktérej pierwsza
czesc pojawita sie jeszcze za czasdw pierwszego PlayStation. Potem
nastgpita niesamowicie dtuga przerwa, az do wydania ciepto przyje-
tej kilka lat temu The Legend of Runersia. Obecnie debiutuje czes¢
trzecia pod tytutem Brigandine Abyss, na ktérg czekatem z niecierp-
liwoscia, na wszystkie platformy obecnej generadiji.

I STARCIA TOCZA SIE W ZROZNICOWANYCH,
ROZLEGLYCH SRODOWISKACH

Gwoli Scistosci, by sie dobrze bawi¢, nie
trzeba zna¢ poprzedniczek, poniewaz Bri-
gandine Abyss opowiada catkiem odmienng
historie. Kiedys caty kontynent byt jednym
imperium, a zbroja Brigandine byta jego po-
teznym reliktem. Lecz jak to bywa, z czasem
cesarstwo rozpadto sie na samodzielne pari-
stwa, ale okres pokoju sie skoriczyt. W jed-
nym krélestwie doszto do przewrotu z reki
stynnego generata, ktéry, przejgwszy
zbroje, chce podbi¢ caty kontynent. Reszta wtadztw przeciwsta-
wia sie uzurpatorowi, ale musi tez walczy¢ z innymi konkurenta-
mi. Rozpoczyna sie wojna wszystkich ze wszystkimi o przetrwanie
i spuscizne po dawnym imperium.

W poréwnaniu do poprzedniej odstony Brigandine Abyss
oferuje dwa tryby zabawy: fabularny oraz Wielkiej Strategii.
Tryb fabularny oferuje szes¢ frakcji do wyboru z rézny-
mi opowiesciami oraz celami do osiagniecia,
co niekoniecznie wymaga podboju cate-
go kontynentu. Niestety wida¢ mniej-
sze zréznicowanie nacji niz poprzednio,
a poza tym fabuta jest luzniejsza, wy-
petniona zartami, w kazdym razie brak tu-
taj powagi i gestej atmosfery poprzednicz-
ki. Wszystko jest bardziej infantylne, a przy tym
skierowane do ciut mtodszego odbiorcy. Nie zna-
czy to oczywiscie, ze tho fabularne jest nieciekawe,

_,ﬁ
"

[

Na Fazie

Jesli nie kreci nas fabuta, w zamian mozemy w drugim z trybéw
zabawy wybrac jedno z 24 paristw i rozpocza¢ standardowy podbégj.
Rozgrywka w Abyss sktada sie z pdr roku, a te zdwach faz: Organiza-
dji i Inwazji/Obrony. W tej pierwszej zarzadzamy swoimi sitami, kaz-
demu z posiadanych dowédcéw przydzielajac rézne magiczne isto-
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wrecz przeciwnie, liczne scenki przerywnikowe - ,;'; 5
i pewna nieliniowos¢ potrafig wciggnaé, ;’__,-' 7 e
ale to juz nie ten sam klimat. f_*_/ ( -~

ty, tworzac w ten sposéb miniarmie oraz kupujac zaopatrzenie. Is‘t
jest mnéstwo, koszt rekrutacji tez jest zréznicowany, ale jest w czym
przebierac. Faza wojenna to moment, gdy wyznaczasz dowadce,
ktéry najezdza przeciwnikéw, co umozliwia poszerzenie terytorium
i uzyskanie dostepu do dodatkowych zasobéw. Kazda inwazja po-
zwala na wystanie maksymalnie trzech dowédcéw i przydzielonych
im sit. Oczywiscie nas tez mozna najechac i wtedy sie bronimy (albo
i nie) oddziatami stacjonujacymi akurat w danym regionie.

Starcia tocza sie w zréznicowanych, rozlegtych srodowiskach,
wptywajacych zresztg na nasza skutecznos¢ bojowa na heksago-
nalnej mapie. Walki odbywaja sie w stylu znanym z Fire Emblem
czy Langrissera, ale chociaz emocjonujace,
sg dos¢ powolne, wymagajac sporej gim-
nastyki umystu. Nasi wojacy majg bowiem

L R

T e

!;s* k. = catkiem spora palete wrazliwosci i odpor-
o Wt | g nosci, nalezy wiec ostroznie dobierac opo-
=

nentow, by nie wali¢ gtowa w mur. Szybkos¢
dziatania jest tez wazna, poniewaz obrorica,
jesli przetrwa 12 tur, wygrywa, pozostawia-
jac nas z martwymi wojakami bez zdoby-
czy terytorialnych. Wprawdzie generato-
wie wracaja do zycia, ale ich podwiadni
juz nie. Gra ma petnoprawne elementy RPG, wiec utrata dobrze
rozwinietego wojska boli, zwtaszcza ze o ponadprogramowym
przeszkoleniu mowy nie ma. Ogélnie starcia sprawiajg przyjem-
nos¢, ale niektoére potrafiag wymeczyé.

Wizualnie Abyss nie prezentuje sie szcze-
gblnie imponujaco, pomimo basniowego sty-
lu. Poprzednio byto lepiej. Mimo zastosowania silni-

ka UE5 na duzym ekranie wszystko wydaje sie toporne
i mato szczegétowe. Wyjatkiem s3 jednak dwuwymia-
rowe tfa oraz sylwetki postaci widziane podczas scenek
rodzajowych, ktére cieszg oko. Interfejs uzytkownika
wyglada réwniez znacznie gorzej niz w poprzed-
niku, ponadto jest niewygodny z meczacymi
wzrok ikonkami. Ogélnie szkoda, ze Brigandine
Abyss, pomimo wcigz sporej grywalnosci, zali-
cza krok wstecz w stosunku do Runersii, jakby
powstawat zbyt szybko, na kolanie i przy niktym

wcigz tytuk wart uwagi, ale jedynie na promocji albo
jesli nie mamy nic ciekawszego pod reka. & Aysnel

f '_'_f}, ‘ budzecie. Dla zwolennikéw strategicznych jRPG-6w to

By = l.

W
' 2 PS5, XSX, SWITCH 2,PC
sze$¢ historii, wiele istot do rekrutacii,
mapy hitewne

Wizualnie bez polotu, powoline Starcia,
wykonanie gorsze niz poprzednio

Tym razem bagniowe pojedynki nieco
stracily ze swojego uroku.
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THE GAME

Cena: 169 z4 Gatunek: asvn‘lelrvcznv horror Dewelnner III

Syste y w Polsce skupia sie wquczme
na ocenie efektu koricowego, a n|e

czy staran, jakie uczen whozyt w nauke. Szczes-
liwie jednak.nie jestesmywszkole; dlatego mo-
zemy pozwoli¢ sobie na drobne odstepstwo od
przyjetych powszechnie kryteriéw. W przypad-
ku Halloween: The Game zwyczajnie nie spo-
s6b bowiem inaczej. Od samego poczatku byto
wszak jasne, ze Sredniej wielkosci amerykariskie
studio llIFonic nie jest zdolne do stworzenia ty-
tutu na topowym, korporacyjnym poziomie. Réwnie oczywiste byto
jednak, ze chudszy portfel rodzicow w zaden sposéb nie umniejsza ich
mitosci do dziecka. Przed Wami najlepszy dotad interaktywny hotd
ztozony filmowemu klasykowi Johna Carpentera z 1978 r. | mniejsza
z tym, Zze na dobra sprawe pierwszy od czaséw wydanego w 1983 r. na
Atari 2600 potworka od MicroGraphicimage.

W

-

»I shot him six times!”

Halloween: The Game to asymetryczny horror sieciowy, w ktérym
czworka graczy wciela sie w mieszkaricdw miasteczka Haddonfield,
a jeden w terroryzujacego je w halloweenowa noc oprawce - legen-
darnego Michaela Myersa. Bynajmniej jednak nie mamy do czynienia
z prosta kalka hitowego Dead by Daylight. Deweloper, doswiadczo-
ny wczesniej przy adaptacjach do podobnej formuty innych legen-
darnych marek, w tym ,,Pigtku trzynastego”, ,,Predatora” czy ,,Mor-
derczych klownéw z kosmosu”, za kazdym razem bardzo trafnie
rozpoznaje ikoniczne cechy materiatéw zrédtowych i pomystowo
przepisuje je na jezyk gier wideo. Tym samym gracz w skdrze Myersa
moze i nie jest zdolny do puszczania sie biegiem ani wyprowadzania
odpowiednio szybkich i zamaszystych cioséw, jest za to nieSmiertelny
i opisany kompletem atrybutéw nieprzejednanego obserwatora-prze-

BYWA INTENSYWNIE, EMOCJONUJACO,
MOZE NAWET ODROBINE STRASZNIE

Sladowcy. Moze wiec odcinac linie telefoniczne, grzeba¢ przy skrzyn-
kach elektrycznych, namierzac ofiary poprzez nastuchiwanie ich tetna
czy wreszcie przygladac sie im z dystansu, ostabiajac tym sposobem
ich mozliwosci wprost proporcjonalnie do budowania wtasnej sku-
tecznosci. Wszystkie te podchody maja swoéj cel - dzieki nim Michael
pojawia sie w poblizu celéw dostownie znikad, zamykajac je w stalo-
wym uscisku i rozprawiajac sie z nimi krwawo czy to za pomocg dzier-
zonej broni, czy tez elementéw otoczenia. Autorzy przygotowali na
te okazje nietuzinkowe rozwiazanie - stojacy w cieniu i poza polem
widzenia postaci morderca moze rozptynac sie w powietrzu i w try-
bie niewidzialnosci podejs¢ swoje ofiary, choé¢ materializacja jest ob-
tozona tymi samymi obostrzeniami co wczesniejsze znikniecie. Bardzo

=
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pomystowa i satm(qonunca mechanika, za-
;‘ mieniajaca toporne operowameeostacnq W na-

rastajaca stopniowo frajde.

»it was the Boogeyman”

O ile celem mordercy jest oczywiscie zabijanie,
o tyle celem pozostatych jest.. o dziwo, wca-
le nie samo przetrwanie. Owszem, fajnie pozo-
stac przy zyciu az do finatu kazdego z 20-minu-
towych meczéw, nadrzednym zadaniem grupy
jest jednak ratowanie niegrywalnych mieszkaricéw miasteczka. NPC-
6w nie wystarczy jednak ostrzec przed zagrozeniem, trzeba ich jesz-
cze zachowac przy zyciu. Po zrecznosciowej sekcji dialogowej mozna
zabrac ich ze sobg, nakazac znalezienie kryjéwki albo wezwanie stuzb.
Za telefon mozesz chwycic zreszta samodzielnie, co, podobnie jak kaz-
da inna kluczowa czynnos¢, takze okupione jest nerwowa egzekucjg
minigierki. Ucieczka z jednej z czterech dzielnic Haddonfield nie be-
dzie jednak fatwa, z oddechem przesladowcy na karku trzeba wszak
najpierw namierzy¢ droge wyjscia, do ktérej bedzie mozna poprowa-
dzi¢ mieszkaricow. Kazdorazowo moze to by¢ co innego — bezpiecz-
na piwnica, furtka w ogrodzeniu, samochéd czy policyjny radiowoéz.
Oczywiscie wszystkie w ten czy inny sposéb zabarykadowane, do ich
sforsowania potrzebne beda wiec odpowiednie narzedzia lub czesci
naprawcze. Bywa intensywnie, emocjonujgco, moze nawet odrobine
strasznie, ale z catg pewnoscia wyjatkowo klimatycznie! No i $mier¢
weale nie koriczy definitywnie zabawy, ale szczegéty na ten temat po-
zostawie Ci do samodzielnego odkrycia.

-

Ir
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»AS a matter of fact it was”

Naturalnie jednak cata ta Swietnie brzmigca zabawa toczy sie
w warunkach mniejszych lub wiekszych niedociggnie¢, drobnych
bugdw, generalnego wrazenia budzetowosci, a takze zawartosci
szybko zjadajgcej wtasny ogon. To mata, przecietnie dopracowana
gra, poza jednym jedynym trybem wieloosobowej zabawy oferuja-
ca ponadto raptem péttoragodzinna solowa kampanie wiernie po-
dazajacq sladami klasycznego scenariusza pidra Carpentera i De-
bry Hill, a tak naprawde robiaca za fabularyzowany samouczek do
gry wiasciwej. To tytut przeznaczony dla najwierniejszych fanéw
filmu, ktéry mozna kochaé nie za zalety, ale pomimo wad. Gwaran-
tuje jednak, ze jest z nim jak z kazdym smakiem nabytym. Na po-
czatku odrzuca, w wyniku regularnych préb z czasem jednak zaczy-
na sprawiac przyjemnos¢. © Eemele

wiernos¢é filmowi z 1978 r., gesty klimat,
pomystowe mechaniki, frajda

tylko jeden tryb gry, mato map, krociut-
ka kampania, toporne Sterowanie

Interaktywne Halloween na miare naszych
mozliwosci. Udany prezent dla fandw

filmowej klasyki!
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0i, arcade Deweloper: Milestone Wersja P

e el

H ot Wheels nie kojarzy mi sie z dzieciristwem, bo wtedy na osiedlu
i w Peweksach rzadzity Matchboksy, ale moje dzieci maja juz nie-
co inng optyke. Seria Unleashed catkiem skutecznie przeniosta wszak
klimat ustawionych w pokoju pomarariczowych toréw do $wiata gier,
oferujac zrecznosciowe $ciganie, kraksy i catg mase resorakéw. Rush
postanawia zrobic cos nowego - dorzuci¢ do tego otwarty swiat.

Pomyst jest prosty — jezdzimy po kolejnych wyspach, zaliczamy
wydarzenia, zbieramy znajdzki, odblokowujemy samochody i stop-
niowo mierzymy sie z coraz wiekszymi wyzwaniami. Jezeli graliscie
w poprzednie Hot Wheelsy z serii Unleashed, poczujecie sie tutaj jak
w domu. Samochodziki sg lekkie, responsywne i maja te przyjemna,
lekko absurdalng fizyke ze sporg dawka przyjemnego chaosu. Driftu-
jemy, tadujemy boost, wciskamy gaz i prébujemy nie wyladowac¢ na
Scianie. Co oczywiscie zazwyczaj sie nie udaje, ale to w sumie lepiej, bo
frajda jest wieksza. Do dyspozycji oddano cztery klasy pojazdéw - sg
uniwersalne samochodziki, Drifterzy,szybkie Speedstery oraz potezne
Titany. R6znice miedzy nimi nie sa wytacznie kosmetyczne, bo jedne-
mu fatwiej pokonywac ciasne zakrety,a drugi moze potraktowac prze-
szkode jak sugestie, ktora koto kota mu lata. Brzmi uczciwie.

Kto to panu tak zaprojektowal?

Najwieksza nowoscig Infinite Rush jest otwarty Swiat. Zamiast za-
mknietych pomieszczeri i toréw otrzymujemy cztery wyspy, kazdg
z whasnym motywem. Mamy miedzy innymi klimat Hollywood, tropi-
kalne rejony, pustynne krajobrazy oraz bardziej japoriskie miejscow-
ki ze Swigtyniami i ogrodami. O ptatne do-
datki nie musicie sie martwié, bo wzorem
poprzednich czesci zaraz pewnie pojawi sie
Swiat na licencji Batmana czy innego ,Loo- |
ney Tunes”. Problem w tym, ze same wyspy
nie zdzierajq lakieru z wrazenia. Tak, sg duze,
zeby poczué¢ swobode, ale jednoczesnie na
tyle mato charakterystyczne, ze po pewnym
czasie zaczynamy je traktowac gtéwnie jako
droge miedzy jednym wydarzeniem a dru-
gim. W Unleashed ogromng czes¢ uroku stanowito poczucie, ze na-
prawde $cigamy sie miniaturowymi samochodzikami po niezwyktych
torach w pokoju, garazu, piwnicy czy skateparku, tutaj ten efekt tro-
che wypadt z zakretu.

Co by nie marudzi¢, na kazdej wyspie czeka jednak sporo aktyw-
nosci i znajdziek. Mozemy szukac¢ zebatek, naklejek, wykonywaé wy-
zwania kaskaderskie, bra¢ udziat w dodatkowych wydarzeniach, elimi-
nacjach, prébach czasowych, driftach, demolkach, prébach szybkiego
dotarcia do salonu bez zderzer i zadrapar\ czy wyzwaniach fotogra-
ficznych. Jest co robi¢, cho¢ znowu - gdy musimy przejechac do kolej-
nego punktu na mapie, podskérnie wjezdza poczucie, ze to bardziej
obowiazek niz nagroda. Dla mnie szczegélnie fajnym pomystem sa po-
jedynki 1na 1z napotkanymi w Swiecie autami. Wygrywamy krétki wy-
scig i... cyk, nowy resorak trafia do wora, czytaj kolekgji. Przypomniaty
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mi sie az czasy zabawy autkami po trasach malowanych kreds i pra-
wo blokersa, ktére zakfadato, ze ostatni na mecie traci auto na rzecz
pierwszego. Stracitem tak Toyote Supre, ale wygratem ztotego Rolls-
-Royce’a. A samochodéw jest tu naprawde sporo. Sa zaréwno hot-whe-
elsowe dziwadfa pokroju jezdzacych kaczek, jak i masa licencjonowa-
nego dobra z furami takich marek jak Ford, Mitsubishi, Aston Martin,

NAJWIEKSZA NOWOSCIA INFINITE RUSH
JEST OTWARTY SWIAT

Honda, Ferrari, Mercedes czy nawet kultowy, czerwony Viper GTS. Mo-
zemy je dodatkowo personalizowa¢ i rozwijaé, poprawiajac miedzy in-
nymi predkos¢, przyspieszenie czy prowadzenie. Razem z synem za-
czelisSmy juz nawet rozgladac sie w sklepach za autami, ktére mozna
znalezé w grze, by odtworzy¢ na pétce wirtualng kolekcje. Cztowiek
stary, a dalej daje sie tapac na te wedke z otwartym dziobem.

Zréb to sam
Milestone nie zapomniato oczywiscie o edytorze tras. Mozemy bu-
dowac wtasne trasy praktycznie na catej wyspie, wykorzystujac do-
stepne elementy, przeszkody i dodatki. System jest wygodniejszy niz
wczesniej, bo Swiat potrafi si¢ dostosowac do naszej konstrukji, a cza-
sem bezmyslnosci, naprawiajac za nas btedy. Oprawa graficzna jest
przy tym przyzwoita, szczegdlnie jesli spojrzymy na same samocho-
dziki. Modele resorakéw prezentuja sie bar-
dzo dobrze, a materiaty potrafig przekonu-
jaco oddac plastikowo-metalowy charakter
zabawek. Gorzej bywa z otoczeniem. Tekstury
miejscami s3 nieréwne, a niektore fragmen-
=m tySwiatawygladajapo prostu przecigtnie.Na
szczescie podczas szalonego rajdu z predkos-
= Cig kilkuset kilometréw na godzine raczej sie
ot nie zatrzymujemy, zeby podziwia¢ jakosc ka-
mienia przy drodze. Mimo Ze czasami trzeba
uzbroi¢ sie w cierpliwos¢ podczas loadingdw, to duzo wazniejsze z per-
spektywy fana scigatek jest 60 klatek na sekunde.

Z jednej strony mamy wiec swietny, sprawdzony model jazdy,
mase samochoddw, sporo wydarzen, kolekcjonowanie i naprawde
przyjemna zrecznosciowa zabawe. Z drugiej — otwarty Swiat, ktéry
cho¢ miat byc wielka rewolucja, okazat sie elementem najmniej prze-
konujacym. Mimo wszystko warto. & Reger

o]

= Y. PS5, XS, SWITCH2, PG
udany model jazdy, masa samochodéw
iznajdziek, edytor tras Solidne i bardzo przyjemne arcade’owe

ofwarty Swiat nie wykorzystuje w petni RUAHOEITI (TR
potencjatu, nierowna oprawa graficzna
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Po zroblenlu mielonkiz konsnIoWy:h*
wydarn Wuthenng Wave5‘| Hell Let*
Loose: Vietnamszaraz, wy;de na naj-
wiekszego hejtera PS5 i X$Xw redakgji.
I wcale mi sie taka reputacja nie usmie- ==
+ cha, bo na konsolach sie wychowatem
i wciaz je uwielbiam. Ale nie moge tez
stosowac taryfy ulgowej, bo tutaj idzie
0 Waszg cigzko zarobiong kase. Zatem [=
bez owijaniaw bawetne: Gallipolitoka- &
tastrofa na PS5 i XSX. '

Datem autorom czas na popraw-
ki, ale niestety nawet po dwéch tygo-
dniach od premiery Gallipoli wciaz straszy nieréwna konsolowa ani-
macja. Framerate nieustannie nurkuje z poziomu 60 FPS-6w w okolice
35-40 klatek na sekunde, a przy tym obraz jest tak rozmazany, jakby
byt rekonstruowany z rozdzielczosci 480p. Bonusowo BlackMill serwu-
je efekt rozdzieranego kadru (tzw. screen tearing), co sprawia, ze trud-
no precyzyjnie celowac.

W sieciowej grze, opartej na ostrej rywalizacji, gdzie domysinie
twércy wrzucajg nas do jednego worka z graczami na PC (crossplay),
taki gameplay nie ma sensu. Chyba ze lubicie strzela¢ do botéw, bo
autorzy pozwalaja w Gallipoli, tak jak wczesniej w Isonzo, potrenowac
w trybie offline z oponentami sterowanymi przez sztuczng inteligen-
¢je (nawet bez wykupionego PS Plus czy Game Passa).

Przerazajacy realizm

Najwieksza akcja desantowa | wojny Swiatowej wypada o niebo lepiej
na PC. Wydajnosc jest przyzwoita nawet na stabszych kartach graficz-
nych dzieki upscalingowi DLSS, a gunplay z piekng, szczegétowa grafi-
ka jest porazajgco immersyjny. W tak wysokim stopniu, ze w pewnym
momencie poczutem sie nieswojo, bo jako snajper miatem wrazenie,
ze mierze nie do zbitki pikseli, lecz do prawdziwej osoby. To jest po pro-
stu szokujaco realistyczne.

Drzenie rak Sciskajacych nerwowo karabin Lee-Enfield, zweza-
jace sie pole widzenia, gdy znajdujemy sie pod ostrzatem, mimowol-
ne krzyki spanikowanych zotnierzy, nerwowe zmiany magazynkéw
i przeszywajacy gwizd artyleryjskich pociskéw - to jest audiowizualny
triumf studia BlackMill, przebijajgcy na PC swietne Isonzo. Flegmatycz-
ny dubbing armii imperium brytyjskiego moze nie powala, ale zywio-
towe okrzyki ,,Allahu Akbar” ze strony drugiej grywalnej frakgji, czyli
imperium osmariskiego, sa doskonate. Twércy poprawili tez symula-
cje balistyki pociskow, ktére wystrzeliwane sa teraz z pewnym rozrzu-
tem, a dystans skutecznego ostrzatu zostat skrécony wzgledem Ison-
z0, zblizajac sie tym samym mocniej do rzeczywistosci.

I wojna Swiatowa versus Wietnam
Skuteczno$¢ ognia zaporowego stata sie w Gallipoli miazdzaca. | bar-
dzo dobrze, bo w Isonzo ten element gunplayu wypadat zbyt ane-

BlackMill Games Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 18 =

micznie. Wreszcie sens ma budowanie
i obsadzanie cekaemow oraz bieganie
z erkaemem w garsciach. U graczy za-
sypywanych gradem kul kamera total-
nie wariuje, a obraz ulega rozmyciu, tak
¢ ze mozna teraz przypiera¢ do ziemi
f cate plutony wrogéw. O ile tylko znaj-
dziecie osobe, ktéra bedzie zaopatry-
s Wac Was w amunicje, bo Gallipoli wy-

2™ musza dziatanie zespotowe, oferujac

% 10 dostepnym klasom zotnierzy ska-

py zapas pociskéw i ogdlnie premiu-
jac wspélne manewry.

Gallipoli sprawito, ze zapomniatem o HLL: Vietnam, ktére po-
trzebuje do rozwiniecia skrzydet jeszcze kilku duzych fatek. Nie-
wielkie mapy oraz ograniczanie liczby zotnierzy w bitwach do 50
0s6b (25 vs. 25) sprawiaja, ze te walki sg szybsze niz w Hell Let
Loose. Gallipoli z jednej strony oferuje wiec znacznie realistycz-
niejszg obstuge giwer i ekwipunku bojowego, a z drugiej nie nu-
dzi koniecznoscig poruszania sie po ogromnych mapach, serwu-

4T

I TO JEST PO PROSTU SZOKUJACO
REALISTYCZNE

jac btyskawiczne respawny po $mierci. Czy znajdziemy tutaj giebie
taktyczng na miare strzelanki Team17? Absolutnie nie. W zwigzku
z ciasnymi mapami Gallipoli nie pozwala na szczegélnie ambitne
manewry oskrzydlajace. Jednak dla 0s6b szukajacych ekstremalnie
realistycznego gunplayu i jednoczesnie szybszego tempa walk niz
w HLL taka formuta zabawy bedzie idealna.

Gallipoli potrzebuje do osiggniecia bitewnej nirwany kilku po-
prawek. Trzeba tutaj skorygowac kod sieciowy, bo czasem osoby
z niska jakoscig potaczenia ,latajg” po mapach jak duchy. Autorzy
musz3 tez dopracowac sporadycznie szwankujace rejestrowanie
trafierh w oponentéw, nieco ostabi¢ rewolwery i wzbogaci¢ tytut
o kolejne mapy, bo na starcie mamy do dyspozycji tylko piec tadnie
wykonanych lokacji. Przydatby sie tez alternatywny tryb rozgrywki,
inny niz zasadniczy modut obrony i ataku, w ktérym przejmujemy
kolejne punkty mapy. Jednak nawet z tymi mankamentami Gallipoli
to sieciowa strzelanka godna polecenia. Z jednym arcywaznym za-
strzezeniem: wytacznie na PC. & Imx

grafika na PG, realistyczny gunplay, )
(EWHEGERVE L (e ML TR T NG Swietna strzelanka, ale tylko na PC. Ocena
fragiczne konsolowe wersje, mato map, REHLRRASSIEIIA
nienajlepsza optymalizacja
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omysl tylko,ze miates SWAG,zanim to byto modne. Twoje zdrowie

regenerowato si¢ dekady przed tym, kiedy umiejetnosc ta stata
sie chlebem powszednim u byle chtopa z shooteréw TPP, a nos pod-
powiadat Ci droge, zanim na takich sztuczkach stawe zrobili ten w pe-
lerynie i siwy od potworéw. A gdy doczekates sig gtosnej gry, to nagle
wszyscy sie nabijaja, ze jeste$ niemal nieSmiertelny, masz superzmysty
i potrafisz bezkolizyjnie jezdzi¢ na motorze?

Firmowe moce Wolverine’a — podstawa osobowosci postaci — to
dzi$ w produkcjach typu przygoda-akgja klisze, natomiast uproszcze-
nia, aby gre skoriczyli nawet bystrzy jak woda w kiblu, sprawiaja, iz do-
chodzi w niej do absurdow. Jak spacer korytarzem, gdzie po bokach
ustawiono podswietlone ,.znajdzki”, ktérych i bez tego zaden $rednio
ciekawy Swiata gracz nie przeoczy, a za samo znalezienie sig w ich po-
blizu dostajemy po 5 XP. Jest ,,pierdzacy $lad” Jean Grey, wskazujacy
droge, nawet gdy na ogét jest tylko jedna, powtarzanie tutoriali, bySmy
nie zapomnieli, jak sie wyprowadza ciosy, czy nagminne podpowiedzi,
gdy bohater gada do siebie na temat obecnego celu. Tyle ze Sony od
dawna forsuje bezstresowe doswiadczenia, manifestowane przez chla-
panie biatg czy z6ttq farba na elementy majgce zwracac uwage. Aloy
tez mamrotata pod nosem o zagadkach, podobnie jak Atreus w God
of War Ragnarok probowat by¢ pomocny, podpowia-
dajac staremu.

To uproszczenie, ale mam teorie,
czemu nie powstata porzadna gra
o Supermanie i nikt sie do ta-
kowej nie zabiera. Bo trud-
no zbudowac wiarygodne
zagrozenie wokoét typa, kté-
rego nie da sie zabi¢. Trudno
o sensowny system rozwoju,
jesli wszechmocny bohater ma .
by¢ nagle staby i rosng¢ w site .
po drodze, czy sensowne zagadki, L
wszak facet widzi przez Sciany i sty-
szy pierdniecie myszy na drugim kori-
cu miasta, wiec co moze sprawia¢ mu
problem? W filmie czy komiksie tych
rozterek nie ma. W grze, potrzebujq—
cej wszystklch charakterystycznych
dla nlej mechani-
Zmow i sy-
stemow - ¢
owszem.
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Czlowiek
Designerzy niaca nie w petni poradzili sobie z wtasciwym uje-
ciem natu / a. Albo inaczej - chcieli z niego wycisna¢ za duzo.
Marvel’ 5\ e to nie origin story, ale - jak w Spider-Manie - au-
IEY anwersje uniwersum. Logan nie jest w niej pod-
6 rego uwielbialismy w koml o
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y potem
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futerkiem na kotnierzu, w ktére pewnie jaki$ animator wpompowat  nego, niezbyt wyrafinowanego zabéjcy, ktérego wszedzie petno,
masg pracy (réwniez burzliwe whosy Logana czy owtosiona klatawy-  starcia potrafig uchwyci¢ bardzo skutecznie.
gladaja realistycznie, podobnie jak skérzane kostiumy - z przeszy- Bolgczkg pozostajq dwa drzewka rozwoju, bo zadne nie daje moz-
ciami i otarciami), pomyslatem, iz tak mégtby wygladac¢ Wolverine  liwosci obrania odmiennej Sciezki ani nie pozwala modyfikowac fun-
w wersji sandboks. Z pofaciami naturalnego terenu do powolnej eks-  damentéw. Na odblokowanie czekajg pasywne umiejetnosci - wigkszy
ploracji i protagonista, ktory w leSnej samotni uczy si¢ panowac nad  zasieg atakéw stealth, dtuzsze okno czasu parowania, wiecej zdrowia
ierwotnego towcy i rozwigzuje jakas lokalng sprawe.Jak po- nawianego poprzez finishery na zamroczonych wrogach, mocniej-
braz z »Rambo: Pierwszej krwi” kontra podejscie jed-  sze juz dostepnych kombosach. Szybko zresztg punktéw roz-
»Rambo II”. A postaé przeciei ta sama. voju dnie pod dostatkiem i raczej nie ma kompromiséw,
aSnigciu SIQ mog#tem co najwyzej zabi¢ paru cyber-  gdy nale mysle¢ wybdr jednego uzytecznego zagrania
, a - czy to whijajac ich w glebe z géry, gle aczej mamy poczucie ,wszystko jedno, zaraz
zakach, ealth jest prosty jak instrukcja obstu- rodnosci, ponad wizualng, nie wprowadzaja
gi mtotka - a sko 0 sig jak zawsze otwarta awantura. Bo w kori- nechaniczni Reavers, zakapturzeni ninja klanu
cu |kon|czne, tf ;:i_n 2 plaste i y bohatera to akurat atut, kté- ‘E e to w zasadzie ,,skorki”. Z kazdym
2 ) Y S 1 typ nie wymaga zmiany podej-
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Zy nowe

leszczy
atkach
tamania
ACego Wro-
oszeniu typa
ita rybie Performance

ucha @ - nawet pomimo pty-
ruktury opartej na kolejnych, upcha-
to czyste, dajace wyrzut adrenaliny
czego W pewnym stopniu oczekiwa-

it e pod nattokiem problematycznych
L YN 13843

owac system ,,na cebulke” - do-
eznosci od mocy wrogich atakéw,
ord, albo wyposazy¢ Logana w réz-
- z gardq i unikami, do bezmysinej
i, ale szeregiem utrudnien w kol
olverine’a. Bo tutejszy tryb furii
iej krwiste wykoriczenia. Ale ja
otoczyc, by¢ moze nigdy sie
e kontynuacja, w ktérej twor

&

cji traktuje Wolverine’a jako
tére filmy Marvela - tatwe w kon-
drugim dnem, ale za to wytado-
i i z raczej niezkym wskaznikiem
jest takim tatwym i niezbyt wy-
mordobiciem i jesli przyjac je
D obroni sie i efektami, i dawka
tak podbita sentymentem do
y dopiero wtedy, gdy doczeka

dy skaczac mig-
rier ,h szpony, kto-

PS5

ybie foto str: Moze trzeba byto podac Rosomaka
7 3 w bardziej skondensowanej formie,
dajacym styl s| - ho udawanie blockbusfera AMA nie
i nature zaslep - wyszio.
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chodzisz w to, bo kusi Cie nostalgiczny smrodek taniego piwa

EB rodem z wagaréw w 1998 i wspomnienia czasow, gdy Tony
Hawk rzadzit Swiatem. Skatesterre wali prosto w ten czuty punkt no-
stalgii, machajac przed nosem deskorolkg holenderskiej influencerki
Sterre Meijer i obiecujac powrét do dwuminutowego piekta zbijania
rekordéw. Problem w tym, ze zamiast kultowego klasyka dostajemy tu
cyfrowego potworka, ktéry tylko momentami mile techce nasze wspo-
mnienia.

Zaczynasie niezle — dostajemy siedemtras, od ciasnego wiezowca,
przez centrum handlowe, na parku wodnym i tropikalnej wyspie kon-
czac, ktdre s kompaktowe, catkiem niezle zaprojektowane oraz kryja
pakiet sekretéw i bonusowych miejscowek. Niestety to tyle w kwestii
dobrego stowa na niedziele. Podczas ograniczonych czasem, dwumi-
nutowych przejazdéw kompletujesz zadania typu zaliczanie kolejnych
progéw punktowych, nabijanie licznika combo, odpalanie konkretnych
trikéw w konkretnych miejscach czy zbieranie literek... tfu, ukrytych
przedmiotéw. Brzmi znajomo? Jasne, bo deweloper skopiowat struk-
ture THPS z religijng doktadnoscia, zapominajac przy tym o jednym,
dos¢ kluczowym detalu - sterowaniu. Fizyka w tej grze to feeria nie-
zapomnianych atakéw ztosci. Sterre porusza sie tak, jakby pomylita
deskorolke z deska od klozetu, komendy docierajg do niej z opdznie-
niem godnym Neostrady, a kamerzysta wypit pét litra i troche go te-
lepie. Zrobienie ptynnego reverta w manuala to tutaj fizyka kwanto-
wa i to nawet biorac pod uwage fakt, ze pamie¢ miesniowa dziata, bo
twarcy skopiowali klawiszologie z Tony’ego praktycznie 1do 1. Tyle ze
zamiast szlifowac fizyke, woleli rzuci¢ sity
w personalizacje — odblokowujesz nowe
deski, gadzety i szmateczki naszej influen-
cerki (jedyna grywalna postac), podczas
gdy cata reszta sypie sig jak domek z kart.
Zreszta skape stroje, ktére mozna odblo-
kowac, przypomniaty mi z kolei nasycong
erotyzmem gre BMX XXX, tylko tam moz-
na byto chociaz odblokowa¢ biedaporno-
sy w ramach wstawek FMV i zdoby¢ sza-
cun na dzielni, pokazujac kolegom z bloku, a tutaj nie ma nawet tego.

O dziwo muzycznie jest bardzo dobrze, bo punkrockowe brzda-
kanie sprawnie nawiazuje do $ciezek dzwiekowych gier skaterskich ze
ztotych czasow, ale nie oszukujmy sie — Skatesterre to idealny przyktad
na to, ze samo skopiowanie zajawki z przetomu wiekéw to za mato. Za-
miast dobrej gry skaterskiej dostajesz pétprodukt zkosza w supermar-
kecie, od ktorego wali starym mazdamerem. Ale co kto lubi. & Reger

~
[ b PS5, XS, SWITEH, P

+ muzyka, sympatyczne trasy
= gala reszta, czyli Tony Hawk dla ubogich

Tony Hawk w wersji budzetowej.
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D awno nie byto klasycznej, ale dziwnej,innej metroidvanii. Jesli chce-
cie czegos, co lekko Was zaskoczy, troche zirytuje, ale da troche
frajdy, to kontynuacja Aggelos moze by¢ dla Was. W sumie od poczat-
ku do korica nic nas nie prowadzi za raczke. Mamy tekst i wprowadze-
nie, ale mapa jest tylko zrédtem informacji, gdzie nas nie byto, i trzeba
sprawdzi¢, czy w danym zakatku czeka co$, co nam pomoze w eksplo-
racji, czy kolejny slepy zaukek. Ciekawostka jest poruszanie sie, gtéwny
bohater szybko zdobywa skrzydetka, ktére pozwalaja mu latac¢ w linii
prostej po skoku. W efekcie wiele platform wymaga odpowiedniego
podejscia, jak sie na nie dostac. Z czasem pomaga w tym faricuch, kté-
rym przyciagniemy sie i przyczepimy do prawie kazdej $ciany. Jednak
sporo czasu bedziemy krazy¢ i szukac kolejnego przejscia oraz przed-
miotéw czy zdolnosci, ktére pozwola dostac sie do kolejnych sekcji
mapy.Jest ona dos¢ spora, niestety takze mato przejrzysta. Brak podzia-
+u na segmenty i mato co jest na niej zaznaczone, a klikniecie klawisza,
aby ja zobaczy¢,
nie pomaga w eks-
ploradji.
Podobniebra-
kuje jakichkolwiek
wskazéwek, w kto-
rym kierunku po-
daza¢, co jest po
czesci mite, a po
czesci frustruja-
ce. Pozytywnym
aspektem jest, ze
zgon nie oznacza,
Ze musimy wracac
do lokacji, gdyz to, co zdobedziemy, zostaje w naszym posiadaniu. Do
tego mamy typowe ulepszenia, nowe umiejetnosci oraz inne dobrze
znane elementy. Co prawda powiekszanie sakiewki, aby moc zbiera¢
wiecej waluty, jest dos¢ dziwne, podobnie jak fakt, ze czasami postac
nie moze jej zebrac, na szczescie nie ma z nig problemu. Szybko sie
zdobywa, jedynie limit portfela nas ogranicza. Jednak czy moge pole-
ci¢ Aggelos 2? Niespecjalnie, pixel-artowa oprawa i mocny klimat retro
w kwestii rozgrywki maja swoj urok, jednak na dtuzszg mete sa mecza-
ce. Momentami toporne sterowanie oraz perfidnie rozstawieni prze-
ciwnicy nie zachecaja do powtarzania sekwencji, zwtaszcza gdy pro-
wadzi ona w $lepy zautek, teleportéw mato, wiec catosc jest sztucznie
wydtuzona. Jesli jestescie na godzie, to mozecie atakowac, ale lepiej
poczekac na co$ bardziej na czasie lub na promocje. © Honsulite

<+ zdoino$ci, progresja, nietypowe

sekwencije
= mapa, niejasna komunikacja, balans

Nieco inna, niemeczaca retro
mefroidvania.
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Kiedy w dzisiejszych czasach stysze
o edenach, elizjach, rajach czy in-
nych idyllach, to zapala mi sie lampka
ostrzegawcza, poniewaz zyjemy w ta-
kiej rzeczywistosci, ze wiekszos¢ pojec
trzeba odczytywac na odwrét. W prze-
wazajacej liczbie przypadkéw za uto-
pijnymi pojeciami sprzedajacymi nam
wizje dobrobytu, réwnosci i krainy
mlekiem i miodem ptynacej kryje sie
zamordyzm, uwstecznienie i dzielenie
ludzi na lepszych i gorszych. Tak jakos
zwykle jest, ze kiedy wszyscy maja sie usmiechac, nie wszystkim jest
do Smiechu.

BioEden to tez koncept mocno idealistyczny, cho¢ akurat nie
z gatunku tych, gdzie kto$ tapie Cie za pysk i kaze Ci wyznawac jedy-
ne stuszne idee, ale nie da sie tez ukryc, ze kryje w sobie przestanie,
z ktérym akurat trudno polemizowac. O swojg planete trzeba dbac.
Nie wnikajgc, gdzie lezy granica tej dbatosci i ktére metody sg wtas-
ciwe, w przypadku uniwersum przedstawionego w grze z pewnoscig
obrano zty kierunek - ekosystem tego odlegtego ciata galaktyczne-
go praktycznie zdecht, ale kto, jesli nie my, przyjdzie mu z pomoca?

Suflet ze zmielonego jednoroica
W skrécie BioEden to miks kilku pozyciji. Jakby wrzuci¢ do miksera
Planet Zoo, The Planet Crafter, doprawic to zarzadzaniem surowca-

I PRODUKCJA RODEM
Z MINIONE]) EPOKI

mi, opakowac w mechaniki 4X i heksy i wigczy¢ najwyzsze obroty. No,
moze nie najwyzsze, bo w zatozeniach BioEden ma by¢ gra odstreso-
wuijaca, relaksacyjng, przyjemng dla oka i przede wszystkim niefru-
strujaca.

Wcielamy sie w Keepera (niestety polskiej wersji jezykowej
brak), ktéry reprezentuje organizacje Cosmic Collective i ktorego ce-
lem jest odbudowanie ekosystemu, by wesote zwierzatka mogty so-
bie hasac i plasac po zielonej trawce. Trafiamy wiec na zniszczone
i smutne pustkowia, gdzie stawiamy biosfery, czyli fikusne koputy,
zbieramy surowce, oczyszczamy miejscéwke, sadzimy roslinki, a na-
stepnie przygotowujemy nasze stworki do zycia, odtwarzajac je z tar-
cuchéw DNA, przygotowujac im odpowiednie siedliska, warunki, no
i je rozmnazajac. Istotnymi elementami catej petli rozgrywki sa wiec
zaréwno same zewnetrzne srodowiska, jak i urzadzanie mikrosyste-
mow wewnatrz koput.

Muzyka jest przyjemna dla ucha, idea chwalebna, nie ma tutaj
walki, presji czasu czy przesadnego skomplikowania. Wrecz rzekibym,
ze rozgrywka jest mocno podstawowa, ale jesli kto$ szuka prosto-
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kwestia, ze produkeja tego typu nie po-|
winna by¢ frustrujaca. A tu mamy pe-
wien dysonans. Na PC, gdzie mozna
sterowac myszka, obstuga jest catkiem
przyjemna. Na konsoli to inna para ka-
loszy. Mysz obstugiwana nie jest (poza
kétkiem, ktérym mozemy przyblizac
i oddala¢ kamere). A skoro gryzor od-
pada, to pozostaje nam gamepad.

Idylliczna frustracja

Nie bede nawet wspominat, przez ile minut kigtem i rzucatem bluz-
gami w ekran, bo nie potrafitem postawic pierwszej roslinki. Gra bo-
wiem caty czas wyswietla na ekranie menu z ikonami przyciskéw L1
i R1 odpowiedzialnymi za stawianie roslinek czy zwierzecych siedlisk,
ale hola, holal Mimo Ze jest ono caly czas wyswietlane na ekranie, to
nie jest aktywne. Zeby zaczeto dziataé, musisz wcisnaé kwadrat (ot-
wierajacy menu kotowe), lewym analogiem wybrac ikone budowy,
zatwierdzi¢ X-em i dopiero wéwczas owe menu z L1/R1 ozywa. WTF?!
Na kompie tego problemu nie ma, bo po prostu sobie klikasz w ikony.
Kompletnie nie rozumiem, czemu wcisniecie shoulder buttonéw nie
uruchamia tego menu z palca, to jakas paranoja...

Rownie irytujace s3 maciupkie teksty i inne elementy graficz-
ne. Gdy robi sie konwersje na konsole, to moze warto pamietac, ze
gracze nie trzymaja nosa 50 cm od telewizora, tylko odlegtos¢ moze
wynosi¢ kilka metréw, w dodatku czesto gra sie, lezac na kanapie
i patrzac na ekran pod katem. To s3 truizmy i brak elementarnego
szacunku wzgledem odbiorcy.

Tym samym BioEden, jak to czesto w przypadku goérnolotnych
haset bywa, nie dostarcza tego, co obiecuje. Mamy sympatyczne dla
oka opakowanie, pocieszne zwierzatka, mita dla uszu, relaksujaca mu-
zyke. Ale sama gra juz relaksujaca nie jest przez frustrujaca obstuge
i nieczytelne Ul, ktére nie zostaty w zaden sensowny sposob dosto-
sowane do charakterystyki konsol. Na PC szpila si¢ znacznie przyjem-
niej, ale to zadne usprawiedliwienie, bo granie na PS5 to wyzszy po-
ziom masochizmu.

Wspomniec tez musze o oprawie graficznej. Jest to poziom PS2,
tylko zwyzszg rozdzielczoscia. Animacje s stabe, efektéw Swietinych
praktycznie nie ma, obiekty proste, nie ma tu na czym oka zawiesic,
a jak dla mnie produkcja tego typu powinna przede wszystkim cie-
szy¢ oczy. Zdecydowanie niewykorzystany potencjat. & Ural

= PS5, XSX, PG
eliologiczne przestanie, przyjemna
muzyka, sporo zwierzatek Ciekawy pomyst, gorsze wykonanie.

L ERETTEREET ERT R 1LY Na PC mozecie dodac plusik do oceny.
UI, staba grafika
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Lubie bezmyslne strzelanie, dziwaczny humor oraz klasyke
sprzed nowego tysigclecia. Mega City Force to kumulacja tego
wszystkiego, w sosie rogalikowym, ale bez zbednego ttuszczu czy
chili, aby gtadko wchodzito. Sa dwa tryby, Izejszy i w petni rogaliko-
wy, wiec ci, ktorzy chcg nieco bardziej tradycyjnej rozgrywki, teore-
tycznie majq wybor. Teoretycznie, gdyz mimo iz jest Izej, to nadal
to, jak daleko zajdziemy, nie zalezy od naszych zdolnosci czy reflek-
su, ale od rachunku prawdopodobieristwa. Mamy mnéstwo narze-
dzi do eksterminacji wrogdw, od pistoletéw, przez shotguny, lasery,
pociski, po rakiety i inne, dziwaczniejsze zabawki. Ataki w zwarciu
s catkowicie bezuzyteczne ze wzgledu na to, ze oznaczajg przy-
jecie Smiertelnej dawki ofowiu. Dostajemy osiem postaci, z czego
wigkszo$¢ do odblokowania, ale prawie kazda jest podobna do ja-
kiej$ ikony. Prawie RoboCop jest na czele i gtéwnie nim oczyszcza-
tem ulice z szumowin. Mamy muzyke retrowave, pixel art, ktéry
pod pewnymi wzgledami przypomina amigowe hity, fajne strzela-
nie, szybka akcje i co-op. Czego chcie¢ wiecej?

Balansu oraz braku tanich zagrywek i strzatow znikad. Raz sie
trafi fantastyczna bron i odpowiednia dawka amunicji, innym ra-
zem bedzie trzeba zaciska¢ zeby i walczy¢ o przetrwanie, by zna-
lez¢ zagubiong kule, ktéra przeleciata przez Sciane czy skrzynke. Ry-
koszety takze sie trafiaja, wiec trzeba

sie ruszac i reagowacd, ale czasami za
wiele tego na ekranie. Niestety gene-
rator pozioméw oraz rozmieszczenia
wrogow czesto giupieje i mamy pust-
ke, a potem kumulacje lub gosci, kt6-
rzy strzelaja spoza ekranu. Trzeba sie
takze przyzwyczai¢ do tego, co jest
obiektem interaktywnym, a co tylko
dekoracja. Na szczescie kazdy zgon
nagradza nas czyms. Przez pierwsze
godziny nie czu¢ karcenia, ciagle co$
wypada, a to postac, a to muzyka, a to giwera, a to cos innego. Po
prostu jest zabawa, mimo iz nie mamy wiekszego wptywu na to, jak
sie ona zakoriczy. Po kilku(nastu) podejsciach da sie zaliczy¢ catos¢
i zostaje nam powtarzanie z lepszym wynikiem lub innymi posta-
ciami. Jesli sie postaramy, to w kwadrans mozemy zaliczy¢ wszyst-
kie poziomy. Kwestia generatora i tego, co sie wylosuje. Mega City
Force to nic ambitnego czy wybitnego, ale zrobione na tyle dobrze,
ze da frajde na kilka(nascie) godzin. Megaspoko giereczka, szcze-
golnie gdy bedzie w przecenie. © Konsolite
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+ postacie, rozgrywka, masa zahawek,

£0-0p Idealna strzelanka na kilka wieczorow,
= RNG, kolizje pewnych pociskdw, broa W przecenie.
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ie pamietam, ile metroidvanii przerobitem przez lata, wiele z nich

zapomniatem, kilka dobrze wspominam. RIN jest jedna z tych,
o ktdrych za chwile zapomne, cho¢ technicznie niby nie mozna jej ni-
czego zarzuci¢. Wyglada przyjemnie, troche jak biedniejsze Ori, szcze-
golnie w kilku lokacjach, ma tez kilka podobnych umiejetnosci.

Nie ma tu tragedii, jednak nie ma takze nic, co by sprawito, ze
bede wspominat te gre. Mapa jest ogromna, ale strasznie pusta i na-
pakowana przeszkadzajkami, ktére pokonamy dopiero po zdobyciu
nowych zdolnosci. Tych jest masa, wrecz zbyt wiele, przez co bywa tak,
Ze mamy jedng umiejetnosé, ale nadal nie pozwoli nam to dostac sie
w pewne miejsce, gdyz wymagana jest kolejna, aby w petni pokonac
dany segment. Juz w pierwszych minutach dostajemy kilka, a im da-
lej, tym wiecej. Z jednej strony fajnie, Ze mamy wiele zdolnosci, ale to,
Ze sg one zazwyczaj podzielone, nie do
korica si¢ sprawdza. Troche jakbysmy
mieli klucz, ale potrzebowali dodat-
kowej koricdwki, by otworzy¢ zamek.
Mapa przez to cierpi — zawiera mné-
stwo lokacji, ale gdyby nie znaczniki, nie
bytoby jasne, ze trzeba sie tam wybra¢.
Do tego jest masa dodatkowych rze-
czy, ktére powinny rozwijac rozgrywke,
a w praktyce po prostu sa, gdyz walka
nie jest wyzwaniem i wystarczaja pod-
stawowe zdolnosci, by radzi¢ sobie bez problemu. Mamy sporo cza-
réw, ktére mozna faczyc¢ z runami i tworzy¢ lepsze wersje, ale moim
zdaniem to catkowicie zbedne.

Klawiszologia takze jest nieco dziwna, szczegélnie dziwi brak
przycisku pod mape, gdyz nie wiedzie¢ czemu, nie mamy minimap-
ki na ekranie. Gdyby poszczegdlne lokacje nie byty tak do siebie po-
dobne, to nie bytoby problemu, a tak czesto trzeba zakrywac ekran
mapa, by sprawdzi¢, gdzie jesteSmy. RIN ma takze nienajlepsze stero-
wanie, czasami skok dziata, a czasami nie doskakujemy do platformy.
Da sie to przezy¢, ale potrafi zirytowac, zwtaszcza pewne sekwencje
wymagajace precyzji. Powtarzalno$¢ wrogdw takze nie pomaga, prak-
tycznie caty czas walczymy z tymi samymi stworkami, tylko w innej
kolorystyce. Jedynie bossowie sie wyrézniaja, ale takze niespecjalnie.
Wszystko jest nijakie i poprawne, ale bez polotu. Gdyby catos¢ przy-
ciac o potowe, to RIN byloby lepsza gra. Przez ,rozmach” rozgrywka
staje sie meczaca, zwhaszcza ze wigkszego wyzwania nie ma. Sa lep-
sze metroidvanie, ktore bardziej zastugujg zaréwno na Wasz czas, jak
i pienigdze. & Honsolite

~
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= kolizje, mapa, rozwleczenie

Poprawna metroidvania.
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eden z zatozycieli studia Shapefarm, Jakob
J Lundgren, pracowat wczesniej w studiu Ha-
zelight, znanym z trzech popularnych gier ko-
operacyjnych. Mozna zatem z catg pewnoscia
stwierdzi¢, ze gos¢ zna sie na rzeczy. W firmie
Josefa Faresa zajmowat sie w dodatku desig-
nem poziomow, wiec nie jest to osoba przy-
padkowa.

To widac. Orbitals juz na pierwszym zwia-
stunie uraczyt nas zajawka dzielonego ekranu
i widokiem zza plecéw postaci, przywotujac
silne skojarzenia z tytutami Hazelight. Oczy-
wiscie same mechanizmy kooperacyjne to
jedno, ale za sukcesem takich tytutéw jak Split
Fiction, A Way Out czy It Takes Two stoi o wie-
le wiecej. To trzy ciekawe Swiaty, w ktérych
wspotpraca miedzy graczami byta idealnie
wpisana w fabute. Nie inaczej jest w Orbitals.

Nausicad spotyka Bebopa

Dla mnie jednak wazniejsze od petnej kooperacji (gry nie da sie ukori-
czy¢ w pojedynke) byto sprawdzenie, czy stylistyka w stylu retro ani-
me z lat 90. byta li tylko zabiegiem na potrzeby zwiastuna. Nie musia-
tam sie o to martwic. Jest ona niezwykle konsekwentna. Wizualnie to
dostownie miks ,,Cowboya Bebopa” i Nausiki. To samo ziarno, grubos¢
kreski, zakres barw, a nawet charakterystyczne twarze, wtosy i oczy.

WIZUALNIE TO DOSLOWNIE MIKS
»»COWBOYA BEBOPA” | NAUSIKI

Gra ani razu nie odchodzi od tego stylu. A zeby dopetnic owe-
g0 przyjemnego wrazenia, wszystkie cut-scenki powstaty przy wspot-
pracy ze Studiem Massket, ktore specjalizuje sie w anime. To wizual-
ny majstersztyk, ktéremu wtoruje doskonata sciezka dzwiekowa. Nie
dos¢, ze dialogi maja petne udzwiekowienie, to jeszcze dwa utwory
Spiewa Mami Ayukawa, gtos znany z gtéwnego motywu ,,Mobile Suit
Zeta Gundam”.

Kosmiczne zagadki

Oczami dwaojki bohaterow, Maki i Omury, obserwujemy Zycie miesz-
karicéw stacji kosmicznej. Szukajac sposobu na polepszenie bytu tej
matej spotecznosci, zapuszczajq si¢ oni w coraz dalsze krarice kos-
mosu i gtéwkuja, jak poradzic sobie z wyrwa w rzeczywistosci, kt6-
ra zdaje sie zagraza¢ egzystencji ich kosmicznego domu. Gracze
beda zatem podrézowac statkiem kosmicznym - wtedy jeden za-
siada za sterami, podczas gdy drugi obstuguje dziatko - oraz prze-
mierza¢ wnetrza roznych wrakéw, baz i innych niezwyktych miejsc.
To éliczne i réznorodne przestrzenie, petne podstepnych putapek

-

i absurdalnych mechanizméw, ktére na
pewno przysporzyly pierwotnym miesz-
karicom bélu gtowy.

Maki i Omura wprawdzie czesciej beda

H‘; gtéwkowac nad tamigtéwkami sSrodowisko-

“ ‘ wymi, niz borykac sie z sekwencjami plat-

'! ' formowymi, ale wcale nie oznacza to, ze

beda bezpieczni. Trzeba pogodzic sie z tym,

e czekajg nas czeste zgony. Poziomy s3 petne

lawy, trujacych oparéw i przepasci. Na szczes-

cie gra przewiduje dosc czesty respawn, ktory

ttumaczony jest dziataniem technologii dru-

karki ciat... Nie ma to moze duzego sensu, sko-

ro umysty czy tez dusze bohateréw przetrzy-

mywane s w bazie, a ciata pojawiajg sie wiele
lat Swietlnych dalej, ale tym lepiej dla nas.

Zaburzony spokéj

Mogtoby sie wydawa¢, ze gra w konwencji
science fiction bedzie petna adrenaliny, a jednak tempo jest dos¢
niespieszne. To tytut tchnacy cieptem niczym produkcje Studia
Ghibli (o czym mogg sie przekonac wszyscy, ktorzy po siedmiu go-
dzinach ujrza finat). Czutam tez dysonans zwigzany z wyraznie wy-
muszonym zakoriczeniem, ktére, mimo ze mi sie podobato i fadnie
dopieto historie, pozostawito wrazenie pominigtego co najmniej
jednego rozdziatu. Rozdziatu potrzebnego do lepszego poznania
bohateréw i ich motywaciji. Cos, co mogtoby sie wydawac lekka
przygoda, przybiera w pewnym momencie dos¢ mroczne tony...
ktore byly mocno dezorientujace. Cérka, z ktérg gratam, podob-
nie jak ja nie zrozumiata, dlaczego z przyjemnej eksploracji nagle
wchodzimy w tryb przetrwania.

Bez wzgledu jednak na owa nie do korica udang koricowke
przygody Orbitals warto pozna¢. To po pierwsze doskonale zapro-
jektowana asymetryczna gra kooperacyjna, w ktorej ani razu nie
dojdzie do sytuacji, zeby jeden z graczy sie nudzit. Idealna wspét-
praca jest absolutnie konieczna. Tytut nie sypie moze pomystami
jak Split Fiction, ktore przypominato rajd przez biblioteke pomy-
stow, ale za to gra Shapefarm jest spojna stylistycznie. Co wazne,
tytut wykorzystuje funkcje GameShare, dzigki ktorej wystarczy, ze
tylko jedna z 0s6b z pary posiada kopie. Nic zatem nie stoi na prze-
szkodzie, by poswiecic pare wieczoréw, by wybrac sie z Maki i Omurg
w owa nostalgiczng podréz. © Ranafe

'@ SWITCH2

wyjatkowa szata graficzna, kooperacja
fabuta osadzona w'stylistyce retro
science fiction

pod koniec nierdwne fempo

gl Orbitals moze i brakuje rozpasania
Split Fiction, ale pod wzgledem

estetycznym fo prawdziwe cacko.
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emi zyje w trudnych czasach. Jej ojczysty kraj, Janapa, popadfa

w kryzys gospodarczy wywotany przez niewtasciwe decyzje
rzadzacych. Wskutek biedy i nieréwnosci spowodowanej przez pa-
nujacy rezim ulice zalewaja protestujacy. Wielu z nich ptaci wyso-
ka cene za akt sprzeciwu. Demi ani mysli sie buntowac. Na co dzieri
pracuje jako dozorczyni rogatki i spodziewa sie dziecka. Historia
w 1998: A Toll Keeper Story jest lustrzanym odbiciem kryzysu go-
spodarczego w Indonezji (lata 1997-1998). Stad pochodza réwniez
twoércy gry. Zadaniem giéwnej bohaterki jest trwanie mimo przy-
taczajacych trudnosci, wszak rachunki same sie nie zaptaca. Po-
mimo komiksowego stylu graficznego jest to bardzo zyciowa opo-
wies¢ z absorbujaca rozgrywka.

Kazdy dzien zaczyna sie bardzo podobnie. Demi, jako pobor-
czyni optat drogowych, doktadnie sprawdza kazde auto usitujace
przejechad, ustala-
jac jego kategorie
i mase. Podobajg
mi sie wybory na
poziomie jednost-
ki stawiane przed
graczem. Przymy-
kajac oko na pew-
ne odstepstwa od
normy, bohater-
ka wspomoze sie
finansowo i przy
okazji da wta-
dzy argument do
zwiekszania restrykcji. Z czasem przyszta mama bedzie musiata
poddac¢ kontroli coraz wiecej szczegétow: liczbe i autentycznosc
pieniedzy oraz numery rejestracyjne aut. Wszystko to przektada
sie na ciekawy trening dla umystu. Mechaniki nie sg skompliko-
wane, jednak korygowanie wielu rzeczy naraz wymaga koncentra-
¢ji. Po kazdym rozdziale Demi zapisuje swoje mysli w pamietniku
(w wigkszosci ich tres¢ odnosi sie do trudnej sytuacji zyciowej).
Kazdy rozdziat mozna ukoriczy¢ w kilka minut, a zamkniecie catej
historii zabrato mi niespetna trzy godziny. 1998: A Toll Keeper Sto-
ry utrzymuje Swietna stylistyke. Jest szaro i ponuro z mocno wyeks-
ponowanymi sylwetkami postaci. Podczas zabawy bohaterce to-
warzyszy pupil, biaty kotek, ktéry czasem przyniesie banknot lub
dwa. Gra jest ciekawym doswiadczeniem o przyziemnej historii.
Krétkim, acz treSciwym. © Graba

Opowie$é o nadziei w dobie gospodar-
czeqo kolapsu - krotka, acz tresciwa.

+ opowiesc, rozgrywka
= 7a krdtka, brak polskiej wersji
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dea Serious Sama byta od poczatku prosta - mnéstwo przeciw-

nikéw, Ty i ogromna ilos¢ otowiu do dystrybucji. Shatterverse
jest specyficznym eksperymentem - to rogalik, ktory w zasadzie
jest tym, co znamy, ale z frustrujagcym systemem progres;ji. Far-
mowanie waluty, by zaczeta sie zabawa, to bolaczka tego tytu-
tu. Po kilku godzinach i kilku(nastu) przejsciach ledwo bedzie Was
stac¢ na nowa zabawke czy postac. Ceny sa z kosmosu, a rogaliko-
wa mechanika sprawia, Ze czasami dostajemy taka horde wro-
gow, ze przetrwanie z tym, co dostajemy lub znajdziemy, moze
by¢ nie lada wyzwaniem. Czasami co$ sie trafi i jest fajnie, by za
chwile generator stwierdzit, ze starczy tego dobrego i mamy gab-
ki wchtaniajace niezliczone ilosci amunicji. Zapewne dlatego jest
ona nielimitowana, co nie zmienia faktu, ze ostrzat przez kilka mi-
nut przestaje by¢ przyjemnoscia, a dos¢ szybko staje sie katorga.
Petla rozgrywki jest dos¢ prosta, wbijamy na lokacje, zabijamy,
kolejny boss, zbieramy walute i jeszcze raz, jeszcze raz i jeszcze
raz. Mozna to zrobi¢ samotnie, ale bez kolegéw to tak, jakby w za-
sadzie nie grac.

Shatterverse ma potencjat, kilka wersji Serious Sama musi
ocali¢ nie tylko swdj Swiat, ale cate uniwersum. Kazdy z pieciu bo-
hateréw ma unikalna zdolnos¢ specjalna, ale szybko da sie zauwa-
zy¢, ze Sam Samowi nieréwny. W potaczeniu z losowosciag oraz
ostrym farmowaniem cato$¢ sprowadza sie do testu wytrzyma-
tosci. Po kilku godzinach bez wigkszego postepu miatem juz dos¢.
Podczas kolejnej sesji udato sie co$ odblokowa¢, jednak catos¢
bawi tylko do pewnego momentu. Brak tu odczucia, ze faktycznie
co$ osiagneliSmy, jedyne, co trzyma przy tytule, to strzelanie. Pod
tym wzgledem dostajemy dokfadnie to, czego mozna oczekiwac
od marki Serious Sam, rzeZnia na ekranie jest zazwyczaj cudow-
na. Mnéstwo wrogéw, znajome lokacje egipskie oraz inne, masa
otowiu, krzykdw i eksplozji. Typowa sieczka muzyczna w zasadzie
tu nie istnieje, ktos sie starat, ale chyba na p6t gwizdka. Zreszta
catos¢ niby jest fajna, ale nie do korica. Zamyst byt OK, ale w kori-
cowym rozrachunku trudno powiedzie¢, czy ekipa Behaviour In-
teractive miata konkretny plan, czy robita swoja gierke i ztapata
licencje, ktéra doczepita do tytutu. Lubig serie Serious Sam, chcia-
tem polubic Shatterverse, ale nie bytem w stanie. Z kazdg minuta
co$ mi nie pasowato, a z kolejnymi godzinami nie byto lepiej. Na-
prawde sie staratem, ale ostatecznie nie miatem juz sity szukac roz-
rywki. Moze jesli poprawig balans i obniza ceny giwer do odbloko-
wania, bedzie cos z tego. W obecnym stanie ani to tytuf dla fanéw
Serious Sama, ani dla graczy lubigcych rogaliki.. © Konsolite
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+ postacie, rzeinia, kod sieciowy
= RNG, farma, bugi

Niepowazne podejscie do serii, tak
Serio, serio.
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Mine’(o pie¢ lat od premiery Aliens: Fi-
reteam Elite, w miedzyczasie pojawi-
ty sie dziefa filmowe ,,Obcy: Romulus” oraz
,Obcy: Ziemia”, wiec uniwersum nie zyskato
na atrakcyjnosci. Na kontynuacje gry czeka-
tem z wypiekami na twarzy, liczac na rozbu-
dowanie swietnych patentéw i polanie survi-
val-horrorowym sosem. Tak tez sie stato, wiec
podziele sie wrazeniami z zabawy. Zanim jed-
nak popchne te opowiesc, sprostuje recen-
zje jedynki, w kt6rej wspomniatem, ze po zaliczeniu kampanii rozwa-
ze kontynuowanie zabawy. Oté6z kontynuowatem diugo i namietnie,
poswiecajac dziesigtki godzin na grindowanie i rozwijanie wojakéw,
aby wyciska¢ z ksenomorféw kwas. A ze stowo ,kooperacja” dziata na
mnie jak lep na muchy, utkngtem w waskich korytarzach na dtuzej, bo-
nusowo zagrywajac sie w prymitywng Horde. Podstawy sie nie zmieni-
ty: kontynuacja jest ponownie strzelaning z perspektywy trzeciej oso-
by, kampanie podzielono na kilka misji, te z kolei oferujg checkpointy,
a oprocz ksenusiéw trzeba sie zmagac z humanoidalnymi androidami
oraz innym kosmicznym Scierwem organicznym. Pie¢ lat nie poszto
jednak w piach, deweloper poczynit widoczne postepy, lekko dogania-
jac stawke, a jednoczesnie zostajac lata swietlne z tytu. Co rzuca sie

WISIENKA NA TORCIE JEST CHOLERNIE
TRUDNA WALKA Z KROLOWA OBCYCH

od razu w oczy, to dopracowanie oprawy. Korytarze pograzone w p6t-
mroku, buchajaca z otworéw i rur para, .koguty” $wietlne wprowadza-
jace nerwowgq atmosfere, mroczne wnetrza i surowe tereny futury-
stycznych baz — mozna narobi¢ w gacie, nerwy trzaskaja jak postronki,
szczegoblnie ze oprawa audio dorzuca do pieca. Ksenomorfy wystepu-
ja w ilosciach hurtowych, nadal sprawnie poruszajq sie po wszelkich
powierzchniach, potrafig napedzi¢ strachu, wyskakujac znienacka, lecz
gtownie atakujg w grupach, nie skupiajac sie na taktyce. Ot, migso ar-
matnie, trzeba dobrze przycelowac i pakowac scierwo do kanapek.

Dodatkowy wojak

Zadyma jest odpowiednio podkrecona (czterech zamiast trzech zot-
nierzy), arsenat rozbudowano, a co-op nabrat wyrazu, poniewaz moz-
na dzieli¢ sie na dwuosobowe zespoty, aby flankowac oponentéw.
Obcy to dzikusy, walg przed siebie na pate, nie ma mowy o taktycznych
zagraniach z ich strony, natomiast roboty potrafig zaskoczy¢. Te hu-
manoidalne pokraki umieja sie wycofac i chowac za ostonami, czeka-
jac na odsiecz ,,ciezkich” kolegéw z gatlingami czy miotaczami ognia.
Niezmiennie irytujace s roboty z tarczami, ktore nie znosz3 strzatow
w mechaniczne kostki. W kwestii gameplayu nie zmieniono sztywnej
zasady, w mys| ktérej wszelkie pokraki zbiegajq sie w okreslonym miej-
scu, tj. stawiasz krok na pikselu X, co uruchamia skrypt. Zawsze poka-

zuje sie tyle samo bydta, a pokraki wypetzajg
ztych samych miejsc - to nie bfad, raczej nie-
doskonatos¢ pozwalajaca graczom przecho-
dzacym poziom po raz kolejny, odpowiednie
ustawienie sie i rozstawienie sprzetu.

Grind to drugie imie rzeczonej gry. Piec
podstawowych klas mozna, a raczej trzeba
upgrade’owac (niezaleznie od pukawek i sa-
mej postaci) oraz wyposaza¢ w perki, aby na
polu bitwy stopniowo zyskiwac przewage.
Jest i szosta klasa (specjalista), ktérg budujesz z dostepnych elemen-
toéw na wtasng modte, czerpiac co najlepsze z pozostatych - dobra
rzecz. Pokaz mody idzie w parze z odpornoscig i szeroko rozumiang
sita, natomiast pierwsze skrzypce gra ekwipunek. Masowe rzyganie
minami, wielkie dziato laserowe czy automatyczne wiezyczki rozsta-
wiane w dowolnym punkcie nie tyle ratuja zycie, ile s3 obligatoryjne.
Podstawa zespotu jest jednak medyk i jego mobilna stacja serwujaca
obszarowe leczenie - element niezbedny, aby odnies¢ sukces. Miatem
wrazenie, ze poziom trudnosci nieznacznie obnizono wzgledem jedyn-
ki, ale nadal jest to szalona przeprawa i poczatkowe proby spalajg na
panewce. DoSwiadczeni gracze mogg pomac swiezakom w przeczol-
ganiu sie do korica misji, ale zawsze jest to wyzwaniem. Grindowanie
jest wiec wskazane. Zrozumiatem do dobitnie, gdy zabratem sie za naj-
wyzszy poziom trudnosci, ktéry jednoczesnie jest game changerem -
znane dotychczas rozwigzania biorg w teb, trzeba sie wycofywac, sie-
kac szalenie i niezwykle precyzyjnie rozstawiac sprzet. Trzymanie si¢
stada to bardzo bezpieczny manewr. No i wspomniany medyk - bez
niego ani rusz. Doprawdy, w takiej konfiguracji gra sie wySmienicie,
a klimat zaszczucia wyplywa na wierzch. Wisienka na torcie jest cho-
lernie trudna walka z krélowg Obcych wielkosci bloku mieszkalnego,
wspierang przez setki mobkéw. Zabawa jest przednia, kooperacja roz-
grzewa do czerwonosci, a satysfakcja z ubicia przerosnietej sktadaczki
jaj jest réwnie wielka, co ona. Nie moge powiedzie¢ tego samego o try-
bie Hordy, ktory jest réwnie prymitywny co w poprzedniej odstonie.
Frajde daje przez godzine (trzy mapy), aczkolwiek — ponownie - zali-
czenie najwyzszego poziomu trudnosci to powéd do dumy.

Po niesamowitym Toxic Commando mtécitem jak szalony w War-
hammer 40,000: Darktide, a nastepnie w Halo: Campaign Evolved.
Aliens: Fireteam Elite 2 jest produktem znacznie stabszym od kazdej
z wymienionych gier, lecz fanéw przyciagnie na dtuzsza chwile. Moze
nie na miesigc czy kilka, ale zapewni intensywny tydzieri grzania do
wszystkiego, co sie rusza z Pulse Rifle’a czy Hive Exterminatora. @ HIV

$cista kooperacja niezbedna
ksenomorfy pozbawione sprytu,
heznadziejna Horda

Fest rzeznia dla fandw. Tylko dla nich.
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3 serie, na ktérych nowa odstone cze-

ka sie latami. Jedna z nich jest Ace
Combat. Dwéjka byta mojg pierwszg re-
cenzjg, opublikowang w drugim nume-
rze PSX Extreme - z maksymalng nota,
a wszystkie odstony tykatem jak pelikan.
Po cichu liczytem, ze wokét premiery fil-
mu ,,Top Gun: Maverick” juz pojawi sie
nowe AG, ale jednak trzeba byto jeszcze
troche poczeka¢. W koricu jednak jest!
Pierwszy Ace Combat na nowej generacji
powraca z przytupem!

Méwigc o Ace Combat, nalezy odrzu-
ci¢ jakiekolwiek rozkminy nad systemem
lotu i walki. To nie jest symulator, tylko
widowiskowa strzelanina z samolotami
w roli gtéwnej. Ciekawostka, ktora zwrdci-
ta moja uwage: review guide nie bazowat
na wytycznych dotyczacych embarga, tyl-
ko stanowit podrecznik poczatkujacego pilota. Pilota, ktérego hi-
storia poprowadzona jest poprzez mase wstawek filmowych obra-
zujacych ostatnie dokonania, jak i nadciagajace zagrozenia. Buduje
to klimat opowiesci o czyms$ wigcej niz tylko wspomnienia wybra-
nych aséw wsréd mysliwcéw. Tu na misje zabierasz ponad 100 ra-
kiet, pakiet flar, a przede wszystkim odpowiednich skrzydtowych.
Co najwazniejsze, AC8 to taki growy ,,Top Gun”, nie realistyczny,
ale zapewniajacy mase niezwyktych wrazen w filmowej konwencgji.

Pancernik? Na szynach? Oczywiscie
Pod tym wzgledem najnowszy Ace Combat po prostu btyszczy. Tro-
che to przewidywatem, niby miatem swiadomos¢, z czym wyjedzie
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najnowsza odstona, ale mimo wszystko jednak robi wrazenie. Hi-
storia konfliktéw w AC zastuguje na ksigzke. Dos¢ powiedziec, ze
przy fabule AC8 dostalisSmy w dupe, przez co poczatkowe misje be-
dziemy wykonywac z jedynego ocalatego lotniskowca, zanim od-
bijemy przejeta stolice i ruszymy zniszczy¢ wrogow. W najnowszej
czesci bardzo czesto startujemy w skomplikowanych operacjach
powietrzno-naziemnych na dziesiatki jednostek. To jest giow-
na moc najnowszej odstony: zaawansowane misje, obejmujace
wszystkie rodzaje wojsk —w powietrzu, na morzu, na ladzie, z licz-
nymi sitami po obu stronach.

Ace Combat jednak zawsze siegat poza standardowe
dogfighty. Nie brakuje tu takze charakterystycznych dla serii wy-
nalazkéw - windy kosmicznej (ktorej zasilanie eliminu-
jemy) i absurdalnych statkéw powietrznych na bazie
slatajacego skrzydta”, bynajmniej B-2. Seria zawsze sie-
gata po elementy fantastyczne, czego wizytowka w tej
czesci sa ,naziemne pancerniki”. Dostownie. To nie s3
jakies$ juggernauty, tylko flotowe pancerniki wsadzone
na szyny i przemieszczajace si¢ ladem o gigantycznym
obszarze ataku. A to niejedyne zaskoczenie, z ktérym
=  zmierzysz si¢ w trakcie batalii w AC8, gra jak zawsze
= ' ociera sie o swoiste sci-fi z niewiarygodnymi wyzwa-
. niami. Do$¢ powiedzieg, ze jak od dawna mielisSmy do

czynienia z misjami ,wybuchowymi”, gdzie trzeba byto
| wymijac obszary zagrozenia, tak teraz dochodza nam
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tez dziata szynowe o prostej linii strzatu, ktora trzeba omina¢. Ina-
czej zgon z miejsca.

Skrzydiowy tez ma swoje potrzeby

Jest czym sie bawi¢. Mamy tu od lat znany system odblokowywa-
nia samolotéw oraz ich wzmocnieri. To s3 rézne wersje znanych
maszyn, z czego ,,ultimate” to F-22 Raptor do walk powietrznych,
a AC10 Thunderbolt rzadzi w eliminacji celéw naziemnych, dzieki
pancerzowi niszczac je nawet pomimo wrazej sity. Do tego moze-
my odblokowac rézne elementy wsparcia - od zwigkszenia zdol-
nosci stealth, przez przyspieszenie namierzania pociskéw, po sam
pancerz.| tutaj wazna nowosc¢ w serii. Konflikt w AC, pomiedzy wro-
gimi stronami, przypominat zimna wojne, ktéra ztamata reguty.
W tej czesci alianci przegrywaja, wiec musza przeprowadzac zadzi-
wiajace misje, by odzyskac swoja pozycje. Na starcie zatem mamy
tylko lotniskowiec o ograniczonej liczbie maszyn, ale nie jestesmy
sami, tylko od razu startujemy z cata eskadra. Delegujemy jej zdo-
byte samoloty i odblokowane wzmocnienia, poznajemy tez histo-
rie zréznicowanych wspétpilotéow -
od profesora walki powietrznej, przez
mtoda, a narwanga laske z farbowany-
mi koricéwkami wtoséw, po trzymaja-
cego sie w cieniu zawodnika.

Caty Ace Combat 8 stawia na wi-
dowiskowos¢ przede wszystkim za
sprawq liczby jednostek zaangazo-
wanych w dziatania bojowe. To juz
nie jest AC, jakie pamigtamy, skupia-
jace sie na walkach powietrznych.
Jak zawsze przydatne sa komendy
dla skrzydfowych, od ochraniania ku-
pra po atak na wskazany cel. Pod tym
wzgledem gra wrecz blyszczy. Mo-
zemy wybrac¢ odblokowane samo-
loty i uzbrojenie dla naszych skrzyd-
towych, wobec ktérych takze fabuta
zatacza koto. Zawsze, juz od pierw-
szej misji, startujemy catg eskadrg
(ale moze by¢ wiecej!) na dang misje,
z czego poszczegdlni piloci dziataja na
wiasna reke, by np. upolowa¢ danego
asa wrogiego lotnictwa czy przepro- =
wadzi¢ nalot na instalacje naziemne.
Fabularnie, poza rozkazami wydawa-
nymi spod palca, skrzydtowi maja nie tylko swoj charakter, ale tez
wiasne motywacje. Nie ma jednak co ukrywac, wypetnienie misji
obowiazkowo taczy sie z powtérkami, ktére prezentuja sie spek-
takularnie.

Tu nie chodzi juz tylko o dogfight
Zazwyczaj mamy tu do czynienia z zaawansowanymi taktycznie bi-
twami, w ktérych bierze udziat kilkadziesiagt jednostek. Od lotni-
czych, czyli samolotéw i helikopteréw, przez réznorodne jednostki
floty, po jednostki naziemne. Niby nic nowego, ale przy AC8 wcho-
dzi skala. To juz nie jest lotnicza strzelanka, tylko przeprowadza-
nie skomplikowanych operacji uwzgledniajacych wszystkie rodzaje
walki. Niejeden raz, poza zestrzeleniem pierwszej fali wrogéw, be-
dziemy eskortowac jednostki desantowe i ostaniac ich posunigcia
w gtab ladu, mierzac sig z jak zawsze spodziewanymi positkami. Co
jest piekne, w tej grze nie jestesmy jedynym kozakiem w przestwo-
rzach, pojawiaja si¢ tez specjalne eskadry przeciwnikow.
Wizualnie Ace Combat 8 zachwyca przede wszystkim skalg
walk, obejmujaca dziesigtki maszyn w powietrzu, na ladzie lub mo-

rzu. Zaskoczyta mnie mozliwos¢ wyboru trybéw miedzy wydajnos-
ciowym a graficznym. Przeciez nowe AC nie powinno miec takich
dylematow, ale jednak w trybie wydajnosciowym zdarzajq sie mo-
menty, zwtaszcza przy kilkudziesieciu obiektach na radarze, ze ani-
macja potrafi chrupngc. To jednak jedna z tych gier, w ktérych na-
mietnie ogladasz powtérki z wykonanych misji, nawet na random
camera. W AC8 doszty nam przezroczyste kokpity prezentujace pi-
lotéw, jak i nowa, kozacka kamera rodem z ,,Topa Guna: Maveri-

WIZUALNIE ACE COMBAT 8 ZACHWYCA
PRZEDE WSZYSTKIM SKALA WALK

cka”, ukazujaca pilotéw z ujecia wewnatrz samolotu. Do tego, tak
jak wczesniej w miastach mieliSmy gtownie tylko teksture naziem-
ng i wiezowce, ktére mozna wymijac (albo sig rozbic;), tak teraz
wszystkie obiekty sa odwzorowane jako modele 3D, do pojedyn-
czych budynkéw na przedmiesciach. Twércy wykorzystali tez au-
torski system generowania chmur, za-
projektowany do wspétpracy z Unreal
Engine 5 i technologia oswietlenia Lu-
men. Rozwigzanie to pozwolito stwo-
rzy¢ wielowarstwowe, przestrzenne
i dynamicznie zmieniajace sie forma-
cje chmur, ktére nie petnig wytacznie
funkcji dekoracyjnej, ale maja réw-
niez wptyw na przebieg powietrznych
star¢, stajac si¢ elementem taktyki.

W grze zawsze musimy tez zwa-
zac na wskazniki, zwtaszcza w misjach
nocnych. OK, nad miastem mamy
punkty odniesienia, ale gdy toczymy
walke w nocy, jest to kluczowe. Wie-
lokrotnie zdarzyto mi sie rozbic o ta-
fle wody, prébujgc manewréw na zbyt
niskim putapie - zwtaszcza petli, kon-
czacej sie przeciggnigciem i wbiciem
sie dziobem w fale lub ziemie. Nie ma
jednak co ukrywac, mozliwos¢ nisz-
czenia paneli elektrowni stonecznej
z dziatka poktadowego (jedno trafie-
nie wystarczy) sprawia ogromng fraj-
de, tym bardziej stracanie dronéw czy
quadrocopteréw pilnujacych gtéwne-
go celu. Tankowanie w powietrzu included - tylko nie jest tatwo.
To sie tyczy catosci nowego AC, ktore jest jedna z najtrudniejszych
odston serii. Mam w zwyczaju startowac na poziomie Veteran, by
po skoriczeniu masterowac na poziomie Ace. Nie pamietam, kiedy
ostatni raz musiatem powtarzac dana misje nie kilka, ale kilkana-
Scie razy na tym pierwszym poziomie. A co dopiero Ace.

Niestety przed premiera byty zablokowane opcje online. Jak
Roger rzekt, wrécimy do tego za miesigc. Niemniej jednak Ace
Combat byt zawsze skoncentrowany na trybie singleplayer, do-
starczajac maksimum wrazen i filmowej fabuty. Pod tym wzgledem
jest wspaniaty - to growy ,,Top Gun”, nawet lepszy od filmowej
wersji. Joker Team engaging, ruszaj zrobic swoje! & Kall

wyglad, skala staré
nic naprawde nowego

Tak dfugo na to czekatem! Najlepsza
otnicza gra na konsolach!
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ajpierw krotkie wprowadzenie. Marsupilami to bardzo popu-

larna postac z belgijskiego komiksu, stworzona w 1952 r., ktorej
udato sie przebic do swiatowej popkultury. Moze nie jest tak popu-
larna jak Tintin czy Smerfy, ale réwniez doczekata sig licznych seriali
animowanych czy kinowych filméw aktorskich. Gracze tez mieli juz
z nig do czynienia i tytut z nig byt na tyle udany, ze wiasnie docze-
kat sie kontynuacji. Dzieki studiu Microids wracamy na wyspe Pa-
lombia, gdzie za sprawa Krélowej Mumii zapanowat taneczny chaos.
By przywrdcic zycie do normy, wyrusza trzech niewielkich $miatkow
z gatunku Marsupilami: Punch, Hope i Twister. Kazdy z nich ma uni-
kalne umiejetnosci. Nie bede Was czarowac - nowy tytut od Fran-
cuzéw to gra platformowa skierowana przede wszystkim do mtod-
szych graczy, dlatego fabuta zostata tu maksymalnie uproszczona.
Nie maw niej miejsca na przydtugie dialogi czy skomplikowane twi-
sty. Tworcom zalezato na tym, by jak najszybciej przejs¢ do sedna za-
bawy. Do przebycia mamy cztery Swiaty, ktore znacznie sie od siebie
réznig, cho¢ nie sg przesadnie trudne czy skomplikowane. Jesli na-
sza pociecha nie jest biegta w takie tytuly, przejscie catosci zajmie
jej szes¢, moze siedem godzin, a Wam pewnie maksymalnie cztery.
Wiem, ze to nieduzo, ale z drugiej strony chyba nikt nie wymaga
od takiej platforméwki jak Marsupilami 2: Salsa Palombia dwudzie-
stogodzinnej rozgrywki. Jest to tytut nastawiony przede wszystkim
na zabawe we dwadjke na jednej kanapie. Mozliwos¢ wspolnej zaba-
wy z réwiesnikiem lub rodzicem moze by¢ swietnym sposobem na
umacnianie wiezi. Uczy wspétpracy i synchronizacji. Granie w ten ty-
tut w dwie osoby jest bardzo rozwijajace i uczy pokory.

Tworcy znalezli tez sposdb, by zachecic graczy do wielokrotne-
go wracania do tego tytutu. Mozna go bowiem przejs¢ na dwa réz-
ne sposoby. Po pierwszym ukoriczeniu na levelach pojawiaja sie do-
datkowe, tajne przejscia i znajdzki do namierzenia. Tak wiec nawet
gdy ukoriczycie gtéwna fabute, nie znaczy to, ze zabawa dobiegta
konca. Jest tez tryb Salsa przeznaczony dla bardziej wymagajacych
graczy. Polega on na tym, by jak najszybciej zebra¢ wszystkie jab-
tka, nie zosta¢ w tym czasie przez nikogo uderzonym i ukoriczy¢
plansze z jak najwigksza liczba punktéw. Uwierzcie mi, jest to trud-
ne, nawet dla dorostego. Marsupilami 2: Salsa Palombia to dobra
rozrywka dla najmfodszych i Srednia dla dorostych. Dos¢ proste
levele szybko sie nudza, a prowadzenie kamery potrafi irytowac.
Nie ma co jednak ukrywa¢ - jest to tytut majacy raczej na celu
wprowadzenie mtodszych osobnikéw w Swiat gier niz dostarcze-
nie rozrywki starszym graczom. | jako taki catkiem dobrze spenia
swoja role. @ Muszyn

+ idealny dla nowych, malych graczy
= Mmiejscami irytujace prowadzenie
kamery

Dla babelkdw i gtéwnie tylko dla nich.
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lizzard powraca z Diablo na konsole Nintendo z pakietem Age of

Hatred Collection. Efekt koricowy potrafi zachwycic, ale dla cze-
sci graczy moze by¢ tez trudny do przetkniecia z uwagi na nieunik-
nione kompromisy. Najwigkszy problem nowej edycji wynika z samej
architektury czwérki. W przeciwieristwie do poprzednika Diablo IV
to produkcja always online. Niezaleznie od tego, czy gramy w domo-
wym zaciszu, czy w podrézy, konsola wymaga nieprzerwanego pota-
czenia z siecia. Wprost gryzie sie to ze specyfika handhelda i mocno
ogranicza jego kluczowe zalety. O szybkim uspieniu konsoli i odtoze-
niu gry na chwile mozemy zapomnie¢ - zerwanie pofaczenia oznacza
natychmiastowe wyrzucenie do menu gtéwnego. Wymuszony tryb
sieciowy ma jednak swoje jasne strony. Kluczowa jest cross-progres-
sion. Wszystkie postepy i stworzone postaci zyja bezposrednio na ser-
werach Blizzarda, dzieki czemu z ptynnoscig przeskakujemy miedzy
graniem na PC czy PS5 a kontynuowaniem przygody na ekranie Swi-
tcha 2. Co wazne dla graczy preferujacych samotne raidy: do solowe-
go ogrywania kampanii nie jest wymagana pfatna subskrypcja.

Age of Hatred Collection trafia na rynek jako wydanie komplet-
ne. Na starcie otrzymujemy podstawke wraz z wszystkimi DLC: Vessel
of Hatred oraz Lord of Hatred.Z miejsca zyskujemy dostep do nowych
klas postaci oraz dodatkowych krain (blisko 100 godzin gry). Pod ka-
tem wizualnym Diablo IV prezentuje bardzo solidny poziom, poréwny-
walny z osiggami PS4 Pro: dynamiczne 1440p w trybie zadokowanym
oraz 1080p w opcji przenosnej. Tryb jakosci (30 FPS-6w) oferuje boga-
te oswietlenie, szczeg6towe tekstury i efekty czasteczkowe z niewiel-
kimi cigciami (np. rzadsze zdzbta trawy reagujace na wiatr). Co zaska-
kujace, twérczy zaimplementowali nawet wsparcie dla ray tracingu!
Tryb wydajnosci zdecydowanie bardziej polecam. Rezygnacja z czesci
wodotryskéw na rzecz 40 klatek znaczaco podnosi dynamike starc.
Zabawa jest odczuwalnie ptynniejsza niz na starym PS4 (cho¢ do 60
FPS-6w z PS5 oczywiscie nie ma startu) i czasy tadowania przy prze-
chodzeniu miedzy lokacjami czy podziemiami sg btyskawiczne. Na-
wet sam proces przefaczania trybow graficznych dziata sprawniej niz
na PS5! Sterowanie Swietnie wykorzystuje ekran dotykowy do spraw-
nego zarzadzania ekwipunkiem, cho¢ szkoda, ze zabrakfo wsparcia
dla joy-conowych myszek. Aby uzyskac precyzje znang z PC, musimy
podpia¢ klasyczny zestaw mysz + klawiatura. Przenosny port Diablo IV
wypadt catkiem dobrze od strony technologicznej, cho¢ w istocie nie
jest on do korica przenosny z uwagi na wymuszony tryb online. Praw-
dziwa szkoda lezy tez po stronie wydawniczej - gra ukazata sie w for-
mie kodu w pudetku. Mimo Ze rozmiar produkdji jest spory i przekra-
cza 70 GB, to Game Key Card zawsze wypada lepiej. © Majk

+ setki godzin zabawy w kompletnym Komplete wydanie Diablo IV na

wydaniu, blyskawiczne loadingi ! ELUULL
- ; ; -« przenosng konsole, kiore nie jest do
always online, gra wytacznie w formie korica przenosne.

kodu, brak obstugi joy-conowych myszek
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Cena: 73 z} Gatunek: horror psychologiczny Deweloper: Serafini Productions Multiplayer: NIE Wersja PL: TAK PEGI: 16

RuneScape: Dragonwilds to kooperacyjna gra survivalowo-
-rzemieslnicza dla 1-4 graczy. Zostata opracowana przez
studio Jagex i stworzona na silniku Unreal Engine 5. Akcja zo-
stata osadzona w Swiecie gry MMO o podobnym tytule. Nie jest
to jednak gra sieciowa, chociaz umozliwia wspélng zabawe gra-
czom pecetowym i konsolowym. Tytut nie ma fabuty w standar-
dowym znaczeniu, aczkolwiek tto fabularne jest catkiem boga-
te. Sama akcja toczy sie na zapomnianym kontynencie Ashenfall,
petnym smokéw i magii, gdzie gtéwnym zadaniem jest przetrwa-
nie i przygotowanie sig na starcie ze Smocza Krélowa. Jak poto-
cz3 sie nasze losy, to juz zalezy od decyzji, ktére podejmiemy.
Z drugiej strony sita RuneScape: Dragonwilds kryje sie w czyms$
innym. Na szczescie nie jest wymagana znajomos¢ oryginalnego
MMORPG-3, ktéry ma catkiem sporg liczbe fanéw.

Co zatem robimy w RuneScape: Dragonwilds? Wtasciwie
wszystko, co chcemy, poniewaz produkcja miesza ze soba watki
survivalowe, rzemiosta i RPG. Trzeba przyznac, ze rozgrywka jest
bardzo skomplikowania i trzeba poznawac¢ jej aspekty metoda
préb i btedéw, bo samouczki nie wystarczaja. Zbieranie zasobow
i tworzenie artefaktéw runicznych to nietatwy kawatek chleba,
by przetrwa¢, zwtaszcza dotyczy to budowania bazy i pozyski-
wania jedzenia. Niestety zabawa solo jest mozliwa, ale bardzo
frustrujaca, a tytut zyskuje, dopiero gdy gramy petnym cztero-
osobowym sktadem. Wspélna
walka (widok TPP) z zamiesz-
kujacymi kontynent stwora-
mi oraz innymi przeciwnikami
bywa wymagajaca i przynosi
sporo satysfakgji, gdy juz gra-
my w komplecie. Szczegélnie
czesto wykorzystywana ma-
gia daje najwiecej przyjem-
nosci zaréwno pod wzgledem
wizualnym, jak i réznych efek-
tow, dlatego tez czesto jg stosowatem. Granie padem na PS5 jest
o dziwo bardzo wygodne, a oprawa wizualna na konsoli prezen-
tuje nam tadny, basniowy styl artystyczny, szkoda jednak, ze jak
na razie nie obywa sie bez spadkéw animacji. RuneScape: Dra-
gonwilds to przyjemna gra na wspélna wieczorng zabawe w gro-
nie przyjaciét. Nie znajdziemy tu wprawdzie nic oryginalnego,
ale to wcigz dobra odskocznia od bardziej wymagajacych tytu-
téw, a taki odpoczynek kazdemu sie przyda. & Aysnel

+ swoboda, magiczne starcia, wymagaja-
carozgrywka

= frustrujacy tryb solo, spadki animacji,
kiepski samouczek

Ihierz tréjke przyjaciot i zapoluj na
smoki.

Serafini Productions to ambitny i pracowity deweloper. To ja-
poniskie studio wyprodukowato az dziewiec gier z uniwer-
sum BrokenLore. Ostatnio miatem przyjemnos¢ sprawdzac UN-
FOLLOW, a Roger juz podrzucit mi kolejng gre tego zespotu,
BrokenLore: DON'T LIE. Céz, roboty, jak to ja, nigdy nie odma-
wiam. Historia zaczyna sie w ciasnym pokoju. Jak na sam gatu-
nek tworcy wybrali oryginalne podejscie. Catos¢ otwiera... gra
w grze i to mnie kupito. Gtéwna bohaterka, Junko gra w swo-
ja ulubiong platforméwke Fantasy Boy. Z poczatku wydaje sie,
ze to beztroska zabawa. Grajac, styszymy gtos dziewczyny, kto-
ra zmaga sie ze spofecznym wyizolowaniem. To uniwersum od
poczatku istnienia koncentruje si¢ na problemach zdrowia psy-
chicznego. W pewnym sensie twércy chca oddac to, co sie dzieje
w gtowie osoby dotknigtej schorzeniem o podtozu psychologicz-
nym. Junko od dziecka dawata sie poznac jako nawykowa ktam-
czyni, co w konsekwencji spowodowato brak bliskich przyjaciot
W jej zyciu. Nagle do drzwi
puka nieznajomy.. w kroli-
czej masce.

Rozgrywka w Broken-
Lore: DON’T LIE jest przed-
stawiona w widoku z pierw-
szej osoby. Junko przechodzi
przez koszmarne lokacje.
Podziemna stacja pefna sur-
realizmu, potezny balon pré- -
bujacy dopas¢ bohaterke czy
wielkie oczy wygladajace zza $cian to tylko cze$¢ niezwyktych
atrakgji. Pod wzgledem koncepcji otrzymujemy zlepek niepowia-
zanych lokacji, troche jakbySmy sie poruszali po domu strachéw.
Tylko bez nocnych stworzen. Gra atakuje dziwnosciami i okro-
piefistwami o podobnej intensywnosci co w krakowskim Lay-
ers of Fear. Przejscie catosci zabrato mi niecate cztery godziny
i jak na japonski horror psychologiczny to czas adekwatny do
zawartosci i ceny. Bardzo dobrze wypadta oprawa dzwiekowa,
poczawszy od utrzymanej w ,nintendowskim” klimacie Fantasy
Boy, po kres tej wedrowki. Serafini Productions wstrzelaja sie te-
matyka w problemy azjatyckiej mtodziezy, gdzie panuja ogrom-
na presja spoteczna i kryzys psychiczny wywotany m.in. trudng
sytuacja na rynku pracy. Nie jest to produkcja skomplikowana,
lecz poradzita sobie w poréwnaniu do stabszego poprzednika,
czyli UNFOLLOW. To zdecydowanie krok do przodu. & 6raba

+ historia, gra w grze, muzyka
= zhyt czesto atakuje surrealizmem,
skromno$¢ mechanik, liniowa do hélu

Ucieczka od wtasnych uzaleznien.
Po japorisku.
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Roger: W Replayu tym razem bierzemy na war-
sztat gry ciut starsze, ale sa tez Swiezynki z ze-

sztego miesigca. Zarowno wielkie marki prébujace nowych rzeczy, jak i ambitne indyki i powroty
klasycznych serii. Chetnych do pisania tylu, Zze mégtbym na ten dziat przeznaczy¢ i cztery strony,
ale jak mawiat Bruce Lee - nie liczy sie liczba stron, tylko to, ile cios6w zmiescisz na jednej. Czy
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THE BLOOD OF DAWNWALKER

trzecim Wiedzminie, ktérego kocham catym sercem

i ktéry — mimo nieco kulawej rozgrywki - wciaz jest
moim 10/10, najbardziej lubitem zadania korzystajace z te-
matyki i estetyki horroru. Wizyta w rezydencji von Evere-
cOw do dzi$ $ni mi sie po nocach. Dawnwalker to troche taki
mtodszy brat Dzikiego Gonu, ktérego w catosci ulepiono
z ukochanej przeze mnie stylistyki. Jest gesto, ponuro i de-
presyjnie. Catosci dopefnia Swietne scenopisarstwo (i nie-
stety czesto przestrzelony voice acting) oraz tona spla-
tajacych sie ze soba mikroopowiesci. Otrzymalismy tytut
jakby kazdemu znany, ale przy tym nieoczywisty. Nie ma tu
sztucznego podziatu na zadania gtéwne i poboczne, jest cel
i motywacja. Nie ma powodujacych dysonans zapychaczy,
jest gros aktywnosci, ktore w taki czy inny sposoéb przybli-

zajg nas do zwyciestwa. Nie ma cia-

gtego przypominania w wewnetrz-
nych monologach o stawce, jest
mechanika uptywajacego czasu,
ktory wisi nad nami jak topor.

A Ze nieco tu drewna, ze wal-
ka jest tylez satysfakcjonujaca,
co niedogotowana, ze czu¢
budzet? Szczerze, tro-

che nieprofesjonalnie
macham reka. Miej-
cie przy tym na
uwadze, ze jest
to tytut skrojo-
ny typowo pode
mnie, wiec warto
! zasiegnac opi-
Y nii u innego
A\ specjalisty.
Adamus

4

mechanika uptywu czasu, horrorowy klimat, scenopisarstwo
drobne mankamenty techniczne, chaotyczna kamera

8+

RESONANGE: A PLAGUE TALE LEGAGY f

rzed premierg Resonance: A Plague Tale Legacy gesto

byto od narzekan, ze tworcy porzucili kultowy motyw
przewodni serii. Ja uwazatem wrecz przeciwnie, bo szczy-
ry zwyczajnie mi sie juz przejadty. Tymczasem prequel mio
zaskakuje, serwujac miks Tomb Raidera z Assassin’s Creed,
a Asobo Studio w koricu udowadnia, ze umie w sys walki.
Starcia oparte na parowaniu i kontrach dajg mase satysfak- 7
¢ji, a dynamiki dodaje wykorzystanie linki z hakiem, siarczy-
stych kopniakéw czy rzucania otoczeniem w przeciwnikow.
Do tego dochodza wciggajaca fabuta sprawnie przeplata-
na grecka mitologia, intrygujace zagadki i naprawde mita
dla oka oprawa, ktora na Xboksie Series X potrafi Smigac
momentami w 120 klatkach na sekunde. | gdy na powaznie
rozwazatem ten tytut jako kandydata do tytutu Gry Roku,
czar nagle pryst. Mniej wiecej w potowie przygody wkrada
sie wtornos¢ i zaczynamy robic¢ w kétko to same. Tworcom
ewidentnie zabrakto swiezych pomystéw. Mitologiczne mi-
sje wycieto z jednego wzorca, 80% zagadek polega na nud-
nym ustawianiu soczewek i odbijaniu promieni, a konfron- f
tacja z wezowatym potworem jest eksploatowana do bélu
(naprawde nie dato sie wymysli¢ innych bossow?). W efek-
cie deweloperzy na site wydtuzaja historie, ktora i bez tego
nie nalezy do najdtuzszych. To podrecznikowy przyktad ,,gry
na raz”. Po napisach koricowych nie miatem najmniejszej po-
trzeby dobijania brakujacych umiejetnosci czy oreza - z tym,
co zgarnatem po drodze, finat i tak byt banalnie prosty. Majk

o

oprawa, system walki
sztuczne wydtuzanie zabawy, konfrontacje z wezem, zbyt fatwa i krdtka
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G ry logiczne z wielopoziomowymi, wymagajacymi no-
tatnika tajemnicami (Lorelei and the Laser Eyes, Blue
Prince), cyfrowe metateksty eksperymentujace z definicja
gry w grze wideo (Inscryption) oraz wspétczesna fala szale-
nie solidnych sokobanoéw, tytutéw o ,,przesuwaniu skrzynek”
(Isles of Sea and Sky) zderzaja sie w jednej, niepozornej, mo-
nochromatycznej pozycji. Dziele wiercacym w gtab czaszki,
powracajacym w obsesyjnych snach, niemal frustrujgcym,
bezczelnym w podejsciu do gracza. Void Stranger mozna zo-
baczy¢ raz lub dwa, otrzymujac nietypowe doswiadczenie
pozostajace w granicach gatunku. Mozna tez spedzi¢ przy
nim tygodnie i poczuc sie jak szaleniec z mapa tropow zwig-
zanych czerwona nitkg na pét Sciany. Ktérekolwiek rozwigza-
nie wybierzecie - bedzie to co$ wyjatkowego. Wytrwatosci,
wytrwatosci, wytrwatosci, bo to jedyna rzecz, ktérag mozecie

kontrolowac. Piechota
bardzo solidna gra logiczna, gtebiej: schizofrenia w formie cyfrowej ,
nie na wszystko, jak mniemam, mozna wpasé samodzielnie °

POKEMON POKOPIA

ak globalnej franczyzie jak Pokémony, ktore doczeka-

ty sie ponad 120 gier wideo (wliczajac w to mobilki),
nie mogto przytrafic sie nic lepszego niz Pokopia. Wszyst-
ko za sprawa oparcia rozgrywki na zupetnie innych zatoze-
niach niz te dotychczas stosowane w produkcjach poswie-
conych kieszonkowym stworkom. Najnowszy spin-off nie
ma bowiem nic wspélnego z fapaniem i wykorzystywaniem
pokémonoéw do walki. Pokopia stawia na odkrywanie i budo-
wanie habitatu dla poszczegélnych stworkow w celu rozwi-
jania wtasnej spotecznosci w iscie idyllicznym krajobrazie.
Tak, jestesmy tu kims w rodzaju poké-farmera. Najlepsze,
ze wszystko robimy we wtasnym tempie i na wtasnych za-
sadach. Zaryzykowatbym stwierdzenie, ze to najlepsze
Pokémony od lat, a przede wszystkim dobrze zrobiona gra,
ktdra czerpiac garsciami z dorobku Animal Crossing i Mi-
necrafta, buduje wtasna tozsamos¢ i sposob rozumienia ha-
sta ,kolekcjonowanie pokémonéw”. Liczne i $wietnie wkom-
ponowane w gameplay mechaniki sprawiaja, ze trudno byto
mi znalez¢é moment na przerwe w zabawie. Kazda podjeta
czynno$¢ odblokowuje lub popycha tu naprzdd kolejng, co
rusz zaskakujac rozwigzaniami. W to wszystko wpisano cat-
kiem przyzwoitg fabute koncentrujaca sie na zagadce: gdzie
podziali sie wszyscy ludzie? Kochaniec

9.

$wieze podejscie do marki Pokémon, $wietne craftowanie
grind na pézniejszych etapach

ONIMUSHA: WAY OF THE SWORD

Way of the Sword to oldschoolowy slasher w nowoczesnym garniturze - jest efektownie, krwawo i bardzo po ja-
pornisku, czyli tak, jak lubie. Capcom nie prébuje robic kolejnego soulslike’a i chwata mu za to. To gra o walce,

a nie o umieraniu 47 razy przy wejsciu do tej samej piwnicy. Najwiekszg atrakcjg jest oczywiscie miecz. Parowanie,
kontry i efektowne starcia z bossami dajg mndstwo satysfakcji. System jest wymagajacy, ale nie bezlitosny, a auto-
matyczne zapisy ograniczaja frustracje. Mozna ponarzekac na nudne zadania poboczne, SI wrogéw czy czes¢ aren

i mocno tunelowych lokacji, ale mnie ta formuta data oddech. Oddech od otwartych swiatéw, wciskanych obecnie
nawet do wyscigdw. No i Musashi - ma charakter, charyzme i te charakterystyczna, zawadiacka pewnos¢ siebie, dzie-
ki czemu nawet stabsze momenty fabularne ciggnie swoja postacia do goéry za uszy. Rekomenduje jedynie zmiane

Sciezki dzwiekowej na oryginalng, japoriska. Nowa Oni-
musha po prostu przypomina, dlaczego kiedys lubilismy
cig¢ demony mieczem. | dlaczego nadal to lubimy.

Roger

$wietna walka, kapitalni bossowie, Musashi, efektowna oprawa
czasem zbyt puste lokacie, SI wrogdw

8+
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2001 r.w branzy gier trwat kolejny, po premierze Szaracz-

ka z 1995 r., kopernikariski przewrét, ktorego dokonato Sony.
Debiutujace rok wezesniej PlayStation 2 wyznaczato niewyobrazal-
ne éwczesnie standardy w doswiadczaniu elektronicznej rozrywki.
Branzowe media zalewata fala zachwytu nad redefiniujacym poje-

i rezyserig MGS 2 czy Silent Hill 2, ktére pokazywaty, ze gry staty sie
czyms$ wiecej niz elektroniczng zabawa.

W tym wtasnie czasie poczciwy PSX, ktory wychowat pierw-
sze pokolenia tréjwymiarowych graczy, powoli szykowat sie na za-
stuzona emeryture. Dlatego decyzja Disneya i Eurocomu o tym, aby
w listopadzie 2001 r. wydac Disney’s Atlantis na odchodzaca gene-
racje, mogtaby wydawac sie podszytym nostalgia aktem szaleri-
stwa. W rzeczywistosci jednak kryla sig za tym przemyslana strate-
gia rynkowa. Cena PS2 w poczatku XXI w. byfa dla wielu barierg nie
do przeskoczenia. Z kolei Szarak stat w milionach dzieciecych pokoi
na catym $wiecie. Wydanie gry na PSX dawato wiec gwarancje tra-
fienia bezposrednio do docelowego odbiorcy filmu bez wymusza-
nia na nim zakupu nowej, drogiej konsoli. Wéréd nich bytemii ja,

a Disney’s Atlantis byto jedna z pierwszych oryginalnych gier,

sie gtéwnie z dem dotaczanych do Official Play-

re studio Eurocom, po
sukcesie przeniesienia BN
z Olimpu na CD-ROM przy- é‘( -
god synaZeusaiHerywe- 4

dtug Disneya (1997) oraz [ k]
bardzo dobrym Tarzanie -
(1999), zyskato status naj- 4l
wazniejszego brytyjskiego

dewelopera specjalizujace-
go sie w adaptacji na konsole
hollywoodzkich animacji dla
najmtodszych. Kolejne

lata pokazaty, ze studio
potrafi jednak robi¢
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cie otwartego $wiata GTA Ill, wgniatajacym w fotel ,fotorealizmem”
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ktora otrzymatem w prezencie — perta w koronie, sktadajacej \
¢ o

Station Magazine. _‘ 3 F

= \
Mistrzowie adaptacji - ,,-ﬁm, ‘
Dziatajace w brytyjskim fr
hrabstwie Derbyshi- _
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nie tylko adaptacje. Okres dzielacy Herkulesa i Atlantyde wypetnia-
ja takie pozycje jak Duke Nuken: Time To Kill (1998) oraz Zero Hour
(1999), Mortal Kombat 4 i Gold (1998-1999), a takze The World Is Not
Enough (2000).
Na etapie produkgji Disney’s Atlantis: The Lost Empire
zapowiadato sie jako podrecznikowy przyktad zapychacza sa-
kwy, wydanego na fali kinowej premiery, kt6ry be-

| waczy Atlantydy nie prezentu-
Jq moze wybitnie odkrywczej
i autorskiej wizji, bo wiele ele-
mentéw, jak chociazby prze-
" rywniki filmowe czy zbiera-
, , nieartefaktéw uktadajacych
| siew napis ,ATLANTYDA”, to
schematy zywcem zaczerp-
niete ze wspomnianych pro-
dukgiji. Jednak tworcy zde-
cydowanie przebudowali
charakter rozgrywki wzgle-
dem swoich poprzednich
gier i stworzyli petna uroku
przygodowke akgji, ktéra
starata sie zrozumie¢ du-
chowy rodowéd gatunku,

dzie garsciami czerpac z dorobku Herkulesa czy
k:-‘ ﬁ Tarzana. Fakt - przygody poszuki-
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jak i filmowego pierwowzoru, piszac
jednoczesnie mitosny list do ztotej ery
gier platformowych. Dlatego tez w toz-
samosci Disney’s Atlantis odnajdziemy
sporo nawigzarn do takich ikon piatej
generacji jak Tomb Raider czy Crash.

W glebinach

Tym, co sprawiato, ze poszukiwanie At-
lantydy wedtug Eurecomu i Disneya
«("byto - i do dzi$ jest - tak satysfakcjonu-
Jace, jest Swietnie zachowany klimat Kina
Nowej Przygody. Watek eksploracji jest

Disney’s Atlantis: The

Lost Empire mialo ciekawie rozbudowany, a poszczegéine
swojarecenzigw 48,  Poziomy przeplatajg sie z réznorodny-

numerze sZma"awua, mi wariantami aijl,jak np. kierowanie
kt6ra wysmazyt HIV, pojazdami czy ucieczka z zapadajacych
Koso za$ dorzucit 3 sig ruin ze zmiang perspektywy rodem

z Crasha Bandicoota. W kwestii opra-

wy podjeto radykalng decyzje o wiernej
adaptacji kanciastej, komiksowej kreski
Mike’a Mignoli. Ograniczony procesor
graficzny konsoli, ktéry zwykle rende-
rowal obte ksztatty jako surowe klocki,
spotkat sig tu z artystycznym stylem,
ktéry wymagat ostrych geometrii, gte-
bokich cieni i surowych katow. W efekcie
grafika nie wyglada na technicznie nie-
doskonatg, ale sprawia wrazenie celowe-
go zabiegu artystycznego; monolityczne
struktury Atlantydy, kanciaste sylwetki postaci i Swiattocier spra-
Wwiaja, ze gra prezentuje na swoj spos6b unikalny, ,stylowo ciosany”
charakter.

Tworcy postawili na trzecioosobowg perspektywe, a gameplay
oparli na taktycznych decyzjach zwigzanych z zarzagdzaniem reszta
ekipy bioracej udziat w wyprawie. I tak, zamiast kierowa¢ wytacznie
fajttapowatym Milo Thatchem, gra rzuca nas w wir decyzji, dajac do
dyspozycji wesota gromadke bohateréw. Milo rozwigzuje tamigtow-
ki i bada teren ze swojg ukochang ksigzka w dtoni. Audrey macha
kluczem francuskim, naprawiajgc maszynerie i demontujac prze-
szkody. Vinny zatatwia sprawy po mesku - stosujgc materiaty wybu-
chowe. Mole przekopuije sie przez ziemie, otwierajac przejscia tam,
gdzie inni widzieli tylko ciane. Zle zestarzat sig jednak sam mecha-
nizm wyboru poszczegoélnych postaci do danego zadania. Nie mamy
tu ,.kota postaci” do wyboru, co pozwolitoby nie tylko zdynamizo-
wac rozgrywke, ale takze zdecydowanie jg utatwic. W celu zmiany
musimy sie positkowa¢ umieszczonymi w réznych miejscach dane-
go poziomu radiostacjami, gdzie wybieramy akurat potrzebnego
cztonka ekipy. Ma sie wrazenie sztucznego wydtuzania poszczegol-
nych pozioméw z racji na konieczno$¢ wracania przez te same kory-
tarze po przeoczeniu jednego przetacznika.

Ta zmiana perspektywy i konieczno$¢ wykorzystywania unikal-
nych zdolnosci druzyny wyciagata Disney’s Atlantis z szufladki z ha-
stem ,,zrecznosciowka” czy ,platforméwka”, oferujac weiagajaca
przygode, w ktérej elementy zrecznosciowe dobrze komponujg
sie z potrafigcymi zatrzymac nas na chwile zagadkami. Z dzisiej-
szej perspektywy napisatbym, ze to prapraprapradziadek Un-
charted. Podziat na role i zmienne mechaniki sprawiaja, ze gra
do dzis$ nie nuzy zbyt szybko, a orkiestrowa muzyka i ptynnie
wkomponowane fragmenty filmu nadal buduja swietng atmosfe-
re. Doswiadczenie psuje jednak chwilami kamera, ktéra zamiast
radowac oko tréjwymiarowa przestrzenig, potrafi blokowac sie

grosze. Panowie zgo-
dzili sie co do tego,
ie,,Disney stworzyt
pozycie nietypowa.
Wiecej tu przygoddiw-
ki (ala TR) niz plat-
formera 3D”). HIV dat
6+, Koso 7-. Obylo sie
bez ofiar.

PIECHOTA: PSX-owa ,, Atlantyda” fo fajny przyktad schytku pierwszej

konsoli Sony - gra drugoligowa, ktdra nawet od niechcenia wygladata
bardzo porzadnie, ktdra ciekawie miksuje elementy pobrane z najwiek-
szych ikon swoich czaséw (czesciowo sztywny w odczuciu platformer,
czesciowo przygoda Lary, czesciowo przygoda Linka) i sktada przemi-
ly hotd niestusznie zapomnianej licencji. Gdzie jest moj $wiat Atlantydy
w Kingdom Hearts?!

na elementach otoczenia. Z kolei sterowanie, ktore po latach na

DualShocku czasami zaskakuje responsywnoscig, w sekwencjach
platformowych bywa ,,ptywajace”, a precyzyjne wylagdowanie na
matych platformach wymaga walki z fizyka gry.

W Swietle tego z petng Swiadomoscig moge powiedziec, ze
Disney’s Atlantis: The Lost Empire pozostaje jedna z niedocenio-
nych peretek schytkowej ery PlayStation. To pamigtka po czasach,
gdy growa adaptacja filmu miata wtasng dusze, ambicje, a przede
wszystkim nie bata sie eksperymentowac z forma. & Nochanles

Studio produkowato w fym Samym czasie zupetnie inna, dwuwymiaro-
wa wersje Atlantydy na Game Boya Color. Jednak zamiast uzy6 gotowe-
go silnika, zbudowato dia tej kieszonsolki osobny System.

RETRO WERDVYKT P=..

GRAFIKA: * ok ok ko k kKR
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GRYWALNOSC: & & % % % 7% % %

A SWIETNY KLIMAT
PRZYGODY, UDANE EKS-
PERYMENTY Z FORMA,
ZAGADKI

'V MOMENTAMI KAME-
RA, SEKWENCJE PLAT-
FORMOWE

PSX, GAME BOY COLOR, ADVANCE, PS5, PS4

tdobrze skondensowany czas gry,
unikalny styl araficzny Jedna z bardziej klimatycznych gier

sporo schematdw z dawnych produkeji EHITONEENTRYS
studia, kamera
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uzytkowania (gtownie za sprawa roznorod
nych wyprzedazy - Steam, eShop, PSN), ale
z konsumenckiego przyzwyczajenia traktuje
jako ,,moje”. 1 tak osobista multiplatformowa,
cyfrowa biblioteka liczy sobie 48 gier, z kto-
rych nie ukoniczytem Zzadnej, odpalitem na
jakis$ czas pie¢, a ponad 40 nigdy nie urucho-
mitem i co$ czuje, ze jeszcze dtugo nie uru-
chomie. Dlaczego kupitem ? ,,Bo okazja”, ,,bo
dobry tytut”, ,bo.. czemu nie”. Gdy to czy-
tacie, zbior zasility kolejne wydania fizyczne

64

Przegladajac ostatnio co$, co mozna gornolotnie okresli¢
: dania fizyczne na PS4/5 oraz
d0, z kolei zakupitem, ale d

szak ruszyt sezon premier), co$ tam czeka
preorderach i oczywiscie w zakfadce ,,ulu-
ne” pod katem promogji na cyfry.

a urodzaju wydaje sie jednym z najbar-
dekwatnych okreslers charakteryzuja-
ondycje naszej branzy. Badania biblio-
na Steamie regularnie pokazuja, ze do
40% gier zakupionych cyfrowo nigdy nie zo-
stato uruchomionych. Odsetek tytutéw po-
rzuconych po jednej czy dwoch godzinach
rozgrywki jest jeszcze wiekszy. Z danych Ars
Technica czy analiz portalu SteamDB wyta-
nia sie obraz wartych miliardy dolaréw cyfro-
wych cmentarzysk. Analizy czasu gry na Play-
Station czy Xboksie réwniez nie pozostawiajg
ztudzen: wiekszos¢ graczy nie koriczy potowy
zakupionych tytutow AAA, a trofea za przej-

DO 40% GIER ZAKUPIONYCH CYFROWO NIGDY
NIE ZOSTALO URUCHOMIONYCH

‘gier, ktore posiadam, policzy-

oniczytem 40; uruchomitem, ale

et nie wyjatem z pudg”(l?a -12.
L+

¥

N\

Scie pierwsze dziatu jakiejkolwiek fabu-
ty czesto mat a koncie zaledwie 60-70% po-
siadac nej gry.

mym Steamie pojawia sie obecnie
%t ier rocznie, co oznacza, ze rok mu-
siatby mie¢ ponad 800 dni, abysmy zdotali
je chociaz wiaczyc. Na platformach konsolo-
wych, mimo bardziej rygorystycznego mode-
rowania, sytuacja nie wyglada lepiej. Liderem
od kilku lat pozostaje Nintendo. Na eShopie
debiutuje rocznie ponad 4 tys. tytutow (gtow-
nie matych gier niezaleznych).Z kolei w cyfro-
wych sklepach Sony i Microsoftu pojawia sie
tacznie do 3 tys. gier w ciggu roku. To i tak
nic w poréwnaniu z rynkiem gier mobilnych.
taczna pula dostepnych tytutéw w samym
Google Play przekracza 240 tys. Dla poréwna-
nia w czasie trwania przetomowej dla branzy
piatej generacji konsol biblioteka wydanych
na PlayStation gier liczyta sobie 4100 tytu-
toéw w ciggu catej 10-letniej generacji. Z kolei
biblioteka legendarnych gier na Nintendo 64
(tytuty wydawane przez szes¢ lat na catym
Swiecie) dobita do okoto 390 tytutéw. Dzisiaj
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tyle gier pojawia sie na Steamie w niespetna
tydzien.

Odpowiedzi na podobne do postawio-
nego w tytule tego podrozdziatu pytanie,
tyle ze w kontekscie sztuk wizualnych, stara-
ty sie znalez¢ historyczka i teoretyczka sztu-
ki Maria Poprzecka oraz Anna Potocka. Ta
pierwsza zwracata np. uwage na to, ze arty-
stéw, a tym samym dziet sztuki jest zwyczaj-
nie za duzo, co jest wynikiem idei mowiacej
o tym, ze kazdy moze artystg zostac. A czy
kazdy moze tworzyc gry? W dobie demokra-
tyzacji narzedzi takich jak Unity czy Unreal
Engine, otwartosci cyfrowych platform, kto-
re znoszg skomplikowane procesy wydawni-
cze, oraz wiecznego zywota gry w cyfrowej
dystrybucji pytanie to wydaje sie skrajnie re-
toryczne. Druga ze wspomnianych badaczek
zwraca z kolei uwage na mechanizmy wery-
fikacji réznorodnych propozycji artystycz-
nych, skoro jest ich tak wiele. Role artystycz-
nego sita pefni w jej przekonaniu ,,art world”
- Swiat sztuki, na ktory sktadaja sie instytu-
cje, kuratorzy, krytycy weryfikujacy propozy-
cje i dopuszczajacy do ogolnego obiegu te
najbardziej wartosciowe. Tylko co to znaczy
swartosciowe” w obecnej kondycji branzy
gier? Czy wartoscia jest autorska wizja, do-
skonatos$¢ mechaniczna, czy moze zdolnos¢
do przyciggniecia uwagi gracza na kilkadzie-
sigt godzin? Brak jasnego sita wartosciujace-
g0 sprawia, ze ocena gry zostata zepchnieta
na konsumentéw. A ci, przyttoczeni setkami
cotygodniowych premier w sklepie Steam
czy PS Store, przestaja wybierac - zaczynaja
po prostu gromadzi¢, powiekszajac swoje cy-
frowe cmentarzyska.

Jeszcze dwie dekady temu media kul-
turowe w postaci gier wideo byty towarem
deficytowym. Wymagaty nosnika, miejsca
na potce, realnych naktadéw finansowych
i czasu, ktérego chyba tez mielismy wiecej.
Poszczegdlne pozycje miaty swoje ,okien-
ka sprzedazowe” trwajace kilka miesiecy,
po czym ustepowaty miejsca nowym tytu-
tom. Wiekszo$¢ gier byta tez projektowana
na 8-15 godzin rozgrywki (czesto ,sztucz-
nie” wydtuzanej poziomem trudnosci). Gra-
cze zazwyczaj posiadali do pieciu gier rocz-
nie i maksowali je do bdlu. Pojawienie sie
platform takich jak Steam, GOG, PlayStation
Store i zwigzanych z nimi cyfrowych biblio-
tek zupetnie zmienito zasady gry, przenoszac
Swiat elektronicznej rozrywki w przestrzen
cyfrowej nadprodukgji. Z kolei swoistym sym-
bolem tejze staja sie obecnie startujgce co
rusz wyprzedaze. Obnizki siegajace 70, 80
czy 90 proc. sprawiaja, ze koszt zakupu gry
zaczyna by¢ postrzegany nie jako inwestycja
w rozrywke, lecz jako ,,okazja, ktérej nie wol-
no przegapic¢”. Dochodzi tu do paradoksalnej,
ewolucyjnej zmiany. Gdy gra przestata by fi-
zycznym obiektem, zaczeta by¢ traktowana

jeszcze bardziej... przedmiotowo. Kiedys za-
kup wiazat sie z celebracja: kartkowaniem in-
strukgji, wachaniem druku, ale przede wszyst-
kim zaangazowaniem w czas spedzany przy
wybranym tytule. Dzi$ promocje i wyprzeda-
ze nie tylko dajg nam pozdr kupienia czego$
na wiasno$¢ taniej, ale tez stymuluja nasza
dopamine poprzez sam akt zakupu. Zygmunt
Bauman, opisujac ,,ptynna nowoczesnos¢”,
zwracat uwage, ze w spoteczenstwie kon-
sumpcyjnym sam akt pozadania i kupowania
jest nieskoriczenie bardziej ekscytujacy niz
posiadanie i uzywanie. Przemyst gier wideo

?ﬂﬂ
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Ciekawe, Ze po ogtoszeniu przez Sony definitywnego odejscia
od dystrybucii fizycznej i powszechnym oburzeniu graczy na
PSN co rusz pojawiaty sie ciekawe propozycje wyprzedaiy.

osiagnat w tym poziom mistrzowski. Zastgpit
gtebokie obcowanie z interaktywna kulturg
szybkim strzatem dopaminowym w momen-
cie zatwierdzania ptatnosci. Sklepy cyfrowe
sprzedajg nam wiec nie tyle sama gre, ile ilu-
zje przysztego czasu i doswiadczen. Kupujac
kolejny tytut na wyprzedazy, kupujemy wy-
obrazenie o przysztym sobie, ktory w jaki$
magiczny sposéb odnajdzie spokojny week-
end, by zanurzy¢ sie w 80-godzinnym RPG-u.
Problem polega na tym, ze promocje wpada-
ja co tydzien, a nasza doba uparcie nie chce
sie rozciggnac.

Dochodzi tu do istotnego pekniecia
w poréwnaniu z rynkiem wtérnym i fizyczny-
mi wydaniami. Gra w wydaniu pudetkowym,
nawet po latach, trzyma swoja cene lub wy-
maga pofatygowania sie do sklepu. W dys-
trybudji cyfrowej kilkadziesiat ztotych za ty-
tut z kaskada nagrod z zesztego roku wydaje
sie kwotg wrecz symboliczng. Kupujemy gry
nie po to, by w nie grac tu i teraz, ale by za-
spokoic¢ impuls posiadania w chwili, gdy cena
osiaga atrakcyjny poziom. W efekcie kupuje-
my obietnice rozgrywki, a nie nig sama i stale
powiekszamy cyfrowe zasoby tylko dlatego,
ze mamy takg mozliwosc.

Shame

»Kupka wstydu” to zjawisko mocno zindy-
widualizowane; kazdy ma swoja i ksztattuje
ja wedle wtasnych preferencji. Mimo ze, jak
w naturze, kupa kupie nieréwna, to samo zja-
wisko stanowi doskonaty papierek lakmuso-

wy kondycji catego przemystu kulturowego.
Analizujac to, co gromadzimy na dyskach, do-
wiadujemy sie nie tylko tego, jakimi jestesmy
konsumentami, ale tez w jakim miejscu znaj-
duje sie branza. Tradycyjnie rozumiana kup-
ka wstydu - jako akumulacja débr kultury po-
taczona ze stata Swiadomoscig braku czasu
na ich skonsumowanie - przechodzi jednak
dzi$ gteboka ewolucje. I jak to czesto w kul-
turze bywa, zmiana ta bierze swdj poczatek
w jezyku.

Coraz czesciej styszy sie bowiem nie
o marketingowo niewygodnej ,kupce wsty-
du”, ale o ,bibliotece mozliwosci”. Tego ro-
dzaju zmiana usuwa zwigzane z pojeciem
»kupki” poczucie winy, wynikajace z wyda-
nych pieniedzy i - wbrew zatozeniom - nie-
wykorzystanych intencji. Zamiast wiec trak-
towac porzucone tytuty jako liste zalegtosci
do nadrobienia, zaczynamy myslec¢ o nich jak
o bibliotece, co zreszta od 6smej generacji su-
geruje nam tak wtasnie nazwana i wyodreb-
niona przestrzen na dyskach naszych konsol.
Naczelna zasada biblioteki jest przeciez to, ze
nie musisz przeczytac kazdejz dostepnych na
potce ksiazek, by cieszy¢ sie faktem, ze masz
z czego wybierac. W ten sposéb poczucie
wstydu ostatecznie wyparowuje. Cyfrowe za-
soby przestajg byc¢ osobista kolekcja, a stajg
sie po prostu dynamiczna oferta. Kolekcjonu-
jemy juz nie same gry, lecz prawa uzytkowa-
nia do nich. A poniewaz cyfrowego kurzu nie
widac na ekranie telewizora, mozna bez prze-
szkdd i wyrzutow sumienia powiekszac wir-
tualne cmentarzyska o kolejne pozycje, do
ktorych by¢ moze nigdy nie wrocimy. @

Kupka wstydu jest nam gtdwnie znana z kontekstu za-
chodnioeuropejskiego przemystu kulturowego. Tym-
czasem istnieje jeszcze jedna tradycja. W XIX-wiecz-
nej Japonii funkcjonowato okreslenie ,tsundoku”.
Opisywato ono nawyk kupowania materiatéw do czy-
tania i pozwalanie, by uktadaty sie w stosy na podto-
tze lub potkach. W przeciwienstwie do naszej , kupki
wstydu” tsundoku nie niosto ze soba zadnego poczu-
cia winy. Dla Japorczykdw nieprzeczytana literatura
nie byta ,zalegtoscia do nadrobienia”, lecz hotdem
ztozonym wiedzy i przypomnieniem o tym, jak wie-
le fascynujacych rzeczy czeka jeszcze na odkrycie.




Jest jednym z najbardziej znanych mutantéw
na Swiecie. Ale ile naprawde wiecie o kultowym

Wolverinie?

Pomys’r na tego superbohatera narodzit
sie nie z potrzeby serca, ale z chtodnej
kalkulacji. W latach 70. rynek amerykanskie-
go komiksu kwit w najlepsze, a i w sasiedniej
Kanadzie sprzedaz zaczeta znaczaco wzra-
stac. Owczesny redaktor naczelny Marvel Co-
mics, Roy Thomas, wpadt wiec na pomyst,
ze jesli stworzy bohatera z tamtego kraju,
to jeszcze bardziej rozhusta w nim sprzedaz
komikséw. Ruszyta wiec karuzela pomystéw
i pierwszych projektéw tej postaci. Poczat-
kowo byta ona wzorowana nie na rosomaku,
ktorego dobrze znamy, ale na bobrze. Dobrze,
ze ten pomyst nie przeszedt, bo trudno mi so-
bie wyobrazi¢ Logana walczacego nie swoimi
szponami, ale ostrymi zebami. Ostatecznie
bohater ten zostata dopracowany w obec-
nym ksztatcie przez scenarzyste Lena Weina
i artyste Johna Romite Sr. To oni uparli sie, ze
rosomak jest duzo lepszym zwierzeciem, na
ktérym mozna oprze¢ nowg postac. Z per-
spektywy czasu chyba wszyscy mozemy sie
zgodzi¢, ze mieli racje.

Narodziny Logana

Posta¢ Wolverine’a zadebiutowata w 181. nu-
merze komiksu ,,The Incredible Hulk” w 1974 .
Jak widac, Logan od poczatku byt zawodni-
kiem wagi ciezkiej, walczacym z najsilniejszy-
mi postaciami ze $wiata Marvela. Wtedy jed-
nak nikt nie zaktadat, ze ta postac bedzie az
tak znaczaca dla catej franczyzy. Z biegiem
czasu kolejni tworcy dopisywali kolejne roz-
dziaty do jego historii, ale nikt nie miat pomy-
stu na jego przesztos¢. Dwadziescia siedem
lat zajeto wymyslenie i zaakceptowanie przez
decydentéw Marvela kanonicznej historii
tego Kanadyjczyka. W 2001r. ukazata sie seria
,0rigin” napisana przez Billa Jemasa, Joe Que-

sade i Paula Jenkinsa, w ktorej Swiat poznat
prawdziwe imie i nazwisko Logana. Wczes-
niej byt on jedynie nazywany Bronig X.Teraz
miat juz petna tozsamos¢. DowiedzieliSmy
sie, ze urodzit sie w XIX w. w bogatej rodzinie
plantatoréw. Nazywat sie James Howlett i byt
chtopcem raczej wattej postury. Jak sie okaza-
to, byt tez bekartem pochodzacym ze zwigz-
ku jego matki Elizabeth z dozorcg Thomasem
Loganem. Stad tez pdzniejsze przyjecie imie-
nia Logan.

Beztroskie dziecinstwo Jamesa zostato
szybko przerwane, gdy po raz pierwszy uak-
tywnit sie jego mutacyjny gen i z ktykci wy-
skoczyty mu szpony zrobione z kosci. Zbiega
sie to z traumatycznym przezyciem, ktérym
byto zabdjstwo przez Thomasa Logana jego
0jca, Johna, gdy ten postanowit go zwolni¢ za
zte zachowanie wobec innych przedstawicie-
li stuzby. James zabit morderce swojego taty
i w przerazeniu uciekt zdomu do lasu, gdzie
dorastat w towarzystwie wilkéw i innej dzi-
kiej zwierzyny. Tak narodzit sie Logan.

Lata pdzniej zostaje on wcielony do Pro-
gramu X i poddany réznym eksperymen-
tom. Wtedy naukowcy odkryli,
Ze oprocz szponéw posia-
da on tez niezwykta zdol-
nos¢ regeneracji, pozwala-
jaca mu przetrwac wszystko.

W ich chorych gtowach narodzit sie wtedy
pomyst, by poddac go procesowi powigzania
jego szkieletu z najtrwalszym dostepnym na
Ziemi materiatem, jakim jest adamantium.
Ucieczka Wolverin€’a z ich szponéw zosta-
ta wspaniale pokazana w kultowym komik-
sie ,,Weapon X”, ktory w Polsce zostat wy-
dany w trzecim numerze magazynu
»Mega Marvel” nakladem TM-Semic.

Mam wrazenie, ze od tego albu-
mu tak naprawde narodzit sie
Logan, jakiego znamy i ko-
chamy nad Wista.

OIVFR

Kim jest James Howlett?

Pokaz pazurki
Szpony z adamantium staty sie najniebez-
pieczniejszg bronia w catym Swiecie Marve-
la. Wyobrazcie sobie, ze jest to chyba jedyna
rzecz,ktora potrafi zrani¢ Hulka, Thora, Gladia-
tora, a nawet Thanosa. Wyobrazcie tez sobie,
jak szybko skoriczytoby sie ,,Avengers: Endga-
me”, gdyby Wolverine tam byt. Szast. Prast.
| po fioletowym dyktatorze. Jednak historia
tego ikonicznego bohatera z cygarem w us-
tach i butelka piwa w dtoni jest duzo szersza.
Wielu znakomitych scenarzystow ostrzyto so-
bie zeby, by méc pracowac z Marvelem wias-
nie przy komiksach z tym bohaterem. Jedny-
mi z nich byli Frank Miller i Chris Claremont,
ktorzy w 1982 r. stworzyli jeden z pierwszych
solowych komikséw z tg postacia. Przenosi on
nas do Japonii, gdzie ogladamy zupetnie inng
twarz Logana. Stara sie on zy¢ normalnie. Jest
zakochany w Mariko Yashidzie, ale jej ojciec
jest przeciwny temu zwigzkowi. Obiecat on
juz reke corki przedstawicielowi yakuzy i nie
ma zamiaru sie z tego

wycofywac. Docho-







dzi do walki obu panéw, ktora Wolverine prze-
grywa i zostaje okryty hanba, tak ze nawet
narzeczona nie chcepatrzec w jego strone.
Jest to bardzo ciekawie napisana historia
romantyczna, majgca zaprezentowac nam nie
tylko inne podejécie do tej postaci,ale ogdlnie
do komiksow. Nie w kazdej opowiesci stawkg
musi by¢ ratowanie $wiata i walka z wszech-
mocnym wrogiem. Miller udowodnif, ze wy-
starczy ludzkie podejscie do dobrze nam
znanego bohatera i mozna:na tym oprzec hi-
storie, ktéra przetrwa lata. Zreszta powtorzyt
te sztuczke pozniej wiele razy, w tym z Batma-

Ukryt sie przed swiatem. Zatozyt rodzi-
ne i starat sie przezyc dzieki pracy swoich rak.
Popadt w dtugi, a gang Hulkéw nie lubi ludzi,
ktorzy nie ptacg na czas. By ochroni¢ swo-
ja rodzine, przyjat zadanie od niewidomego
Hawkeye’a i wyruszytz nim w podréz, ktéra
zmienita jego zycie. | to wcale nie'na lepsze.
Jak widzicie, powstato wiele ciekawych histo-
rii 0. tym. unikalnym bohaterze. Nie wszystkie
z nich byty trafione. Najdziwniejszg decyzje,
jaka podjat:Marvel, ogtoszono w 2014 r. Ot6z
postanowiono usmierci¢ Wolverine’a. Per-
manentnie: Historie te napisat Charles Soule

LOGAN ZOSTAJE OBLANY PLYNNYM

ADAMANTIUM | UMIERA

nem. Obie przytoczone opowiesci dziejg sie
jeszcze na wiele lat przed tym, gdy Logan zo-
stat zwerbowany przez Charlesa Xaviera, zna-
nego jako Profesor X, i dotaczyt do jego pod-
opiecznych, czyli grupy X-Men.

Smier¢ Rosomaka
Gdy wydawato sie, ze wszystkie! historie
o tym bohaterze zostaty juz opowiedziane,
Marvel wyciaggnat asa z rekawa. A doktad-
niej zrobit to Mark Millar, ktory napisat alter-
natywna historie dziejacg sie daleko w przy-
sztosci, nazwang ,,Staruszek Logan”. Widzimy
W niej pomarszczonego,zmeczonego bohate-
ra z siwg gfowa. Bohaterowie przegrali wojne
o ten Swiat i jest on teraz podzielony pomie-
dzy ztoczyricéw. Jedng z czesci zarzadza Hulk
i jego liczne potomstwo. Jest to jednak wer-
sja zielonego potwora, ktora jest bezwzgled-
na i nie ma cienia wspodtczucia dla nikogo.
A jego dzieci to siejacy zniszcze-
nie psychopaci. Historia Millara
w pewnym momencie odkrywa
przed nami swoja mroczng'ta-
jemnice. Okazuje sie bowiem, ze
to nie ztoczyicy po-
konali bohateréw, , # &
ale wiasnie Logan.
Pewnego dnia uni-
wersytet Xaviera |
zostat zaatakowany
przez 40 przestepcow. Wol-
verine bronit sie w po- jedynke
i wyrznat wszystkich, by sie zorien-
towac, ze zadnych przeciwnikéw: nie
byto. Wszystko to byto iluzjg wytworzo-
ng przez Mysterio, a ludzmi, ktérych za-
bijat, byli jego przyjaciele. To spowodo-
wato zatamanie nerwowe u naszego
bohatera i odsuniecie sie od jakich-
kolwiek aktywnosci bohaterskich.
Od tego czasu nigdy juz nie uzyt
swoich szponoéw.

68

.:1 .j?’"

i faktycznie w finatowym zeszycie dostajemy.
scene, W ktorej Logan zostaje oblany ptyn-
nym adamantium i umiera.

Spadkobiercy
Przez kolejne lata rozni cztonkowie zespotu
jezdza po Swiecie, niszczac slady DNA swoje-
go przyjaciela, by nikt nie mégt go sklonowac.
A po $wiecie chodza tez nastepcy Wolverine’a,
jak chocby jego zenski klon X-23 czy syn.Da-
ken. Jednak zadna z nich nie byta w stanie
przebic¢ si¢'do serc fanéw i zasklepic¢ dziury,
jaka powstata z powodu braku ich ulubierica.
Chwilowym rozwigzaniem byto sprowadze-
nie do'gtdwnej rzeczywistosci staruszka Lo-
gana. Na poczatku byto to nawet ciekawe, ale
po dtuzszym czasie zaczeto wszystkich iryto-
wac. Marvel byt jednak nieubtagany. | jak wie-
lu bohateréw szybko powracato do zycia po
swojej Smierci, tak tutaj na zielone $wiatto
trzeba byto dtugo czeka¢, bo az cztery lata.

— ) Wtedy to nie tylko przywrécono Logana

do zywych, ale tez dano mu.nowg super-
moc, by jako$ wyttumaczyc to, jak sie od-
rodzit. Od tego momentu jego szpony
moga sie réwniez rozgrzewac do
czerwonosci. Moim zdaniem
gtupia moc, ale jest i juz. Po-

- tencjalnie miato to sie ja-
i ko$ taczy¢ z moca
', Phoenix, ktéra
\  czesto przepla-
tata sie w histo-
rii X-Menow, ale
ostatecznie ten
pomyst zostat
odrzucony.
Skoro

'i jesteSmy - przy
| rzeczach, = ktore
i mnie wkurzaja, a kto-

4

juz

re Marvel “wyrzadzit
Wolverine’owi, jedna

\

z nich jest dopisanie mu dzieci. A doktadnie
syna o imieniu Daken, o ktérym juz wczes-
niej krétko wspomniatem. O ile robienie réz-
nych klonéw tego bohatera nie podnosito
mi ci$nienia, o tyle szarpniecie sie na potom-
ka jakos mi nie pasuje. Mieszkajac w Japonii
w 1946 r., Logan miat zone Itsu, ktora zaszta
znim w cigze. Zostata ona jednak zabita przez
Zimowego Zofnierza,a dziecko,z racji tego, ze
posiadato czynnik gojacy Logana, przetrwa-
fo. Dorastato, karmiac sie nienawiscig nie do
cztowieka, ktory zabit jego matke, ale do ojca,
ktory nawet nie wiedziat-o jego istnieniu. Byt
nawet taki epizod, w ktérym przyjat przydo-
mek Daken Wolverine i-wszedt w sktad gru-
py Dark Avengers utworzonej przez Norma-
na Osborna.

Jedli chodzi o nastepcow naszego Kana-
dyjczyka, to najwiekszg sympatia darze X-23.
I nie tylko dlatego, ze zostata Swietnie zapre-
zentowana w filmie ,,Logan” z 2017 r. przez
aktorke Dafne Keen, ale caty jej origin sto-
ry w komiksach jest po-prostu ciekawy. Jest
ona dokfadng kopia Wolverine’a. Zostata
stworzona po to, by zrobi¢ z niej bron, a na-
stepnie obala swoich stworcow i staje po
stronie dobra. Chee by¢ petnoprawng bo-
haterka, tak jak jej genetyczny ojciec. Jak
wiec widzicie, Wolverine ma wiele twarzy,
a jego historia jest bardziej pogmatwana
niz ta rodziny Lubiczéw z,Klanu”. A nie zda-
zytem w tym tekscie nawet poruszy¢ réw-
niez alternatywnych wersji Logana z innych
Ziem. Wyobrazcie sobie, ze jest taka, w kto-
rej zostat on inwalida po walce z Shadow
Kingiem i, siedzac na wézku, dowodzi gru-
pa X-Menow. Tak, kto$ wpadt na pomyst,
by zrobic z niego inng wersje Profesora X.
Jeszcze w innym komiksie, w ramach eks-
perymentu zwanego Bror H, pofaczono
Wolverine’a z Hulkiem, tworzac hybryde.
Wyobrazcie sobie wiec gore miesni nape-
dzana promieniowaniem gamma z wielkimi
szponami zadamantium. Jest jeszcze wersja,
w ktdrej potgczono staruszka Logana z...sym-
biontem Venoma.

Logan jest bohaterem, z ktérym najta-
twiej sie kazdemu utozsami¢. Kazdy z nas
byt zraniony i w kazdym z nas tkwi pierwia-
stek samotnika. Jednak poczucie humoru,
charyzma i ogromna wola walki wyréznia-
ja go na tle catej reszty heroséw z katalo-
gu Marvela. | chyba wtasnie dlatego Wol-
verine przetrwat probe czasu. Nie dlatego,
ze jest jednym z najsilniejszych mutantow,
ale dlatego, ze pod warstwa adamantium,
szpondw i nieSmiertelnosci zawsze pozo-
stawat cztowiek, ktéry probuje pogodzic
sie z wtasng przesztoscig. A teraz dostaje-
my kolejna odstone przygéd -Wolvering’a,
tym razem w grze na PlayStation. Lato juz
o tym, jak Roger napisat, wiec nie bede sie po-
wtarzac. &




Go warto przeczytac:

L STARUSZEK LOGAN - najciekawsza opowies¢
? z serii ,,Co by bylo, gdyby...”, pokazujaca
mﬁ'}‘ " @ mroczna wersje przysztosci, w ktérej do-
il 'w:| bro przegrato, a herosi musza sie ukrywac.
= 4 Po lekturze tego albumu nasza sympatia do
7 Hulka na pewno zmaleje. To wtasnie dzieki
temu projektowi dostaliSmy jedna z najlepszych kino-
wych adaptacji przygéd o Rosomaku.

BRON X - scenarzysta Barry Windsor-Smith
dostarcza nam jedna z najlepszych i najbar-
dziej osobistych opowiesci o Loganie, ktéra
- =% odkrywa przed czytelnikiem tajemnice cate-
i go Projektu X i przedstaV\.lia osoby, ktore n:'id
nim pracowaty. Ten komiks na zawsze zmie-
nit sposob, w jaki patrzymy na Wolverine’a.

ENEMY OF THE STATE - dla odmiany nasz
bohater staje po stronie zta. | to nie dlate-
g0, ze chce, ale dlatego, ze Hydra i Don wy-
prali mu mézg. A ze to nie pierwszy raz, kie-
L ¢ a% " dy ktos miesza we wspomnieniach Logana,

~ie===  to, jak mozna si¢ domysli¢, nie konczy sie
to najlepiej. Po raz pierwszy ogladamy tak wsciektego
Wolverine’a, ktory zatraca gdzies swoj kodeks moralny
i staje naprzeciwko swoich bytych przyjaciét z druzyny.

HOWFRINE

W co warto zagrac:

o+ MARVEL VS. CAPCOM - moéwcie, co chce-
¥ cie, ja uwielbiatem te bijatyke. Potgczenie
& obu katalogow postaci w jedna gre dawato
nam wiele ciekawych mozliwosci. Wolverine
RgE 9| mogl stanac w szranki nie tylko z cztonkami
X-Menow czy Spider-Manem, ale tez z Ryu,
Kenem czy innymi zawodnikami Street Fightera. Pamie-
tam, ze dla mnie byto to bardzo duze wydarzenie.
wpmmz & X-MEN 2: WOLVERINE’S REVENGE - niby gra
,;:':ﬁ".'v" powstata z okazji premiery filmu ,,X-Men
¢~ 2”, ale tak naprawde by/ to pretekst, by
I-2= stworzy¢ solowy tytul o Wolverinie. Po-
zycja odtwarzata wazne wydarzenia z zy-
cia tego bohatera. Nie byta to moze gra
moich marzen. Miata srednia mechanike, wygladata
dziwnie, ale jako fan Logana nic innego do wyboru
w tym czasie nie miatem.

‘mspaaion2 & X-MEN LEGENDS 11: RISE OF APOCALYPSE

s - do dzi$ jedna z najlepszych gier poswie-

.| conych mutantom. Uderza ona w sedno

historii ich walki z jednym ze swoich naj-

wiekszych wrogow - pierwszym mutantem,

czyli Apocalypse’em. Ten tytul nie dos¢, ze

dobrze wygladat na kazdej platformie, to jeszcze miat
dobry scenariusz.

Go warto obejrzec:

LOGAN - po dwodch srednio udanych solo-
wych filmach dostaliSmy istne arcydzie-
to. Film przejmujacy, gleboki. Miato by¢ to
idealne pozegnanie Hugh Jackmana z rola
Wolverine’a. Jak wiemy, nie byt to jednak
finatowy rozdziat jego historii. Cho¢ wciaz
najlepszy.

X-MEN: DAYS OF FUTURE PAST - film, ktory

w idealny sposéb potaczyt dwa projekty o X-

-Menach, wykorzystujac do tego komiks au-

torstwa Chrisa Claremonta i Johna Byrne’a.

Pod przykrywka filmu o grupie mutantéw

dostaliSmy tak naprawde film, w ktérym do-
minowal Wolverine. W tamtych czasach byt on uznawa-
ny w pewnych kregach nawet za pierwszy udany solowy
film z tym bohateremv.

DEADPOOL & WOLVERINE - Ryan Reynolds

wybtagat udziat Hugh Jackmana w tym fil-

mie. Chodzit za swoim kolega z Kanady od
. lat, az w koricu mu sie udato. Produkcja oka-
"< zala sie sukcesem nie tylko ze wzgledu na
& .M\ siak obu kultowych postaci, ale réwniez
dlatego, ze byta pewna klamra zamykajaca dziatalnos¢
studia 20th Century Fox, zanim na dobre zmienito ono
SWoj3a nazwe.

b




.

* PlayLink

FOR PS4™

Ten kuzyn ze zdjgecia, o ktorym sig nie wspomina

Johan Huizinga w monografii ,,Homo ludens” twierdzit, ze zabawa jako pier-
wotna, konstruktywna, niejako wpisana w nasz genotyp (cho¢ sam tego
stowa nie uzywat) potrzeba poprzedza narodziny kultury - wszak bawig sie
i zwierzeta - a zatem stanowi jej podwaliny. A takze jeden z gtéwnych celow.

TEKST:
ADAMUS

y, gracze, lubimy o tym zapominac.

Chetnie obudowujemy sie hastami
o ,branzy, ktorej zyski przekraczaja te rynku
filmowego i fonograficznego liczonych ra-
zem” czy ,sztuce, kt6rg bez watpienia s3 cy-
frowe twory”. Wszystko to prawda, te miliar-
dy dolaréw, galerie wystawiajace niektdre
doswiadczenia jako ilustracje artystycznych
trendéw czy Hollywood przychodzace do
wielkich deweloperéw w roli petenta, ale
u absolutnych podstaw powyzszego stoi..
najzwyklejsza potrzeba zabawy. A ta smaku-
je najlepiej z druga osobg, z czego juz blisko 5
tys. lat temu zdawali sobie sprawe Egipcjanie,
ktorzy stworzyli pierwsza udokumentowang
gre planszowa, Senet.
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Wiedzieli to tysiace lat temu starozyt-
ni, wiedziato i w XXI w. Sony. Japoriczycy za
czaséw rynkowej dominacji PS4 starali sie
w imie branzowego utylitaryzmu faczyc gra-
czy (stynna reklama z pozyczaniem), a nie jak
dzis dzieli¢ ich na lepszy i gorszy sort proga-
mi abonamentu czy prébami wykreowania
poczucia przynaleznosci do cyfrowej elity
(bo elite stac, elita zaptaci). Dekade temu ja-
porniski gigant probowat poszerzy¢ grono od-
biorcow hastem, ze zabawa jest dla kazdego,
a tuba tego przekazu byto m.in. PlayLink.

Mamy Mario Party w domu

Pomyst stojacy za - w mojej opinii — catkiem
zgrabng nazwa PlayLink byt banalnie prosty.
Uczynic z telefonu kontroler, ktérym moz-
na obstugiwaé gry imprezowe odpalane na
konsoli gospodarza. Istnieje duza szansa, ze
statystyczny gracz (nazwijmy go na potrze-

by artykulu - moze nieco krzywdzaco —
niedzielnym) ma przy swojej ,,plejce” tylko
jednego pada. No, moze cze$¢ konsumen-
téw kupi drugi na wypadek roztadowania
tego gtéwnego czy w nadziei, ze kto$ wpad-
nie na Fifke czy Mortala. Ci z trzema, czte-
rema, piecioma itd. naleza do mniejszosci.
Z kolei smartfon zdolny uciagnac proste apli-
kacje nosi ze sobg kazdy (tak dzis, jak i deka-
de temu, co dobitnie wyrazit podczas Blizz-
Conu 2018 ,.entuzjastycznie” odebrany Wyatt
Cheng: ,,Co wy, ludzie, nie macie telefonow?”).
Idee ,interaktywnego kontrolera w two-
jej kieszeni” opakowano w obietnice wyso-
kiej jakosci oprogramowania (i w kontekscie
samych tytutéw, i aplikacji je obstugujacych)
oraz budowania biblioteki gier na wytacz-
nos¢, co wpisywato sie w genotyp PS4. Brzmi
jak plan skazany na sukces. Wystarczyta jed-
na konsola, jeden DualShock (hawet nie do
grania, ale do odpalenia gry) oraz sie¢ Wi-Fi.
Caspar Field z Wish Studios, ktére stworzy-
to pierwszg gre sygnowang logiem PlayLink,
wspominat: ,,Dla miliardéw ludzi ekran do-
tykowy jest juz druga natura. W potaczeniu
z PS4 wysyta to wszystkim dookota sygnat, ze
oto moga by¢ graczami, ze Swiat gier wideo
jest na nich otwarty”. Jednoczesnie obiecy-
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wat: ,,Gdy juz poja-
wig sie dedykowane
tytuty, te osoby nie
otrzymaja uproszczo-
nych, przestodzonych
doswiadczeri (..). Play-
Link obejmie cata game
pieknych, bogatych w tre-
Sci, nowatorskich gier, kté-
re potwierdza wysoka jakos¢
produkcyjna Sony”. Powyz-
sze stowa dziataty na wyob-
raznig, nawet jesli rzeczy-
wistos¢ okazata sie¢ mniej
kolorowa.

By skutecznie po-
szerzy¢ grono odbior-
céw, technologia mu-
siata by¢ intuicyjna
nawet dla oséb
niezaznajomio-
nych ze $wia-
tem gamingu.
Jez Harris

z Super-
massive

Games,

studia
odpo-
wiedzialne-
go za Ukryty plan,
twierdzit, ze w procesie
kreacji cyfrowego thrillera réw-
nie wazne co jakos¢ produkcyjna czy
kwestie scenopisarskie byto stworzenie ta-
kiego pomystu na zabawe, ktéry z marszu
zaangazowatby nawet tych, ktérzy konsole
widzg pierwszy raz na oczy (ewentualnie dru-
gi, jesli liczy¢ wystawy w popularnych elek-
tromarketach). ,Wyzwania technicznie miej-
scami byty wrecz nieistotne w poréwnaniu
z niektorymi zagadnieniami projektowymi”.
Kluczem okazato sig potaczenie dojrzatej, ga-
tunkowej opowiesci z mechaniczng prosto-
ta i skrajnie uproszczonym interfejsem. ,,Po-
bierz aplikacje, uruchom oprogramowanie
na telefonie oraz PlayStation, a po jednym
czy dwoch prostych, jasno okreslonych kro-
kach wszystko bedzie sparowane i gotowe do
dziatania. Nasz cel zaktadat, aby gra wydawa-
ta sie atrakcyjna i dostepna zaréwno dla gra-
czy,jak i nie-graczy”. Logo PlayLink obiecywa-
Yo tym, ktérzy nie potrafili nawet obstugiwac
pada, taka samga radosc ze wspélnej zabawy
jak ta osiggana przez cyfrowych wyjadaczy.
Telefon wydawat sie wrecz idealnym
urzadzeniem peryferyjnym. To nie tylko
ekran dotykowy, ale takze kamera, zyroskop,
mikrofon. Dlatego tak wazne byto, by pre-
mierowe doswiadczenia wykorzystywaty
wszystkie jego atuty. Na tytut startowy wy-
brano ciepts, imprezowa gierke pt. To jeste$
Ty! Dla wielu moze sie ona wydawac zwykta

popierdétka na pét godzinki, ale jesli gtebiej
sie zastanowic, trudno o lepszy spos6b zapre-
zentowania filozofii stojacej za PlayLinkiem.
Liczmy razem. Po pierwsze, integracja z wy-
dawniczym ekosystemem Sony i obietnica
wtechnologii dla kazdego” - tytut dostepny
byt w ramach abonamentu PS Plus. Po drugie,
wykorzystywanie mozliwosci smartfonéw.
Zabawa zakfadata rysowanie, wpisywanie
tekstu, robienie zabawnych selfie, gtosowa-
nie, odpowiadanie na pytania dotyczace gra-
jacych znajomych. Po trzecie, jakos¢ produk-
cyjna. Aplikacja byta tadna,schludna i w nieco
szalonym, imprezowym klimacie. Podobnie
jak stylowa, wyswietlana na konsoli grafika.
Nic dziwnego, specjalisci z Wish Studios tak
naprawde wspéttworzyli cate technologicz-
ne zaplecze PlayLinka, a co za tym idzie, de-
finiowali stojacg za nim filozofie. ,.ZaczeliSmy
prototypowac juz trzy i pét roku wezesniej,
badajac potencjat tego zupetnie nowego in-
terfejsu dla konsolowych gier. Prowadzilismy

réwniez dfugofalowe prace rozwojowe nad
technologia, aby zapewni¢ stabilne dziata-
nie dla od dwdch do szesciu urzadzen w ra-
mach jednej sieci Wi-Fi. Zalezato nam tez na
jak najbardziej uproszczonym procesie paro-
wania”. Warto tez mie¢ w pamieci, ze trzon
ekipy stanowili ludzie pracujacy wczesniej
nad takimi nieoczywistymi produkcjami jak
EyePet, Wonderbook czy Buzz! Niektérzy
programowali nawet na konkurencyjnego Ki-
necta. ,,Czerpiemy pomysty z kazdego zakat-
ka Swiata. Gteboko wierzymy w site remiksu,
w scalanie pojedynczych pomystéw w zupet-
nie nowa jakos¢”.

Sony kuto zelazo, poki gorgce. Przy okazji
premiery To jestes Ty! od razu zapowiedziato
cztery kolejne gry.Mozna byto odnies¢ wraze-
nie, Ze Japoriczycy prébuja zagospodarowac
nieeksplorowang dotad szczegodlnie inten-
sywnie nisze w ramach dtugofalowej wydaw-
niczej strategii. DoSwiadczenia, ktére miaty
nadejs¢, krzyczaty: ,PlayLink pozwoli na reali-

zowanie przez tworcéw naprawde
szalonych,zréznicowanych pomy-

EI!' I Only On PlayStation. stéw”. Otrzymac mielismy dresz-
e L f <L - czowiec od twércow ciepto przy-
ar 4 »" « PlayLink jetego Until Dawn (czyli Ukryty

| Y — plan), zestaw imprezowych mini-

o
' 5 Y\
- ‘-" o .' 1

HIDDEN AGENDA

r.‘:‘é"'_"_li

A THICTED

OSTROZNA

Zhatnjy beren”

gierek (Frantics), duchowego na-
stepce Buzz! (Wiedza to Potega)
oraz karaoke (SingStar Celebra-
tions). A wszystko to na wytacz-
nos¢, w odpowiednio obrando-
wanych pudetkach i po polsku.
Zestaw rysowat dos¢ wyraznie
wizje przyswiecajaca projek-
towi: PlayLink miat by¢ syno-
nimem imprezowego, tatwo
dostepnego i otwierajacego
sie na nowa publike doswiad-
czenia dla wielu graczy; swoi-
sta przeciwwaga dla wielkich,
singleplayerowych doswiad-
czeri AAA. Kolejne tytuty, ta-

| kie jak Szymparty (nazwa
-~/ mowi sama za siebie) czy

» PEWNA

Modvicy prm driowd fronfiown”

Modele postaci prezentowane w Ukrytym planie do dzis robia
wrazenie. Nie ma co sie dziwic, gra wyszta spod palcow specjalistow
2 Supermassive Games.
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pastelowe Melbits World tylko potwierdzaty
wydawniczq konsekwencje. Az nagle na prze-
tomie 2018 i 2019 r. PlayLink umart. Ot tak, po
prostu. Na zawat serca, ktérego nic nie zwia-
stowato. Pudetkowe, imprezowe tytuty po
prostu przestaty sie ukazywac. Sama techno-
logie prébowano upycha¢ jeszcze butem, na
site — zapewne po to, by nie utopi¢ kosztéw
- W nieprzystajacych do dotychczas promo-
wanych gier tytutach, tj. w doswiadczeniach

singleplayer czy w przenoszonych na konso-
le klasycznych planszéwkach lub karciankach.
Wielka szkoda, bo kosciec PlayLink miat
sensowny. Nowatorski w kontekscie ekosy-
stemu Sony pomyst przeistoczenia telefonu
w kontroler i potaczenie tej idei z polityka ja-
kosciowych tytutéw na wytacznosé postawio-
no na konkretnych fundamentach
utwardzanych przetestowa-

nymi nie raz i nie dwa )

branzowymi roz- e

wiazania- # o
P (e

brzydszych projektow w dtugiej historii PS4? Zaryzykuje

i odpowiem: tak. C6z z tego, gdy z gra spedzitem dziesiat-
ki wspaniatych godzin podczas imprez w wynajmowanej
kawalerce na krakowskim Podgdrzu!
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Gry z logiem PlayLink czerpaty z tradycji FMV,
imprezéwek i szalenie popularnych na prze-
tomie mileniéw (szczegélnie w kontekscie
PC) kompilacji minigier. Spogladaty i na cy-
frowe pozeracze wspélnego czasu (Jackbox),
i w kierunku klasycznych, znanych od lat za-
baw (popularma gra towarzyska ,,Mafia”, kté-
ra inspirowat sie Ukryty plan). Eksplorowaty
koncept teleturnieju, rozwijajac go o podno-
szaca stawke negatywna interakcje (zagryw-

ZADEN Z TYTULOW SYGNOWANYCH LOGIEM PLAY-
LINK NIE MOGL BYC TRAKTOWANY JAKO MUST HAVE

ki w Wiedza to potega), siegaly po stare jak
Swiat karaoke (kto nigdy nie prébowat sie
w knajpie z ,,Rapowym ziarnem” tylko po to,
by moment pézniej kaleczy¢ ,| Will Always
Love You” Whitney Houston, ten nie zna zy-
cia). Sony brato to, co znane i lubiane, a na-
stepnie opakowywato w papier marki pre-
mium (fizyczne wydania, liczba jezykéw,
jakosciowe studia zapraszane do projektu)
oraz dorzucato karteczke z pieknie wykali-
grafowang obietnica: ,technologiczna inno-

Patyk w szprychy
Mozna zaryzykowac teze, ze PlayLinka ubity
problemy techniczne bedace niczym patyk
pchany w szprychy obiecywanej prostoty.
Koniecznos¢ pobierania aplikacji, aktuali-
zowania jej, zrywanie potaczenia i op6z-
nienia w dziataniu. Prawda jest jednak
taka, ze nie jest to nic, z czym nie po-
radzityby sobie kolejne iteracje kon-
cepgji. Ta nie miata po prostu wa-
runkéw i czasu, by okrzepnac na
rynku, bo zabito jg samo Sony.
Po pierwsze, cata tech-
nologia oparta na Play-
Link SDK (Software De-
velopment Kit) byta
dostepna dla nielicz-
nych  wybrancow.
Narzedzia odpo-
wiadajace za ko-
munikacje tele-
fonu z PS4 oraz
stuzagce do kodo-
wania aplikacji mobil-
nych, ktére wykrywaty gesty
i obstugiwaty kamere czy mikrofon,
trafity do rak wyselekcjonowanych studiow
i nigdy nie zostaty uwolnione. Brak publicz-
nej dokumentacji oraz szerszego dostepu
zaowocowat niewielka kreatywna masg kry-
tyczna tak potrzebna przy dtugofalowym roz-

woju technologii.

Ponadto na rynku istniaty juz prostsze
w obstudze narzedzia. Jackbox - seria im-
prezowych gierek: od quizéw, przez rysowa-
nie, zabawe w blef, az po wspdlne tworzenie
memow - nie wymaga osobnej aplikacji czy
wspdlnej sieci Wi-Fi. Ot, wchodzi sie na odpo-
wiednig strone, dotacza do hostujacego i to
w zasadzie tyle. Konsola (od wtasciwie kazde-
go producenta, ale tez PC czy... Netflix) robi
tu przede wszystkim za narzedzie do rende-
rowania obrazu, cata magia dzieje si¢ na ser-
werach wydawcy. Mimo Ze u nas, w Europie,
Jackbox to raptem ciekawostka, w USA ten
sposdb spedzania wspélnego czasu jest sza-
lenie popularmy. Ma naprawde spora baze im-
prezowych gierek (kilkadziesiat pozycji ze-
branych w kilkanascie zbiorczych pakietéw)
oraz gwarantuje integracje z Twitchem, kt6-
ra z pewnoscia nie przeszkadza w budowaniu
bazy uzytkownikéw. PlayLink w bezposred-
nim starciu wydaje si¢ przekombinowany
i ograniczony.

Niektorzy utyskiwali na brak jednej,
zbiorczej aplikacji w miejsce wielu zaSmieca-
jacych telefon ikonek. Inni wytykali niejasny
przekaz marketingowy i trudno sie z nimi nie
zgodzi¢. Bo czym tak wtasciwie PlayLink jest?
Technologia taczenia smartfona z konsolg?
Nie brzmi to sexy, prawda? Zestawem gier
na wytaczno$¢? Co zatem z Planetg matp:
Ostatnig granica, ktora ukazata sie takze na
PC i Xboksie (oczywiscie PlayLink obstugiwa-
to tylko PS4 i to w trybie wieloosobowym, ale
jednak)? A moze chodzi o koncepcje wspdlnej,
imprezowej zabawy? Jak w takim razie trakto-
wac Erike, paragraféwke singleplayer promo-
wang logiem PlayLink podczas pierwszych
prezentadji (tego to juz nie wiedziato chyba
samo Sony, ktére wycofato sie rakiem z tacze-
nia gry zopisywana technologia)? No to moze
powinnismy patrze¢ na PlayLinka przez pry-
zmat brandu, linii unikalnych, kreatywnych ty-
tutéw. Tyle ze szybko charakterystyczny logo-
typ pojawit sie przy takich markach jak UNO
(obstuge telefonu dodano w pézniejszej aktu-
alizacji) czy Ticket to Ride - odtwérczych, cy-
frowych adaptacjach gier karcianych i plan-
szowych.

Niewielka biblioteka, niejasna komuni-
kacja marketingowa, przegrana w bezposred-
nim starciu z Jackboksem (szczeg6lnie na ryn-
ku amerykariskim), nieco przekombinowana
technologia i drobne problemy wieku dzie-
ciecego (cho¢ - podkreslam - mozliwe do zni-
welowania, gdyby pomyst przetrwat jeszcze
jakis czas). W dodatku samo Sony raczej nie
byto kojarzone z imprezowym graniem. Na
tym polu od lat dominowaty konsole z wasa-
tymi hydraulikami i z6ttymi myszami podpie-
tymi do pradu. No i smutna prawda jest taka,
ze zaden, ale to zaden z tytutéw sygnowa-
nych logiem PlayLink nie még# by¢ traktowa-
ny jako must have na PS4. Jasne, ciepto wspo-
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minamy dzi$ Wiedze to potege czy Ukryty
plan, ale Japoriczycy nie chwalg sie w ich przy-
padku liczbami, wiec trudno traktowac je jako
doswiadczenia sprzedajace koncepcje.

PlayLink umart $miercig cichg i samot-
na. Sony nigdy nie ogtosito wygaszenia pro-
jektu, nie napisato na ten temat nawet kilku
zdan na swoim blogu. Pomyst ewaporowat.
Jak gdyby nigdy sie nie narodzit. Aplikacje
zniknety ze sklepéw, podobnie gry. 0d 2019 r.
PlayLink nie istnieje w marketingowym prze-
kazie firmy. Nie wykreowat silnego, stabilne-
go brandu, nie stworzyt osobnego rynku. Byt
chwilowa ciekawostka przypominajacg nam
czasy - a wtasciwie ich zmierzch — w ktérych
tworcéw PlayStation jeszcze interesowato
dostarczanie czystej, bezpretensjonalnej roz-
rywki swoim odbiorcom bez potrzeby mone-
tyzacji absolutnie kazdej komérki cyfrowego
ekosystemu.

Dziedzictwo

Umarta technologia, nie umarta wizja - ta
byta w rownym stopniu nowatorska, co wyra-
stata z licznych branzowych tradycji.

Dzi§ $lady PlayLinka (traktowanego
i jako nowa jakos¢, i jako przedtuzenie pew-
nych trendéw) mozna ujrze¢ wkasciwie w ca-
tym growym - ale nie tylko - krajobrazie. Ta-
kie tytuty jak catkiem popularny Ukryty plan
czy pozniejsza Erica daty tlen mniejszym, juz
istniejacym na rynku grom FMV (The Bunker
z 2016 r. czy Late Shift z 2017 r.). Interaktyw-
nymi etiudami zainteresowata sie druga fala
odbiorcéw, poszukujaca doswiadczeri podob-
nych do tym poznanych dzieki PlayLinkowi.
W grudniu 2018 r. na platformie Netflix poja-
wit sie ,Bandersnatch”, film nalezacy do uni-
wersum ,,Black Mirror”, ktérego fabuta poda-
Zaka za wyborami widza. Gigant streamingu
dostrzegt tez potencjat w traktowaniu tele-
fonu jako ,kontrolera, ktéry posiada kazdy
z nas”, czego najlepszym dowodem jest kré-
ciutkie, ale ciekawe, horrorowe doswiadcze-
nie z czerwca tego roku - Unhinged. Z kolei
Supermassive Games po cieptym odbiorze
Ukrytego planu zdecydowato si¢ wprowadzic
w swoich kolejnych grach mozliwos¢ zabawy
w kilka oséb. Miato to przyblizy¢ doswiadcze-
nie do wspdlnego ogladania filméw grozy. Co
sie zas$ tyczy grania imprezowego - Jackbox
oraz polityka Nintendo pokazuja, ze caty czas
jest na ten typ zabawy popyt.

Jak widaé, pomysty orbitujgce wokét
tego, co chciato zrobi¢ PlayLink, sg wciaz roz-
wijane, cho¢ nie w ekosystemie Sony. Ale czy
aby na pewno? Japoriska firma w 2026 r. opa-
tentowata rozwigzanie zaktadajace fizyczne
potaczenie kontrolera do PS5 i nadchodzace-
go PS6 ze smartfonem, co ma uczynic z tele-
fonu drugi ekran.

PlayLink jest dzi§ martwa technolo-
gia i zamknietym rozdziatem historii Sony,

Wiedza to Potega: Dekady proponowata pytania obejmujace
czfery ostatnie dziesieciolecia popkultury. Dzigki temu kazdy
dinozaur czut sie mile widziany przy konsoli.

Threate"

Podczas Paris Game Week 2017 Erice chetnie taczono
z technologia PlayLink. Pdzniej Sony w materiatach marketingowych
coraz rzadziej o tym fakcie wspominato. Erica wyszia ostatecznie
W 2019 r., kiedy to PlayLink juz w zasadzie dogorywat.

To jeste$ Ty! (That's You!) moze i szybko stawato sie powtarzalne,
ale bardzo dobrze prezentowato filozofig stojaca za PlayLinkiem

- oferowato szybka, tatwa do zrozumienia rozgrywke weisnieta w ramy
nieco krindzowej (ale w ten pozytywny sposcb) estetyki.

ale - o dziwo - to wtasnie spektakularna
klapa projektu czyni z niego tak ciekawe
studium przypadku. Przypadku problema-
tycznego w badaniu, warto doda¢ - nie
pobierzemy czesci gier ani wiekszosci apli-
kacji (@ przynajmniej nie w tak prosty spo-
sob, jak zaktadali to twércy). Wiedza to Po-
tega czy To jestes Ty! zapisuja sie w mojej
growej autobiografii ztotymi literami i s3
zZwigzane z pieknymi wspomnieniami, ale

masa mtodszych graczy, a nawet badaczy
branzy (co widze w trakcie rozméw na di-
scordowym kanale podcastu ,Bez Dys-
kusji”, gdzie roi sie od adeptéow groznaw-
stwa) widzi w technologii PlayLink raptem
ciekawostke, gtupotke zakleta w nieru-
chomych screenach i wyrezyserowanych
materiatach promocyjnych. Au¢, czyzby
to byfo uktucie zalu? C6z, bol fantomowy
totezbol. ©
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DAGIA

Repozytorium paranormalnoseci

Zjawiska i przedmioty paranormalne od zarania dziejéw byty poza
ludzka kontrola. Sita rzeczy cos, czego kontrolowac sie nie da, przy-
ciggato uwage domorostych badaczy. Dziatali oni jednak w duzym
rozproszeniu, uwieczniajac swoje obserwacje w licznych tekstach,
fotografiach czy materiatach cyfrowych. Wszystko zmienit inter-
net, przestrzen dostepna dla kazdej historii. Po nowym milenium
modne staty sie tzw. creepypasty. Straszne historie przekazywane
za posrednictwem sieci, ktore z czasem daty poczatek niezwyktej
fundacji, istniejacej wytacznie po to, aby odnotowac obecnos¢ in-
nego rodzaju. Fundacja SCP niczego nie propaguje, nie zmusza ni-
kogo do okreslania, co stanowi prawde, a co jest dzietem wyobraz-
ni uwiecznionym w tysigcach raportow.

EKST:
RABA

Wyrzezbi¢ przerazenie

Zaczelo sie od creepypasty. Sam termin uku-
to z dwdch okresler: ,,creepy” (z ang. okrop-
ny) i ,copy-paste” (kopiuj/wklej), co odnosito
sie do sposobu przekazywania strasznych hi-
storii w przestrzeni internetowej. Teksty ko-
piowano z witryny na witryne. Pierwszym
przypadkiem creepypasty okazata sie hi-
storia pt. ,,Ted The Caver” opisana w formie
dziennika, gdzie tytutowy Ted wraz z grupa
znajomych eksploruja niezbadane wczesniej
jaskinie. Finat tej historyjki byt cliffhange-
rem z konkluzja, ze glowny bohater przepadt = ¥
na amen. Oficjalnie terminu ,.creepypasta”

!s

-

zaczeto uzywac dopiero w 2007 r. na ta-
mach popularnego 4chana. Wtedy twor-

Fundacja SCP dysponuje réwniez wtasnymi jednostkami sne-
cjalnymi, MOF. Gdy sytuacja wymyka sie spod kontroli, do ak-

uﬁrﬁl

_ .-uj'

cy tresci cyfrowych w ten sposéb prébowa-
li przyciagna¢ uwage spotecznosci. Szybko
zaistniat problem zwigzany z potokiem sche-
matycznych tresci. Wiekszos¢ opierata sie
na budowaniu napiegcia i nieuchronnosci
jumpscare’éw. Nie s3 to najprostsze zada-
nia w pracy pisarskiej i sprostaja im gtéwnie
zawodowi autorzy grozy. Skoro juz wkroczy-
tem na cienki 16d, jakim jest profesjonalizm
w sposcbie prezentacji, musze wywotac in-
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cji wkraczaja zbrojni. Tyczy sie fo zardwno wewnefrznyeh, jak
i zewnefrznych konfliktow.

ternaute-inicjatora wszystkiego, co zwigzane
Z SCP.Wesley ,Moto42” Williams stworzyt ra-
port SCP-137 ,,Rzezba”. Autor obrat forme ra-
portu, dzieki ktérej zawart mase ciekawych
informacji dotyczacych anomalnego obiek-
tu - rzezby poruszajace;j sie tylko wtedy, gdy
nikt nie patrzy. Jedynym sposobem na po-

wstrzymanie Smiercionosnego posazka byta
nieustanna obserwacja. Rzezba reagowa-
ta na kazde mrugniecie oka, przemieszcza-
jac sie. ,Byfa to zupetnie randomowa, poje-
dyncza creepypasta, ktora zainspirowata do
dziatania tuzin oséb” - mowit DrGears, je-
den z zatozycieli Fundacji SCP. W czym tkwit
fenomen ,Rzezby”? W skutecznej narracji
obalajacej powszechng formute opowiesci
z dreszczykiem. Dzigki fachowej charaktery-
styce obiektu, opisom wtasciwosci i przypad-
kom $miertelnej w skutkach aktywnosci czy-
telnicy zastanawiali si¢ nad pochodzeniem
»Rzezby”. Nie do korica byto wiadome, czy to
dzieto fikcyjne, czy oparte na istniejacej ano-
malii? Kolejne szes¢ mie-
siecy przyniosto az 173
wpisy dotyczace obiek-
téw anomalnych SCP.
W styczniu 2008 r. po-
wstata juz cata seria SCP
" ceniona przez uzytkow-
" nikéw 4chana. Materiaty
te coraz czesciej jednak
publikowano za posred-
 nictwem EditThis - klonu
Wikipedii. Utworzono pie¢
rozlegtych watkéw i nada-
no im wspdlna nazwe The
SCP Series.
: DrGears, A Fat Ghost,
> Kain Pathos Crow, Frit-
zWillie i Bijhan stworzy-
li najbardziej (i takze naj-
mniej) lubiane opisy.
Pierwszy z autoréw przygotowat az 42 ma-
teriaty dotyczace wszelakich SCP, ktore na-
dal cieszg sie niestabnacym zainteresowa-
niem. Inicjatywa peczniata od ciekawych
i mniej ciekawych tresci. Samo tworzenie
szablonu zwigzanego z opisem istot i przed-
miotow tego typu trwata kilka miesiecy. Bra-
kowato tez pewnej struktury, odpowiednie-
go podziatu. Dzisiaj, gdy studiuje SCP, widze
jedno wielkie pisarskie konsorcjum, miejsce
zbudowane przez tworcow internetowych.
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SCP doczekato sie serii interesujacych komiksdw. Niestety
zaden z nich nie doczekat sie polskiego przektadu.




B
|
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»Pojawienie sie reportazu na temat SCP-173
byto unikalne dla catej spotecznosci” - czy-
tamy w obszernym dokumencie poswigco-
nym genezie Fundacji SCP (,History of the
Universe”). W tej pracy zawarto kluczowe
zdarzenia, w ktoérych fascynacja paranor-
malnoscig przerodzita sie¢ w trwaty kolek-
tyw tresci, uzupetniany regularnie przez bli-
sko pieciotysieczng spotecznos¢. Formalnie
Fundacja SCP powstata w 2008 r., aby wyi-
zolowac wszystko, co przeczy wszelkim nor-
mom. Jej fikcyjna natura pozwolita na po-
wstanie setek wpiséw odnoszacych sie do
czaséw, miejsc i przedmiotéw. SCP - czyli
Secure, Contain, Protect - nie skupia si¢ na
kontroli, lecz zabezpieczeniu i wyizolowaniu
obiektow sposréd kilku pigciu kategorii: bez-
piecznych, czyli tych najlepiej zrozumianych,
ktore zostaty zabezpieczone w sposéb po-
prawny. Druga klasa podmiotéw sq tzw. euc-
lidy, obiekty nieprzewidywalne,wiedza na ich
temat pozostaje wysoce niekompletna. Naj-
grozniejszym rodzajem obiektéw SCP pozo-
stajg ketery, jednostki paranormalne z naj-
wyzszym stopniem zagrozenia. Dostep do
nich majq osoby z wyzszymi uprawnieniami.
Tak naprawde kazdy moze zostac badaczem
SCP.Wystarczy zatozy¢ konto na witrynie Wi-
ki-dot i mozna juz pisa¢ wtasne historie zwig-
zane ze wszystkim, co wykazuje jakiekolwiek
anomalie. Od czasu stawetnej ,,Rzezby” na fa-
mach strony Fundacji pojawito si¢ mnéstwo
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,SGP-173", Pierwsza creepypasta z udziatem
obiekfu paranormalnego. Jej autor, Meta82 za-

proponowat zupetnie odmienna narracje w kon-
tek$cie straszakow, jakie zaczely sie pojawiaé

w infernetach. Rzeiba, ktdra porusza sig wraz {
7 kazdym mrugnieciem obserwujacego. Potrafi 1
w sekunde skrecic kark, jesli tylko odwrdcimy

swoj wzrok. llez mozna sie wpatrywac w co$ tak %
niepokojaceqo? Rzezba pojawita sie w grze SCP:
GContainment Breach.

przerazajacych historii. Do jednej z ciekaw-
szych nalezy przypadek SCP-1733, czyli tele-
wizora z uruchomiong transmisjg z meczu
koszykarskiego. Okazuje sie, ze umieszczo-
na wewnatrz ekranu widownia i zawodni-
cy maja Swiadomos¢ bycia uwiezionymi na
tasmie filmowej puszczanej nieustannie od
poczatku. ,Uwazam, ze jest to co$ unikalne-

w tresciach dokumentujacych wszelkie nad-
naturalne wybryki panowat naukowy rygor.
W pierwszych miesigcach istnienia serii SCP
pojawity si¢ problemy natury techniczne;j.
Brakowato ujednoliconego stylu prezentacji.
Pisanie mrozacych krew w zytach historyjek
nijak miato sie do idei raportowania. W mar-
cu 2008 r. uzytkownicy dostrzegli wyrazny

O LOSACH FUNDAC)I DECYDUJE 13 CZLONKOW
TZW. RADY NADZORCZE]) 05

go. Istniejg oczywiscie podobne witryny, lecz
w zadnej z nich nie znajdziemy takiej formy
tresci” - zauwaza C. Pierce, znany na famach
SCP jako ProcyonLotor.

Fundatorzy niezwykosci

Giéwnym zatozeniem Fundacji SCP jest
ochrona ludzkosci przed ztem. Wyizolowanie
i badanie obiektéw wymaga jednak odpo-
wiedniego personelu. Organizacjq zarzadza
Administrator. W odréznieniu od pozosta-
tych fundacji w SCP nie istnieje szeroko po-
jeta biurokracja. O losach fundacji decyduje
13 cztonkéw tzw. Rady Nadzorczej 05, wyzna-
czajac odpowiednie dyrektywy. Nie zawsze

przerost formy nad trescia. Jeden z nich, Ai-
den, zaproponowat wykorzystanie formatu
wraz z nazwa, klasa podmiotu i szczegétowa
charakterystyka. Cze$¢ tworcéw za bardzo
szta w strone eseistycznych rozpraw niz kon-
kretnych opiséw cech obiektéw SCP. Naleza-
to to zmieni¢. Z czasem nowe wpisy swoja
konstrukcjg zaczety przypominac¢ materiaty
dostepne na Wikipedii. Gdy juz wreszcie tre-
Sci obraty format znany dzisiejszej Fundacji
SCP, pojawit sie nowy problem. Koriczyta sig
dotychczasowa przestrzen w EditThis. Host
nie miat juz srodkéw na darmowa egzysten-
cje i czesto zmuszat uzytkownikéw do wptat
w ramach korzystania ze strony. Fundacja
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nie dysponowata srodkami, nie
S¢, ze opierata sie na fikdji, to

:ﬁ: nie byta docho-

iSmy anarchistyczna
noscia z internetu” -
czytamy w ,History of the
Universe”. Trwaly debaty nad
przysztoscia serii SCP. Dni EditThis

byty juz policzone i nalezato przenies¢ -~

zawartos¢ w nowa przestrzen. ,Forum
jest otwarte. Strona dziata. Wszyst-
kie zgody sa zatwierdzone” -
napisat Administrator. Bardzo
szybko nastgpita migracja au-
toréw dotychczas piszacych na
dogorywajacym EditThis na Wikidot, gdzie
fundacja rosta w site. Wtedy tez pojawity sie
w niej pierwsze $lady strukturyzacji. Naczel-
nym zarzadcag byt Administrator, a tuz za nim
13 cztonkéw Rady Nadzorczej 05. ,,Podczas
gdy reszta ludzkosci pozostaje w Swietle, my
stajemy naprzeciw ciemnosciom, aby ja za-
trzymag, chronic opinie publiczna, aby ludzie
mogli zy¢ w spokojnym, normalnym $wiecie”
- pisze Administrator.

W 2012 r. powstata polska filia Fundacji
SCP. Oprocz tego funkcjonuja jeszcze oddzia-
+y w Niemczech, Czechach, Portugalii i Anglii.
Ujednolicono standard publikowanych tresci
i umozliwiono fatwiejszy udziat w projekcie
(wystarczy rejestracja). Co jaki$ czas orga-
nizowane sg konkursy, z ktérych wytawiane
s3 najlepsze talenty. Nagroda zazwyczaj jest
awans w strukturach fundacji. SCP ma tak-
ze wrogo nastawione frakcje. Jedng z nich
jest Rebelia Chaosu, czyli kolektyw bytych
pracownikéw fundacji chcacych pozyskac
obiekty nie do badan, lecz jako brori prze-
ciwko ludzkosci. W kolejce po zasoby Funda-
¢ji SCP ustawiaja sie takze agenci Reki Weza,
ktorzy zadajg réwnouprawnienia dla obiek-
tow oraz istot anormalnych, oraz cztonkowie
Kosciota Zepsutego Boga. Fundacja pefni
funkcje repozytorium wszystkiego, co za-
wieratoby w sobie chocby czastke paranor-
malnosci. Stala sig na tyle znana, ze w 2012 r.
firiski niezalezny deweloper Regalis wypro-
dukowat pierwszg gre na jej podstawie, SCP:
Containment Breach. Jej fabuta opierata sie
na pierwszym udokumentowanym obiekcie
SCP-173, czyli kilkukrotnie przywotywanej
Rzezbie. Gracz wcielat sie w badacza funda-
¢ji, ktory zostat zdegradowany do personelu
klasy D. Co robic ktos z tej kategorii? Testo-
wal skutki interakgji z izolowanym obiektem.
Tytul zebrat w wigkszosci pozytywne noty.

Fikcja w fikgji
Fundacja SCP pomimo fikcyjnego charak-
teru zyskata uwage tworcow gier wigksze-
go formatu. Gdy firiskie studio Remedy En-
tertainment przymierzato si¢ do produkgji
gry Control, oczy zespotu pisarzy zwrécity

.
y
b

H.P. Lovecraft powiedzial kiedys, e Swiat potrzebuje horroru.
Fundacja SCP, chog stosuje bardzo ciekawy format, nie celuje
w wywotywanie lekow poprzez opowiesé. Autorzy podsuwaja
nam na papierze zio kryjace sie w przedmiotach codziennego
uzytku. Z identycznej techniki narracyjnej korzystaja autorzy
Control studia Remedy Entertainment.

sie w kierunku dziatajacej od lat organiza-
gji. ,To byta jedna z naszych gtéwnych inspi-
racji” - stwierdzit Mikael Kasurinen, rezyser
Control. W odréznieniu od zatozer Fundacji
SCP w historii Jessie Faden (Alyson Court)
przewija sie¢ motyw Federalnego Biura Kon-
troli i Najstarszej Siedziby, czyli gtéwnego
miejsca akcji jednej z najlepszych gier 2019 r.
Control to plon licznych inspiracji, lecz trud-
no nie dostrzec oczywistych podobieristw.
Dla zespotu pisarskiego z Remedy Fundacja
SCP okazata sie skutecznym materiatem re-
ferencyjnym. Federalne Biuro Kontroli roz-
syta swoich agentéw po Swiecie w celu wy-
krycia i zabezpieczenia anomalii. Wewnatrz
Najstarszej Siedziby znajdowaty sie blo-
ki wiezienne stuzace do przetrzymywania
obiektéw paranormalnych. W odréznieniu
od fundacji zarzad FBK nie ogranicza si¢ do

-

Do dzisiaj na stronie WikiDot pojawito sie blisko 7 tys. wnj;ﬂw
dotyczacych obiektow SCP. Uniwersum nieustannie sie powiek-
sza. Licze, e debiut nadchodzacej gry Control: Resonant wptynie
na uzupetnianie treci na tamach strony Fundacii.

sktadowania i obserwacji.

Pragnie kontroli nad czyms,

czego kontrolowac nie sposob.

W czym zatem Control tak bardzo

przypomina organizacje? W sposo-

bie prowadzenia dokumentacji. ,Wi-

dzimy dokumenty w stylu charakte-

rystycznym dla ewidencji prowadzonej

przez Fundacje SCP” - zauwaza C. Pierce.

Wewnatrz Najstarszej Siedziby roi sie od cie-

kawych dokumentéw zawierajacych opisy

miejsc, przedmiotéw i skutkéw ich oddziaty-
wania na pobliskie otoczenie.

»W przypadku Federalnego Biura Kon-
troli aspekty badawcze ustepuja planom
dotyczacym kontroli absolutne;j. Dla funda-
cji liczy sie nauka i zabezpieczenie zagrozen.
W FBK na pierwszym miejscu stawiana jest
kontrola” - kontynuuje Pierce. Dlatego stu-
dio Remedy utworzyto ciekawa biurokracje.
Kontrola nie istnieje bez struktur, dlatego
obiekty w Fundacji SCP nigdy nie wydostang
sie na zewnatrz, a ich istnienie zostato uta-
jone przed opinig publiczna. Obie organiza-
cje taczy jednak fakt ich niezauwazalnosci
dla szarych ludzi. Witryna pisarska, cho¢ jest
otwarta dla wszystkich zainteresowanych,
nigdy nie przebita si¢ do mainstreamu. Naj-
starsza Siedziba w grze Control istnieje jako
jeden z niewidocznych budynkéw, do ktore-
go wejda tylko zaproszeni. Sfowem i Funda-
cja SCP, i FBK nie zawsze s widoczne, lecz
zawsze obecne. Control, pomimo Ze nie ba-
zuje stricte na uniwersach zbudowanych
wewnatrz fundacji, pozostaje najlepsza gra,
ktora wykorzystuje cos, co Pierce i jemu po-
dobni tworzyli przez wiele lat. W oczekiwa-
niu na nowe Control, gdzie gracze wcielg sie
w Dylana Fadena (odpowiednika wigznia ka-
tegorii D w SCP), warto si¢ przyjrzec fundacji
i jej wptywowi na konstrukcje jednej z najcie-
kawszych marek Remedy. &
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W tworzeniu projektdw

potwordw do Silent Hill:
Townfall twércow wspiera
Franck Besangon, rzei-
biarz specjalizujacy sie

w body horrorze.
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Jeszcze kilka lat temu reputacja Konami szorowata po dnie. Wspo-
mnijmy chociazby gtosny konflikt z Hideo Kojima oraz porzucenie
tworzenia wysokobudzetowych gier na rzecz automatéw pachin-
ko. Obecnie firma prébuje odbudowa¢ dawna pozycje, czego wy-
razem jest m.in. przywracanie blasku kultowym markom. Jednym
z gtownych beneficjentow takiego podejscia jest cykl Silent Hill.
W ostatnich latach otrzymalismy nie tylko remake kultowej dwéj-
ki, ale takze osadzony w Japonii spin-off. Akcja najnowszej gry

z serii po raz pierwszy zabierze nas do Europy. Czy Szkocja to do-
bra arena zmagan dla psychologicznego horroru?a

ciggu ostatnich 20 lat fani Cichego
Wzgbrza musieli sie nieco nacierpieé.
Moze nie tak jak wystepujacy w grach z se-
rii straumatyzowani bohaterowie, ale fadu-
nek rozczarowania, zgryzoty i zalu bywat
dos$¢ dotkliwy. Od czasu rozwigzania przez
Konami legendarnego Team Silent, ktére-
mu zawdzieczamy cztery pierwsze odstony
serii z lat 1999-2004, cykl skrecit na manow-
ce. Préba tchniecia w serie nowego zycia po-
przez zlecanie prac zachodnim deweloperom
ostatecznie tylko pogtebita kryzys. Szkoda,
bo pomyst przefiltrowania znanych moty-
woéw przez odmienng wrazliwo$é sam w so-
bie nie byt zty. Nie liczac SH: Shattered Me-
mories (2009), czyli préby zaprezentowania
wydarzen z pierwszej odstony serii w nowej
interpretacji, kolejne odstony okazywaty sie
najczesciej kulg rzucong w ptot. Stworzone-
mu przez Amerykanéw SH: Homecoming
(2008) zarzucano zbytnig hollywoodzkosé
i nastawienie na akcje. Przygotowany przez
Czechéw SH: Downpour (2012) moze i miat
ciekawa historie, ale odstawat jakoscig wy-
konania. Ratunkiem dla podupadajacej serii

Mimo ze decyzja o produkcji kolejnych gier z ﬁrii Silent Hill zostata podjeta jeszcze przed rynkowa weryfikacja remake'u

Graliscie moze w The Bard’s Tale z 2004 1.? Jednym z przeciw-
nikéw tytutowego barda w tamtej grze byt najgorszy stwor,
ktdry kiedykolwiek nawiedzit Orkady. Mowa o nuckelavee. Tu-
taj w interpretacji malarza Jamesa Torrance'a. Body horror nie
jest weale wynalazkiem XX-wiecznego kina.

miata sie okazaé opracowywana pod okiem
samego Hideo Kojimy odstona zatytutowa-
na Silent Hills. Niestety za sprawg konfliktu
na linii Konami-Hideo ten Swietnie zapowia-
dajacy sie tytut zostat skasowany wkrétce po
zapowiedzi. Seria trafita do limbo, a japori-
ski wydawca pograzyt sie w wizerunkowym

Silent Hill 2, to komercyjny i artystyczny sukces fej gry bez watpienia pomogt nabrac Konami dodatkowego rozpedu.

kryzysie. Niechaj o kondycji Konami z tamte-
go okresu $wiadczy to, co w 2018 . spotkato
inng flagowa serie Japoriczykéw, czyli Metal
Gear Solid. Zgadza sie, pije do wypuszczone-
go wowczas Metal Gear Survive, w ktorej to
grze zamiast szpiegowskiej skradanki fanom
zaserwowano walke z zombie w alternatyw-
nym wymiarze. Reputacja siegneta bruku,
aKonami na dobre zainwestowato w na wpét
hazardowe automaty pachinko. W 2019 r. na-
stapit jednak nagty zwrot (nowe regulacje ja-
ponskiego rzadu w sprawie pachinko?) i fir-
ma przyjeta nowa strategie, w mysl ktorej
postanowiono z szacunkiem siegna¢ do kla-
sycznego portfolio. W przypadku Cichego
Wzgbrza pierwszym krokiem byt udany re-
make kultowego Silent Hill 2 (2024), ktérego
produkcje powierzono krakowskiemu Bloo-
ber Teamowi. Nastepny sukces nastapit juz
rok pézniej za sprawg osadzonego w Japonii
spin-offa Silent Hill f. Teraz przyszedt czas na
kolejny skok w bok, czyli Silent Hill: Townfall.
Mglista Szkocja to nie tylko miejsce akgji naj-
nowszej odstony, ale tez siedziba odpowiada-
jacego za nig dewelopera.

Ekranowe widma

Jednym z czynnikéw, ktory sktonit Konami
do ponownej inwestycji w Ciche Wzgoérze,
by#... sukces konkurenta zza miedzy. Wyso-
ka sprzedaz remake’6w kolejnych odston se-
rii Resident Evil od Capcomu pokazata, ze na
rynku wcigz znajduje sie miejsce dla jakoscio-
wego survival horroru. W mysl zasady, ze isto-
ta Silent Hill zawsze byta atmosfera i podréz
w glab ludzkiej psychiki, twércom nadcho-
dzacych gier pozostawiono swobode w do-
borze miejsca akcji. Wizyta w tytutowym
miasteczku przestata by¢ traktowana jako
obowigzkowy punkt programu. Ambitny plan
dostarczania nowej produkgji spod znaku Si-
lent Hill rok do roku wymusit na Konami nie
tylko poszukiwanie partneréw kreatywnych,
ale réwniez finansowych. Reprezentantem
tej drugiej kategorii jest Annapurna Interacti-
ve, ktéra w przypadku Silent Hill: Townfall wy-
stepuje w roli wspétwydawcy. Partner okazat
sie dla Konami tym cenniejszy, ze miat dobre
rozeznanie wsrod niezaleznych deweloperdw.
Zespotem, do ktérego zwrdcono sie z prosbg
o przedstawienie pomystu na gre, byto m.in.
szkockie No Code. Niewielki zespot wyréz-
niat sie autorskim podejsciem do opowiesci
z dreszczykiem (thriller Observation) oraz
zamitowaniem do estetyki retro (stylizowa-
na na stuchowisko radiowe z lat 80. gra Sto-
ries Untold). Zaufanie wzbudzata tez osoba
zatozyciela studia, czyli Jona McKellana, kto-
ry przed péjSciem na swoje pracowat m.in.
nad horrorem Obcy: Izolacja. Z burzy méz-
géw w No Code szybko zrodzit sie pomyst
na kameralng historie o mierzeniu sie z po-
czuciem winy. Jesli wyczuliscie w tym silng
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inspiracje Silent Hill 2, to macie racje. Mimo
ze przygotowana przez Szkotéw prezentacja
przypadta Konami do gustu na tyle, ze decy-
zje o produkgji podjeto bardzo szybko, to na
premiere przyszto nam czekac niemal szes¢
lat. Na szczescie byto to podyktowane nie tyle
wewnetrznym kryzysem w Annapurna Inte-
ractive (2024), ile rosngcymi ambicjami twor-
céw. Townfall wzgledem pierwotnej koncep-
¢ji zdazyto bowiem urosnaé poréwnywalnie
z samym studiem. Zmienit si¢ nie tylko sktad
osobowy, ale tez szyld. No Code przemiano-
wano na Screen Burn, nawigzujac do zjawiska
wypalania si¢ powidokéw na kineskopowym
ekranie. Fakt ten przywotuje nie bez powo-
du, poniewaz Townfall utrzymane jest w kli-
macie horroru ,analogowego”. Przedstawio-
ne w produkcji wydarzenia osadzono w roku
1996, a korzystanie z 6wczesnej technologii
postanowiono uczynic¢ jednym z wyréznikéw
tytutu.

Tylko czemu jako miejsce akcji wybrano
Szkocje? Niech za odpowiedz postuzy wypo-
wiedz Paula Abbota, dyrektora artystyczne-
go w Screen Burn: ,Kiedy Jon pokazat mi gre
i zobaczytem tak charakterystyczna dla Silent
Hill mgte, poczutem sie jak podczas drogi do
szkoty. Dorastatem w miasteczkach takich jak
to, miasteczkach rybackich podobnych do St.
Amelia (miasto z gry - dop. autora)”. Mimo
ze z wypowiedzi tworcéw wynika, ze pier-
wotnie nie planowali wcale umieszczaé akgji
w Szkodji, to w toku prac zorientowali sig, ze
przenoszone na ekran widoki coraz bardziej
przypominaja rodzime otoczenie. W trosce
o autentyczno$¢ doswiadczenia postano-
wiono porzuci¢ blizej nieokreslona ,,péimoc
Europy” na rzecz osobistych doswiadczen.
Pamigtajmy, ze Szkocja to nie tylko senne
nadmorskie miejscowosci, wszechobecna
mgta i zasnuwajacy niebo stalowo-szary dy-
wan z chmur, ale tez specyficzny folklor. Na
tym etapie trudno orzec, w jakim stopniu
najnowszy Silent czerpac bedzie z ludowych
strachow, ale z catg pewnoscia lokalna kultu-
ra odcisneta swoiste pietno na wrazliwosci
autoréw. Jak wiec wyglada horror po szkocku?

Eéry nad brzegiem morza

Wierzen i przesadéw lokalnej spotecznosci
nie sposob oderwac od historii zamieszkiwa-
nego przez nig regionu. Od czaséw starozyt-
nych dzikie i nieprzyjazne tereny dzisiejszej
Szkocji stanowity obszar zderzenia rozma-
itych kultur. Na przestrzeni wiekéw o domi-
nacje w regionie bili si¢ Piktowie, Celtowie,
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Normanowie, Rzymianie oraz Anglowie. Nie-
zaleznie od okolicznosci pétnocna czes$c Bry-
tanii dawata sie kolejnym najezdzcom ostro
we znaki. Przypomnijmy, ze w pewnym mo-
mencie zmeczeni ciggta walka Rzymianie po-
stanowili po prostu odcigé pétnoc ciggiem
fortyfikacji. Jako jednolity organizm Szkocja
istnieje od IX w., kiedy to celtycki krél Ken-
neth MacAlpin (prawda, ze nazwisko brzmi
szkocka?) sprzymierzyt sig z Piktami. Nieste-
ty kolejnych kilkaset lat uptyneto Szkotom
na ciagtych bojach o niepodlegtosc¢ z Angli-
kami, ktére ostatecznie zakoriczyto dopiero
zawiazanie w 1707 r. unii realnej oraz powo-
tanie do zycia Krélestwa Wielkiej Brytanii.
Pierwotnie szkockie spoteczenstwo zorga-
nizowane byto w klany, czyli grupy spokrew-
nionej ze sobg ludnosci. Kazdy klan posiadat
swoj tartan (unikatowy wzor na kraciastej
tkaninie), zawotanie oraz godfo. Poniewaz
klany postrzegane byty przez Anglikéw jako
ogniska potencjalnego buntu, przez lata pro-

chylnymi opiniami, gtéwnie ze strony an-
glojezycznych autoréw, to dzi$ tekst uwaza
sie za jedno z najwazniejszych Zzrédet wiedzy
w tym zakresie. Warto nadmieni¢, ze czton
sIsland” nie pojawia sie w tytule przywota-
nego dzieta przypadkiem. Pamigtajmy, ze
w sktad Szkocji wchodzito na przestrzeni lat
kilkaset wysp. Wracajac jednak do samego
Campbella, to na wyréznienie zastuguje fakt,
ze podczas archiwizacji dysponowat jedynie
przekazem ustnym.

Zanim przejde do oméwienia wybra-
nych podan, warto pokusic si¢ o prébe pew-
nej uniwersalizacji. Szkocka groza, wszak
wiekszos¢ opowiesci dotyczy istot, ktérych
z pewnoscig nie chcielibyscie spotka¢ noca
w lesie, wydaje sie silne eksponowaé¢ mo-
tyw przekraczania granicy. Czasem chodzi
o granice miedzy zyciem a $miercia i oso-
be, ktéra z jakichs powodéw utkneta mie-
dzy Swiatami. Innym razem idzie o granice
ladu oraz wody i stworzenie, ktére zmie-

j

Kobieta, ktdra umarta podczas porodu, stawa{a sle zjawa. 0d tego mumemu nawmdzala potokii spierata krew z szat
0s6b, ktdre miaty niedtugo umrzec. Byta zwiastunem $mierci, ale tez szansa na ratunek.

wadzili oni aktywna polityke ich zwalczania.
Ze wzgledu na skomplikowana historie dzi-
siejsi Szkoci dzielg si¢ na dwie zasadnicze
grupy. Pierwsza to znajdujacy sie pod silnym
angielskim wptywem mieszkaricy nizin (Low-
lands). Druga grupe stanowia mieszkaricy

gor (Highlands), ktérzy do dzisiaj kultywuja
celtyckie tradycje.

Ogromna prace na rzecz zachowania
celtyckich tradycji ludowych wykonat w XIX
w. szkocki antropolog John Gregorson Camp-
bell. Mimo ze w momencie premiery (1900)
ksiazka ,,Superstitions of the Highlands and
Islands of Scotland” spotkata sie z nieprzy-

nia postac zaleznie od aktualnego $rodowi-
ska. W tradycyjnych szkockich opowiesciach
groza czesto organizowana jest wtasnie wo-
kot naruszania granic. Nic dziwnego, ze tak
istotnym elementem szkockiej kultury jest
motyw domu, za ktérego prég nie powin-
nismy wpuszcza¢ nieczystych sit. Czy ma to
jakis zwiazek z ciggtymi najazdami na rodzi-
me ziemie? Pytam retorycznie. Ciekawych
wnioskdw w kwestii lokalnych podari do-
starczaja réwniez badania Maxima Fomina
z Uniwersytetu w Ulster. Z uwagi na fakt, ze
ludy zamieszkujace péinocne partie Bryta-
nii czesto trudnity sie rybotéwstwem, w cel-
tyckich mitach wystepuje silna reprezenta-
cja stworzeri morskich. Zrédtem leku czesto
okazywaty sie jednak nie tyle morskie po-
twory same w sobie, ile mozliwos¢ przega-
pienia czajacego sie tuz pod powierzchnig
zagrozenia. Czy wymienione wyzej motywy
nie brzmia jak gotowy zestaw inspiracji dla
gry spod znaku Silent Hill?
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Misty Hills
Istoty reprezentatywna dla celtyckiego folk-
loru jest bez watpienia bean-nighe, co ttu-
maczy sie jako ,praczka’. Byt to duch kobie-
ty, ktora zmarta podczas porodu. Aby ustrzec
ukochana przed zostaniem zjawa, jej mgz mu-
siat szybko wypraé wszystkie jej ubrania. Jesli
czynnosci nie udato sie wykona¢ odpowied-
nio szybko, duch kobiety rozpoczynat tutacz-
ke po $wiecie, nawiedzajac odludne miejsca
jako rzeczna praczka. Spotkanie kobiety zwia-
stowato rychta Smierg, ale paradoksalnie da-
walo tez nadzieje. Jak to w ogdle mozliwe?
Zamiast salwowac sie ucieczka, na widok ko-
biety nalezato ustali¢, do kogo nalezg prane
szaty. Jezeli byty wtasnoscig naszego przyja-
ciela, to za wszelka cene trzeba byto odwies¢
bean-nighe od dokoriczenia prania. Pomocny
moégt by¢ prezent lub... odegranie dziecka ko-
biety poprzez possanie jej piersi. Mogto sie
tez jednak zdarzy¢, ze ubrania stanowity wias-
nos¢ wroga. W takim przypadku protokét po-
stepowania wygladat doktadnie odwrotnie.
Kolejne interesujace stworzenie z mitéw
to each-uisge. Byt to potwoér o dwoistej natu-
rze mieszkajacy w poblizu duzych akwenéw:
morz, jezior, zatok. Przebywajac na brzegu,
przybierat postac pieknego ogiera albo uro-
dziwego mezczyzny. Fizjonomia uzalezniona
byta od ptci upatrzonej ofiary. Jesli each-uis-
ge miat ochote wrzucic na zab kobiete, to sta-
wat sie uwodzicielem i zachecat do wspdinej
kapieli. W przypadku chetki na faceta szukat
jezdzca gotowego go dosigs¢. W obu przypad-
kach konczyto sie tak samo: pierwsza kropla
wody sprawiata, ze potwor przybierat swa
prawdziwg posta¢ - morskiego konia - i po-
rywat ofiare w gtebiny. Ludzie nie byli wo-
bec each-uisge catkiem bezbronni. W przeka-
zie zachowata sie historia pewnego kowala,
ktéry w akcie zemsty za pozarcie cérki zwabit
zmiennoksztattnego potwora na brzeg i roze-
rwat hakami. Each-uisge nie byt zreszta jedy-
nym zamieszkujgcym Szkocje potworem tego
typu. Wspomnijmy chociazby o kelpie, innym
rodzaju wodnego konia, ktéry w odrdznieniu
od morskiego kuzyna upodobat sobie brzegi
rzek. Badacze s3 zgodni, ze najwiekszym byd-
lakiem wsréd mitycznych nieparzystokopyt-
nych byt nuckelavee. Ten grasujacy na Orka-
dach demon aparycje zaczerpnat z pierwszej
préby body horroru. W nocnym $wietle stwor
mégt co prawda przypomina¢ dosiadajace-
go konia jezdzca, ale ptomien pochodni ujaw-
niat jego prawdziwg nature: stworzenie byto
odarte ze skory, zamiast kopyt miato ptetwy,
a jezdziec byt wrosniety w grzbiet. Poniewaz
nuckelavee na co dziern mieszkat w morzu,
bat sie jedynie stodkiej wody. Gdyby przyszto
Wam kiedys uciekac przed tym stworzeniem,
na przyktad podczas rodzinnej wycieczki, to
ratujcie sie, przekraczajac potok lub rzeke.
Powinno pomoc.

E

Finfolk, tajemniczy ld morza, porywat nieostroznych rybakow
i zmuszat ich do niewolniczej pracy. llustracja zaczerpnigta
2 Monster Wiki.

=i i

Selkie, czyli istoty zdolne przywdziewad na zmiane ludzka i fo-
cza skore, to mit silnie zwiazany z kultura marynistyczna.

Skoro zahaczylismy juz o Orkady, to war-
to poswieci¢ nieco uwagi innemu zamiesz-
kujacemu te wyspy stworzeniu. Chodzi o fo-
czy lud, czyli istoty mogace przybieraé forme
foki lub cztowieka. Selkie, poniewaz tak nazy-
waja je Szkoci, nie sg istotami wrogimi wobec
cztowieka. W podaniach pojawiaja sie nawet
wzmianki o matzenstwach selkie z ludzmi, ale
nie byty to niestety zwigzki szczesliwe. Teskno-
ta za morzem zawsze wygrywata, rzucajac sie
cieniem na relacje. W rzadkich przypadkach
zdesperowany maz chowat foczg skére uko-
chanej, powstrzymujac ja tym samym przed
odwiedzinami bliskich. Do czasu odnalezienia
skory selkie uwieziona byta pod postacig czto-
wieka. Czasem nad kobieta litowaty sie dzieci,
poniewaz tak sie sktada, ze stwory te zdolne
byty nie tylko wspétzyé z ludzmi, ale tez rodzi¢
potomstwo. Zdarzato sie, ze na poszukiwania
uwiezionej pod postacia selkie udawat sie jej
brat, ojciec albo... foczy maz. Sytuacja matry-
monialna na Orkadach bywata skomplikowa-

na, a mitosne trojkaty stanowity dla tamtej-
szej ludnosci chleb powszedni.

Zdecydowanie mniej przyjacielskim ga-
tunkiem byta tajemnicza rasa morskich istot
nazywana finfolk. Zrédta opisuja ich jako isto-
ty silnie terytorialne, chciwe i zaborcze. Jak
zdazyliscie sie juz pewnie domysli¢, dyspo-
nowali oni réwniez moca zmiany ksztattu.
Podobnie jak selkie, finfolk réwniez zdarza-
to sie zakocha¢ w cztowieku. Byt to jednak
dosc specyficzny rodzaj uczucia. Zamiast czu-
tych stéwek i spaceréw za reke znajomosc za-
czynata sie od ogtuszenia i wciggniecia pod
wode, gdzie odbywat sie Slub. Finfolk byty
zbyt zajetymi istotami, zeby bawi¢ sie w dzia-
tania, ktére mogg nie przynies¢ zamierzo-
nego rezultatu. Najwiekszym powodzeniem
wsrod morskiego ludu cieszyli sie, rzecz jasna,
rybacy, ale trudno powiedzie¢, zeby dla przed-
stawicieli tej szlachetnej profesji stanowito to
szczegblny powdd do dumy. Po Slubie na po-
rwanego nieszcze$nika zamiast miodowe-
g0 miesigca czekata nieskoriczonos¢ niewol-
niczej pracy przy utrzymaniu domu. Rybak
pracowat tak dtugo, az umart. W razie takiej
ewentualnosci dany finfolk zmuszony byt po-
szukac sobie nowego wybranka.

Do brzegu

Gdyby wiedze o $wiecie czerpac ze szkockie-
go folkloru, to najwazniejsza lekcja wydaje
sie brzmie¢ nastepujaco: rzeczy najczesciej
nie sg tym, czym wydaja sie by¢ na pierw-
szy rzut oka. Czy ostatnie zdanie nie wydaje
sie Wam celnym podsumowaniem koncepcji
stojacej u podstaw serii Silent Hill? ,,Miejsce,
w ktérym nic nie jest tym, na co wyglada”. Kie-
dy pisze te stowa, nie wiem jeszcze, czy Tow-
nfall okaze sie udang grg i pomoze Konami
podtrzymac dobrg passe. Wiem natomiast, ze
Szkocja to Swietne miejsce akgji dla psycholo-
gicznego horroru. O specyficznych warun-
kach przyrodniczych nie trzeba nawet wspo-
minac. Mimo ze popularna opinia glosi, ze tak
kultowa dzi$ mgte z Silent Hill zawdzieczamy
ograniczonym mocom przerobowym pierw-
szego PlayStation, to jestem pewien, ze gdy-
by juz wtedy przeniesiono akcje do Szkocji,
autorzy gry nigdy nie musieliby sie ttumaczy¢
ztak agresywnego jej wykorzystania. Pracujac
nad artykutem, staratem sie wyeksponowaé
to, co na co dzien jest mniej widoczne: lokal-
ne mity. Najpewniej zaden z nich nie trafi do
gry w przytoczonej formie. | dobrze,bo w ory-
ginalnym brzmieniu pasowatby pewnie jak
pies¢ do nosa. To, czego nie da sie jednak prze-
cenié, to wplyw kulturowego bagazu twércow
na kreowane przez siebie $wiaty. Jesli Twoi s3-
siedzi od pokoleri bali sie zmiennoksztattnych
istot, pogwatcenia granic oraz przegapienia
niebezpieczenstwa, to istnieje spora szan-
sa, ze w swej tworczosci podejmiesz przynaj-
mniej jeden z tych tematéw. @
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Fan Remake

TEKST:

M A JK

Fani marki Metal Gear Solid od lat znajduja sie w do$¢
osobliwej sytuacji. Konami powoli, acz sukcesywnie od-
kurza swoja kultowa serie - pakiety Master Collection juz
za nami, a wydane osobno Metal Gear Solid Delta: Snake
Eater przypomina, ze japonski wydawca wciaz widzi po-
tencjat w dziedzictwie Hideo Kojimy. Tymczasem pierw-
sza tréjwymiarowa przygoda Solid Snake’a z 1998 r. wciaz
czeka na pelnoprawne, wspokczesne odswiezenie. Nie licze
tu The Twin Snakes, ktore byto bardziej hollywoodzkg in-
terpretacjg na GameCube’a niz wiernym remakiem. Po-
wstata luka od dawna kusi niezaleznych twércéw, ktorzy
na wtasna reke probuja przenies¢ wydarzenia z Shadow
Moses na nowoczesne sprzety.

iedawno sSwiatto dzienne uj-
N rzat projekt Maxime'a Thoma-
sa le Deore’a - Metal Gear So-
lid Fan Remake. Produkcja jest wcigz
dostepna do pobrania, o ile dysponu-
jemy odpowiednio mocng maszyna.Po
trzech latach morderczej pracy gra tra-
fita do sieci jako darmowe dzieto stwo-
rzone w catosci na silniku Unity. Zachwyca przywiazaniem do detali
oraz odswiezong oprawa, ale dopiero dtuzsza sesja ujawnia, jak bardzo
jest to zarazem imponujace i niedokoriczone dzieto jednego cztowieka.
Trzeba to powiedzie¢ wprost: catos¢ wymaga poteznego komputera.
Optymalizacja lezy i kwiczy, a spadki ptynnosci - zwtaszcza w wyzszych
rozdzielczosciach - potrafig dac¢ w kos¢ nawet na topowym sprzecie.
Konami stynie z rygorystycznego podejscia do praw autorskich.
W przesztosci japoriski gigant bez wahania kasowat fanowskie inicjaty-
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GRA TRAFIEA DO SIECI JAKO
DARMOWE DZIELD STWORZONE
W CALOSCI NA SILNIKU UNITY

Wy — najgtosniejszym przyktadem by# projekt Shadow Moses z 2016 r.
na Unreal Engine 4. Po ogromnym szumie medialnym zostat on bty-
skawicznie anulowany z ,,powodéw niezaleznych od zespotu”. Mimo
Ze autor nie uzyt wprost formutki o naruszeniu praw autorskich, byto
tajemnica poliszynela, ze Konami wkroczyto do akcji z prawniczym ba-
tem. Tworca przeksztatcit swoja prace w interaktywne muzeum no-
szace nazwe The Fan Legacy: Metal Gear Solid. Byta to darmowa apli-
kacja na PC (z obstuga wirtualnej rzeczywistosci VR), w ktérej gracze
mogli sie przespacerowac po odtworzonych w UE4 lokacjach z Sha-
dow Moses i podziwiac fanowskie grafiki oraz tréjwymiarowe modele.
Co ciekawe, w projekt ten zaangazowat sie nawet David Hayter, ktory
uzyczyt swojego gtosu do nagrania specjalnego wstepu audio.

Praca od podstaw

Dlaczego wiec tym razem fanowski remake zdotat ujrze¢ swiatto
dzienne? Kluczem okazato sie podejscie do warstwy technologicznej.
Wszystkie elementy otoczenia, modele postaci i tekstury autor stwo-
rzyt od zera, zamiast wyciagac je z oryginalnych wersji na PlayStation
czy GameCube’a. Klasyczne lokalizacje
otrzymaty nowa geometrie i oswiet-
lenie. lkoniczne rozmowy przez Codec
przeszty catkowity metamorfoze - za-
miast dwuwymiarowych, zielonych por-
tretéw w konwencji retro gracz oglada
wyrenderowane w petnym tréjwymia-
rze popiersia postaci, spéjne z reszta
oprawy. Le Deore odtworzyt przy tym
ponad 120 rozméw, bazujac wytacznie
na oryginalnych plikach audio. Na sa-
mym poczatku materiatu umiescit tez jasne zastrzeZenie: projekt jest
niekomercyjny, powstat wykacznie w celach hobbystycznych i eduka-
cyjnych. Wizerunki bohateréw przeszty przy tym spory lifting. Modele
postaci zostaty wykonane od podstaw i wygladaja znacznie nowoczes-
niej niz ich odpowiedniki z 1998 r. Mimo Ze pod pewnymi katami nie-
ktore fryzury bywaja nieco dziwne, ogélne wrazenie jest bardzo dobre
- miodsze wersje Otacona i Naomi prezentujg sie szczegélnie udanie,
a cze$¢ modeli wypada lepiej niz niektore oficjalne produkcje z ostat-
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nich lat. Catos¢ zachowuje ducha oryginatu, ale zdecydowanie przeno-
si go we wspétczesng estetyke.

Osoby liczace na petne przejscie kampanii od A do Z musz3 jed-
nak obejs¢ sie smakiem. Udostepniona wersja to bardziej rozbu-
dowane demo. Obejmuje ono modut treningowy VR, pierwsze
misje infiltracji kompleksu w dokach oraz zestaw
ikonicznych staré z bossami. | wtasnie przy bossach
oraz dtuzszym graniu wychodzi na jaw prawdziwy
charakter tego projektu. Gtéwne menu wita gracza
nowoczesng, ciemna, militarystyczna estetyka przypo-
minajaca Metal Gear Solid V: Ground Zeroes. Snake
stoi w goglach noktowizyjnych, a catos$¢ wyglada na-
prawde solidnie. Najwiekszg innowacja jest prze-
szczepienie do realiow bazy Shadow Moses ideal- =
nie odwzorowanej, niezwykle ptynnej mechaniki | f =
poruszania sie i strzelania z Metal Gear Solid vV: '

The Phantom Pain. Snake potrafi rzucac sie na ’ “
ziemie, czotgac, przywiera¢ do oston, korzystac¢ -

z celowania zza ramienia (TPP) i btyskawicznie prze- 4
Yaczac sie w widok FPP. Ponadto Maxime stworzyt od
podstaw wiasny, autorski tréjwymiarowy model Snej-
ka (inspirowany oryginalnymi szkicami Yojiego Shin-
kawy). Woda w basenie dokowym, parujace oddechy
postaci czy reakcje Swiatta na mokra posadzke wygla-
daja kozacko. Ruch Snake’a jest zaskakujaco precyzyj-
ny i mniej sztywny niz w oficjalnym Delta. CQC dziata
podobnie jak w oryginale, ale wrogowie padaja wyraz-
nie wolniej. Straznicy wciaz stysza kroki, wiec skradanie
W przysiadzie ma sens, cho¢ detekcja bywa zawodna.
A Meryl reaguje, gdy zbyt dtugo sie w nig wpatru-
jemy — ot drobiazg, ale pokazuje, ze autor rozumie
ducha oryginatu. Problem w tym, ze deklarowane
wsparcie dla pada praktycznie nie dziata i z bélem
trzeba sie przesias¢ na klawiature i myszke. Tuto-
rial umiejetnie demonstruje mechanike rozgrywki,
cho¢ mozna w nim przypadkiem spas¢... pod mape.
Pierwsze dwa poziomy fabularne réwniez bywa-

ja kaprysne.
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Blysk geniuszu pod warstwa btedow

Gtéwna atrakcja to jednak walki z bossami - to na nie le Deore naj-
wyrazniej poswiecit najwiecej czasu i zasobéw. Pojedynek z Rew

rem Ocelotem jest zaskakujaco dobrze skonstruowany. Dzieki nowej
kamerze TPP i sterowaniu zwieksza sie dynamika starcia, a catos¢ da
sie ukoriczy¢ bez wiekszych dramatéw. Metal Gear REX to juz zupetnie
inna historia. Wydajnos¢ spada dramatycznie, szczegdlnie przy wyz-
szych rozdzielczosciach. Pociski czasem przelatujg przez model bez gy ST
dawania obrazen, uniki stajg sie nieprzewidywalne, bo gra porusza sie

w z6twim tempie. Autor sam przyznat, ze detekcje kolizji sy powigza-

ne z liczba klatek - im nizszy framerate, tym gorsza responsywnos¢.

Walka ze Sniper Wolf wypada znacznie lepiej. Karabin PSG1 lezy na-

i

turalnie za ramieniem Snake'a, a tryb lunety aktywujemy na zadanie.
Zaskakujaco dobrze wyglada animacja turlania sie. Problemem jest za
to oswietlenie - spore partie areny s zbyt ciemne, przez co wilczyca
znika w mroku, co jednak zacheca do uzywania gogli termowizyj-
nych. Drugie starcie z nig tez trzyma poziom, cho¢ po otrzyma-
niu obrazen gra daje zbyt mato czasu na regeneracje. Liquid na
’ grzbiecie REX-a wprowadza system blokowania i kontratakow,
ale tu réwniez zdarzyto mi sie wypasc z mapy. Psycho Man-
tis wydaje sie najbardziej dopracowana walka w catym
projekcie - bitwa jest wymagajaca, ale uczciwa (a za-
miast klasycznego czarnego ekranu z Hideo w rogu
pojawia sie inna, autorska sekwencja). Hind i Vulcan
Raven rowniez daj rade, cho¢ amunicja respawnuje
sie zbyt rzadko. Pod spodem tych wszystkich proble-
mow technicznych kryje sie jednak cos fascynujace-
go. Filmowe przerywniki s3 rewelacyjne, a sam fakt,
7e jedna osoba zbudowata od zera systemy, anima-
cje, scenki filmowe i poziomy na Unity, robi ogromne
wrazenie. Le Deore w komentarzu pod materiatem
przyznat, ze planuje poprawi¢ najwieksze bolaczki
w najblizszych tygodniach. Traktuje ten projekt jako
test przed praca nad wiasnymi, oryginalnymi gra-
mi — nie ma zamiaru robic¢ fanowskich remake’ow
W nieskoriczonos¢.

Metal Gear Solid Fan Remake to gteboko niedo-
skonata, a jednoczesnie wyjatkowa peretka. Nie dosta-
s> niemy pelnej gry,a w obecnym stanie bywa frustruja-
g ca,wolnai niestabilna, zwtaszcza na mniej wydajnym
sprzecie. To jednak wciaz jeden z najambitniejszych
, hotdéw,jakie fani ztozyli dzietu Kojimy. Pod warstwa
4 bugéw i spadkéw ptynnosci widac prawdziwe zrozu-
mienie klimatu Shadow Moses i talent cztowieka,
« ktéry zamiast is¢ na skroty, postanowit zbudowac
| wszystko od zera. Dla najbardziej oddanych fanéw to
obowigzkowa ciekawostka. Dla reszty - fascynujacy,
cho¢ wymagajacy cierpliwosci i solidnego PC przy-
ktad tego, do czego zdolna jest pasja jednego

‘\1‘ dewelopera. @

83



pﬁr-f’mfm JM&-‘W niekom ple

W uszachfzapewne

PSX EXTREME



ieustraszony” nie powstatby, gdyby nie zapis

N w kontrakcie scenarzysty i producenta Glena A.

L 1] Larsona. Twdrca takich seriali jak ,Battlestar Ga-

lactica”, ,,Buck Rogers w XXV w.”, ,,The Fall Guy”, ,The Six Million

Dollar Man” i ,Magnum” na poczatku lat 80. ubiegtego wieku pra-

cowat dla wytwérni Universal. Sukcesy Larsona na matym ekranie

sprawity, ze szybko zainteresowata sie nim konkurencja. Zapropo-

nowany mu przez studio 20th Century Fox ,deal” byt tak dobry,

ze legendarny producent nie zastanawiat sie dwa razy nad zmia-
ng barw.

Sek w tym, ze umowa zobowigzywata go do wyprodukowania
jeszcze jednego projektu dla starego pracodawcy. Brandon Tarti-
koff, szycha stacji NBC i pomystodawca wielu telewizyjnych hitow,
zartowat, ze przydatby sie serial o potrafigcym rozmawia¢ samo-
chodzie, bo wielu mtodych aktoréw moze i pieknie wyglada, ale
ma problem z zapamietywaniem kwestii. Glen A. Larson doskonale
wiedziat, jak zmieni¢ ten dowcip w prawdziwy przebéj. W tym celu
siegnat po swoja sprawdzona metode, czyli... ,twdrcze zapozycze-
nie”. Amerykariski producent zamienial w ztoto whasciwie wszyst-
zego dotknat. Tyle Ze czesto byta to wrasnosc kogos innego.
sinspiracje” bywaty luzne (jak chociazby wspomniana ,,Bat-

star Galactica®, ktorej nie bytoby, gdyby nie serial ,,Star Trek”
pierwsze ,,Gwiezdne wojny”), a niekiedy tak oczywiste, ze raz Lar-
dostat nawet piescig W twarz. ,Nieustraszony” nalezy akurat
do tej pierwszej kategorii. ,,Ojciec” serialu juz na pierwszym spot-
aniu powiedziat, ze catos¢ musi by¢
jak stary, dobry western i traktowa¢
o bohaterze, ktéry co tydzieri przy-
bywa do innego miasteczka, rozwia-
problem jego mieszkaricéw i ru-
sza dalej. Innymi stowy, chciat zrobi¢
sJezdzca znikad”, ale z zasugerowa-
nym przez kolege po fachu gadaja-
cym czterokotowcem.

L

Wyboista droga

Scenariusz do pilota Glen A. Larson
wyplut z siebie w zaledwie 10 dni.
~TATT.” (skrét od ,,Trans Am Two
Thousand”), bo taka nazwe nosit poczatkowo serial, nie spotkat sie
jednak z cieptym przyjeciem. Wytwérni Universal najbardziej nie
podobato sie to, co miato by¢ najwazniejszym elementem catosci,
czyli gadajacy samochaéd. Oficjele studia pamietali wtope, jaka w la-
tach 60. zaliczyta seria ,,My Mother the Car” traktujaca o - a jakze
— gadajacym samochodzie... opanowanym przez ducha matki gtow-
nego bohatera. Z czasem oficjele zmiekli i zaproponowali, by auto,
owszem, konwersowato z protagonistg, ale robito to seksownym,
kobiecym gtosem. Jednak ich najwieksze i najbardziej stanowcze
»hie” dotyczyto odtworcy gtéwnej ,ludzkiej” roli, czyli Davida Has-
selhoffa. Propozycja, aby to wtasnie ten, wtedy jeszcze szerzej nie-
znany aktor, wcielit sie w Michaela Knighta, nie spodobata sie wyzej
postawionym przedstawicielom stacji NBC. Interweniowa¢ musiat
wspomniany juz Brandon Tartikoff, dla ktérego ,,Hoff” byt jedynym
stusznym wyborem. Glen A. Larson byt tego samego zdania i odrzu-
cit propozycje studia, aby za kierownicg samochodu rodem z przy-
sztosci usiadt nie kto inny jak Don Johnson, przyszty Sonny Crockett
z ,,Miami Vice”!

Koniec koricéw pion decyzyjny przestat sie wtracac i dat Lar-
sonowi hie tyle wolna reke, ile mozliwos¢ realizacji serialu wedtug
jego pierwotnych zatoZzeri. W koricu stacja nie miata nic do strace-
nia - i tak znajdowata sie na ostatnim miejscu wsréd najwiekszych
amerykanskich nadawcéw. 26 wrzesnia 1982 r., kiedy to ,Nieustra-
szony” zadebiutowat na antenie NBC, stato sie cos, w co prawdopo-
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WIDZOW PRZYKUWALA DO EKRANU
JUZ SAMA CZOLOWKA. UJECIE
PRZEGINAJAGEGO PUSTYNIE
GZARNEGO PONTIAGA FIREBIRDA

dobnie nie wierzyli nawet jego tworcy. Wyszedt ze starcia z mega-
hitami ,,Dallas” i ,M*A*S*H” z tarcza, a nie na tarczy.

Darth Vader na czterech kétkach

Aby w pefni zrozumie¢, jak duzym sukcesem okazat sie ,,Nieustra-
szony”, trzeba przyblizy¢ jego fabute. Stacja NBC do pojedynku
o uwage widzéw - a co za tym idzie, wptywy z reklam - rzucita hi-
storie policjanta Michaela Longa, ktéry po strzale w twarz zosta-
je uratowany przez tajemniczego milionera Wiltona Knighta. Stréz
prawa otrzymuje od filantropa nowa twarz i tozsamos¢ oraz pro-
pozycje dofaczenia do fundacji FLAG (Foundation for Law And Go-
vernment) dziatajacej na rzecz prawa i porzadku wszedzie tam,
gdzie ,,bezposrednie dziatanie moze by¢ jedynym realnym rozwia-
zaniem”. Brzmi co najmniej niewiarygodnie i dziecinnie, a nie doszli-
Smy nawet do partnera gtéwnego bohatera, czyli wyposazonego
w sztuczng inteligencje samochodu K.LT.T. (Knight Industries Two
Thousand)!

Hasselhoff oraz gadajace auto kontra uwielbiana przez miliony
Amerykandw telenowela o teksariskiej rodzinie Ewingéw i cenio-
na do dzis$ tragikomedia o konflikcie w Korei. Na papierze pomyst
Glena A. Larsona nie miat z nimi najmniejszych szans. W rzeczywi-
stosci dwugodzinny pilot ,Nieustraszonego” stat sie taka sensa-
cja, ze stacja wyemitowata go az trzy razy! Widzéw przykuwata do
ekranu juz sama czotéwka. Ujecie przecinajacego pustynie czarne-
go Pontiaca Firebirda w akompaniamencie skomponowanej przez
samego Glena A. Larsona syntezato-
rowej, wpadajacej w ucho przygrywki
w 1982 r. byto najlepsza mozliwg de-
finicja stowa ,,cool”. Pozostanmy na
moment przy intrze, gdyz wspomnia-
ny motyw muzyczny to réwniez ,za-
pozyczenie”. Larson wyjatkowo nie
wziat go od ktéregos z kumpli po fa-
chu, ale z XIX-wiecznego baletu ,,Syl-
via” z muzyka Léo Delibesa. Najlepiej
przekonac¢ sie o tym na wtasne uszy,
stuchajac utworu ,Marche et cortége
de Bacchus” z tegoz widowiska.

Wspominam o tym, gdyz nie tyl-
ko czotéwka, ale caty ,,Nieustraszony” to w zasadzie amalgamat po-
mystéw, ktore ogladajacy juz kiedys widzieli. Larson garsciami czer-
pat zaré6wno z westernowych klasykéw, jak i z wtasnych dokonar.
Zwykty cztowiek i niezwykta technologia to motyw prosto z ,,The
Six Million Dollar Man”, a widowiskowa walka z przestepczoscia
z wykorzystaniem czterech kétek byta znakiem rozpoznawczym
jego wczesniejszego serialu ,,The Fall Guy”. ,Nieustraszony” nie
statby sie jednak takim hitem, gdyby nie elementy wziete z dwoch
legendarnych produkgji: ,2001: Odysei kosmicznej” Stanleya Ku-
bricka i ,Gwiezdnych wojen” George’a Lucasa. Z tej pierwszej Lar-
son ,,pozyczyl” gadajaca sztucznj inteligencje, z kolei wnetrze sa-
mochodu K.LT.T. specjalnie zostato zaprojektowane tak, jak gdyby
»jezdzit nim Darth Vader”. Dostownie taka instrukcje otrzymat od
Larsona odpowiedzialny za jego projekt designer Michael Scheffe.
Ekspert na co dzien zajmujacy sie zabawkami w firmie Mattel wy-
konat swoja prace tak dobrze, ze w pierwszym odcinku sam Micha-
el Knight, widzac kabine K.I.T.T.-a po raz pierwszy, dopytuje, czy to
aby nie toaleta Lorda Sithow.

Czarny wéz mamit widzéw nie samym wygladem, ale przede
wszystkim mozliwosciami, ktorych nie powstydzitby sie Aston Mar-
tin nalezacy do Agenta 007. Wiasciwie niezniszczalne nadwozie,
turbo, radary, skanery, fotel z katapults, lina z zaczepem, elektro-
kardiogram, system podtrzymywania Zycia, wyrzutnia flar, miotacz
oghia, rozpylacz oleju - to tylko niektére z elementéw wyposaze-
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Oryginalny serial doczekat sie kﬂku kontynuacji, niemniej zadna z nich nie wvu‘aIiIa. LNieustra-
szony” z 2008 r. zakoriczyt sie po zaledwie jednym Sezonie.

nia K.LT.T.-a. Gdybym chciat zrobic¢ petna wyliczanke tego, co do
wnetrza Pontiaca upchneli scenarzysci na przestrzeni czterech se-
zondw liczacego tacznie 90 odcinkéw serialu, to Roger musiatby
wycig¢ przynajmniej ze dwie sgsiadujace z moim artykutem stro-
ny. Jednak najwazniejszym elementem kultowego pojazdu byt
jego gtos.

W role K.L.T.T.-a wcielit sie William Daniels, aktor znany amery-
kanskiej widowni z popularnego serialu medycznego ,,St. Elsewhe-
re”. Co najlepsze, Daniels sam zaproponowat, aby nie podawac
jego nazwiska w czotowce ,Nieustraszonego”. Miato to wywotac
u widzow wrazenie, Ze czterokotowy partner granego przez Has-
selhoffa Michaela Knighta naprawde jest myslacg maszyna. Fak-
tycznie mozna byfo odnies¢ takie
wrazenie, gdyz obaj panowie dawa-
li z siebie wszystko, aby na matym
ekranie czuc byto miedzy nimi che-
mie. Najsmieszniejsze jest jednak to,
ze Daniels i Hasselhoff nie spotkali
sie na zywo az do imprezy gwiazdko-
wej zorganizowanej po nagraniu ca-
tego pierwszego sezonu. Gtos K.LT.T.
-a zazwyczaj nagrywat swoje kwestie,
ogladajac nakrecony na planie mate-
riat z Hasselhoffem reagujacym na
kwestie czytane mu przez asystent-
ke rezysera.

W rozmowie z ,,The Guardian” w 2016 r. David Hasselhoff po-
wiedziat: ,Mimo ze byt tam gadajacy samochdd, to zawsze gra-
tem na serio”. Ogladajac ,Nieustraszonego” po latach, na prézno
szuka¢ w tym kultowym serialu puszczania oka do widza. Relacja
cztowieka i maszyny jest w nim prawdziwa, chociaz z perspektywy
czasu formutki wypowiadane przez K.I.T.T.-a do ztudzenia przypo-
minaja sposdb, w jaki... wspdtczesnie zwraca sie do nas ChatGPT
i inne modele jezykowe. ,,Czy chciatby$ dowiedzie¢ sie czegos wie-
cej o Dolinie Krzemowej?”, ,Nie jestem uprawniony, zeby sprzeci-
Wwic sie twojej woli”, ,,Poniewaz wcigz dochodzisz do siebie po ostat-
nich przejsciach,a wykrywam u ciebie pewng drazliwos¢ wywotana
Zmeczeniem, czy moge zasugerowac, abys dla wtasnego bezpie-
czelistwa przetaczyt mnie w tryb automatycznej jazdy?”. To przy-
ktady odzywek zaledwie z jednej sceny - i to z pierwszego odcinka.

Nie bez przyczyny poswiecam czarnemu Pontiacowi az tyle
miejsca. Powiedzmy sobie szczerze - tak naprawde to on byt naj-
wieksza gwiazda ,,Nieustraszonego”. Owszem, serial ten dat Swia-
tu Davida Hasselhoffa i otworzyt mu drzwi do miedzynarodowej
kariery. Jednakze produkcje Glena A. Larsona mozemy wyobrazi¢
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sobie z innym aktorem w roli Michaela Knighta. Czy serial zadzia-
tatby z innym samochodem? $Smiem twierdzi¢, ze nie. Potwierdze-
niem mojej Smiatej tezy jest to, ze to wtasnie K.I.T.T., a nie Knight
doczekat sie w serialu swojego nemesis, czyli pojazdu K.A.R.R. Tak,
dobrze przeczytaliscie - w ,Nieustraszonym” to samochdéd miat
ztego brata blizniaka. Co wiecej, w gtos ztej do ostatniej Srubki ma-
szyny wcielit sie nie kto inny jak swietej pamieci Peter ,,Optimus
Prime” Cullen!

Hit czy K.L.T.T.

Sukces ,,Nieustraszonego” opierat sie w duzej mierze na relacji cha-
ryzmatycznego Michaela granego przez Davida Hasselhoffa i jego
inteligentnego Pontiaca. Ich pogawedki nie mogty jednak trwaé
w nieskoriczono$¢, gdyz trzeba byto pokazac widzom, co naprawde
potrafig wszystkie zamontowane w trzewiach K.I.T.T.-a gadzety. Na-
lezy uczciwie przyznad, ze jak na serial sprzed ponad 40 lat produk-
cje te oglada sie catkiem znosnie réwniez ze wzgledu na ten aspekt.
Kazdy odcinek obfitowat w poscigi, wybuchy i wyczyny kaskader-
skie, ktére z wiadomych wzgledéw nie mogty by¢ wykreowane za
pomoca komputeréw.

O to, by widzowie co tydzieri mieli na czym zawiesic oko, dbat
nie kto inny jak Jack Gill. Ten spec od samochodowej rozwatki na-
bierat wprawy witasnie przy kreceniu ,Nieustraszonego”. Pézniej
jego talent do tworzenia pamietnych momentéw z autami w ro-
lach gtéwnych moglismy podziwia¢ miedzy innymi w filmach z se-
rii ,,Bad Boys” oraz - nic dziwnego - ,,Szybcy i wéciekli”. Popisowym
numerem K.L.T.T.-a, a co za tym idzie ekipy kaskaderskiej, byt akty-
wowany przyciskiem Turbo Boost na kokpicie przeskok nad prze-
szkoda. Na przestrzeni catego serialu Michael Knight wykonywat
go kilkadziesiat razy.

K.LT.T. zawsze ladowat na czte-
rech kotach, czego niestety nie moz-
na byfo powiedzie¢ o samym ,Nie-
ustraszonym”. Odcinki byty tym
gorsze, im wiecej gadzetéw znajdo-
wato sie na poktadzie czarnego Pon-
tiaca. Scenarzysci doszli nawet do
momentu, w ktérym K.LT.T. potra-
fit Slizgac sie po wodzie i... wydawac
gtos z miejsca innego niz kokpit ni-
czym profesjonalny brzuchoméwca.
Michael Knight i jego wierny blasza-
ny towarzysz pozegnali sig z widzami
w kwietniu 1986 r., uznajac wyzszos¢
wynikéw ogladalnosci osiaganych przez znacznie powazniejszy
duet z ,Policjantéw z Miami”. Nie oznaczato to jednak ostatecznej
$mierci franczyzy ,,Knight Rider”.

Pierwsza probe wskrzeszenia podjeto juz w 1991 r. za sprawg
filmu telewizyjnego ,,Knight Rider 2000”. Do rél gtéwnych powré-
cili David Hasselhoff i William Daniels, kt6ry tym razem udzwigko-
wit mocno przerobiony czerwony samochéd Dodge Stealth. Bardzo
mocny skret w strone science fiction i fabuta skupiona na polowa-
niu na groznego morderce gryzty sie z tym, czego oczekiwali fani
serialu. Film miat by¢ wstepem do nowe;j serii, ale plany NBC spality
na panewce. Od tamtej pory marke prébowano reaktywowac jesz-
cze trzykrotnie. W 1994 r. nakrecono kolejng produkcje telewizyjng
o tytule ,Knight Rider 2010”, ale blizej jej byto do ,,Mad Maksa” (by-
najmniej nie jakoscia) niz do opisywanego tutaj kultowego orygi-
natu. Trzy lata p6zniej zdecydowano sie na realizacje ,,Team Knight
Rider”, czyli serialu o kilku agentach FLAG wyposazonych w gada-
jace pojazdy. Po zaledwie 22 odcinkach okazato sie, ze pigtka boha-
teréw i ich elektroniczni kompani maja tacznie mniej charyzmy niz
Michael Knight i K.L.T.T.
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Ostatnim jak na razie podejsciem do odSwiezenia ,,Nieustra-
szonego” byt serial o tym samym tytule z 2008 r. O dziwo nie byt
to reboot, tylko kontynuacja serii z lat 80., ktérej gtéwnym boha-
terem byt syn Michaela Knighta. ,Mtody” miat do dyspozycji nowa
wersje K.I.T.T.-a (Knight Industries Three Thousand) o wygladzie
Forda Mustanga Shelby GT500KR i przemawiajacq gtosem Vala Kil-
mera. Gdyby tego byto mato, z samochodowych zaswiatéw powré-
cit nawet K. A.R.R.! Jednak i to nie wystarczyto, aby serial przetrwat
wiecej niz jeden sezon.

Glen A. Larson podkreslat w wywiadach, ze ,Nieustraszony”
byt przede wszystkim opowiescia o strézu prawa i jego wiernym
kompanie, ktérzy potrafili zaprowadzi¢ porzadek. Czy tak prosta —
a wrecz naiwna - historia moze jeszcze w ogole wypali¢? W Hol-
lywood probuje sie odpowiedziec na to pytanie od ponad 20 lat.
Tyle trwaja juz przymiarki do stworzenia wielkoekranowej adap-
tacji ,Nieustraszonego”. Pierwsze podejscie miato miejsce jeszcze
w 2002 r. i miato przypomina¢ film ,xXx” z Vinem Dieslem. Glen
A. Larson miat przygotowac pierwszg wersje scenariusza, a David
Hasselhoff miat oficjalnie przekaza¢ pateczke - i zarazem kierow-
nice K..T.T.-a - swojemu nastepcy. Nic z tego nie wyszto, podobnie
jak z kilku kolejnych projektow, w ktore zaangazowane byty takie
nazwiska jak Ben Affleck i Orlando Bloom. Rozwazano takze zre-
alizowanie ,Nieustraszonego” jako komedii - wzorem ,,21 Jump
Street”. Czy miato to w ogdle szanse wypali¢? By¢ moze, ale po tym,
gdy zarzucono te koncepcje, do opowiedzenia historii o czarnym
Pontiacu na wielkim ekranie typowano takze Jamesa Wana, speca
od horroréw (seria ,,Pita”), ale tez rezysera si6dmej czesci ,,Szybkich
i wiciektych” oraz ,Aquamana”.

Ostatnie wiesci na temat filmu ,Nieustraszony” pochodza
z sierpnia 2025 r. Wedtug informacji portalu The Hollywood Re-
porter nad wspétczesng adaptacjg telewizyjnego klasyka pracu-
je trio odpowiedzialne za wyciagniecie z niebytu innej franczyzy
sprzed czterech dekad, czyli serii ,Karate Kid”. Jon Hurwitz, Hayden
Schlossberg i Josh Heald — autorzy bardzo ciepto przyjetego serialu
»Cobra Kai” - mysla nad tym, jak przypomnie¢ widzom o ,,Nieustra-
szonym”. Panowie zdecydowanie maja nosa do tytutéw pachna-
cych nostalgia. Niestety o tym projekcie jest w ostatnich miesia-
cach podejrzanie cicho.

To be continued..

Nawet jesli filmowa wersja ,,Nieustraszonego” nie -
wypali, to i tak nie bedziemy mogli narzeka¢

na brak K.IT.T.-a. Naszpikowany
bajerami wéz zobaczy-
my w nadchodza-
cej grze wideo
Stuntman:

Holly-

24
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wood. Jednak nie wcielimy sie w niej w Michaela Knighta, tylko
w kaskadera, ktérego zadaniem bedzie nagranie spektakularnych
scen poscigow. Poza poziomami inspirowanymi opisywanym tu se-
rialem dane nam bedzie pojezdzi¢ réwniez m.in. DeLoreanem z,,Po-
wrotu do przysztosci”, Jeepem z ,Jurassic World” i biatym Ferrari
Testarossa z ,,Miami Vice”. Zapowiada sie bardziej niz przyzwoicie,
ale tez dos¢ wymagajaco, jak na ten cykl przystato. Stuntman: Hol-
lywood bedzie nie tylko powrotem serii po blisko 20 latach (seriol),
ale ma spora szanse przetamac ztq passe tytutdw na licenc;ji ,,Nie-
ustraszonego”. Wcale nie bedzie naduzyciem, jesli napisze, ze dwie
gry z NES-a, wydany tylko w Japonii na PC Engine Knight Rider Spe-
cial i dylogia Knight Rider: The Game z PS2, wyrzadzity franczyzie
wiecej szkdd niz K.AR.R. swojemu ,,dobrodusznemu” blizniakowi.
W chwili gdy pisze te stowa, data premiery Stuntman: Holly-
wood nie jest jeszcze znana. Chcac pojezdzi¢ K.I.T.T.-em na konso-
li, nie trzeba jednak uzbrajac sie w cierpliwos¢. Wystarczy odpa-
li¢ LEGO Dimensions, Rocket League, Fortnite’a lub ktéras z dwoch
czesci Hot Wheels Unleashed i zabra¢ jeden z najfajniejszych po-
jazdéw w dziejach kina i motoryzacji na zastuzona przejazdzke! &

skowo.
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TEKST:
KUBICA

Po gtosnej premierze trzynastki Square Enix budowalo
napiecie. Przez nastepne miesigce rzucalo sugestie
o nadchodzacym sequelu. | w zaledwie péttora roku wydato

kontynuacje przygéd Lightning.

esp6t Motomu Toriyamy chciat wykrzesac iskre ze Swiata

stworzonego na potrzeby poprzedniczki. Powotano do zycia

inicjatywe wydawnicza Fabula Nova Crystallis, by przedsta-

Wic jego wszystkie detale, i wzigto sie za produkcje nastep-
czyni. Postawiono jeszcze mocniej na motyw niezwyktych krysztatéw
i catej ich mitologii. ,,Byty czesci FF, w ktorych krysztat, gtéwny sym-
bol Swiata serii, nie pojawiat sie w ogdle, wiec mozna smiato powie-
dzie¢, ze nie ma zadnych ograniczer swobody twérczej zespotu” - mé-
wit o tym rezyser.

Powroty i rozstania
W przypadku FFXI1I-2 studio chciato odzyskac zaufanie graczy, dla kto-
rych niedawna produkcja pozostawita niesmak. Skupiono sie na ele-
mentach gameplayu, ktore najbardziej przypadty do gustu graczom.
»Poswiecilismy mnostwo czasu i wysitku na stworzenie uniwersum
i postaci,az w koricu uznalis$my, ze potencjat catosci jest zbyt duzy, aby
zmiesci¢ wszystko w jednej grze” — méwit producent Yoshinori Kita-
se. Zebrano wiec najlepsze zespoly SE. W produkgiji brali udziat twor-
cy Kingdom Hearts i Dissidii, czyli ekipa Tetsuyi No-
mury, powracajacego do roli projektanta postaci.
Action RPG-i zawsze byly jego konikiem, dlate-
go ten wybor byt wrecz naturalny. Studio chcia-
to podkrecic tempo innowacyjnego systemu
Paradigm. Skorzystato réwniez z pomocy stu-
dia Tri-Ace, ktére wydato nastawione na akcje
kultowe RPG-i, czyli Valkyrie Profile, Star Oce-
an i Resonance of Fate. Yuichiro Kitao z Tri-Ace
ujawnit na Twitterze, Ze jego zespot brat udziat
w projektowaniu gry, tworzeniu oprawy graficz-
nej i programowaniu. Dodatkowo skonsul-
towano sie z Eidosem, studiem wéwczas
zakupionym przez Square. Szukano zto-
tego srodka w trybie pracy w systemie
nazwanym przez Toriyame ,,Kamienia-
mi Milowymi”. Poprzednia cze$¢ byta
pisana i tworzona w mocno chaotyczny
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sposdb, z czego wynikaty najwieksze wady gry. Scenarzysta i projek-
tant eventow Akihiko Maeda chlapnat w jednym z wywiadow: ,,Nawet
na péznym etapie produkgji nie byliSmy zgodni co do najwazniejszych
elementow gry”. W zwiazku z tym produkcja sequela musiata przejs¢
fundamentalne zmiany. Wprowadzono miesieczne harmonogramy
i sztywne cele projektu, aby lepiej monitorowa¢ postepy pracownikéw.
Wydaje sie to oczywiste, ale nalezy pamigtac o nieuporzadkowanym
procesie dewelopmentu FFXIIl ze wzgledu na stabg komunikacje mie-
dzy réznymi dziatami odpowiedzialnymi za produkcje, gdyz zesp6# pra-
cujacy nad nig byt bardzo duzy.

Dlaczego ludzkos¢ przeciwstawia sie losowi?

To pytanie przewija sie we wszystkich czesciach Final Fantasy, a tutaj
tworcy zadawali je samym sobie. Zdawac by sie mogto, ze FFXIII juz nic
nie czeka. Jednak drzematy w tym pomysle poktady niewykorzystanej
energii. Dzieki opracowanemu na potrzeby Fabula Nova Crystallis no-
wemu silnikowi zwanemu Crystal Tools prace szty szybciej w poréwna-
niu do poprzedniej czesci, a sam silnik utatwiat tworzenie obu czesci
na Xboksa 360. ,,Crystal Tools zostat stworzony z mysla o tworzeniu
gier na wiele platform. Dane gry i dane grafiki byty réowniez wspétdzie-
lone miedzy wersjami na obie platformy, wiec obciazenie praca nigdy
sie nie zwiekszylo” — méwit o nim Kitase. Poprzednia cze$¢ powstawa-
ta najpierw z mysla o PS3, a decyzja o wersji na X360 przyszta pézniej.
W przypadku sequela byt on budowany réwnoczesnie na obie platfor-
my. Co ciekawe, wersja na konsole Microsoftu dziatata w mniejszej roz-
dzielczosci - 576p w poréwnaniu do 720p na PS3. Jednakze we wstecz-
nej kompatybilnosci na Xboksie One podkrecono ja do 1080p, a na
Xboksie One X gra hula w 4K. Mato tego, wszystkie cutscenki byty ro-
bione na silniku, co znacznie odciazyto ptyty pod wzgledem zajmowa-
nego miejsca, 0 czym moéwit w 2011 r.Kitase: ,Jesli chodzi o rzeczywiste
pliki filmowe, ktore byty bardzo duze, mozliwosci kompresji obu konsol
byty dos¢ widoczne”. Dzigki temu wersje na X360 mozna byto zapisa¢
na zaledwie jednej ptycie DVD-DL.

Remont generalny

Gtéwnymi motywami fabularmymi w grze s3 czas i nadzieja. Twércy
w bardzo bezposredni spos6b nawiazuja do btedow sprzed lat. Mysla
przewodnia nie jest naprawa przesztosici, ale nadzieja zwigzana z nie-
znanym. ,Nadzieje mozna mie¢ wkasnie dlatego, Ze nie zna sie przy-
szkosci” — mowit scenarzysta i twaérca fabuty Daisuke Watanabe w ,,Ul-
timanii Omega”, oficjalnym przewodniku po grze. Mysl te reprezentuje
posta¢ Yeul, ktéra doskonale zna swojq przysztos¢, dlatego ona i jej
kompan Caius s3 pograzeni w catkowitej beznadziei. Powracaja posta-
cie z poprzedniej czesci, w tym Snow, ktory na wtasna reke szuka spo-
sobu na podréze w czasie, by uratowac swoich towarzyszy. Moim zda-




niem jest to bardzo niesubtelna forma artystycznej ekspresji autorow,
ktéra méwi mniej wiecej: ,,No, nie poszto nam ostatnio tak, jak chcie-
lisSmy. Wiemy co, nie ukrywamy tego. JesteSmy dumni, ze wam sie po-
dobato to, co nam wyszto”. Rzadko zdarza sie taka sytuacja w branzy
gier wideo.

Wzmacnianie fundamentow

Mimo ze gra ponownie zabiera nas do Swiata, ktéry znamy z FFXIIl,jego
stan po wydarzeniach z poprzedniej historii jest zupetnie inny. Twor-
cy chcieli, aby wyglad otoczenia to odzwierciedlat, dlatego postawili
na bardziej niepokojaca i momentami mroczng atmosfere. Za kieru-
nek artystyczny ponownie odpowiadat Isamu Kamikokuryo. Jednym
z jego najwazniejszych zadan byto znalezienie balansu pomiedzy re-
alizmem a fantazja. Jego zespét nie chciat stworzy¢ swiata wyglada-
jacego catkowicie realistycznie, ale jednoczesnie zalezato mu na tym,
aby przedstawione lokacje sprawialy wrazenie wiarygodnych i nama-
calnych. Inspiracji szukano miedzy innymi w surrealizmie. Tworcy sie-
gali po prace Salvadora Daliego oraz Giorgia de Chirico, wykorzystujac
ich charakterystyczne podejscie do przestrzeni, Swiatta i przedstawia-
nia rzeczywistosci. Dzieki temu loka-
cje w FFXII-2 miaty sprawia¢ wrazenie
znajomych, a jednoczesnie lekko odre-
alnionych. Istotng role odgrywaty réw-
niez projekty postaci. Miaty wspotgrac
zaréwno z charakterem bohaterow, jak
i miejscami, ktére odwiedzaja.Szczegol-
nie widoczne jest tow przypadku Light-
ning i Serah. Ich nowe stroje i wyglad
zostaly zaprojektowane z mysla o Swie-
cie,w ktérym rozpoczynaja swoja kolej-
ng podroz. Kamikokuryo méwit o tym
tak: ,,Zdarzaja sie sytuacje, w ktorych
granica jest niewyraZna, poniewaz postacie te nie maja by¢ hiperreali-
styczne i maja w sobie tajemnicza atrakcyjnosc. Miaty by¢ potaczeniem
realizmu i fantasy. Jesli produkt koricowy wyréznia sie na tle innych ty-
tuféw, to nam sie udato”.

0Od korytarza po podréz w czasie

Fabuta koncentruje sie na paradoksie czasowym. Zespét uznat ten za-
bieg za najbardziej znana forme ,;tajemnicy” w popkulturze. Twércy in-
spirowali sie serialami telewizyjnymi o krétkiej liczbie odcinkéw, tzw.
one-shotami lub miniserialami. Postawili na strukture fabuty, w ktorej
krétsze epizody nastepuja szybko jeden po drugim. Historia jest bliz-
sza wsp6tczesnemu serialowi, fatwiejsza do zrozumienia w poréwna-
niu z FFXIIL. Sama scenka otwarcia, w ktorej Lightning pojedynkuje sie
z Caiusem, w ciggu zaledwie kilku minut zmienia sie w epicka walke
na grzbiecie konia i rzucanie zakle¢ w gérujacego nad scenerig Baha-
muta. No i réwnie szybko po tym tutorialu sie koriczy, i to dos¢ drama-
tycznie, poniewaz protagonistka wpada do dziury i tyle ja widzieli przez
wiekszos¢ gry. Tworcy postawili tu na zabieg, ktéry tatwo mégt roz-
wicieczy¢ entuzjastéw bohaterki — mianowicie sterujemy gtéwnie Se-
rah, siostra piorunujacej heroiny. Do niej dotacza Noel, chtopak z przy-
sz}osci. Nie ma tu czasu (hehe) na postoje - fabuta cisnie naprzdd, ale
takze w tyt, bok i skos. Jednym z najwazniejszych elementéw FFXIII-2
sg podrdze w czasie, ktére staty sie fundamentem zaréwno fabuty, jak
i samej rozgrywki. Serah i Noel przemieszczajq sie pomiedzy réznymi
epokami, odwiedzajac te same miejsca w odmiennych momentach ich
historii. Pozwala to twércom pokazywa¢ altematywne wersje wyda-
rzen, wprowadzac¢ zmiany w znanych lokacjach oraz budowac fabute
wokot paradoksow i konsekwengji dziatan bohateréw. Podroze w cza-
sie bezposrednio wptywaja na eksploracje i sposob odkrywania histo-
rii, a gracz czesto musi odwiedza¢ dang lokacje w réznych okresach,
aby poznac jej petny obraz lub odblokowac kolejne wydarzenia. Podré-
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PRODUKGIJA FFXIII-2 PRZYPADLA
NA OKRES PO TRAGIGZNYM
TRZESIENIU ZIEMI | TSUNAMI
W REGIONIE TOHOKU

7e w czasie pozwalajg nie tylko zmienia¢ bieg wydarzer, ale réwniez
stopniowo odkrywac przesztos¢ bohateréw. Jednym z waznych ele-
mentéw historii Noela jest poznawanie jego wspomnier i wydarzen,
ktore uksztattowaly jego postac. Dzieki temu gracz z czasem dowiadu-
je sie wiecej o jego Swiecie, relacjach z innymi bohaterami oraz powo-
dach, dla ktorych wyruszyt w podréz z Serah. Przesztos¢ Noela nie jest
przedstawiona od razu. Zamiast tego kolejne informacje s3 odkrywa-
ne stopniowo, wraz z postepami w grze. Mechanika dobrze wspétgra
wiec z gtownym motywem FFXIII-2: historia, w ktorej przesztos¢, teraz-
niejszosc i przysztos¢ nieustannie sie ze soba przeplataja. FFXIIl méwito
graczowi: ,IdZ tedy”, FFXIII-2 odpowiadato: ,,Mozesz is¢ tedy, tedy albo
cofna¢ sie o kilkaset lat”.

Osobista odbudowa Swiata

Motomu Toriyama okreslit gtéwny motyw historii FFXIII-2 jako ,,Prag-
nienie odrodzenia”. Hasto to miato kilka znaczer\. Pierwszym byto odro-
dzenie $wiata zniszczonego wydarzeniami z poprzedniej czesci,drugim
natomiast odzyskanie zaufania graczy, trzecim ponowne spotkanie
z Lightning. Motyw odbudowy zrujnowanego Swiata nabrat szcze-
golnego, czwartego znaczenia w kon-
tekscie wydarzen, ktére miaty miejsce
w Japonii w 2011 r. Produkcja FFXIII-2
przypadta na okres po tragicznym
trzesieniu ziemi i tsunami w regionie
Tohoku. Toriyama w jednym z wywia-
déw odniost sie do licznych katastrof,
ktore dotknety wowczas Japonie i inne
czesci Swiata, wyrazajac nadzieje, ze hi-
storia FFXIII-2 bedzie w stanie przyniesc
ludziom odrobine otuchy i odwagi. ,,Mi-
niony rok przyniost wiele katastrof - nie
tylko w Japonii, ale réwniez na catym
Swiecie. Szczerze mamy nadzieje, ze historia FFXIII-2 przyniesie nadzie-
je i odwage do serc wielu ludzi”. Podobne podejscie miat Daisuke Wa-
tanabe. W wywiadzie zamieszczonym w ,,Ultimanii Omega” zwrdcit
uwage na hiepewnos¢ przysztosci, jednoczesnie podkreslajac znacze-
nie nadziei: ,Przysztos¢ jest nieznana, ale dopdki masz nadzieje, mozesz
iS¢ naprz6d”. To wtasnie ona miata by¢ sita pozwalajaca bohaterom is¢
naprzod, nawet gdy nie wiedza, co czeka ich dalej. W ten sposéb podré-
7e w czasie, poszukiwanie Lightning i proba odbudowy swiata zostaty
potaczone wspdlnym motywem. FFXIII-2 nie opowiadato wiec wytacz-
nie o bezcelowosci zmieniania przesztosci, ale przede wszystkim o tym,
7e nawet w obliczu niepewnosci warto wierzy¢ w mozliwos¢ lepszego
jutra.
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Gran Pulse raz jeszcze

Tworzac FFXIII-2, Square Enix wyraznie nie chciato po prostu powto-
rzy¢ rozwigzania zastosowanego w poprzedniej czesci. FFXIII byto gra
mocno nastawiong na prowadzenie gracza przez kolejne wydarzenia,
natomiast przy sequelu twarcy postawili na znacznie wigksza swobo-
de. Motomu Toriyama okreslat te zmiane jako przejscie od podejscia
wstory-driven” do ,,player-driven”. Tym razem gracz miat dostac wigk-
sza kontrole nad tym, gdzie, kiedy i w jakiej kolejnosci bedzie poznawat
historie. ,,KazaliSmy graczom dtugo czekac na FFXIll, wigc robimy, co
W naszej mocy, aby jak najszybciej wydac te gre” - powiedziat Toriya-
ma w wywiadzie z sierpnia 2011 r. ,,Poza tym staramy sie wdrozy¢ do
gry jak najwiecej sugestii graczy i nowych pomystéw. System podrézo-
wania rowniez jest zupehnie inny. Stworzymy prawdziwie zywy Swiat,
w ktérym mnéstwo ludzi mieszka az po najdalsze zakatki gry. Mysle,
ze to nowy styl RPG, ktory bedziemy mogli pokazac graczom”. FFXIII-2
wprowadzito réwniez mozliwosc skakania podczas eksploracji. W po-
taczeniu z bardziej otwartymi lokacjami dawato to poczucie, ze Swiat
przestat by¢ wytacznie dekoracja. Nadal byt bardzo efektowng deko-
racja... ale teraz mozna byto po niej rowniez poskakac! Kamera takze
wyszta wreszcie na spacer. FFXIII-2 pozwalato swobodnie rozgladac sie
po otoczeniu i eksplorowac przestrzen dzieki kamerze 360 stopni.Byta
to czes¢ wiekszej zmiany filozofii projektowania pozioméw. Lokacje
przestaty by¢ wytacznie efektownymi korytarzami prowadzacymi od
jednego wydarzenia do nastepnego. Pojawily sie boczne Sciezki, ukry-
te przedmioty, NPC-e i miejsca, do ktérych mozna byto wrécic¢ w in-
nym momencie historii. Wolnos¢ miata jednak swoja cene, bo czasami
gracz otrzymywat tak wiele mozliwosci, ze zamiast pytania ,,Co mam
teraz zrobi¢?” pojawiato sig bardziej filozoficzne ,,Czy ja w ogéle powi-
nienem tutaj by¢?”.

Nowosci w montazu
Kolejng nowoscia byty opcje dialogowe nazwane Live Trigger. W okre-
Slonych momentach historii gra zatrzymywata akcje i pozwalata gra-
czowi wybra€ jedna z kilku odpowiedzi. Rozwigzanie wyraznie nawia-
zywato do popularnych wéwczas zachodnich RPG-6w, choc FFXIII-2
korzystato z niego na whasnych zasadach. Wybory zazwyczaj nie powo-
dowaty radykalnego rozgatezienia catej historii. Czesciej zmienia-
ty pojedyncze kwestie dialogowe, prowadzity do dodatkowych
scen albo mogty otworzy¢ dostep do pobocznych aktywno-
sci. Tworcy chcieli jednak, aby gracz nie byt wytacznie wi-
dzem ogladajacym kolejne sceny, ale miat mozliwos¢ ingero-
wania w przebieg niektérych wydarzen. Starcia ze stworami
z kolei mozna byto pomija¢, jak np. w Personie 3 - rozwigza-
nie znane w wigkszosci dzisiejszych jRPG-6w. Jedna z najwiek-
szych zmian w systemie walki byto ograniczenie klasycznej
druzyny. Serah i Noel pozostaja gtéwnymi bohaterami,
natomiast trzeci slot zajmuje schwytany potwor.
System Feral Link pozwalat na pokonanie prze-
ciwnika, zdobycie jego krysztatu i wykorzy- Py
stanie go jako sojusznika. Potwory petnity "
okreslone funkcje w powracajacym i ulep-

szonym systemie Paradigm, dzieki czemu

mozna byto budowac druzyne nie tylko

wokot umiejetnosci Serah i Noela, ale row-

niez wokat odpowiednio dobranych stwo-

rzen. Kazde z nich miato wiasne statystyki

i mozliwosci rozwoju. Za system odpowie-

dzialna byta ponownie legenda branzy, / ‘E/
ojciec Front Mission, Toshiro Tsuchida.

FFXIII-2 rozszerzyto réwniez system wypo-

sazenia. Gracz otrzymat wieksza swobode

w dobieraniu akcesoriéw i przedmiotéw, a wyposa-
zenie mogto by¢ wykorzystywane do modyfikowa-

nia statystyk oraz dostosowywania bohateréw do wAasnego stylu gry.
Trudno pomina¢ jeszcze jeden charakterystyczny element, czyli stroje.
Motomu Toriyama juz wczesniej interesowat sie¢ mozliwoscig zmienia-
nia wygladu postaci, czego mocnym przyktadem byto FFX-2. Gos¢ na-
prawde lubi fatataszki i chwata mu za to! W sequelu FFXIIl rowniez zna-
lazto sie sporo altematywnych kostiuméw, nawet dla towarzyszacego
nam Moga. Kostiumy miaty przede wszystkim funkcje estetyczna, a nie
wptywaty bezposrednio na statystyki postaci.

To be continued... dawaj hajs
Gra miata relatywnie gfadka premiere, bez opéznien i catkiem niezta
sprzedaz w pierwszym tygodniu — ponad p64 miliona kopii. Kulaty: ska-
lowanie sity potworéw w nieliniowej strukturze gry, nattok i dodanie
na site sekcji QTE oraz fabuta skierowana gtéwnie do mtodziezy, przez
co wydawata sie infantylna. Z drugiej strony gra mogta sie pochwali¢
doskonatym systemem walki i rozwoju postaci, ogromna zawartoscia
i znaczng swoboda. Famitsu przyznato jej 40/40. Skad wiec znéw te
wszystkie kontrowersje? Dlaczego FFXIII-2 ich nie unikneto, skoro juz
poprzedniczka opréznita chyba wszystkie wiadra pomyj? Square
Enix nie bytoby soba, gdyby nie watpliwa decyzja finansowo-wy-
~ dawnicza. Gra koriczyta sie stowami ,,To be continued”, zamiast
7'\ dac graczom petne zamkniecie historii. W okresie premiery wy-
\ * wotato to sporo frustracji u graczy, ktorzy nie wiedzieli, czy
i maja do czynienia z celowym cliffhangerem, czy tez po
A\ prostu skoriczyta sie kasa na realizacje. Recenzenci

>

i

= zwracali uwage, ze kupujac petnoprawna gre, otrzy-
\ mujesz historie, ktéra sprawiata wrazenie niedo-
koriczonej. Zgrzyty i jajo w Scianie odkryto, gdy
Square Enix zaczefo oferowac nowe fragmen-
ty historii dotyczace kluczowych bohateréw
w formie DLC. Najbardziej bulwersujace byto
Requiem of the Goddess, poniewaz
pozwalato zobaczy¢ perspektywe
Lightning i wydarzenia po intrze. In-
nymi stowy: jesli chciates wiedzie¢, co wtasci-
wie dziato sie z jedna z najwazniejszych po-
L staci catej trylogii, trzeba byfo siggna¢ po
_dodatkowa zawartosc. Co wiecej, poz-
niejsze wydarzenia pokazaty, ze histo-
ria FFXIIl rzeczywiscie nie skoriczyta
sie na FFXIII-2. Square Enix ostatecznie
przygotowato Lightning Returns: Final
Fantasy XIllI, ktére domkneto histo-
rig Lightning. @
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S TRASZNE FILMY.

STRASZNIELISZE GRY

" Dawno, dawno temu, kiedy pod zwatami pustynnego piasku spoczety setki
tysiecy niesprzedanych kartridzy z logiem Atari, wydawalo sie, ze grom na
zawsze juz ukrecono teb. Niedoczekanie. Branza jest bowiem jak hydra, zaraz
odbito sie od dna jak od trampoliny i zaczeto produkowac rzeczy... jeszcze
gorsze. Oto straszna historia prawdziwych horroréw, ktérych nie uniosta
nawet fabryka krzemowych koszmaréw.
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TEKST:
CZARTORYSKI:

ie bedziemy jednak snuc opowiesci o tym, jak to niestawne

E.T.the Extra Terrestial, na papierze zyczeniowo skazane prze-

ciez na sukces, praktycznie pogrzebato amerykanskiego gi-

ganta. Nie bedziemy tez omawiac biznesowej rzeczywistosci

poczatku lat 80. zesztego stulecia, ograniczajac sie do lako-
nicznego stwierdzenia, ze byta to godzina zero dla catej branzy gier. Po
krachu z 1983 ., spowodowanego nadprodukcja kartridzy z programa-
mi watpliwej jakosci, kiedy wydawato sie, ze gry na licencji filmowej to
jawny i, co gorsza, legalny przekret, chylace sie ku upadkowi Atari po-
wiedziato jeszcze jedno i bynajmniej nieostatnie stowo: ,,Teksas”. Za-
raz potem dodajac nieco ciszej nieSmiate ,,R6zyczka”. Nie, Ray Kassar,
bedacy juz na wylocie prezes firmy, nie miat ani wylewu, ani pewnie
nawet pojecia, co sie dziato na dalekich rubiezach deweloperki, gdzie
zaklecia rzucali czarodzieje z Wizard Video.

Magia z VHS

Firma, zatozona przez Charlesa Banda, producenta i rezysera specjali-
zujacego sie w kinie grozy nie z nizszej potki, tylko z podtogi, gdzie pre-
dzej niz przerazajace monstrum z gumy i plastiku uswiadczy¢ mozna
byto nagie piersi z tegoz materiatu, wymyslita sobie, ze zarabiac idzie
réwniez na grach. Band nie byt jednak tandeciarzem do kwadratu, fil-
my na kasetach wydawat catkiem porzadnie i, jako posiadacz licencji
na ,,Teksariskg masakre pita mechaniczng”, umyslit sobie narobic¢ szu-
mu i rzuci¢ na potki gre przeznaczong dla dorostych. Moze i trafit, oczy-
wiscie, z przyczyn opisanych wyzej, w najgorszy mozliwy moment, ale
przynajmniej wydana przez zatozone napredce Wizard Video Games
adaptacja arcydzieta Tobe’a Hoopera byta o kant pity pottuc.

Band staf sie ofiara wtasnej strategii i ,Texas Chain Saw Massacre”
nie chciano nawet sprzedawac, chyba ze spod lady, bo w grze biegato
sie paroma pikselami, z ktérych ulepiono morderce o ksywce Leather-
face, i nabijato punkty za zabijanie niewinnych ofiar, poki w tytutowym
narzedziu mordu starczyto paliwa. A to byto az nazbyt ryzykowne dla
lizgcego rany rynku. Idac za ciosem i nie baczac na takie drobiazgi jak
marna sprzedaz, paralizujace dystrybucje oburzenie i kustykajace Ata-
ri, kilka miesiecy pozniej wydano tez Halloween, bazujace na filmie
Johna Carpentera. O ile Texas Chain Saw Massacre miato ten cyniczny

. sznyt, ktory dyskwalifikowat gre jako rzecz majaca cokolwiek wspol-

nego z oryginatem na poziomie tresci i ducha, o tyle tu studio pora-
dzito sobie deczko lepiej. Nie
zrozumcie mnie Zle, gra jest
marna jak zapiekanki na kie-
leckim dworcu, ale przynaj-
mniej wykorzystano ikonicz-
ng nute znang ze srebrnego
ekranu i sterowato sie ucie-
kajaca przed morderca opie-
kunka. Jucha lata sie tu jak
z kurczaka, ktéremu odjeto
gtowe, i nie jest to poréwna-
nie na wyrost, bo tak zacho-
wywata sie dopadnigta przez
Michaela Myersa ofiara.
Wizard nie miato tez
kasy, zeby odpowiednio gre
promowac (niektore egzem-
plarze nie miaty nawet ko-
lorowej nalepki, ale kawatek
plastra, na ktérym napisano
tytut markerem), i ta réw-

/IDED GAMES

Coming far Christmas 82

Reklama dwignia handlu. ,,Pierwsza brutalna gra wi-
deo”, grzmiato Wizard Video Games.
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Freddy juz nie chce sig z Toba bawic.

niez przepadta, pamietana dzisiaj tylko przez kronikarzy i kolekcjone-
réw. A teraz takze i przez Was, za co nie do korica szczerze przepraszam.
Oba tytuty ze stajni Banda, cho¢ pradawne, pozostaja jednak sympto-
matyczne i reprezentatywne dla catego szeregu gier wyprodukowa-
nych na licencjach popularnych amerykaniskich (nie tylko) filmowych
slasheréw (nie tylko) w pdzniejszych latach. Chocby dlatego, ze albo
nie oddawaty one klimatu pierwowzoru, albo byty zwyczajnie marne,
albo jedno i drugie. Stowem, sztuka ta (prawie) nigdy sie nie powiodta.
Obstaje przy tym.

Strachy na laski

Wezmy chociazby mato znane ,Fright Night” z koricowki 1988 r. Dzieto
Toma Hollanda (nie myli¢ z Tomem Hollandem) to esencja ejtisowego
kina grozy z przymruzeniem oka, ale gra, cho¢ wygladata naprawde
tadnie (lewitowata tam nawet zmora topless), zupetnie nie oddawata
klimatu ,,Postrachu nocy” (w takim ttumaczeniu film wylagdowat u nas
na kasetach). Sterowato sie bowiem Jerrym, czyli czarnym charakte-
rem, a fazenie po chacie, napadanie na domniemane tylko dziewice
i szukanie trumny na spanko nie miaty nic wspélnego z fabutg filmu.
Rzecz jasna gra nie musi jej odtwarzad, ale nie wystarczy jedynie dzie-
li¢ z pierwowzorem tytutu. Podobnie, cho¢ powody byty inne, nietra-
fione okazaty sie adaptacje ,,Pigtku trzynastego”. W tej z 1986 r.ikonicz-
ny killer, Jason Voorhees, z niewiadomych przyczyn potrafit maskowac
sie jako jeden z opiekunéw na wakacyjnym obozie, a w nieco pozniej-
szej,z 1989 r,, po Camp Crystal Lake popierdzielaty takze wygtodniate
zombie, chcace wydziobaé nam oczy ptaszyska i wilki jakies$, a matka
zamaskowanego zabdjcy wystepowata jako latajacy feb. Dopiero asy-
metryczny survival sprzed niespetna dekady oddawat filmowy klimat,
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Prawo, lewo, prawo, gora i wypuszczasz pierd frontalny.

ale co z tego, skoro gra byta byle jaka. Jej los podzielita takze niemalze
blizniacza gameplayowo, multiplayerowa adaptacja Texas Chain Saw
Massacre z 2023 r.i wydaje sie, ze to dzisiaj jedyny patent na gre opartg
na slasherach, bo i swiezutkie Halloween: The Game dziata na podob-
nej zasadzie. Niestety, chciatoby sie dodac.

Jason, Michael, Leatherface... kogo brakuje? Spokojnie, bez oba-
wy, wielki nieobecny réwniez doczekat sie nieudanych gier. Kawaler ze
snu, Freddy Krueger, trafit na komputery osobiste z koricem lat 80. Gra
z 1989 r,, teoretycznie oparta na trzeciej czesci filmu i wykorzystujaca
postacie z niej, byta okrutnie przypadkowa, jesli chodzi o sam design,
a $lamazarny gameplay sprawiat, ze nie tylko bohaterom przydawa-
ty sie litry kawy. O ile sporo da sie wyttumaczyc i usprawiedliwi¢ kon-
wencjg koszmaru, o tyle tutaj caty filmowy anturaz potraktowano pre-
tekstowo. Nie byto tez lepiej w pozniejszym o rok The Nightmare on
Elm Street, co ciekawe, opracowanym przez stynne studio Rare. Pono¢
pierwotnie miano nam oddac do dyspozycji Kruegera, ale kontrower-
sje zwigzane z tym pomystem doprowadzity do zmiany artystyczne-
go kierunku. Skonczyto sie na scrollowanej platformoéwce straszacej
wyfacznie generycznymi wrogami i rozcztonkowanym Freddym, ktory
w pefnej postaci pojawiat sie dopiero na samiutkim koricu, jako fina-
towy boss.

Omawiang dekade wypada domkna¢ bodaj najbardziej udanym
tytutem z catej stawki, mianowicie Evil Dead z 1984 r., gdzie jako Ash
biegalismy po domku, zamykajac okna i drzwi i wybijajac potwory, kto-
re juz zdazyty wejsc do Srodka. | tu nie ma sie praktycznie do czego
przyczepic, bo wszystko byto klimatem jako tako spdjne z petnome-
trazowym debiutem Sama Raimiego. ,,Martwe zto” doczekato sie jesz-
cze paru kolejnych gier spod szyldu hack and slash, wydanych juz w no-
wym tysiacleciu lub na jego progu, ktére pod katem fabularnym byty
catkiem interesujace i niby fajnie rozwijaty uniwersum (Hail to the King
oraz Fistful of Boomstick) albo eksplorowaty jego alternatywne odga-
tezienia (Regeneration), lecz nie potrafity podeprzec tego porzadnym
gameplayem. Klimatu bym sie jednak nie czepiat, a na pewno nie kur-
czowo. Aha, no tak, bytbym zapomniat.
Rzecz jasna i ta franczyza doczekata sie
swojego asymetrycznego survivalu,
ale, na szczescie, granie to nie przymus
i dos¢ predko zrezygnowano ze wspar-
cia Evil Dead: The Game. Tyle dobrze, ze
Bruce Campbell sobie zarobit.

Horror dla mas

O ile jednak techniczne ograniczenia
oraz popkulturowa nieswiadomos¢
mogty by¢ w latach 80. catkiem wiary-
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W LATAGH 30. HORROR JAKO TAKI
USTAPIE POLA THRILLEROM | PODDAL
SIE NIEUBLAGANEMU PROCESOWI
HOLLYWOODZKIE) GENTRYFIKAG)I

godng wymowka, ttumaczaca osobliwe decyzje designerskie i btadze-
nie po omacku, co skutkowato niewybaczalnym jednak marnowaniem
licencji, o tyle w nastepnej dekadzie stracita ona racje bytu. Przeskok
na 16-,a potem na 32-bitowe platformy otwierajgce niesamowite moz-
liwosci oraz coraz szerszy i tatwiejszy dostep do tresci kultury sprawity,
ze filmowe horrory przektadano na jezyk gier zimponujaca doktadnos-
cig i w kolejnych latach powstawaty tytuty prawie wytacznie wybitne.
Tyle ze nie. Slasher przezywat kryzys az do drugiej potowy dekady, kie-
dy coraz Smielej probowano autotematyzmu i pozeniono go na dobre
z nastoletnim zeitgeistem. Patrzac szerzej i idac przy tym na myslowe
skroty, horror jako taki ustapit pola thrillerom i poddat sie nieubtaga-
nemu procesowi hollywoodzkiej gentryfikacji. Stad i materiatu do ad-
aptacji byto jakby mniej, wystawie wiec teb ze swego lochu i omiote
niedowidzacym spojrzeniem wiekszy niz dotychczas gatunkowy teren.

A zaczeto sie obiecujaco, bo zachtysnieto sie nowymi rozwigza-
niami technicznymi, ktére zaimplementowat nie kto inny jak zywy kla-
syk horroru Clive Barker. U styku dekad brytyjski pisarz wyrezyserowat
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W grze The Ring,-iak w filmie, straszy rogaty humanoid.

film ,,Nocne plemie” (ktorego scenariusz opart na wtasnej powiesci)
i prébowat ulepic z niego, bez rezultatu, skromne multimedialne uni-
wersum. O ile gra Nightbreed, wydana na ZX Spectrum przez specjali-
zujace sie W licencjonowanych tytutach Ocean Software, byta reliktem
mijajacej epoki (cho¢ niezle odnajdywata sie w filmowej rzeczywisto-
sci), o tyle Clive Barker's Nightbreed: The Interactive Movie juz samym
tytutem obiecywato wrazenia nie z tej ziemi. Niedoczekanie. Do$¢ po-
wiedziec, ze, na przyktad, sekwencja ucieczki przed cmentarnym mon-
strum opierata sie na naciskaniu przycisku myszy w tempie machania
tapami przez naszego bohatera. Gra kopiowata fabute ,,Nocnego ple-
mienia’, ale dawata tylko utude interaktywnosci, bo kolejne sekwen-
cje byty toporne i proste, zeby nie powiedzie¢ prostackie, a fazenie po
podziemnym Swiecie Midian, gdzie uchylalismy sie przed latajaca ryba
(?), potrafito uspic. Jako ze wyskoczytem dzisiaj z trumny prawag noga,
nie moge jednak tej gry zupetnie skresli¢, bo jest tu zalazek niematych
ambicji przektadajacych sie na rézno-
rodnos¢ rozgrywki, a i sam styl graficz-
ny przerywnikowych ilustracji tadnie
oddawat ducha nie tylko filmu, ale i po-
wiesci Barkera.

Niestety lata 90. to takze zachtys-
niecie sie adaptacjami nie tylko tej no-
woczesniejszej literatury gotyckiej, ale
i jej praszczurami, ktorym koniecznie
musiaty towarzyszy¢ marne gry. | tak
Bram Stoker’s Dracula doczekato sie,
o ile mnie liczydfo nie zawodzi, az sied-
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miu réznych wersji, z ktorych kazda moze filmowi Francisa Forda Cop-
poli kty czysci¢ (a moéwie to jako cztowiek wobec niego sceptyczny;
tak, to jest ten moment, w ktérym mamroczecie sobie pod nosem, ze
nie mam pojecia o horrorach, kinie, zyciu i sytuacji politycznej w Ab-
chazji). Zwykle byty to byle jakie platformowki, w ktérych Jonathan
Harker, agent nieruchomosci i, najwyrazniej, adept kung-fu i wytraw-
ny parkourowiec, naparzat sie z nietoperzami i potworami réznej ma-
Sci (na Sedze CD, gdzie dowalono smutne, rozpikselowane sekwencje
FMV z filmu, miat on niedorzecznie komiczne, kocie ruchy), na tle kté-
rych wyrézniata sie, niekoniecznie pozytywnie, wersja pierwszoosobo-
Wa, przeznaczona na komputery.

Nielepiej deweloperzy radzili sobie z ,,Frankensteinem” Kennetha
Branagha, choc tu, szczesliwie, adaptacji opracowano zaledwie trzy.
Dwie z nich, na SNES-a i Sege Genesis, byty standardowymi platfor-
moéwkami akgji, w ktérych sterowaliSmy potworem Frankensteina,
naparzajac kijem prébujacych nas zabic¢ ludzi, i na tym etapie niniej-
szego tekstu podobne bzdury juz nawet przestaja wzruszac, wiec nie
ma sie nawet co nad nimi pastwic. Ciekawsza i jeszcze bardziej nie-
dorzeczna byta przygodéwka wypuszczona na Sege CD i zrealizowana
przez studio Psygnosis, odpowiedzialne takze za wymienionego wyzej,
pierwszoosobowego Dracule. Skubarcy ewidentnie chcieli sie wyrdz-
ni¢ i niezle im to wyszto, bo choc ich gra byta dos¢ solidna, to zawie-
rata patenty kompletnie od czapy, z sekwencjami nawalanek jeden na
jednego na czele. Kto nie pamieta sceny z ksigzki, gdzie monstrum na-
parza sie z Victorem na piachy i kopniaki, dla tego pata z angielskiego.

Wiochate i z Japonii
Na catym tym napuszonym i kuriozalnym tle catkiem niezle wypada
adaptacja komediowego horroru ,,Arachnofobia” z 1991 r., wyluzowa-
na i tadnie dostosowujaca intryge z filmu do prostych mechanik zrecz-
nosciowych. Sterujgc sympatycznym bohaterem granym oryginalnie
przez Johna Goodmana, dokonywalismy eksterminacji zabdjczych pa-
jakoéw za pomocg aerozolu i specjalnych bomb. No nie ma sie
do czego przyczepic, ale konia z rzedem temu, kto w ogéle
o tym tytule pamieta. A jeszcze mniej osob kojarzy, ze Pa-
rasite Eve, skadinad udane, to tez licencja, ale ta gra aku-
rat byta czyms duzo, duzo wiecej niz przylepka do popu-
larnej powiesci i filmu powstatego na jej podstawie, bo
petnoprawnym sequelem. Zmiektem jednak, odchodze
od tematu i opowiadam o tytutach przyzwoitych. Miato
przeciez byc inaczej, stad kajam sie i przeskakuje czym pre-
dzej do kolejnej dekady i gry katastrofalnej, pozostajac jed-
nak w Japonii. i
J-horror (i nie tylko, groza z Azji ogétem
podbita kina) przebit sie szturmem na ryn-
ki zachodnie, czego konsekwencja byta nie-
znosna fala nagrywania wszystkiego jak
leci na nowo, tyle ze po angielsku, oraz
nieSmiata i nieudana préba przetozenia
najwiekszego, emblematycznego dla ca-
tego nurtu tytutu na jedynki i zera. Topor-
ny survival horror The Ring: Terror’s Realm
na Dreamcasta (minuta ciszy) nie miat absolutnie nic
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dziwnego, ze sam arcymistrz Carpenter (swoja drogg zapalony gracz)
dat grze okejke. Podobnego szczescia nie miat inny klasyk horroru,
George A. Romero, ktory licencjonowat stabe Land of the Dead: Road
to Fiddler’s Green, bazujacy na ,,Ziemi zywych trupéw” pierwszoosobo-
wy shooter, cho¢ to moze klasyfikacja nieco na wyrost, bo jednak amu-
nicji i strzelania byto mato, ale za to fopat dosc sporo.

W rozwazaniach tych docieramy do przypadku intrygujacego, bo
takiego, ktory z filmem na poziomie rozgrywki nie miat wiele wspdine-
g0, ale tak udanie tapat jego klimat i rozwijat lore, Ze staje sie niejako
wyjatkiem od reguty i zaprzeczeniem stawianych tu przeze mnie tez.
Wydane pod koniec 2000 r., miesigc po miesigcu, kolejne czesci trylogii
Blair Witch moze i nie byty najlepszymi survival horrorami pod ston-
cem, ale tak konsekwentnie i tresciwie rozwijaty mitologie zapoczat-
kowang pamietnym filmem, ze potrafity wciggnac¢ na dtugie godziny.
Tak, tu tez strzelato sie do potwordw z badyli i innych maszkar, a catos¢
byta dos¢ przecietng wypadkowa rozwiazar zastosowanych w Silent
Hill czy Alone in the Dark, to jednak fabularnie byt to sztos. I kolejny do-
wod na to, ze rzadko dostajemy pefny pakiet. Dylogia Saw z koricowki
dekady (osadzona miedzy pierwsza i druga ,,Pit3”) takze byta bardzo
blisko odtworzenia filmowego klimatu, jako ze rozwigzywato sie tam
zagadki Jigsawa i probowato ujsc z zyciem, a jesli juz przyszto komus
przywali¢, to miato to mocne umocowanie fabularne, ale gameplayo-
wo niedomagata. Idzmy dalej.

Przysztosc to piekto
Ups, nie byta to dobra decyzja, bo zachtysniecie sie technologia VR
sprowadzito na graczy istne koszmarki, ale nie takie, na ktére czeka-
lismy. Paranormal Activity: The Lost Soul i Don't Knock Twice (kogo$
kiedykolwiek obchodzit ten film?) byty bardziej niezobowigzujgcymi
wyprawami do wirtualnej rzeczywistosci wynikajacymi z zachtysnie-
cia sie $wiezutkim sprzetem niz powaznymi probami przeniesienia do-
$wiadczenia filmowego prosto w oczy i uszy odbiorcy. Z tym zada-
niem najlepiej poradzit sobie The Exorcist: Legion VR, czerpigcy
bardziej z serialu niz z filmu, ale to rzadki przypadek powazne-
go podejscia do medium, a nie wykorzystania nowinki po
to, zeby zbi¢ szybki grosz. Mimo to VR to jednak peryferia
Swiata graczy/fandw kina grozy, ktorzy od mniej wiecej de-
kady musza zadowalac¢ sie (lub nie) asymetrycznymi, multi-
playerowymi bzdetami (do tego grona wypadatoby jeszcze
- dopisac Killer Klowns from Outer Space: The Game).
3 Czy ma to szanse sie zmieni¢? Nie udafo sie niedawne-
7 g mu A Quiet Place: The Road Ahead, przecietnej skradance
(czy mogto byc inaczej?) osadzonej w $wiecie ,,Ciche-
go miejsca’, nie uda sie zapewne takze i zapowia-

V¥ zato na koricu tego mrocznego tunelu maja-
“s Czy pewne Swiatetko. Mowa o Clive Barker’s
. Hellraiser: Revival, pierwszoosobowym hor-
L9 rorze akcji osadzonym w pojemnym $wiecie
“»  stworzonym przez brytyjskiego wizjone-
ra, ktory swoje nazwisko dolepit wczesniej
do innych gier FPP, z ktorych przynajmniej
jedna, Undying, byta fenomenalna. I choc¢
mozna sie spierac, catkiem zresztg stusznie,
ze w filmach nikt nie walit do demonéw z dwu-
rurki, to jednak bytoby to najzupetniej mozliwe, gdy-
by spia¢ poslady i sie odwazyc. Bo czemu nie? Zwiastu-
ny i materiaty promocyjne tak dobrze oddajg ducha
A " celuloidowego pierwowzoru, ze tym wiekszy strach
i )+ przed ujrzeniem pefnej wersji gry. A moze kostka Le-
i 4 | Marchanda odkryje przed nami nowy $wiat, w kto-
rym gry na licencjach filméw grozy sa wyfacznie
dobre i lepsze? ModIimy sie! &
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bez horroru.

TEKST: . . .
MYSZAQ Za to W|q2|.er.m|e,
sensacyjnie,
esien za pasem. Czas wyciagnac¢ przezarty POdStQPnie- o tym, by odzyskac¢ kontakt z synem. Kiedy poja-
j przez mole i alkohole ptaszcz. | ruszyc tropem Karramba! wia sie szansa na wczesniejsze zwolnienie, w jego

nowych kryminalnych zagadek.. Tak mnie jako$

naszto. Zeby troche odtozyé¢ na pétke typowo hor-

rorowe produkcje i sprawdzi¢, czy sg jeszcze na ryn-

ku dobre staroszkolne opowiesci o glinach i przestepcach,

o wiezniach i klawiszach, o grze sit i pozorow... Jak sie okazuje - sa!

Wiezienne wiezi
Na poczatek ,,W ' (2025), znany u nas jako ,Wiezien”.
To brytyjski dramat w rezyserii Cala McMau, ktoéry taczy natura-
listyczng opowies¢ o zyciu osadzonych oraz psychologiczne stu-
dium przetrwania. Innymi stowy, obrazuje dylemat, czy w wiezien-
nych warunkach lepiej by¢ kims niewidocznym, funkcjonujacym
z boku, czy wrecz odwrotnie - wejs¢ na petnej predkosci, z hukiem
i rozstawiac, kogo sie da po katach.Znacie te zasade - jesli trafiasz
do puchy, to znajdz najwiekszego typa w pomieszczeniu i rozwal
mu czaszke.... Tak zyskasz szacunek. Tylko co, jesli ten typ chce zro-
bi¢ to samo?

Taylor (David Jonsson) to diler, ktory przez lata nauczyt sie byc
cieniem w wieziennym $wiecie. Pracuje, unika konfliktéw i marzy

[T

przepalonych dragami zrenicach pojawia sie iskier-
ka. Ale wiadomo... Do czasu. Wszystko komplikuje
przybycie nowego wspoétwieznia, Dee (Tom Blyth). Gos¢
jest przeciwieristwem Taylora. Charyzmatyczny i nieprzewidy-
walny - szybko zaczyna wywiera¢ wptyw na otoczenie. Ma wias-
ne plany i zerowy szacunek dla wieziennych zasad. Wciaga Taylora
w prébe zmiany regut wieziennej dilerki, a przez to wptywow i ko-
rzysci.Zdecydowanie najwieksza sita filmu jest nieoczywisty aktor-
sko duet. Jonsson gra na niuansach - zmeczonego zyciem goscia,
ktory probuje zachowac resztki godnosci. Jego niepewnosc i uza-
leznienie sprawiaja, ze fatwo zrozumie¢, jaka naktada maske i jak
tutaj funkcjonuje. Blyth z kolei to zywiot, jego bohater ma wtasne
zasady, ale i pewien twardy kodeks. Troche przypomina gtéwnego
bohatera innego brytyjskiego dramatu wieziennego ,,Starred Up”
z 2013 r. Zreszta obie produkcje maja ten sam narastajacy klimat
wieziennego chaosu.
Rezyser pokazuje wiezienie jako miejsce, w ktorym przemoc
stata sie codziennoscia, a granice miedzy ofiarg i oprawca ptyn-
nie sie zmieniaja. Wszystko przy surowym montazu, wykorzystuja-
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cym np. nagrania z telefonéw. Z jednej strony
zyskujemy wiec niemal dokumentalny cha-
rakter, z drugiej wkrada sie czasem niezapla-
nowany chaos i narracyjny harmider. ,,Waste-
man” nie odkrywa na nowo kina wieziennego,
ale potrafi przebudowac znane motywy - by
oddac zaréwno ciasnote krat, jak i ludzkich
bteddéw. Charakterny debiut rezyserski, w sam
raz do kolekcji ze wspomnianym ,,Starred Up”
oraz ,,Shot Caller”.

Narkotykowe narady

Realistyczny sznyt ma tez mniej znany, a cat-
kiem ciekawy kryminat ,,King Ivory” (2024).
Sam tytut nawiazuje do ulicznej nazwy fenta-
nylu i za kulisy tej wojny zaglagdamy. Nie jest
to jednak film wyfacznie o policjantach Sci-
gajacych handlarzy. Rezyser pokazuje caty
tancuch - od przemytnikéw i mafii, przez
policje, az po ludzi uzaleznionych i ich rodzi-
ny, ktére musza patrze¢, jak narkotyk pozera
cate spotecznosci zywcem. | wtasnie ta wie-
lowatkowosc¢ jest jednoczesnie najwieksza
sita i najwiekszg bolaczka tej produkcji. Fabu-
ta zawiazuje sie, gdy syn gtéwnego bohatera,
policjanta z Tulsy (niezty James Badge Dale),
wpada w sidta fentanylu. Ten, idac od nitki do
ktebka, postanawia sie rozprawic z ludzmi od-
powiedzialnymi za rozprowadzanie narkoty-
ku. Na jego drodze pojawiaja sie wiec meksy-
kanscy posrednicy, zarzadzajacy komoérkami
osadzeni gangole, odprysk irlandzkiej mafii,
a takze Ben Foster w nieoczywistej charak-
teryzacji i roli goscia taczacego realia po obu
stronach krat. Film wzoruje sie nieco na wie-
lowatkowosci klasyka gatunku, czyli , Traffic”
Soderbergha - przeskakuje miedzy bohatera-
mi, watkami i motywacjami.... Sek w tym, ze
czasem stara sie powiedzie¢ za wiele, a tam,
gdzie widz oczekuje konkretnego przyspie-
szania, historia potrafi wrecz zwolnié... Kiedy
jednak ,,King Ivory” wchodzi na $ciezke prze-
mocy, odzyskuje klimat. Strzelaniny sg krot-
kie, brutalne i dalekie od efektownego holly-
woodzkiego kina akgji. Szczegodlnie finatowa
konfrontacja w podupadtym motelu pokazuje, ze rezyser zdecydo-
wanie lepiej czuje sie w brudnym kryminale niz w spokojnych sce-
nach ekspozycyjnych.

Podstepne podstuchy

Zdecydowanie lzejszy klimat ma zaskakujaco ciekawy film ,,Tu-
ner” (2025),u nas znany tez jako ,,Stroiciel sejféw”. Lzejszy, cho¢ tez
opowiada o kryminalnym zderzeniu Srodowisk, z czasem dosadng
przemoca. Opowies¢ oparto na duecie mtody talent i stary wyga.
Niki White (Leo Woodall) jest utalentowanym pianista, ktéry z po-
wodu nadwrazliwosci stuchowej musiat zrezygnowac z obiecujacej
kariery. Teraz pracuje jako stroiciel fortepianéw u Harry’ego (Dust-

in Hoffman) - doswiadczonego fachowca, kto-
ry jest jego mentorem, nie tylko muzycznym.
Niki ma stuch absolutny, ale tez i absolutna,
bolesng wrazliwos¢ na dzwiek. Styszy prak-
tycznie wszystko, dlatego profilaktycznie cho-
dzi w wyttumiajacych stuchawkach... | tak ten
duet pomaga bogaczom nastroic¢ to i owo. Za-
wirowania losu wrzucajg Nikiego w szemrane
towarzystwo, gdzie jego stuch pozwala otwo-
rzy¢ najrozniejszego rodzaju sejfy. Gosc styszy
obrot zebatki i przeskok zapadki. | otwiera na-
wet najbardziej mocarne modele. Swietnie zo-
baczy¢ po latach Dustina Hoffmana w zywio-
towej aktorskiej formie. Dialogi miedzy nim
a mtodym to ztoto. Swietnie zobaczy¢, jak do-
brze radzi sobie Leo - nie gra typowego geniu-
sza-chojraka. To raczej zamkniety w sobie mto-
dy czfowiek, ktory dostat od losu wyjatkowy
dar, ale i spoteczne wykluczenie. Wie, co potra-
fi, wie, kiedy sie popisuje, a kiedy naprawde mu
zalezy... Pierwsza potowa filmu to swiezy kli-
mat, bardzo sugestywny montaz i co$, co spra-
wia, ze o ,,Tunerze” myslisz: ,wow, tego sie nie
spodziewatem”. Druga cze$¢ niestety jedzie
juz w bardziej oklepana, ztodziejsko-gangster-
ska opowies¢, ale nadal oglada sie to bardzo
przyjemnie. Sa sceny, gdzie film gra jak z nut.

A skoro mowa o podstuchach, to na ko-
niec zwracam uwage na ciekawa, wzglednie
realistyczng opowies¢ szpiegowska - serial
wAgencja” (2024) z Michaelem Fassbende-
rem. To ciekawe zderzenie opowiesci o ultra-
wyrachowanym i prowadzacym wieloptaszczy-
znowe rozgrywki agencie CIA pod przykrywka
(w tej roli idealnie pasujacy Fassbender) i hi-
storii.. mitosnej. Gtéwny bohater pewnego
dnia zostaje nagle zmuszony do powrotu do
londynskiej placéwki. Ucina wszystko zgodnie
z doswiadczeniem, porzuca przez lata udawa-
ne zycie... ale okazuje sie, ze s uczucia, ktére
niechciane wracaja. Ze relacja z jedna z afry-
kanskich aktywistek nagle miesza w jego we-
wnetrznym Swiecie. | realnie zagraza. | co
teraz? Jakich narzedzi uzyje w stosunku do ko-
legéw z agencji, do innych komorek szpiegow-
skich, wreszcie - wzgledem samego siebie? Nieoczywiste, totalnie
nieefekciarskie, za to stopniowo bardzo angazujace kino z gatun-
ku ,.kto tu kogo wcigga w szpiegowskie domino”. ,,Agencja” zgrab-
nie pokazuje, jak wyglada zycie ,,po przykrywce” - kiedy wydaje
sie, ze mozna wrdci¢ do prawdziwej tozsamosci... tylko co, jesli ta
tozsamos¢ juz dawno wypfowiata? Jak wyzby¢ sie tych wszystkich
nawykow, ktore na misji ratuja zycie? A co, jesli nadal okaza sie po-
trzebne? Jesli gra wcale sie nie skoriczyta? Najciekawsze w tym se-
rialu jest to, ze wraz z kolejnymi odcinkami coraz mniej wiadomo,
komu ufac.... coraz bardziej mieszajg sie motywacje, zdrady, dobre
i zte intencje. Owszem, to powolna historia, ale z duzym ciezarem
gatunkowym. &
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wiaszcza w poréwnaniu z ,Mortal

Kombat”, ktore wyszto rok pozniej. Mi-
neto 30 lat i historia znowu zatacza koto.
Najpierw do kin zawitato ,Mortal Kom-
bat 11”, a za chwile na duzym ekranie zoba-
czymy nowg ekranizacje Street Fightera.
I moge Wam powiedzie¢, ze scenariuszowo
jest to duzo bardziej dopracowana wersja
niz ta autorstwa Stevena E. de Souzy, kté-
ry, umoéwmy sie, byt lepszym scenarzysta
niz rezyserem. Zacznijmy od tego, ze za
kamera stanat Kitao Sakurai, ktéry sam
jest graczem. ,,Jako dzieciak dorastajacy
w Cleveland spedzitem wiele godzin, gra-
jac w Street Fightera Il. Po raz pierwszy
pamietam, ze zobaczytem te gre w piw-
nicy mojego najlepszego przyjaciela, kté-
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Pamiete i‘.

wypoz i kaset
na VHS b 0 Wypozyc
z atitomatéw. ,,Street Fighte

A DLIZY EXRAN

dzo jafatem sie jako dzieciak, gdy w mojej osiedlowej
et wideo pojawit sie plakat i zapowiedz, ze za chwile

a ekranizacja jednej z moich ulubionych
r” 21994 r. w teorii zapowiadat sie

e erzq nie. W obsadzie Jean-Claude Van Damme jako Guile i Raul

Julia jako Bison. No, nie byta to najlepsza produkcja.

ry miat tam swdj kacik gracza z konsola.
| ten tytut totalnie zawtadnat mojg wyob-
raznia. Nie ze wzgledu na grafike czy ani-
macje walki, ale przez to, ze po raz pierw-
szy zobaczytem w grze kogos o azjatyckich
korzeniach. Jestem w potowie Azjatg, wy-
chowujacym sie na Zachodzie, co nie czy-
nito mojego dziecinstwa zbyt fatwym. Nie
miatem wielu superbohateréw, z ktorymi
mogibym sie jako$ utozsamiac. A tu sie
nagle taki pojawit — Ryu” - opowiada mi
SELTIETR

Ztoty sktad

Zresztg postaci z gry wyprodukowanej
przez Capcom w bardzo szybkim tempie
staty sie kultowe. Nawet ludzie, ktorzy ni-
gdy w ten tytut nie grali, kojarzyli, kim sa
Ken, Ryu, Chun-Li, Blanka... Ci bohaterowie
bardzo szybko wsiakli w popkulture. Sta-
li sie jej mocnym filarem. ,,Uniwersalnos¢

tych postaci byta jednym z powodoéw, dla-
czego zainteresowatem sie tym projek-
tem. Czuje, ze ma on ogromny potencjat.
Wiedziatem oczywiscie, ze byty wczesniej
dwa nieudane podejscia, ale mnie to kom-
pletnie nie odstraszato. Ta marka jest silna
i zastuguje na dobra ekranizacje” - doda-
je rezyser.

Nie tylko on czut, ze gry maja coraz
wieksze wziecie na duzym ekranie. Aktor
Noah Centineo, wychodzac z kina po filmie
,Minecraft”, momentalnie zadzwonit do
swojego agenta, by ten zaczat interesowac
sie wszystkimi nadchodzgcymi ekraniza-
cjami popularnych gier. ,,Czutem, ze teraz
jest najlepszy czas na co$ takiego. Widow-
nia dorosta i chce ogladac dobrze zrealizo-
wane ekranizacje swoich ulubionych gier”
- méwi mi Noah. Miat nosa, bo Lionsgate
wtasnie rozpoczeto poszukiwania obsady
do ekranizacji Street Fightera. Nie zorgani-
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zowano wielkiego castingu. Producenci od
poczatku wiedzieli, kogo chca w obsadzie,
i Noah byt na ich liscie. Tym razem twor-
cy postanowili, ze film bedzie blisko swo-
ich korzeni, wiec walka ma by¢ jego bardzo
istotnym punktem. Stad obecnos¢ Andrew
Koji w obsadzie, ktory gra Ryu. ,,Na wste-
pie musze ci sie do czegos przyznac. Nigdy
nie bytem dobry w Street Fightera, nale-
zatem raczej do obozu Tekkena. To byta
gra, po ktora najczesciej siegatem. Ale do-
ceniatem wktad
tego tytutu w roz-
wdj bijatyk” - roz-
poczyna naszg
rozmowe Andrew.

»Przygoto-
wywatem sie do
tego filmu piec
miesiecy. Jesli
chodzi o to, co wi-
dzisz na ekranie,
to gtdwnie jestem
ja w sekwencjach
walki. Duzo cza-
su i wysitku mnie
to kosztowato, by
sie odpowiednio
przygotowa¢ do
tej roli. Byt to jeden z bardziej wymagaja-
cych projektéw w mojej karierze. Ale tez
musze ci sie przyznac, ze sa sceny, w kto-
rych korzystatem z dubleréw. Za kazdym
razem, gdy zobaczysz Ryu przelatujacego
przez Sciany, to nie bytem ja (Smiech)” -
dodat aktor.

Dubler tez cztowiek

Obecnos¢ Andrew w tej produkcji okaza-
ta sie bardzo motywujaca dla reszty ob-
sady. Noah momentalnie zapisat sie na
treningi, ktére trwaty 12 tygodni, by moc

co do sekundy, inaczej moze zostaé¢ moc-
no uderzonym zle zamarkowanym cio-
sem. Albo co gorsza, sam moze taki cios
zada¢” - méwi mi Liang.

Dla Andrew byt to faktycznie trud-
ny projekt, na ktérego planie nabawit sie
tez kontuzji podczas krecenia wielkiej fi-
natowej walki. Do zakorczenia zdjec¢ za-
brakto dostownie kilku tygodni. Pierwsze-
go dnia ostatnich zdje¢ na lokacji Andrew
zle upadt, co skonczyto sie kilkutygodnio-
wa rehabilitacja,
a nawet hospitali-
zacja. Zdjecia zo-
staty wstrzymane
na miesiac. Strona
wizualna ,,Street
Fightera” jest bar-
dzo wazna nie tyl-
ko dla ekipy filmo-
wej, ale takze dla
obsady. ,Wiedzia-
tam od poczatku,
ze fani beda zwra-
cac¢ duzg uwage na
to, jak wygladaja
nasze postaci i czy
sg zblizone do tych
znanych z gier.
Sama jestem graczem, wiec zyczytabym
sobie, by Chun-Li wygladata w odpowied-
ni sposob. Dlatego spedzatam codziennie
czas na sitowni, pracujac nad nogami, od-
powiednio sie odzywiatam i podnositam
ciezary. Podczas treningdw walki skupia-
lismy sie wytacznie na zadawaniu kopnia-
kow, bo to jest przeciez specjalnos¢ tej bo-
haterki. Cwiczy’(am taekwondo, muay thai,
wushu i przyniosfo to pozadany efekt” -
mowi mi Liang.

Jednak nie wszystkie sety w filmie sg
praktyczne. Cze$¢ powstata dopiero poz-

»NIGDY NIE BYLEM DOBRY W STREET FIGHTERA,
NALEZALEM RACZE) DO OBOZU TEKKENA”

samemu stana¢ naprzeciwko kolegi z pla-
nu i walczy¢ z nim na gote piesci. ,,Zaleza-
fo mi na tym, by te sekwencje dobrze wy-
gladaty. A tak stanie sie tylko wtedy, gdy
to faktycznie ja bede wykonywat i przyj-
mowat ciosy” - wyznaje mi Koji. Podob-
nie postapita aktorka Callina Liang, ktéra
wczesniej nie miata zbyt wiele wspdlne-
go z tak intensywnymi sztukami walki.
Gdy czytasz w scenariuszu, ze Chun-Li
kopniakiem powala Ryu, to wiesz, ze mu-
sisz sie do tego przygotowac, bo Andrew
nie znosi udawania. Wszystko musi by¢
u niego przecwiczone i przeprowadzone

niej w studiu. ,,Zdradze ci pewna tajem-
nice. Jasona Momoe nie byto na zadnym
dniu zdjeciowym ze mna. Wszystkie wal-
ki z jego postacia wykonatem z jego du-
blerem, ktéry miat na sobie Smieszny ko-
stium, na ktory poézniej komputerowo
natozono postac Blanki z twarza Jasona.
Nie miatem bladego pojecia, jak to bedzie
finalnie wygladato. Spotkatem go dopiero
pdzniej, gdy w studiu w Los Angeles dogry-
walis$my nasze gtosy, by scena wyszta bar-
dziej naturalnie. To tam tak naprawde po
raz pierwszy zobaczytem Blanke” - $mieje
sie Andrew. &

.r ANDREW
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Na forumku napisano, ze recenzja nowych ,Wtadcéw Wszechswiata” bez towarzyszacej jej ,re-

trorecenzji” filmu z Dolphem Lundgrenem to zmarnowana szansa. Klasyki juz kiedys$ tu mielismy
- wracamy zatem do pomystu wraz z rocznicowym seansem kinowym ,Terminatora 2”. Krétka
notka o jedynce - stracita wiele uroku. Natomiast dziwne rzeczy dzieja sie, kiedy poréwnacd
»,Dark Fate” czy nawet ,,Bunt maszyn” do sequela - po latach nie wypadaja nawet w % tak zle, jak
im zarzucano. Po prostu zdaje sie, ze oba filmy Camerona trafity w swoj czas, a potem ta historia
przestata ludzi obchodzic.

KINO

Resident Evil / Resident Evil

g=r= Nietrudno nakreci¢ i oddac na ekranie fantazje o przezyciach gracza, ktéry progresujac, przedziera sie przez kolejne lokacje. Po prostu
¢ nikomu nie udafo sie w sposob ciekawy i przede wszystkim niewzbudzajacy Smiechu wyrezyserowac historyjki o zbieraniu broni i rozwia-
zywaniu zagadek przestrzennych. O szukaniu kluczy nie wspominajac. Dokfadnie tak wyglada dzien Bryana, kuriera jadgcego z medyczna
przesytka do szpitala w Raccoon City. W ,,tym” dniu. Na droge nagle wyskakuje mu dziwna kobieta. | Bryan niczym gracz na poczatku gry
kompletnie nie wie, jak radzi¢ sobie z zagrozeniami. Jest sprytny, wiec uczy sie szybko i szybko tez popetnia btedy, z ciekawosci zagladajac w za-
kamarki, w ktore nie powinien. Dowiaduje sie tez, ze strzelanie w ktodki nie pomaga jak w filmach, a klucze to potezne narzedzia. Catos¢ bytaby
nudna, gdyby Bryan nie okazat sie chfopakiem z poczuciem humoru komentujgcym gorefest. Jak u dobrego jutubera na ,let’s playu”. Dzieje sie
duzo - mutacje atakuja non stop, tyle ze czasami mozna odnie$¢ wrazenie, ze to ,,The Thing 2”, a nie ,,Resident Evil”. Dzien z zycia kuriera z lekka
nadwaga zaliczam do udanych i immersyjnych przezyc, ale film jest... pusty. Bohater wedruje bez pointy, a proba dodania wydarzeniom kontekstu
bedzie naciggana. Mimo to dostalismy najlepszy filmowy ,,Resident Evil”. Chciatbym teraz obejrze¢ ,,Evil Dead” w wykonaniu Zacha Greggera, bo
to jest dokfadnie ten poziom slapstickowego absurdu.

Ocena: 7

Reiyseria: Zach Cregger Wystepuja: Austin Abrams, Paul Walter Hauser Rok produkeji: 2026 Gatunek: horror

Terminator 2: Dzien Sadu / Terminator 2: Judgment Day
Pierwszy raz ogladatem ,Terminatora 2” z taSmy wideo na matym kilkunastocalowym telewizorze. Kasecie oryginalnej, bo z wypozy-
.~ czalni taty. Premierze towarzyszyta akcja marketingowa, jakiej wczesniej nie widzieliSmy. Dystrybutor dostarczyt nam foliowe siatki
" z nadrukiem oraz metalowe piny ,,T2”. Byt rok 1992, a kolejka zapisow siegata juz miesigca naprzéd. Po kasetach przyszty watpliwego
== " pochodzenia zrédta na monitorze CRT komputera, wiec obejrzenie klasyka tego lata w kinie byfo dla mnie pierwszym jakosciowym
seansem. No i po 35 latach wida¢ wreszcie rysy, jakich nie dostrzegtem ani na komputerze, ani wczesniej na VHS-ach. Nie liczac motywu przewod-
niego pozostajacego absolutnym popkulturalnym hitem, reszta elektronicznej sciezki brzmi fatalnie. Bezsensowna rzez radiowozow pod siedzibg
Cyberdyne miata jedynie ilustrowac, ze Terminator ,,Bob” nabiera cech ludzkich w tempie przyspieszonym, ale wyglada to dos¢ skokowo i ma-
szyna nagle odczuwajgca emocje bierze widza znienacka. Cata reszta sie zgadza - to nadal wielkie kino z praktycznymi efektami i kaskaderskimi
poscigami ciezarowka. Co wiecej, w koricu wskoczyt dla mnie na szczyt serii, bo przez lata preferowatem brutalng jedynke. Obejrzatem ja jednak
tez i panie, no nie. Powiedzie¢, ze to kino niezalezne, to eufemizm, a dwojka wyglada przy niej arcydzielnie do dzisiaj i jej bohaterowie naprawde

zyja. Nawet ci metalowi.

Dajcie spokoj, nie bedziemy ocenia¢ klasyki numerkiem

Reiyseria: James Gameron Wystepuja: Arnold Schwarzenegger, Linda Hamilton Rok produkeii: 1991 Gatunek: SF

AMAZON PRIME

Obsesja
{Nspaniale pomyslane sceny z zycia kilku mtodych dorostych tuz po liceum, ale jeszcze przed studiami. Zagraza im utkniecie w pipidéwie
na wieki. Walcza, ale najbardziej to sami ze sobga. | to w tym znaczeniu, ze autoimmunologicznie zabijajg w sobie blizsze relacje zinnymi ze
strachu nawet nie przed odrzuceniem, tylko przed odkryciem sie. Nie umieja o uczuciach mowi¢ i nie potrafig nawigza¢ kontaktu, utkwiw-
szy w wiecznej rozkminie o tym, co mogtoby sie wydarzy¢, gdyby cho¢ raz odezwali sie do podobajgcej im sie osoby. To obsesjonaci bojacy
sie oceny. Ten portret pewnie co$ méwi o ,,Zetkach”, ale uniwersalizm scen nakreconych w dziwnie intymny sposéb wypada przerazaja-
co. ,Obsesja” zaczeta sie wysmienicie, ilustrujac nieporadnosc¢ tych ludzi zapowiadajaca jaka$ katastrofe miedzy nimi. Co sie wiec dzieje, kiedy
chtopak nie moze juz wytrzymac napiecia, bo tak bardzo podoba mu sie kolezanka z pracy? Wypowiada zyczenie po zakupie magicznego zotedzia
ze sklepu z ezoterycznymi bzdurami. | nagle kolezanka otwiera sie na niego. Zamieszkuja razem. A znajomi gadaja. | na tym mozna by zbudowa¢
straszliwy dreszczowiec z nieokreslong zta sitg w tle nigdy nienazwana wprost, gdyby twércy koncertowo nie spieprzyli catego pomystu, spro-
wadzajgc zrédto przemiany do prostackiej gfupoty i zamiast pociagngc trzymajgcy w napieciu horror psychologiczny z lekkg nutka nieokreslonej
nadnaturalnosci, sprowadzili opowies¢ do banatu. To, co najciekawsze, czyli niewiadomego pochodzenia zachowania zakochanej dziewczyny,
zostaje zabite bardzo szybko. Na oftarzu tej ofiary zrodzi sie pewnie wieloczesciowy slasher, ale moim zdaniem i bez tego by sie udato. ,,Obsesja”
jest dobrym horrorem, tylko ze to mogt by¢ nowy ,,Blackcoat’s Daughter” znany tez jako ,,February”. Narracyjny minimalizm zastapiono dostow-
noscia. Druga potowa to scenariuszowe bankructwo, a zakonczenie jest kretynskie. Autor wylat mocne fundamenty pod niesamowity horror
miedzyludzki, na ktorym postawit zwykty domek letniskowy nad Crystal Lake. Dla wielu to sie okaze wielka zaleta, stad ta ocena. Bo i mnie sie
podobato, cho¢ jestem zawiedziony.

Ocena
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Rezyseria: Curry Barker Wystepuja: Michael Johnston, Inde Navarrette Rok produkeii: 2026 Gatunek: horror
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»»WIEDZMIN:

OSTATNIE ZYCZENIE”

Egmont

Ostatnio coraz czesciej
dostajemy komiksowe
adaptacje opowiadan
Andrzeja Sapkowskiego,
a nie oryginalne histo-
rie o Geralcie. Tym razem
za przetozenie opowie-
Sci znanej z ksigzki zabrat
sie Marcin Zwierzchow-
ski. Wybér ,,Ostatniego
zyczenia” nie byt przy-
padkowy, bo z tego, co wiem, to jego ulubione
opowiadanie i czu¢, ze postanowit je dopracowac
wraz z rysownikiem Guillermo Fajardo w kazdym
szczegoble. Tym razem naszego bohatera w tara-
paty wciaga jego najlepszy kumpel Jaskier, ktéry
wylawia z jeziora stary dzban zamkniety tajem-
niczy pieczecia. Bard liczyt, ze z naczynia wyto-
ni sie dzin, ktéry ochoczo spetni jego zyczenia.
Miat racje co do zawartosci naczynia, ale juz nie
co do intencji dzina. Nie byt to bowiem radosny
przybysz z opowiesci o Aladynie. To jego totalne
przeciwienstwo. Geralt w ostatniej chwili ratuje
przyjaciela przed gniewem dzina, jednak ten nie
wychodzi ze starcia bez szwanku. By ratowac Ja-
skra, musi sie udac do najblizszego miasta. Tam
po raz pierwszy skrzyzuja sie $ciezki wiedzmi-
na i czarodziejki Yennefer z Vengerbergu. Moim
zdaniem wizualnie jest to jeden z najlepszych
komikséw o Wiedzminie. Plansze Guillermo Fa-
jardo to mistrzostwo $wiata. Sg kolorowe, zywe,
a nasi bohaterowie prezentuja

sie na nich wyémienicie. Wszy-

scy fani tworczosci Sapkowskie-

g0 z miejsca zakochaja sie w tym

albumie. Muszyiiski

»ABSOLUTE BATMAN: ZOO”

Egmont

O tym komiksie juz Wam wspominatem, gdy Egmont wydat album zawierajacy pierwsze
numery serii ,,Absolute” z Batmanem, Supermanem i Wonder Woman. Teraz dostajemy
juz petna historie opowiesci o Batmanie. | to jest prawdziwa petarda. Wielu scenarzystow
starato sie wymysli¢ mit Rycerza z Gotham na nowo, ale to Scottowi Snyderowi sie uda-
to. Tajemnica sukcesu polega na tym, ze wszystko, co dotad wiedzieliscie o Brusie Waynie,
poszfo do kosza. Dostownie wszystko. Snyder stworzyt jego historie od zera i umorusat jg
krwia. Jego wersja to napakowany miesniami brutal, ktory nie brzydzi sie sprawi¢ przeciw-
nikowi bolu. Potrafi nawet pozbawi¢ go reki za pomoca swojej batsiekiery. To nie jest chto-
pak, ktéry wychowat sie w luksusach pod bacznym okiem lokaja Alfreda. Oj nie. On pracuje
fizycznie na budowie. Zresztg sam Alfred jest tu kims$ zupetnie innym. PYatnym morderca,
ktéry na poczatku zostaje wynajety, by pozby¢ sie Gacka, by p6zniej z nim wspdtpracowac.
Swiat przestepczy Gotham tez zostat przez scenarzyste mocno przemodelowany. Wigk-
szo$¢ przestepcow, jak Pingwin czy Catwoman, dorastata z Bruce’em. Chodzili do tej sa-
mej szkoty. £aczy ich wspélna przesztos¢. Myslatem na poczatku, ze to gtupi pomyst, ale on
o dziwo bardzo dobrze dziata. Duza w tym zastuga rysownika Nicka Dragotty, ktéry wraz ze
Scottem stworzyt nowy wyglad Batmana, jak i catego miasta. Plansze s bardzo dynamicz-
ne, a wyglad zaréwno nowych, jak i starych postaci jest bardzo pomystowy

i Swiezy. Po przeczytaniu pierwszego tomu zrozumiatem, skad te wszystkie

nagrody i zachwyty. To naprawde solidna pozycja. Jesli macie kase tylko na

jeden komiks w tym miesigcu, pétroczu czy roku, to niech to bedzie wtasnie

,,Absolute Batman: Zoo”. Muszyiiski

»»WOLVERINE & GAMBIT: OFIARY”

Mucha Gomics

Ten komiks zostat juz w Polsce wydany naktadem TM-Semic, wiec nie jest to Swie-
zutka premiera, ale Mucha Comics postanowita wyda¢ go ponownie, w lepszej
jakosci, w swojej serii ,,Kroniki X-Men”. Ta historia kryminalna w klimacie noir na
to zastuguje, bo nieczesto mutanci maja okazje przeskoczy¢ do innego gatunku.
Akgja tej historii rozgrywa sie w deszczowym Londynie. Kto$ postanowit skopio-
wac legendarnego Kube Rozpruwacza i zabija mfode dziewczyny. Jedng z nich jest
stara mitos¢ Gambita, wiec nasz mutant o francuskich korzeniach postanawia wy-
tropi¢ morderce. Gdy wpada do UK, od razu trafia na slady kolejnego morderstwa.
Spotyka tez pobrudzonego krwig Wolverine’a, ktory wyglada tak, jakby to on siat
postrach w stolicy Anglii. Panowie postanawiaja pofaczyc sity i znalez¢ prawdzi-
wego zabojce. Wspétpraca obu panow, ktorzy najchetniej pracuja solo, nie bedzie
przebiegata gfadko. Ale na tym polega czar tej relacji. Jest szorstka, ale skuteczna. Jesli lubicie ,,Dtugie Hal-
loween” z Batmanem, to tym albumem bedziecie zachwyceni. Za plansze odpowiada tu bowiem nie kto
inny, tylko Tim Sale. Facet jak mato kto potrafi na swoich rysunkach oddac klimat mrocznego kryminatu.
A ze akcja dzieje si¢ na ciemnych, brukowanych uliczkach Londynu, to styl tego rysownika tylko wynosi
historie napisang przez Jepha Loeba na wyzszy poziom. Na deser dostajemy krotkg opo-

wiesc o najstynniejszym podrézniku w czasie z szeregow X-Mendw, czyli Bishopie. Nie ma

ona zadnego fabularnego potaczenia z gtéwna historig, ale jest mitym dodatkiem, ktory

nie przeszkadza. Fajnych opowiesci o mutantach nigdy za wiele. Muszyiiski

, INJUSTICE 2”
Egmont

Jak dobrze pamietamy, pomyst na serie ,Injustice” narodzit sie jako gra, a po-
tem zostat rozwiniety w dosc¢ dtuga serie komikséw. Nie zawsze réwna, ale
potrafigcg zainteresowac czytelnika. Scenarzysta Tom Taylor postanowit ja
kontynuowac. Tyle Ze teraz nie Superman jest gtéwnym zagrozeniem, tylko
przywodca Gtowy Demona, czyli Ra’s al Ghul. Co ciekawe, dostajemy nowa
historie, ktora nie kopiuje od zera rozwigzan z poprzedniej. Widac, ze Taylor
miat to wszystko juz wczesniej przemyslane i nie szyje z powietrza. Wplata
do tej opowiesci znéw mnéstwo znanych bohateréw ze $wiata DC, dajac im
lekko zmienione biografie. O ile sam scenariusz do mnie trafia, o tyle rysunki
kompletnie nie. Nie przypadta mi do gustu ani kreska Bruno Redondo i Da-
niela Sampere’a, ani zaproponowane przez nich zmiany w wygladzie niektorych po-

staci. ,Injustice 2” czyta sie dobrze, bo Taylor potrafi zaskoczy¢. Wyskoczy¢ nagle

z twistem, ktorego nie bedziemy sie spodziewac. Opasty tom, liczacy 444 strony, to

lektura na dtuzej. W zadnym momencie nie odniostem jednak wrazenia, ze autor gra

na czas. A to duza sztuka przy tak rozbudowanej historii. Muszyiski
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Ghost in the Shell (2026)

Rezyseria: Moko-chan Scenariusz: En Joe Toh Studio: Science Saru Liczba odcinkéw: 10
Gdzie ogladac: Amazon Prime

(A g
e
- rynek ma sie bardzo dobrze.

3 pozycje kultowe. Sa tez takie, ktore byty kamieniem milo-

wym, jedli chodzi o animacje i do dzisiaj potrafig zachwycié:
Okreslenie ,.kultowy” mato kiedy jest w petni adekwatne, jednak
»Ghost in the Shell” z 1995 r. w pelni na to zastuguje. ,,GitS” dla
wielu oznacza fenomenalne science fiction, podwaliny cyberpun-
ku oraz tech noir, niezliczone filmy, seriale i opowiadania powsta-
te tylko dzieki niemu. Doroste; przenikliwe oraz wymuszajgce
przemyslenia motywy z dnia na dzier stajg sie bardziej rzeczywi-
ste, niz mozna byto przypuszczac przeszto 30 (!) lat temu. Biorac
pod uwage, ze manga powstata jeszcze wczesniej, mamy do czy-
nienia z czyms wyjatkowym.

Film animowany z 1995 r. byt specyficzna interpretacjg man-
gi. Mamoru Oshii wraz z Kazunorim 1t6 wzieli te elementy, ktére
ich interesowaty, i postawili na niepokojacy realizm, catkowicie
usuwajac humor obecny w mandze Masamune Shirowa. Od tego
momentu kazda nowa odstona ,,Ghost in the Shell” kontynuowa-
ta ten motyw - twardy, realistyczny klimat. Dlatego nie jestem
zdziwiony reakcja na nowa serie telewizyjng, ktéra catkowicie od-
rzuca kierunek zapoczatkowany przez film kinowy i skupia sie na
jak najwierniejszym zekranizowaniu mangi.

Nowa seria ,,Ghost in the Shell” to praktycznie animowana
manga z drobnymi zmianami i lekka cenzurg w kilku aspektach,
ktora zresztg nie omineta takze mangi na wielu rynkach - u nas
byto bez cenzury. Rozwinieto tez wiele watkow, ktére w orygi-
nale byty jedynie wzmiankg lub panelem, co sprawia, ze ci,

bardzo wierna adaptacje.
To, co zastuguje na ogromng pochwateliijest
jednoczesnie koscig niezgody wsréd ogladajacych, s

ktorzy czytali mange, znajda tu'co$ nowego niz tylko "_f\f"%

to aspekt wizualny. Nowy ,,Ghost in the Shell” to =t

praktycznie oryginalne projekty postaci Masamu-

ne Shirowa, ktore sa charakterystyczne i z pewnoscig . 1§ -

nie przypominaja tego, do czego przyzwyczaity nas A -

inne serie. Ostatni raz, kiedy mielismy tego przed- 7
smak, to byty animowane sekwencje z gry na Play- -
Station z 1997 r. Jest kolorowo, dziwacznie oraz mo-

102

g2\ KONSOLITE: Koniec sezonu bliski, wigc aby odpowiednio pozegnaé stary i przywitaé nowy, nowa wer-
g_‘: sja anime, o ktorym styszat kazdy, kto cho¢ troche lubi klimaty science fiction w sosie cyber-
- punku. Jedna z najwierniejszych adaptacji mangi, jaka miata miejsce od lat, oraz przyktad, ze

mentami zabawnie, cho¢ humor nigdy nie byt najwyzszych lotéw.
Gtupie minki, specyficzne oczy czy twarze zmieniajgce ksztatt jak
w seriach komediowych nie do korica pasuja do powaznego kli-
matu, ale sa perfekcyjnym przyktadem, ze dobra interpretacja
wie;jak zbalansowac dwa rézne Swiaty. Momentami jest to dos¢
dziwne, gdy intelektualne przemyslenia o tym, czym jest dusza
czy kim jest naprawde cztowiek w cybernetycznym ciele, sg prze-
rywane gtupkowatg ming. Podobnie jest w scenach akji, gdy po
szalonym poscigu za przestepca Motoko robi dziwne miny i drwi
zpartnera. Wiele scen poznamy od razu, cho¢ beda wygladac ina-
czej oraz beda miaty nieco inng konkluzje. Te 10 odcinkdw to cos,
co po prostu trzeba zobaczyc, szczegélnie ze catos¢ oglada sie
bardzo ptynnie. Wszystkie watki z Motoko oraz resztg jej zespotu
wciggaja i fascynuja. Animacja jest najwyzszych lotéw tam, gdzie
powinna, czyli we wszystkich scenach akcji oraz nurkowaniem
w sieci. Choreografia momentami zawstydzi wiele filmow akgji
z ostatnich'dekad, podobnie jak rezyseria pewnych scen oraz in-
trygujace pomysty wizualne wkraczajace w okolice psychodelii.
To, ze Tachikomy (te obte robotopojazdy) sg troche infantylne,
to tylko jedenz wielu smaczkéw, podobnie jak relacje pomiedzy
cztonkami zespotu. Ogélnie wida¢, ze wiele serca wtozono w te
adaptacje, aby stworzy¢ jak najbardziej wierng materiatowi zréd-
fowemu wersje:
»Ghost in the Shell” (2026) to jedna z tych serii anime,
*J ktora nie wstydzi sie korzeni. Bierze to, co najlepsze, rozwija
i pielegnuje, nie zapominajac o warstwie fabularnej
i/ orazprzestaniu autora,aby kazdy znalazt tu cos dla
- siebie. Nie bede oryginalny, piszac, ze Masamune
] . Shirow stworzyk gteboka oraz intrygujaca wizje
.. $wiata, jaki by¢ moze nadejdzie, wiele pomystéw

D ’ L= jest ponadczasowych, mimo iz zostato wielokrot-
el ;I A nie przeinaczonych przez mniej inteligentnych twér-
[ W cow Czy ogladac? To pytanie retoryczne, po pro-

i _ stu trzeba. Moze nie kazdemu podejda elementy
humorystyczne, jednak lepszego anime w tych
klimatach nie zobaczycie. ®
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SUPER PISARIO

Michat Pisarski

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Miesigc obfitosci
Odkryfem, ze chyba nie jestem $winia, bo ,,co za duzo, to i $winia nie zezre”,
a ja mam ochote rzucic sie na niemal wszystkie growe nowosci.

Trzesien i pazdziernik tego roku to jedne z tych miesiecy, w kto-
Wrych czasu jest zdecydowanie za mato na granie. I to nawet jesli
Wasza — nazwijmy to szumnie — praca polega akurat przede wszystkim
na graniu w gry.

W samym wrzes$niu, miesigcu, ktéry ze wzgledu na szkole czy — bo
ja wiem — poczatek IT wojny $wiatowej i ataki z 11 wrzesnia, kojarzy sie
do$¢ negatywnie, na ostode pojawity sie Dawnwalker, Onimusha, Orbitals,
Wolverine, Fire Emblem, Control czy Silent Hill. Do tego cale zatrzesienie
corocznych wydan sportéwek, a jesli kto$ jest Polakiem i ma obo-
wigzki polskie, i tak musial spedzi¢ ten czas przy Gothic II Com-
plete Classic i przy remasterze WiedZzmina. W pazdzierniku
uderzaja z kolei Rayman, Gears of War, gwiezdnowojenne
wyscigi, Valor Mortis, Castlevania... Zreszta, co si¢ bede
produkowal, skoro trzymacie w dloniach numer Szmatfaw-
ca wypehiony zapowiedziami i recenzjami tych hicioréw.

Koniec z narzekaniem!

I tak sobie mysle, parafrazujac klasyka, ,powiedz mi,
synek, kto i kiedy tyle dal?”. Niby wielki kryzys. Sony
i Xbox na zmiane pograzaja sie tak bardzo, jakby mialy
masochistyczne zapedy albo sprawdzaly granice wy- J
trzymalo$ci graczy, ceny konsol rosng w tempie inflacji
w Wenezueli, a zatrudnienie w branzy ma ,przyrost”
na poziomie dzietnosci w Korei Poludniowej. Mimo
tego, przy akompaniamencie probleméw, wycia i pro-
testéw, ukazuje sie tyle fenomenalnych gier, ze az nie
wiadomo, w co wlozy¢ fapska. Sam juz nawet przestalem
chwilowo narzekac i drze¢ morde w walce o lepsze growe ju-
tro. Teraz narzekam i dre morde na kolejnego bossa w Oni-
mushy, ktéry na pewno jest OP i oszukuje. Ale robig to z uémie-
chem na ustach.

I tak sie w zwiazku z tym zastanawiam, czy mimo zycia nie w zlo-
tych, ale raczej brazowych czasach dla gamingu jako takiego nie zyjemy
réwnocze$nie w najlepszym okresie w historii, jesli chodzi o liczbe i ja-
kos$¢ wydawanych tytutow.

OK, przyznaje, wrzesien i pazdziernik 2026 r. dostaly troche fory
od losu, bo niemal wszystkie duze tegoroczne debiuty ewakuowaly sie
z pokladu listopada, by zrobi¢ miejsce nowemu GTA. Ale takie zalewy
przebojow nie zdarzaja sie co roku — zawsze wymagaja wyjatkowych
okoliczno$ci.

Nigdy nie bylo lepiej?

Zaczatem przeglada¢ archiwa dat premier w poszukiwaniu najobfit-
szych miesigcy w historii. Dla uatrakcyjnienia zabawy (i zeby zesta-
wienia byly bardziej imponujace) olalem sztywny podzial na miesiace
— wspolczesny kalendarz to jakis szatanski wynalazek papieza. Zamiast

LEZKE URONWEM JESZCZE, PRZEGLADAJAC ROZKLAD
Z PAZDZIERNIKA | LISTOPADA 2011

tego bralem pod uwage okresy maksymalnie 31 dni pomiedzy premie-
rami. I premiery w USA, bo tam zawsze bylo to bardziej skondensowa-
ne, a dla mnie dwadzie$cia pare lat temu kupienie sobie PlayStation 2
w markecie pod Warszawg bylo perspektywg réwnie odlegly jak zycie
w Stanach, wiec co za rdznica.

Co znalazlem? Przede wszystkim zalew nostalgii w dawce ,wiem,
co zrobilbym z wehikulem czasu”. Pazdziernik-listopad 2001 r. Do
sklepow trafiaja Xbox i GameCube. Pierwszy w towarzystwie legendar-
nego Halo, drugi z docenionym po latach Luigi’s Mansion i pigk-
nymi Gwiezdnymi wojnami. To tez sztuka, by tytuly startowe
zostaly zapamietane jako co$ wiecej niz tylko pierwsze koty
za ploty. Ale PlayStation 2 nie odpuszcza — Metal Gear Solid

2 i GTA III kusza jeszcze bardziej niz nowy sprzet. Row-
niez posiadacze Game Boyéw Advance nie majg na co na-
rzeka¢, bo wlasnie zaczynaja wspanialy przygode z Golden
Sun. A wszystkie platformy godzi cudowny Tony Hawk 3.
Jeden miesiac napisat tyle historii branzy!

Nastepnie listopad 2004 r. Znowu nowa konsolka do
kupienia — Nintendo DS, najlepiej wraz z nowg wersja jed-
nej z najlepszych gier wszech czaséw, czyli Super Mario 64.
Ajeslikomus wystarcza stare, to kazda z nich tez ma cos$ su-
per do zaoferowania. W pojedynku Xboksa z Sony kolejna

runda — tym razem drugie Halo kontra trzeci MGS. W tle
GameCube z Metroidem Prime 2. A i tak mozna si¢ k16-
ci¢, ze najlepiej mieli pecetowcy, bo nie do$¢, ze dostali
multiplatformowe Prince of Persia: Dusza wojownika
i NFS: Underground 2, to jeszcze zaczeli sie zagrywac
w Half-Life 2 i World of Warcraft.
Trzykolejne lataibam — moze nie urzadzenia nowej gene-
racji, ale pierwsze prawdziwe gry nowej generacji. Super Mario
Galaxy, Crysis, Assassin’s Creed, Mass Effecti Uncharted. Wszystkie co
najmniej szanowane i pamietane do dzis. Lezke uronilem jeszcze, prze-
gladajacrozktad z pazdziernikailistopada 2011 r., kiedy to po raz pierw-
szy (z bardzo wielu) wkroczyliémy do Skyrima, PlayStation 3 pocito sie
przy Uncharted 3, 3DS kusil pierwszym prawdziwym system-sellerem,
czyli Mario 3D Land, Wii zegnalo si¢ z graczami Zelda: Skyward Sword,
a wszystkie te sztosy walczyly o uwage jeszcze z Batmanem: Arkham
City, Battlefieldem 3, CoD-em: Modern Warfare 3, Saints Row: The
Third, Raymanem Origins i Assassin’s Creed: Revelations.

Ztota jesien

Jak na tym tle wypada wspdlczesnosé? Kurcze, chyba nadal niezle si¢
broni! Ale najlepiej byloby zapyta¢ mnie za 15 lat. Bo wtedy moze si¢
okaza¢, ze Dawnwalker to klasyczne otwarcie przebojowej sagi na mia-
re Asasyna, Wolverine zapoczatkowal wybitng trylogie, a Gears of War
zdefiniowal nowg er¢ Xboksa. Na razie mozemy jednak nalezycie doce-
ni¢, ze te tytuly walcza jak réwny z réwnym z najlepszymi w dziejach,
nawet pozbawione szerszego kontekstu i dekad spuscizny. Ide cieszy¢
sie miesiagcem obfitosci, a o czarnych chmurach nad branza pomysle
w sezonie ogorkowym. &
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FABULARNA T AWERNA

Bartosz /') Dawidowski

maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Tour de Raszplodont

Nagty przejaw recenzenckiej rzetelnosci u zakonspirowanych fanbojéw PlayStation,
inwazja DLSS 5 i uwolnienie sie Kojimy spod kurateli Hermena Hulsta. To byt szalony koniec wakacji.

o to byla za koncéwka wakacji!

Moze i chtéd przeszywat tak moc-
no, ze bez swetra ani rusz, ale przynaj-
mniej na baltyckich plazach rozgrzewaly
nas doniesienia z branzy gier.

Myslatem, ze juz nic ciekawszego
od pecetowych modéw DLSS S, ktére
demoluja przemyst produkujacy odgrze-
wane kotlety, si¢ nie wydarzy. A tu pro-
szg, mieliémy kolejne wakacyjne siurpry-
zy! Przede wszystkim redaktorzy doznali
naglego olénienia, w miare obiektywnie
oceniajac Wolverine’a.

Okazuje sie, ze nawet ludzie, ktorzy zwykle wyrywaja sie, by robi¢
w swoich tekstach dobrze Sony, maja jednak pewne granice.

Nastawienie do PlayStation zmienilo sie po ogloszeniu decyzji o zaprze-
staniu wydawania gier na plytach i po komunikacie o tym, ze kupujac produk-
ty cyfrowe, w zasadzie ,wypozyczamy” tylko ich licencje, ktére mogg zostaé
nam bez zadnej rekompensaty cofniete, tak jak wykupione filmy z PS Store.

Pismakom, kt6érzy zwykle nadskakuja PlayStation, popsuto to humor, ale
prawdziwym ciosem bylo dla nich odciecie od Zrédetka finansowania. Sony
zaciska obecnie pasa i juz bolesnie odczuto to wiele redakeji, wiszacych od lat
na pasku japonskiej korporacji. To powoduje, ze dziennikarze cudownie przy-
pominaja sobie o rzetelnej krytyce i normalnej skali ocen, ktéra stosuja zwykle
z bezwzgledna surowoscia wobec gier na Xboksa. I wlasnie dlatego Wolverine
dostaje nie ulubionego w branzy ,batwanka” (8/10), lecz mase ocen na pozio-
mie 6/1017/10.

Pewien wplyw na urealnienie krytyki wywiera tez portal Videogamescri-
tic.com, stworzony przez autora Ori. To nowe narzedzie dla graczy chcacych
sprawdzi¢, ktére redakcje s najbardziej odklejone od opinii konsumentéw
inotorycznie zawyzaja oceny w recenzjach, prébujac przypodoba¢ sie rozma-
itym wydawcom. Polecam tam zajrze¢.

Fanboje w amoku
PlayStation moze zawsze liczy¢ w potrzebie na swojego zakonspirowanego
rzecznika prasowego w osobie Jasona Schreiera. I nie inaczej jest teraz. Ten
yniezalezny” dziennikarz nagle zmienit narracje o Hideo Kojimie, gdy tylko
wizjoner przeszedtz obozu PlayStation do ekosystemu Xboksa. Schreier snuje
wywody o tym, ze wspolpraca z autorem Metal Gear nie oplacala sie finan-
sowo Sony, bo marka Death Stranding sprzedata sie stabo, a sam Kojima ma
by¢ nieprofesjonalny, notorycznie nie dotrzymujac wydawniczych terminéw.
By¢ moze jest w tym troche prawdy, ale w kreatywnym biznesie nie za-
wsze warto gra¢ bezpiecznie i zerowac tylko na samych odgrzewanych kotle-
tach i sequelach. Xbox udowodnit juz, ze czasami oplaca si¢ zboczy¢ z toru
totalnej komercji i zainwestowa¢ w niszowe arcydzielo, jakim jest Pentiment
od ekipy Obsidian. Nawet jesli Microsoft nie zbije fortuny na Physincie, to
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warto bylo sie pochyli¢ nad tym przed-
siewzieciem ze wzgledéw prestizowych
iartystycznych.

Zysk Microsoftu  jest
taki, ze firma uzyskuje kolejng gre na
wylacznoéé, po nowych Gearsach oraz
Clockwork Revolution. To bedzie waz-
ne, by przekona¢ graczy do zakupéw
hardware’u przy cenach konsol Xbox Se-
ries X startujacych obecnie od ok. 4400
zk. Szef dziatu strategii Xboksa, Matthew
Ball, powiedzial w czerwcu na Summer
Game Fest, ze Microsoft po prostu nie
nadaza z produkcja nowych konsol. Popyt znacznie przewyzsza podaz, co
dodatkowo winduje ceny, nakrecane drozyzna pamieci DRAM i NAND. Ball

réwniez

zapowiedzial, ze Xbox wynagrodzi to swoim klientom kolejnymi exclusivami.

Hermen musi odej$¢
Wracajac do realnych powodéw wypiecia sie przez Sony na Hideo Kojime, to
Jason Schreier jako$ pominat motyw, ktéry przeciez przeszkadza mu w grach
od wielu lat. Juz w 2013 r. ten pismak wysmazy! dla Kotaku paszkwil wyce-
lowany w studio Vanillaware, zarzucajac rezyserowi i projektantowi Dragon’s
Crown, Ze jest napalonym géwniarzem pozbawionym smaku, ktéry tworzy
przesadnie atrakcyjne wizerunki pigknych kobiet. George Kamitani przygoto-
wal wtedy w ripocie rysunek z trzema potnagimi mezczyznami z rasy krasno-
ludéw, z wyprezonymi i naoliwionymi cialami. , Przygotowalem projekt lepiej
wpisujacy sie w gusta pana Schreiera z Kotaku” — napisal wtedy szef japonskie-
go studia Vanillaware.

Schreierowi i jego kumplom po prostu nie w smak pickne kobiety
w grach. Oni nawet tego nie ukrywaja, od lat otwarcie prébujac w swoich
artykutach wywiera¢ presje na twércach niczym cenzorzy sztuki z totalitar-
nych krajéw. Problem z atrakcyjnymi postaciami ma chyba réwniez Her-
men Hulst, szef PlayStation Studios, ktory wydaje si¢ forsowaé w tytulach
na PSS geriatryczno-androgyniczne ,Afrodyty” (ostatnio w Wolverinie).
Znajac wysmakowane gusta Kojimy, podejrzewam, ze stynny deweloper po
prostu nie ugial si¢ pod naciskami Hulsta, by zepsu¢ piekne projekty boha-
terek, ktore sobie wymarzyt w Physincie. Gdy idzie o skany stép i damska
urode, Hideo Kojima po prostu nie uznaje kompromiséw. W takiej sytuacji
pozegnanie z PlayStation moglo by¢ jedynym sensownym wyjsciem.

Temat dyskryminacji pieknych kobiet w grach PlayStation zauwazy}t
ostatnio nawet David Jaffe, autor God of War i Twisted Metal, ktéry po
krétkim ,wyznaniu wiary”, zapewniajac na YouTubie swoich widzow, ze
ma postepowe poglady polityczne (co samo w sobie pokazuje obecny
branzowy mental), zdemolowal prezesa PlayStation Studios za forsowa-
nie ,obrzydliwych kobiet” w Wolverinie i innych exclusivach PSS. ,Co
ty, kurwa, wyprawiasz, Hermen?” - pyta Jaffe, domagajacy sie zwolnie-
nia tego decydenta. C6z, sam chcialbym sie dowiedzie¢, kto jest organi-
zatorem tego gamingowego Tour de Raszplodont, ktdrego uczestnicy ci-
gaja sie w rywalizacji o tytut autoréw najbardziej nieatrakcyjnej bohaterki
wszech czasow. @

PSX EXTREME



Michat Walkiewicz

SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Dobre, Srednie i zte gry. Co o nich sadzicie?

Gierki, gierki, komu gierki? Nadeszta jesien, a wraz z nig chaos,
z ktérego nie wyltania sie na razie zaden porzadek.

erkam w kalendarz jesiennych premier i cale zycie przelatuje mi przed

oczami. Pal licho galeon w postaci GTA VI, ktéry powoli wylania sie zza
horyzontu i probuje ustrzeli¢ z armat nasze portfele. Jak tu w ogdle przezy¢ do
listopada, skoro moneta wypala dziure w kieszeni, a po czterdziestce doba nie
trwa juz 48 godzin, tylko sze$¢.

Dla wszystkich, ktérzy mysla podobnie i dzielg ze mng te obawy, formuta
drogiego pamietniczka bedzie znajoma. Méwiac krétko — zaczalem intensyw-
nie gra¢ i trudno jest znaleZ¢ czas na pisanie.

Ciemno, prawie noc
Rozgrywka w Blood of the Dawnwalker to do$wiadczenie stresujace. Nie
tylko dlatego, ze goni nas czas, ale przede wszystkim dlatego, ze nie wiado-
mo, co z tym czasem zrobi¢. Zawsze mi si¢ wydawalo, ze odniesienie si¢ do
tego rodzaju narracyjnego paradoksu — skoro $cigam Ciri, to po kiego grzyba
siedze drugi tydzien w Novigradzie? —
wyjdzie branzy na dobre. Teraz mam
watpliwoéci. Chyba mimo wszystko
wole gry dla ludzi z zaburzeniami
obsesyjno-kompulsywnymi. Nie bede
jednak ukrywal, ze wampirza mitolo-
gie tworcy potraktowali powaznie — to
spoko gierka o kupczeniu godnoscia
i wolnoscig.

Zrzuc swoja skorupe

Pierwsza cze$¢ Mortal Shell zapamie-
talem gléwnie z tego, ze wygladata,
jakby ktos$ nazarl sie trawy, popil ja
blotem, a nastgpnie zwrécil to wszyst-
ko na blok z wielkiej plyty. Tym wiekszym zaskoczeniem byla jako$¢ sequela.
Kto$ tu naprawde przylozyl palec do czola i zastanowit sig, jak zrobi¢ dobrg
gre. Eksploracje podkradziono z Elden Ring, walka sprawia czysta kinetyczng
frajde, a kolejne ,skorupki” obiecujq zréznicowane style rozgrywki. Poza tym,
sorry, ale jestem bezkrytyczny wobec gry, w ktdrej mozesz przyfasoli¢ demo-
nicznej babie jej wlasnym akordeonem.

Nie znam typa

Zakochalbym sie w Marvel Tokon: Fighting Souls po uszy, gdyby
nie osobiste preferencje wzgledem skladu fajteréw. Spider-Mana
obrzydzili mi spamerzy poznani na $wiatlowodach, w dizajnie
Wolverine’a zabraklo mi szczypty mangowego szalenstwa, z kolei
Hulk nosi za duzo bizuterii. Ostatecznie padlo na Storm, ale narazie
gra czeka nalepsze czasy. Szkoda, bo to kawat bijatyki. Mam nadzie-
je, ze Arc Sys nie pdjdzie na fajrantizanim zdaze powiedzie¢ ,placek
zjagodami”, produkcja bedzie jeszcze zy¢. Przyklad 2XKO pokazu-
je, ze nie wystarczy talent. Wazna jest tez cigezka praca.

Wszystkie rece na poktad

Wityd sie przyznac, ale w czasach generalnej niecheci do serii Assassin’s Creed
potraktowalem pirackie przygody Edwarda Kenwaya jak zbytek. Zaluje.
Chwile spedzone na morzu u$wiadomily mi, ze powszechna mitos¢ fanéw to
wciaz warto$ciowa waluta w tym niepewnym $wiecie. Wszystko sprawia tu ra-
doche. Najwieksza za$ — skoki na dyrike z pirackiego masztu.

Niezty Meks... Boliwia?

Znowu staro¢ i znéw perelka z kupki wstydu. Dobry francuski pan Jean Pierre-
-Ubisoft rzucil latki do Ghost Recon Wildlands. No wiec zakasalem rekawy,
wraz z kumplem wskoczylismy do gryi... dobrze, ze m6j kumpel mial jeszcze
innego kumpla. Méwigc krétko, rozumiem afekt i nawet, do pewnego stop-
nia, go podzielam. To w konicu gra, w ktérej mozesz wsiaé¢ do meleksa, wziaé
na pake typa o aparycji Kanyego Westa ze skarpety na glowie, a nastepnie
pieprzna¢ w pierwsze drzewo na szosie
iudawag, ze taki byt plan. Strzela si¢ mito,
fruwa jak za dzieciaka, niestety cata resz-
ta jest nieco zbyt vintage jak na moj gust.

Combat Devolved

Nie mam pojecia, jaki wiasciwie cel
przy$wiecal studiu 343 Industries (prze-
praszam, wré¢ - Halo Studios), gdy
dorzucato do paczki z remasterem Halo
nowe, autorskie misje. Dziwi mnie tez,
ze stworzyla je jednooka malpa na ra-
dzieckiej maszynie kryptograficznej. Nie
mam stéw na ten, pozal si¢ Boze, ,doda-
tek” do kampanii, w ktérym kazda minu-
ta rozciaga sie do dwdch tysiecy sekund. Z sama kampania bylo juz lepiej, cho¢
raczej z prozaicznego powodu. Jakims cudem projektantom pozioméw udato
sie zamieni¢ kilka leveli z oryginatu (np. niestawna Biblioteke) w co§ umiarko-
wanie grywalnego. Ogolnie — nieszczegolne do$wiadczenie, cho¢ szanuje fakt,
ze najtrudniejsze trofeum dalo si¢ zrobi¢ na watku. Chwata! I chata.

Miecz przeznaczenia ma jedno ostrze

Onimusha to dziwna seria. Zawsze w centrum narracji o nieposkromionych
ambicjach Capcomu. Zawsze tez w finansowym ogonie. Nie mam pojecia, czy
jej najnowsza czes¢, Way of The Sword, przebije sie do $wiadomosci zachod-
niego gracza na dluzej niz tydzien. Zycze jednak tego i sobie, i Capcomowi,
bo to kawat fantastycznej gry wideo. Z systemu walki, ktéry zazwyczaj byt
shuzebny wobec eksploracji oraz barokowego spektaklu, stworzono tu maly
pomnik cyfrowej poezji. Moment, w ktérym po raz pierwszy skrzyzujecie
ostrze z demonem wielko$ci ciezaréwki albo zalozycie kontre na kontre,
jest wrecz epifanijny. Spora w tym zastuga klasyki kina samurajskiego,
w ktorej zaréwno ludzie, jak i miecze mialy swoja wage. Do tego ,grany”
przez cyfrowego ducha o twarzy Toshiro Mifune gtéwny bohater zashuzy!
na Oscara, Zlotego Globa i Platynowego Cietrzewia naraz. Gdy dorosne,
chce obrzuca¢ sasiadéw takimi samymi spojrzeniami i wyzywac ich na po-
jedynki o zachodzie storica. @

105

foto: Bartek Barczyk



DWOGCH ZGRYTZTL.I

Michat MIELU Mielcarek i1

pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

H#ZMIANY

Przejs’cie Squaresoftu do obozu PlayStation bytoby dla mnie szokiem,
gdybym wychowat sie w Stanach i od malego gral na konsolach Big
N zamiast na C64, Amidze czy 386. Za to doskonale pamigtam moment,
gdy Capcom zaskoczyl ogloszeniem, ze Resident Evil 4 trafi wylacznie
na Nintendo 64. Jeszcze wigkszym szokiem bylo ujrzenie logo PlaySta-
tion 2 przy zapowiedzi Virtua Fightera IV. Kolejnym - rozstanie Konami
z Kojima.

Obserwuje te branze tak dlugo, ze nie powinny mnie dziwi¢ tego
typu roszady. A jednak mocno zaskoczyla i rozczarowala mnie decyzja
Sony o zakonczeniu wspélpracy ze wspomnianym Kojima. Dopiero co
byt styczen 2024 r. i Hermen Hulst wspdlnie z Hideo zapowiadal Phy-
sint. Dzisiaj gra jest exclusive’em dla Xboksa.

Wyjasnieniem decyzji Sony ma by¢ fakt, ze Kojima stynie z rozbu-
chanych budzetéw i niedotrzymywania terminéw. Dochodzi do tego roz-
czarowujaca sprzedaz Death Stranding 2, ktére nie zarobiloby na siebie,
gdyby nie sprzedaz na Steamie, czyli na platformie, z ktérej Sony sie wy-
cofato. W porzadku, trudno si¢ z tym kiéci¢, jednak nie rozumiem, cze-
mu uwaga komentujacych skupia sie na Death Stranding, skoro Physint
to — o ile dobrze rozumiem — duchowy spadkobierca Metal Gear Solid.
Jeslijuz, to patrzytbym wlasnie na sprzedaz MGS-6w, a nie odnosit sie do
dziwacznych przygéd Sama Portera. Nie moge przesta¢ mysleé, ze Sony
sprzed dekady czy dwoch cheialoby mie¢ taki tytul jak Physint, niezalez-
nie od kosztéw. Byle wystac sygnal do graczy, ze PlayStation jest domem
najlepszych gier. Tyle ze PSS pokazalo, ze japonska korporacja juz nie
musi takiego sygnalu wysyta¢. Skoro jest w stanie pchna¢ blisko 100 ba-
niek sprzetu, ktory praktycznie nie ma exclusive’dw, to po co sie wysila¢
i naraza¢ na koszty. Zwlaszcza ze jest juz catkiem blisko naturalnego su-
fitu sprzedazowego konsol. Przebicie 150 mln jest niemal niewykonalne,
wiec Sony skupia sie na maksymalizacji zyskéw, a nie pakowaniu kasy
w produkgje ,do portfolio”, majace zacheca¢ do kupna konsoli.

Kilka lat temu nazwalbym to krétkowzrocznym podejsciem, kto-
re odbije si¢ negatywnie na Sony w kolejnej generacji. Jednak dzisiaj
trudno powiedzie¢, kiedy nowa generacja nadejdzie i jak w ogéle bedzie
wygladala. Przy obecnych cenach RAM-u i patrzac na to, ile kosztuje
PS5 Pro, trudno oczekiwa¢, ze PlayStation 6 bedzie sprzedawane w ra-
cjonalnej cenie. By¢ moze zakladaja, ze trzeba z tego biznesu wycisna¢,
ile si¢ da, poki jeszcze jest po co sie schylaé. Albo zanim Al wykonczy
nas wszystkich. Tak czy inaczej nieoczekiwanie Microsoft mocno u mnie
zaplusowal i coraz bardziej rozwazam zakup nowego Xboksa. Zwlaszcza
jesli bedzie hybryda z PC @

TRUDNO OCZEKIWAC, ZE PLAYSTATION 6 BEDZIE
SPRZEDAWANE W RACJONALNE] CENIE
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dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.
Czasy przejsciowe

Trudno oprze¢ si¢ wrazeniu, ze dwaj konsolowi giganci rozpoczeli
wyscig w dét. Od wielu miesigcy obserwujemy kolejne wpadki wi-
zerunkowe PlayStation i Xboksa, po ktérych raz jedna, raz druga firma
wydaje sie méwi¢: ,\Widzieliscie to, widzieliscie? To patrzcie teraz!”. Nie
s3 to zwykle wtopy komunikacyjne, cho¢ takie tez si¢ zdarzaja, jak cho¢-
by potraktowanie nas jak jaka$ Elbonie przez MS i wrzucenie Master
Chiefa z hastem HRAJTE HAL na profilu Xbox Polska po zamknieciu
polskiego dzialu PR. Tak jak i ta, wiekszo$¢ spowodowana jest decy-
zjami podejmowanymi na szczeblach nieosiagalnych dla nawet najbar-
dziej wykwalifikowanego pracownika. Paradoks korporacji polega na
tym, ze boja si¢ innowacji, ale z drugiej strony obawiajg sie tez zosta¢
w tyle. Moze si¢ to objawia¢ dziwnymi ruchami, jak pamietne sprze-
danie przez Square Enix Embracerowi trzech studiéw oraz wigkszosci
swoich ,zachodnich” marek i zainwestowanie w firmy blockchainowe
i ustugi chmurowe oraz zapowiedzi wprowadzenia NFT do gier. Bylo to
w2022 r. W 2023 r. zmienili prezesa, w 2024 r. mieli 140 mln dol. straty,
a teraz prébuja si¢ odbudowa¢ na Final Fantasy. Nie bede udawal, ze
wiem, co tak naprawde dzieje si¢ w Xboksie po odejsciu Phila Spencera,
gdzie Microsoft zdaje si¢ wygasza¢ powoli biznes konsol jako sprzetu,
czy w PlayStation, odkad japoriska korporacje opuscit Jim Ryan, ktéry
forsowal tworzenie gier jako ustug. Przeznaczono na ten cel miliardy
dolaréw, w tym kupienie Bungie za obtedne 3,6 mld dol., co przelozyto
sie na marnga sprzedaz Destiny 2 oraz stabiutka Marathonu i zaowoco-
walo ogloszonym przez Sony w maju tego roku odpisem z tytulu utra-
ty wartosci rzedu 765 mln dol. Obie kwoty sa ogromne nawet jak na
warunki poteznej japoriskiej korporacji, a kolejne wtopy powoduja, ze
przyszto$¢ PlayStation rysuje sie¢ w niezbyt ciekawych barwach.

O ile bowiem Microsoftowi mocy obliczeniowej raczej nie zabrak-
nie i zapewne w przewidywalnej przyszloéci bedzie chciat oferowa¢
granie w chmurze po prostu wszystkim, ktérzy wykupia abonament,
o tyle Sony moze mie¢ znacznie wigkszy problem. Jego przewaga bytby
tu paradoksalnie zaréwno fizyczny sprzet, jak i no$nik, niestety dla ,nie-
bieskich” koszty sprzetu do grania rosng wprost oblednie - w momen-
cie pisania felietonu PlayStation S Pro kosztowalo 6 tys. zt, a z napedem
i gra nawet 6300 zt. To nadal relatywnie mniej niz kiedy$ PS2 czy PS3,
ale kwota robi wrazenie i kupienie konsoli znéw staje sie bardzo powaz-
nym wydatkiem. A przeciez PlayStation 6 trzeba najpierw rozsadnie
pod wzgledem ekonomicznym zaprojektowac i wyprodukowa¢, tylko
jak to zrobi¢, gdy podzespoty drozeja z miesigca na miesigc? Sony samo
zrezygnowalo ze swej tozsamosci, w zasadzie rezygnujac z exclusive’ow
oraz probujac i$¢ w gry jako ustugi. Teraz sytuacja rynkowa moze pozba-
wié ich atutu wlasnej platformy, ktéra tez w sumie nie jest juz wlasna, bo
to z grubsza pecet w customowej obudowie. Tego jednak chcieli takze
sami tworcy gier, bo PlayStation 3 bylo wyjatkowo trudne w programo-
waniu. Jak si¢ okazalo, to nie trudnos¢ byla tu najwigkszym problemem,
tylko gry wszedzie sa z grubsza takie same. Kiedy$ kazda konsola byta
jaka$, teraz kazda jest taka sama. Kiedy$ marzyliémy tez, aby granie tra-
fito do mainstreamu, ale jak to czesto bywa z marzeniami, spetniajg sie
one w sposob zgola nieoczekiwany. &

KIEDYS KAZDA KONSOLA BYLA JAKAS,
TERAZ KAZDA JEST TAKA SAMA

PSX EXTREME

ioleta Muszyiiska



S TORY M 0DE

mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

Przepracowac zatobe

Nie jestem az tak stary, by pamietac zbiorowg ekscytacje Pongiem,
ale w jakims stopniu bytem obecny przy rozciggnietych na dekady narodzinach branzy.

Erg o$miu bitéw liznatem co prawda u kuzy-
na, ktoéry miat Pegasusa, ale dzigki staraniom
taty szybko zaczalem zwiedza¢ bardziej kolorowe
iszczegdlowe §wiaty, modelowane we wnetrznos-
ciach Amigi. Na moich oczach jedne gatunki sie
rodzily, inne umieraty. Z upltywem lat zaczatem
— jako komentator tego procesu, czyli redaktor
PSX Extreme — tworzy¢ tresci zwigzane z gra-
mi wideo. Ekscytowalem sie, krytykowalem, na
zmiane ganilem i chwalitem. Cyfrowy $wiat stal
sie dla mnie waznym elementem zycia — do tego
stopnia, Ze na przedramieniu wytatuowatem so-
bie trzy kontrolery, po jednym na kazdy ,obdz”.
Dzi$, kiedy widze, co si¢ dzieje z branza i jak kor-
poracyjne molochy patrzg z goéry na tych, ktérzy
wspoltworzyli ten cyfrowy ekosystem — graczy,
kolekcjoneréw, twércéw — czuje, jakby pewna
epoka umierata na moich oczach.

Zaprzeczenie

»Nie, to jaki$ fake news. Klasyczny bait. Pew-
nie kilka tytuléw nie wyjdzie fizycznie, a serwisy bedace branzowymi
odpowiednikami Pudelkéw czy innych Plotkéw rozdmuchuja sprawe
w nadziei na rozbicie banku z klikami. Zreszta nawet jezeli to prawda,
W co watpie, to Sony na pewno wycofa sie z decyzji ubicia ptyt” - wma-
wiam sobie, ale im gtebiej w internety, tym klarowniej widzg, co si¢ tu
dzieje. Taktyka japonskiego (od lat juz tylko na papierze) giganta z na-
braniem wody w usta tylko ugruntowuje mnie w pesymizmie. W ustach
niczym kule suchego migsa miele puste, bezsensowne: ,przeciez nie
moga tego zrobi¢”. Ot6z moga. I wladnie robia.

Ztosc

Monika, moja zona, wywraca oczami. Dziesiaty raz tego dnia wystu-
chuje elaboratéw o korporacyjnych szujach, cholernych krawa-
ciarzach, utracie kontroli nad zakupionymi tre§ciami i deptaniu
prawa do wlasnosci.

—Icoztego? —irytuje sie. - Gadasz juz o tym od godziny, daj
spokdj.

- Tak? To spalmy wszystkie biblioteki. Przestann pozycza¢
ksigzki swojej mamie, bo wtedy wydawnictwo nie zarabia! Nie wi-
dzisz, w ktérg strone to zmierza?

— A mozesz co$ z tym zrobi¢? Nie? To o co ci chodzi? - pyta, puka-
jac sie w czolo i zerkajac na corke z sugestia, ze moze dzieckiem bym sie
zajal, zamiast je straszy¢ swoimi wybuchami. Milkne. Zaciskam szczeki
tak mocno, ze az szkliwo trzeszczy.

CHU) BOMBKI STRZELIL,
WYPISUJE SIE Z TEGO BAJZLU

Targowanie sie

Dobra, przeciez przez ten i kolejny rok wszystko
bedzie po staremu. Obkupi¢ na zapas. Nie, zeby
jakies FOMO, ale potem podrozeje, zabraknie,
zreszty gdy wszyscy pokazemy, ze ten segment
rynku wcigz generuje liczby, moze kto$ tam poj-
dzie po rozum do glowy. Na Messengerze Piecho-
ta wysyla mi, jak wystrzelity akcje Sony po ogto-
szeniu decyzji, a ja pisze tylko: ,zero zdziwienia”.
Gdyby stowa obowiazywaly prawa fizyki, telefon
Adama by wybucht. Za tym ,zero zdziwienia”
kryje sie tadunek irytacji polaczonej z niedowie-
rzaniem w takich proporcjach, ze razem tworza
niebezpieczng mieszanke. Kupuje Baldur’s Gate
III na plycie. Drogo, ale zawsze chcialem mie¢
w kolekgji, a kiedy bedzie lepszy moment? Podra-
pana kompulsja na moment przestaje swedziec.
Robi mi si¢ na wpot glupio, na wpétlekko. Dobra,
przeciez przez ten i kolejny rok wszystko bedzie
po staremu...

Przygnebienie

Chuj bombki strzelil, wypisuje sie z tego bajzlu. PS6 nie kupuje, cyfra
tylko na promocji 99%, wracam do retro. Nie to nie. I tak narzekalem na
brak czasu, ksiazki sobie poczytam przynajmniej, péjde w koncu na si-
townie. Tylko gdzie$ tam gleboko w serduszku jako$ tak cigezko i zimno.
Pamietam ekscytacje zapowiedzia kazdego kolejnego Mortal Kombat,
pamietam, jak ze znajomymi zastanawiali$émy sie, czy Shadows Die Twi-
ce bedzie nowym Bloodborne’em, pamietam szeroko otwarte oczy pod-
czas zapowiedzi trzeciego Baldura. I co, mam teraz odcia¢ sie od tego
typu radosci? Malo co sprawiato mi tyle frajdy, co bycie ,w centrum”.
Nawet nie zauwazam, jak niebo za szyba tramwaju matowieje i z blekit-
nego przybiera stalowy kolor.

Akceptacja

yUderzylo Cie to emocjonalnie, prawda?” — pyta na Messengerze Pie-
chota. Retorycznie, bo przeciez wie. ,Kazda branza bedzie pozostawa¢
w nieustannej zmianie” — dodaje pocieszajaco. ,Ksiazki tez odchodzily,
podobniejak fizyczna muzyka. Zdazyly odejé¢, wréci¢, wypieknied, tad-
nie sie polaczy¢ z nowym formatem. Mozesz odpuscic biezgce premiery
na sze$¢ lat calej generacji, a nie przestac gra¢ nawet na jeden dzien w te
sze$¢ lat”. Nie chodzi mu o obrazanie si¢ na nowe, raczej o uswiado-
mienie prostej rzeczy — mamy wiecej gier, niz czasu na nie, a medium
jest tylez ciekawe, co pojemne i zadna korpodecyzja tego nie zmieni.
»Odklejenie sie to wejscie w czystsza relacje. Jak zwiazek, w ktérym nie
kontrolujesz drugiej osoby” — koniczy. Odpisuje: ,Ej, wiesz, ze to dobre
poréwnanie? Robig screena, bedzie do felietonu”. Obiecuje sobie, ze gdy
wroce z pracy, odpale w koricu Mine. Dotychczas jako$ brakowalo na
to wolnego popotudnia. A moze wlasnie nie? Moze kazde popotudnie
bylo wolne? &
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Kino:
Chun-Li musiata zato-
2y6 sztuczne posladki

Filmowa Chun-Li to nie tylko niebie-
ska sukienka i charakterystyczne
kopniaki. Tworcy nowej ekranizacji
Street Fightera postanowili z mor-
dercza powaga zadbac o najbardziej
ikoniczna ceche wojowniczki: jej po-
tezne uda. Efekt przeszedt najsmiel-
sze oczekiwania - Callina Liang zbu-
dowata tak potezng forme, ze jej
dublerka musiata zaktada¢ specjal-
ne wkfadki modelujace, by w ogdle
przypominac aktorke w scenach ka-
skaderskich. Te absurdalng sytuacje
z planu zdradzit rezyser Kitao Saku-
rai. Zauwazywszy pod kostiumem
kaskaderki nietypowe wypetnienia,
ustyszat wprost: to sztuczne po-
sladki, niezbedne do zrekompenso-
wania réznicy w masie miesniowej
obu pan. Noah Centineo, wcielaja-
cy sie w Kena, zartowat pdzniej, ze
z czystej solidarnosci reszta ekipy
tez powinna zaczac je nosic. Zanim
jednak Liang dorobita sie sylwetki
wymuszajacej protetyke u kaskade-
rek, przeszta przez istne piekfo. Co-
dzienne treningi taekwondo, muay
thai i wushu to tylko potowa sukce-
su. Prawdziwym wyzwaniem byta
dieta: positki co dwie godziny i po-
chtanianie 12 jajek dziennie. W wol-
nym czasie aktorka sleczata przed
PlayStation 5, klatka po klatce ana-
lizujgc ciosy swojej postaci. Obwaod
kazdego uda w rezultacie wzrést
o imponujace 6,5 cm. Nowy, anato-
micznie poprawny ,,Street Fighter”
trafi do kin juz 16 pazdziernika.
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Branza gier od lat goni za duchem, usitujac skroi¢ produkt pod idealnego, uniwersalnego odbiorce. Najnow-
szy raport Bain & Company obnaza jednak brutalng prawde: kto$ taki po prostu przestat istnie¢. Gaming
nie jest juz jedna, zwartg subkultura. Rozbit sie na archipelag zupetnie osobnych rytuatéw. Podczas gdy
jedni zarywaja noce w monumentalnych RPG-ach, drudzy odpalajg proste gierki na dwa przystanki metra.
Z kolei dla milionéw nastolatkéw Fortnite to dawno nie strzelanka, lecz wspotczesny wirtualny trzepak
i szafa na cyfrowe ciuchy. Rynek wecale nie opiera sie na usrednionych masach - trzyma sie na barkach wa-
skiej elity. Zaledwie 20% najaktywniejszych uzytkownikow pochtania 60% catego czasu spedzanego przed
ekranami i pompuje w branze az trzy czwarte wszystkich pieniedzy. Nie ma wiec szans na stworzenie ko-
munikatu, ktéry trafi do kazdego. Rozbiliémy sie na atomy: gramy natogowo lub z doskoku, na sprzecie za
dziesiatki tysiecy albo na tanich smartfonach w kolejce do kasy. To zmiana, ktéra wywraca do gory nogami
nie tylko tabelki ksiegowych, ale i catg kulturowa tozsamosc¢. Przez dekady stowo ,,gracz” oznaczato kogos
zgarbionego w mroku przed $wiecacg klawiatura. Dzi$ to rownie dobrze matka namietnie przekopujaca
mobilna farme czy ojciec pykajacy z dzieckiem w weekendowy co-op. Swiat kurczowo trzyma sie starej ety-
kiety, ale za stowem ,,gracz” juz dawno przestato kryc sie jedno wspélne doswiadczenie.

Popkultura:
Nawiedzona pizzeria

Freddy Fazbear's Pizza juz wkrotce prze-
stanie by¢ wytacznie fikcyjna, nawiedzong
restauracja z serii Five Nights at Freddy’s.
W 2027 r. w kompleksie American Dream
w East Rutherford (New Jersey) otworzy
sie pierwsza stata, immersyjna pizzeria
inspirowana horrorem Scotta Cawthona.
Goscie beda tam mogli zamoéwic positek,
pogra¢ na automatach arcade i ogladac¢
wystepy animatronikoéw - czyli doswiad-
czy¢ dokfadnie tego, co w grze stanowi
zrodto najgorszych koszmaréw. Pomyst
jest absurdalnie przewrotny. W Swiecie
FNaF lokal Freddy’ego Fazbeara to ostat-
nie miejsce, do ktorego rozsadny cztowiek
zabratby dziecko na urodziny. To prze-
strzen kojarzona z zaginieciami, morder-
stwami, opetanymi mechanicznymi ma-
skotkami i nocnymi wartownikami, ktorzy
modla sie o przetrwanie do rana. Teraz ta
sama upiorna lokacja ma dziata¢ jako ro-
dzinna atrakgja, restauracja i miejsce do
strzelania sobie radosnych selfie. Gry od
dawna wychodzg poza ekrany, ale tym ra-
zem nie chodzi o kolejny brelok ani limi-
towany kubek. FNaF sprzedaje fizyczny bi-
let do miejsca, ktore w serii symbolizuje
strach. Caty ten misternie budowany hor-
ror zostat zalany wesotym Swiattem
izamieniony w maszynke do robie-
nia pieniedzy. Fikcja ewoluowata.
Najpierw uczy Cie panicznego
strachu przed morderczym
pluszakiem, a potem kaze
Ci kupi¢ Aperola Spritz
i uSmiechna¢ sie do niego na
wspolnym zdjeciu.

Prywatne GTA

Thijs Simonian, student informatyki ze Stan-
fordu, wzigt tréjwymiarowe dane z Apple Maps
i zamienit je w gigantyczna, cyfrowa piaskow-
nice. Jego projekt (San Francisco - The Game)
pozwala bezkarnie spacerowac srodkiem skrzy-
zowan, wspinac sie po wiezowcach, szybowac
na paralotni, a nawet kras¢ samochody, co sta-
nowi czytelny ukfon w strone serii Grand Theft
Auto. Rozrywkowos¢ tego eksperymentu nie
opiera sie jednak na sianiu wirtualnej demolki,
bo nie uswiadczymy tu fabuty, misji ani syste-
mu walki. Simonian zaoferowat internautom
co$ znacznie ciekawszego: mozliwos$¢ wpisania
konkretnego adresu i teleportowania sie pod
wiasny blok, do ulubionej kawiarni czy na ulice,
na ktorej latami tracito sie zycie w korkach. Od-
zew byt lawinowy. Po publikacji pierwszej de-
monstracji projekt btyskawicznie dobit do mi-
liona wyswietlen, a w zaledwie dwa dni gracze
przemierzyli wirtualne ulice na dystansie 16 tys.
mil, spedzajac w grze niemal 900 godzin. Autor
na biezaco reagowat na prosby spotecznosci,
dorzucajac tryb multiplayer, awatary, czat i sy-
stem linkowania konkretnych lokacji. Sukces
tego projektu obnaza nieoczywisty prawde
o wspodtczesnych odbiorcach: weale nie szukaja
oni w grach wyfacznie ucieczki od rzeczywisto-
Sci. Coraz czesciej szukajg sposobu, by do niej
wrocic¢ z innej perspektywy. -
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

Swiat nauczyt sie gra¢ po japonsku

Byt czas, gdy japonscy deweloperzy slepo nasladowali Zachéd. Dzis, 30 lat po pierwszym Tokyo Game Show,

Wrzeéniowe Tokyo Game Show $wietowalo okra-
gla rocznice i po raz pierwszy rozciagnelo sie az
na pie¢ dni. To doskonaly moment, by przypomnie¢,
ze historia tego rynku nie zawsze obfitowalo w sukce-
sy. Gdy w 2009 r. Keiji Inafune — wspdltworca Mega
Mana - rozejrzal si¢ po halach targowych, wypalil bez
ogrédek: ,Japonia jest skonczona. Z nami koniec. Nasz
przemyst jest martwy’. I ta prowokacja trafiala w punkt.
PlayStation 3 i Xbox 360 narzucity mordercze tempo:
produkcje HD, monstrualne budzety i presje na filmo-
wy rozmach. Wschéd ewidentnie nie nadazal. Swiat
zachlysnat si¢ Grand Theft Auto, podczas gdy dawni
mistrzowie miotali si¢ po scenie, jakby kto$ schowal im
instrukcje obshugi nowoczesnego gamedevu.

GAMESHOW

Najgorsze gry powstaja z kompleksow
Japonscy wydawcy wyciagneli z tego osobliwy wnio-
sek: skoro Zachdd wygrywa, musimy sta¢ sie bardziej zachodni od nich.
I zaczelo sie¢ masowe oddawanie marek. Kultowe serie ladowaty w zagra-
nicznych studiach, bohaterom kanciasto ciosano szczeki, a projekty bez-
dusznie odtwarzaly zagraniczne trendy. Silent Hill tulat sie po amerykan-
skich deweloperach, Bionic Commando wciénieto szwedzkiemu studiu
Grin, a Devil May Cry adaptowali Brytyjczycy z Ninja Theory. Nie wszyst-
ko wychodzilo fatalnie, ale w tych decyzjach czu¢ bylo paniczny lek przed
wiasng tozsamoscia. Zupelnie jakby gracz z Krakowa czy Londynu nie byt
w stanie przetrawi¢ szkolnego mundurka lub gadajacego kota, cho¢ bez za-
jakniecia kupowat patos kosmicznych marines. Cudzg egzotyke uznano za
globalny standard, wlasng — za wstydliwy balast.

Przelom nie nastapil z dnia na dzien, ale w 2017 r. na rynek z buta wje-
chala zlota czwérka: Breath of the Wild, NieR: Automata, Persona S oraz
Resident Evil 7. W kazdym z tych tytuléw czu¢ bylo fizyczna ulge tworcow,
ktorzy wreszcie przestali zgadywa¢ zachodnie gusta. Z odzyskang swoboda
Zelda wyrzucila do kosza mapy z lista obowigzkéw, stawiajac na radosng
piaskownice. NieR bezczelnie zmieszal filozoficzng rozpacz z androidami
w kusych strojach, a Persona 5 przekula w swoj najwiekszy atut tokijskie
stacje i szkolny kalendarz. Capcom réwniez odpuscit pompowanie wybu-
chéw — w RE7 wrocil do ciasnych korytarzy, liczenia nabojéw i czystego
strachu przed otwarciem drzwi. Japoniskie studia po prostu zrzucily cudzy
gorset i zrozumialy, ze ich sily nie jest technologiczny wyscig, lecz projekto-
wanie unikalnych doswiadczen, ktére nie thumacza si¢ bez konca i nie wsty-
dza wlasnej dziwnosci. Najlepiej to wyzwolenie z cudzych zasad podsumo-
wat Yoko Taro. W NieR: Automata catkowicie wy$miat zachodnig obsesje
na punkcie wirtualnych osiagnie¢. Zamiast zmusza¢ graczy do zmudnego
grindu, po prostu umiescil w grze ukryty sklepik, w ktérym platynowe tro-
fea mozna swobodnie kupi¢ za wirtualng walute. To czysta, japoriska kpina
z globalnych przyzwyczajen.

JAPONIA ZROBILA JEDNAK COS WAZNIEJSZEGO:
PRZESTALA PYTAC O POZWOLENIE

.....

Eksport zasad, nie dekoracji

Dzisiejsze wplywy Japonii najlatwiej rozpoznaé nie po
mangowych rysach twarzy, ale po czasownikach. Unik-
nij. Sparuj. Obserwuj. Powtérz. Gry FromSoftware nie
wymyslity wyérubowanego poziomu trudnosci, ale
przekuty go w absolutnie uzalezniajacy jezyk akgji. Po-
razka przestala by¢ bolesna kara, tylko stala si¢ cenna
informacja ilekcja rytmu. Ten zasiew zaczal sie przy
Demon’s Souls, ale to Elden Ringijego 30 mln sprze-
danych kopii zabetonowaly trend, pociagajac za soba
lawine nasladowcédw. Branza musiata wrecz zaadap-
towa¢ termin ,soulslike” (podobnie jak wczeéniej
,metroidvanie”), bo na Zachodzie po prostu brako-
walo stéw do opisania tych zjawisk.

Ten sam spryt wida¢ w Monster Hunterze, kté-
ry udowodnil, ze calq petle rozgrywki da sie zbudo-
waé wylacznie wokdt zmudnych przygotowan i staré
z bestiami. Z kolei Nintendo catkowicie zignorowato wyscig na teraflo-
py. Zamiast krzemu zaoferowalo Switcha, a 156 mln sprzedanych eg-
zemplarzy méwi samo za siebie. Warto jednak zaznaczy¢: Japonia nie
wygrala przez powr6t do jaskin. Twoércy przeprosili si¢ z pecetami, opa-
nowali globalne silniki i postawili na sensowna lokalizacje (zagraniczna
sprzedaz Capcomu to dzi$ 90% zyskéw). Zrozumieli globalizacje, ale
zachowali przy tym wtasng gramatyke projektowania.

Latwo tez zauwazy¢, ze ten wschodni renesans nie wzial sie znikad.
Kiedy wielcy wydawcy z Zachodu $cigali sie wylacznie na fotorealizm
i filmowy rozmach, to zachodni deweloperzy niezalezni jako pierwsi
przypomnieli rynkowi o potedze japoriskiego designu. Mniejsze studia
gar§ciami czerpaly z dziedzictwa 16-bitowych klasykéw, odtwarzajac
ich bezkompromisowa mechanike. Dzisiejsi giganci gamedevu po pro-
stu poszli ich §ladem, u$éwiadamiajac sobie, ze dobra gra zawsze obroni
sie sama.

1996

Japonia to nie jedno studio

Nie zamierzam jednak przybija¢ tu pieczatki ,Japan is back”, zapomina-
jac, ze ten rynek wciaz bywa poteznym betonem. Tamtejsze korporacje sa
hierarchiczne, zachowawcze i czgsto kurczowo trzymaja sie bezpiecznych
marek, bez konica odkurzajac stare hity. Obok rewelacyjnych gier kon-
solowych pecznieje tez rynek mobilny, brutalnie oparty na systemach
gacha i monetyzowaniu przyzwyczajen.

Mimo to trudno nie dostrzec ironii. W 2009 r. Keiji Inafune grze-
batjaponski gamedev na halach Tokyo Game Show. Kilkanascie lat poz-
niej $wiatowa branza moéwi jezykiem, ktérego rzekomy trup zdazyt juz
nauczy¢ ja od nowa. Nie oznacza to odbudowy imperium. Rynek gier
stal si¢ zbyt wielkiiréznorodny, by jeden kraj moégt ponownie dyktowaé
mu warunki. Japonia zrobila jednak co$ wazniejszego: przestata pytac
o pozwolenie. Nie wygladza juz wlasnego akcentu, nie struga zachod-
nich bohateréw z japoriskich materialéw i nie traktuje wtasnej dziwno-
$ci jak wady produkcyjnej. Znéw méwi wlasnym glosem. I tym razem to
reszta §wiata uwaznie shucha. @
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16 sierpnia — 15 wrzeénia

redaguje Perez

GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.
Znajdziecie nas na: [J psxextreme.info €3 facebook.com/PSXExtremePL  x.com/psx_extreme /& instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Dzi§ wypada brat i gramy w coopie w Gekido (taka gra na piy-
cie na PlayStation 1). A Wy co? Ustawiacie juz suwaki w DLSS 5 czy do
banku po kredyt na nowego RTX-a?

Cheiathym skoriczyé pierwsze trzy czesci Splinter Gell -
gdzie najlepiej zagrac w jedynke?
Splinter Cell Trilogy na PS3.
G0G lub Xbox 0G. Nainne wersje konsolowe nawet nie patrz.

The Blood of Dawnwalker czy Star Wars Zero Gom-
pany? Go na pierwszy ogien? Klesko urodzaju, niech cie szlag.
Wiesiek z wampirami oczywiscie.
SW, Wiedzmin bedzie z kazdym paczem lepszy.

Macie jakies plany growe na  straszdziernik"? Ja sobie
co roku ogrywam jaki$ horror, bo na co dzieri raczej nie grywam w ten
gatunek (za bardzo mnie stresuje). W tym roku chyba w koricu siegne
po RE Village oraz druga czes$c Gabriel Knight. Przez ostatnie kilka lat
w Halloween gratem zawsze w kolejna gre od Supermassive Games,
na fen moment mam ograne wszystko oprocz tej najnowszej sci-fi, ale
szkoda mi kasy :).

Dokoricze Sinking Gity 2 i pewnie cos zaczne, moze Tormen-
ted Souls 2?
Gsmego bedzie premiera indie horroru Silver Pines, kidrego
demo mnie przekonato do zakupu i bardzo bym cheiat DLC do Cronosa
od Blooberdw, ktre ez podobno ma wyj$c w pazdzierniku.

ALE NUMER!

TOMCIOOPL: Nie
pedz tak prosze, daj od-
poczaé - koncze 347!

MILUPL: To co ja mam po-
wiedzie¢, jak jestem dopiero
w polowie 341. plus jeszcze 3
specjale. O tegorocznym games-
comie przeczytam pewnie za
7 miesiecy :D. Ale tak czasami
bywa, bo praca + rodzina. [Pe-
rez: Wiemy jak jest i tym bar-
dziej dzigkujemy, ze udaje si¢
wygospodarowa¢ chwile na lek-
ture Szmattawca].

GRZES: W koficu co$ o FF
XIIIL Mnie ten Fajnal bardzo
si¢ podobal, system walki chy-
ba najlepszy w calej serii lub tuz
za tym z X i ogélnie mam z nim
bardzo cieple wspomnienia.
ME]JM: Bardzo fadny art na
oktadke dostarczyt reklamo-
dawca. [Perez: I nawet za spe-
cjalnie nic nie popsuli$my! ;)].

5 WLASNIE UKONCZYLEM

Suavek

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.08-15.09)

facebook.com/PSXExtremePL - 9 062 aktywnosci
forum psxextreme.info — 12 758 postow

PIOTREKP: Okladka tym ra-
zem brzydka. Cala reszta zapo-
wiada sie git.
LEIFERIKSON: Wynurze-
nia Cymbata w tym numerze to
samo geste. Wida¢, ze jak HIV
dostanie troche przestrzeni, to
plynie i plynie, a czyta sie to
dobrze.

CARTMANX: HIV u mnie
przebit w tym miesiacu Zaxa,
jesli chodzi o ,nie da sie tego
czyta¢”, a to juz nie lada sztuka.

JUTRZEN: I nadal w skladzie
[r.] przerzuca do nastepnej linij-
ki, Perez pare miesiecy obiecal,
ze to bedzie naprawione i nic.
[Perez: Deko sie przeciagneto,
ale opanowali$my ten blad!].
KACIK KMIOTA: Pew-
ny niczym $mier¢ i podatki,
Kmiot jak zawsze zrecenzowat
najnowszy numer, popetniajac
ponad 26 000 znakéw. Wartos-
ciowa lektura nie tylko dla Czy-
telnikéw, ale i dla redakgji.

Pupcio: Residentowe fanty i urodzinowa Mysza". Pogratulowac zakupaw i najlepsze Zyczenia!
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AGCE COMBAT 6: FIRES OF lIIIEIIATIIHI

Minely juz trzy lata, odkad po raz pierwszy
ukonczylem AC6. Moje zdanie na temat gry
nie zmienilo si¢ szczegolnie, tym razem jednak
kompletnie zignorowalem wszelkie przeryw-
niki filmowe, ktére nie byly specjalnie moc-
ng strong. Zdalem sobie przy tym sprawe, ze
skipujac ,fabule”, praktycznie nic nie tracimy.

AC6 to ogolnie dobra odslona serii, ale
malo urozmaicona. Kampania to raptem 15
misji, liczba grywalnych samolotéw nie jest
duza, za$ wigkszoé¢ zadan sprowadza si¢ do
zniszczenia wszystkiego badz okreslonych ce-
16w. Tworcy probowali zwiekszy¢ skale kon-
fliktu, tym samym wiele misji to tak naprawde

wieksze batalie skladajace sie z kilku operacji.
Dassi¢ odczuc ich skale i w przeciwienstwie do
wielu innych odslon serii widzimy progres na-
szej badZ wrogiej armii. Dzialo maszynowe sa-
molotéw zdaje si¢ mie¢ wigksza moc, ale za
to standardowe rakiety nie maja tak dobrego

samonaprowadzania jak w innych czesciach.
AC6 jako pierwszy wprowadzit ESM czy High
G Maneuver. To pierwsze ma spore znacze-
nie strategiczne w misjach, dzialajac na nasza
korzys¢ lub niekorzy$¢, w zaleznosci od tego,
ktora strona ma przewage radar6w na polu
walki.

To wciaz gierka do przejécia i zapomnienia
na jaki$ czas. Wida¢, ze byt ciekawy pomyst
i koncepcja, ale niestety kosztem urozmaice-
nia misji, z czego seria styneta do tej pory. Nie-
mniej niemal wszystko co pisze, to poréwnania
do reszty cyklu, ale samodzielnie AC6 to i tak
bardzo dobra gra, ktéra moge $miato polecic.
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Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
MichatKrol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcin Sikora (Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norberf Konieczny (Norby)
Grzegorz Kurek (Majlo)
Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujot)

Damian Matyasik (Mashter)
Kamil Niewczas (Amer)
Tomasz Nowrof (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
tukasz Odziewa (Lucek)

Tomasz Staron (Star)
tukasz Szewczyk (Loser)

Jakub Szarleja (KILu)

RYSUNKI
Adam Barikowski

KOREKTA
Marek Kowalik

DZIAL REKLAMY / SKLEP
reklama@psxextreme.pl
sklep@psxextreme.pl
tel. 693 075 060

KONTO BANKOWE

mBank
9111402004 0000 3402 8465 3856
WYDAWCA

Niecodzienna 3
04-965 Warszawa
KONTAKT
Pawet Mysliwiec
pawel.mysliwiec@n3media.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga by¢ w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, lumaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
canie 2wraca materialow niezamowionych oraz zaslrzega soble prawo redagowania
iskracania reks1ow. Wszelkie znaki firmowe i towarowe oraz screenshoty sa zastrze-
tone przez ch wiascicieli zostaly uz2yte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych i archiwalnych
numerdw czasopisma po cenie nneini2 wydrukowana na okladce jest dziataniem
naszkode Wydawnictwal skutkuje odpowiedzialnoscia sadowa.
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.Afera, afera i po aferze. Krzykacze niemal sie posrali, gdy Rockstar zapowiedziat ,,ekskluzywna” prezen-
tacje gameplayu GTA VI na Netfliksie. Prezentacje, ktora - jak sie okazato - mozna byto streamowac, a szes¢
godzin pozniej wyladowata na ,tubce”. Zatosne utyskiwania, a sama gra wykazuje wtasciwosci magiczne.
Tyle ze ja nie godze sie na 30 FPS-6w. Nawet PS5 Pro bedzie oferowato ten framerate, wiec masa ludzi wyda-
ta kase niepotrzebnie na 6w dopakowany sprzet. Tymczasem cena Pro osiggneta putap 6 tysi, co wywotuje
niesmak i nie pozwala patrze¢ optymistycznie w przysztosc, bo cena PS6 moze pobic rekordy nieprzyzwoi-
tosci. Skoro Valve odkleito sie w przypadku Steam Machine, drozeje Switch 2, drozeje Xbox Series X (mowa
o wyraznych, wysrubowanych zmianach na niekorzys¢ klienta), drozeje wszystko, a w 2027 r. zapowiadane sa
zwiekszone inwestycje w centra danych - bedzie niewesoto. Microsoft reglamentuje granie w chmurze (15
godzin miesiecznie w najwyzszej taryfie Game Passa!), bo potrzebuje mocy przerobowych. Gracze natomiast
organizuja akcje pokroju ,,nie wkgczam konsoli przez tydzien”, aby utrze¢ nosa Sony za podta decyzje o wyco-
faniu z produkcji nosnikéw fizycznych. Japonia trzesta sie w posadach. Ze Smiechu, oczywiscie, akcjonariusze
dtawili sie dymem z cygar. Panie i Panowie, skoriczyfo sie (wzglednie) tanie granie, ta gataz rozrywki wchodzi
na wyzszy poziom zaawansowania, monetyzowania i bezdusznosci (gdzie sie podziaty wszystkie gwiazdy
gamingu?), taniej juz nie bedzie. Historia zatacza koto, elektronika drozeje i wkrotce beda sie ustawiac kolejki
w bankach po kredyty na nowe telefony, bo bez najnowszego iPhone’a to nie zycie. Buhaha! (.v.) Zegna sie HIV

Czas na X-a?

»(...) Czes¢! Jestem tzw. starym
fanem PlayStation, miatem
wszystkie generacje, poczaw-
szy od PS2, ale wkurzyta mnie
informacja pt. «tylko cyfra od
2028 r.» i zastanawiam sie nad
kupnem «klocka». Czy warto
kupi¢ Xboksa? Jak juz pisatem,
zawsze bytem fanem PlaySta-
tion, ale dojrzatem, estetyka
Ninny mnie nie przekonuje,
a rynek PC to dla mnie czarna
magia, ponadto nie mam kasy
na PCMR, miejsca na sprzet
i gtowy do kombinowania, jak
odpali¢ gre. To jak, warto czy
nie? Pozdrawiam Redakcje
i Czytelnikow!(...)” Lex

HIV: Upraszczajac wypowiedz:
warto. Nie warto, bo cena
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nieco przerazony, wbijajacy w iPhone’y.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

“n czyli... POKOJ GRAGZA
Zdjecia nalezy podsyfac luzem
jako zatgczniki e-maila

R D U M na adres listy@psxextreme.pl.

Saszkonapisal: ,Czesc! Miaty byc Indie (wojna), jest Uzbekistan, Samarkanda - goraco
jak w piekle ;) Jest fajnie, no i Szmattawiec zawsze ze mna. Pozdrawiam wszystkich Zgredéw
i Gzytelnikdw. Trwajcie po wieki wiekow”.

nowej konsoli XSX jest debil-
na (4,5 tysia). Nie warto, bo
Xbox Game Pass jest wyraz-
nie drozszy niz w przesztosci,
jednak podwyzki dosiegnety
rowniez konkurencje. Trzeba
wiec kombinowac. Proponuje
kupno uzywanej konsoli, ko-
niecznie lokalnie, aby sprzet
sprawdzi¢ w akcji przed za-
kupem, najlepiej od zaufanej
osoby, co moze by¢ proble-
matyczne, gdyz popularnosc
biezacej generacji Xboksow
jest znacznie mniejsza niz po-
przedniej. Co przyniesie ko-
lejna generacja? Czas pokaze,
cytujac klasyka, natomiast nie
liczytbym na fizyczne nosniki
w przypadku kolejnego X-a.
Microsoft to jeszcze bardziej
zachtanna firma niz Sony, wiec

Publikujemy po jednej fotce kon-
kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie na fotografowaniu szczegétow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Martinnapisat:, Jako ze na moja
jaskinie zaadaptowatem waski stry-
szek, nie mam fizycznej mozliwosci
zrobienia jednego ujecia prezentujace-
go cate pomieszczenie. My$le zreszta,
1 pokazanie tylko jednej strony nie
oddawatoby w petni charakteru po-
koju. Moja kolekcja, jak widac, skupia
sie bardziej na sprzecie niz sofcie, jest
odzwierciedleniem mojej growej drogi
przez iycie. Pierwszy kontakt z elektro-
niczna rozrywka miatem u kolegi - na
Atari 2600 jego matki oraz radzieckich
klonach Game & Watch z bazaru. Potem
przyszedt czas na wiasne G64 i dalej
juz poszto. Najcieplej jednak wspo-
minam czasy Przyjaciotkii Szaraka.
Whrew powszechnym zachwytom nad
PS2 to wtasnie przy tej generaciina
chwile stracitem zainteresowanie kon-
solami. Powrdcito ono dzieki Nate'owi
' Drake’owikilka lat p6zniej i trwa do
P dzis. Podobnie ma sie sytuacja z Extri-
'/ mem. Jestemz Wami 0d 1998 ., choé
™ f nie bede ukrywat, ze byto po drodze
kilka lat przerwy. Ostatnio zmusit mnie
do refleksji artykut Rogera z PE #345 0 Zyciu po czterdziestce. Pod fym fekstem moge sie pod-
pisac wszystkimi czterema koficzynami. Po zmianie kilku szczegdtow mogtbym powiedziec, e
to rdwniez moja historia. Giesze sie, ze weiaz moge czytaé teksty ludzi, ktdrzy przeszli podob-
na droge w swoim growym Zyciu i maja zblizone spojrzenie na nasze hobby. Dlatego w dobie
wszechobecnej internetowej papki idzcie dalej pod prad i nie poddawajcie sie. Sa na tym Swie-
cie gracze, ktorzy naprawde doceniaja Wasza prace. No i ten papier! Co to za frajda, gdy nie ma
czego pomacac, amozna tylko scrollowac? Nawiasem mowiac - oj, Sony, nie wybacze Wam,
dziady, rezygnacjiz fizycznych nognikaw! Uktony dla catej Redakcji. Zegnam sig serdecznie
starozytnym pozdrowieniem: Amiga rulez!”.

PSX EXTREME



rachunek prawdopodobien-
stwa jest oczywisty. Gigant
z Redmond wstrzymuje sie
z publikacja rewelacji na temat
swoich plandéw, czekajac na
ruchy konkurencji, ale to, co
najlepsze, jest juz za nami. Nie
ufam big techom, wiec wypa-
truje z utesknieniem (a raczej
potencjalnym przerazeniem)
zapowiedzi nowej generagji.
Nie mam nawet pewnosci, czy
beda to stacjonarne konsole,
do ktorych jestesmy przyzwy-
czajeni,ale to nie czas i miejsce
na rozbudowane dywagacje.
Wracajac do tematu, rozejrzyj
sie za konsola Microsoftu, bo
marka Gears of War wstaje
z kolan, jest odSwiezone Halo,
niesamowita Forza Horizon
i Motorsport, ogdlnie biblio-
teka kozakoéw jest obfita, jesli
nie obcowates$ z tg platforma.
Nie sadze jednak, aby sprzety
kolejnej generacji (MS i Sony)
réznity sie mocno.

Nie mozesz

sie wyrozniac!

»(...) Czym jest obiektywizm?
Mam wrazenie, ze kazdy ma
swoja definicje (jak z intro-
wertyzmem). Nastawienie do
pierwszego terminu tworzy
tak wiele zarliwych dyskusji, iz
czasem mozna poczud, jakby
to zjawisko nie istniato dla du-
zej czesci spotecznosci graczy.
Dla mnie istniejg elementy, jak
okropna grafika czy sterowa-
nie, ktére s uniwersalne. Dla-
czego wiec jako fan Resident
Evil musze czuc sie jak czarow-
nica ze sredniowiecznej apteki
ukrywajaca sie przed Koscio-
fem? «Remake to najlepszy RE
w historii, najlepszy survival
horror, a nawet jedna z topek
branzy do dzisiajl» - rzeknie
w internecie 40-latek z wa-
sem, pomiedzy ogladaniem
gotych bab. To jest «obiek-
tywny» fakt fandomu, z kto-
rym sie spotkatem znéw, gdy
kto$ Smiat zarzuci¢, jak mono-
tematycznie wyglada w nim
«rezydencja». Tak, ja uwazam
doktadnie tak samo! Wiecej,
postaci mnie nudza, bo juz nie
sg nawet pokracznie zabawne,
w wiekszosci sg nudne. Gra jest
stworzona za bardzo jak pod

= = |ist miesiaca
L

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
tdo PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy
PlayStation

W wymimaias na sl aryRsly
oy

,(...) Szanowna Redakcjo, w PE #345 ukazat sie ciekawy list autorstwa Marka od-
nognie do fzw. kupki wstydu. Zgadzam sie w petni z jego trescia, wiec nie bede sie
silit na podobne podsumowanie. Ale ze temat interesuje mnie od lat - pozwdlcie,
1e dorzuce kilka luznych spostrzezen. Posiadanie kupki wstydu w kilku kategoriach (gry, ksiazki, filmy itp.) zawsze
postrzegatem raczej negatywnie, jako co$, co mnie lekko przyttacza i zaprzata mysli. Wydawato mi sie, Ze najlepszym
remedium jest utrzymywanie jej na wzglednie niskim poziomie, np. maksymalnie 10-15 pozycji na liscie. Postanowitem
rowniez zrobic eksperyment: obejrzatem wszystkie filmy i seriale z mojej listy. Kupka wstydu w tej kategorii znikneta,
aja, 0 dziwo, poczutem sie jeszcze gorzej! Nie wiem, jak to opisac, jakbym nagle lekko stracit cel w zyciu, przyszito
poczucie pustki,amoze strach przed nuda? Mimo e ostatnio nudzitem sie chyba jeszcze jako dzieciak w latach 90. Wi-
dze po sohie, ze duzq frajde sprawia mi samo tworzenie kupki wstydu i wyszukiwanie ciekawych pozycji na przyszto$é.
Ach, to mityczne polowanie i gonienie krdliczka! Jest to chyba spowodowane tym, ze dla m6zgu projekcja przysztej
przyjemnoscijest wazniejsza i atrakcyjniejsza niz samo doznanie tej przyjemnosci. Samo kupowanie gier (oczywiscie
w pudetkach!) i my$l o tym, jak zagramy w ten jesienny, deszczowy dzied, sprawia przyjemnos¢, a ze potem po czasie
nie chce nam sie w te tytuty grac, no c6z... Co do tej natretnej myslii przypominania sobie ciagle o kupce wstydu, to
mechanizm jest do$c prosty, bowiem nasz m6zg skupia sie na zadaniach do wykonania, a nie na tych juz wykonanych.
Myslimy cze$ciej o grach z kupki wstydu, a nie o tych, ktére ukodczyli§my. Jacek Dukaj w «Po pismie» stwierdzit, ze
samo pochtanianie popkultury zaczynamy traktowac zadaniowo, podobnie jak prace. Zaliczanie kolejnych pozycji daje
nam po prostu satysfakcje i ulge. Sami kiedy$ pisaliScie, jak to wrdciwszy z pracy, cztowiek siada do konsoli i czysci
mape jakiego$ sandboksa, doktadnie jakby wykonywat taskii tickety w jakim$ korpo. Inna my$! od Dukaja, ze kiedy juz
Al'pozbawiludzi faktycznej pracy i sensu zycia, fo wiasnie gry, seriale itp. stana sig proteza i synonimem pracy, a prze-
de wszystkim regulatorem naszej psychiki. Kto wie, moze kiedy$ beda nam ptacic za granie w gry jakimi$ kolorowymi
zetonami, niczym w «Limes inferior» Janusza Zajdla? Mitego! (...)" Maciek

HIV: 0, to mi sie podoba! Oryginalne do bolu podejScie do fematu, z jakim weze$niej sie nie spotkatem. Nie znam bowiem
nikogo, kto zdotathy wyczy$cic swoja kupke. Ze mna na czele. Moja kupa stale ro$nie i zdazytem sie z nig oswoié - gdy
nadrobie jedna pozycje, w jej miejsce natychmiast wskakuja dwie kolejne. Przy czym odnofowatem ostatnimi czasy,
e w kwestii gier czy filméw siegam coraz cze$ciej po starocie, wrecz pozycje retro, takie sprzed kilku dekad. Sa
niezgrabne, ale daja mi mase frajdy. Ostatnio od$wiezytem sobie serig filmow ,Amerykanski wojownik”, wszystkie od-
stony (Michael Dudikoff). Jako dzieciak ogladatem to z zapartym tchem, prawdopodobnie kilkadziesiaf razy, a teraz...
Teraz parskatem $miechem i dtawitem sie glutami. Zenua, ale taki urok oldschoolowych mordoklepek z czaséw VHS.
Wizja ptacenia za granie nie wydaje mi sie realna, jednak mozliwe jest wykorzystanie sprzetu graczy pod ptaszczy-
kiem gtupawych nagrdd. Na przyktad tak: podczas grania konsola wykorzystuje moc obliczeniowa do mielenia Al, a Ty
w podziece ofrzymujesz skorke na bron za 20 godzin takiego procederu. Albo zostawiasz konsole w trybie czuwania,
aby chmura mogta korzystac z jej zasobow. Otrzymujesz $mieci w zamian za korzystanie z Twojego sprzetu, pradu i in-
ternetu (konsole musza sie komunikowac z serwerem przydzielajacym zadania i wysytac wyniki). Jestem przekonany,
e masa graczy zgodzitaby sie na takie matpie profity. MozliwoSci jest wiele, a ludzka naiwno$c nie zna granic, wigc...
(...) Jako ze Twoje wypociny uhonorowatem tytutem Listu Miesiaca (ha!), dostajesz nagrode w postaci bonu o warto$ci
100 zt do wykorzystania w wirfualnym sklepie PlayStation. Nagrode (kod) prze$lemy e-mailem.

speedrun, przez co powrdt do
niej jest dla mnie bardziej iry-
tujacy niz do oryginatu. Sek
w tym, Ze nie moge tego po-
wiedzie¢. To nie jest prawda.
Opinia nie jest prawda. Czy
oszalatem? Czy fandom TLoU
ma podobnie? Znowu, jest to
tytut, ktérego historie uwa-
zam za udang jak na gry, acz
zwyczajna. Moze rozpetajmy
powstanie dyskusja o tym, jak
trzeci Saint’s Row jest lepszy
od kazdego GTA? Owszem, je-
stem $wiadom. Ja wybieram,

co mi sie podoba, i nikt nie za-
bierze mi tego, jaka osobg je-
stem. Nie dostosowuje sie do
wiekszosci. Chciatbym jednak
skonfrontowac z kims te mysli,
np. ponad 40-letnim panem
z internetu, chyba bez wasa.
Czy moze jednak o niektorych
skrajnie niepopularnych rze-
czach mozna rozmawiac juz
tylkowringu? (...)” Patryk D.

HIV: W ringu mozna co najwy-
zej monetyzowac¢ chwilowa,
niezgrabng popularnosé, na-

tomiast do dyskusji niezbedny
jest interlokutor. Nie krzykacz
czy pieniacz przekonany do
swoich racji, lecz rozméwca.
Tymczasem tych ze Swieca szu-
kac. Churchill miat racje: mnie
tez nie chce sie schyla¢ po ka-
mienie, aby ciska¢ w ujadajace
kundle. Zadna to buta, zadna
pycha, lecz szkoda czasu. Zyj
po swojemu i graj, w co lubisz,
pyskowki zostaw géwniarzom
i chtystkom, ktorzy nie majg
pomystu, jak spozytkowac
nadmiar czwartego wymiaru.
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K1 E M M ANITAKA FE L I E T 0 N

Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,retro-szmelcu”.

Oda do starego Sony

Zyjemy w czasach, w ktorych korporacyjne gabinety Sony
przypominaja tajna placéwke sabotazowa... Xboksa.

Innego racjonalnego wytlumaczenia po prostu nie ma, bo zaden
zdrowo my$lacy czlowiek — nawet po solidnej dawce najbardzie;j
toksycznych substancji - nie podjalby serii tak genialnie destruk-
cyjnych decyzji z wlasnej woli. Pamietam czasy PS3, kiedy to py-
cha po sukcesach PSX-a i PS2 wkroczyta do centrali Japonczykow
tak szerokimi drzwiami, ze niemal oddali wygrana w wojnie gene-
racyjnej Microsoftowi na tacy. Wyglada jednak na to, Ze tamta bo-
lesna lekcja zostata calkowicie wyparta ze zbiorowej §wiadomosci
zarzadu, a dzisiejsi sternicy marki z prawdziwie ulanska fantazja
probuja ten wyczyn powtdrzy¢.

Czy leci z nami pilot?

Zieloni dawno nie dostali od losu tak pigknego zaproszenia do roz-
stawienia stolika na nowo, a dziaty public relations w Sony pracuja
chyba tylko po to, by dostarcza¢ konkurencji kolejne darmowe ma-
terialy do pogromu wizerunkowego. I pomyséle¢, ze odkad w 1996
r. po raz pierwszy odpalilem konsole tej marki, naiwnie wierzy-
tem, ze po erze Jima Ryana nie moze nas spotka¢ juz nic gorsze-
go. Jakze boleénie si¢ pomylilem — stary szef zostawil po sobie
spustoszenie, ale jego nastepcy z usmiechem na ustach dolewaja
benzyny do tego pozaru.

Bo przeciez zerwanie wspolpracy z Hideo Kojima to szczyt
strategicznego samopodpalenia. Po co nam tworca, ktéry przed
laty uksztaltowal tozsamos¢ PlayStation i dostarczyl $wiatu serie
Metal Gear Solid oraz oryginalne Death Stranding, skoro mozna
rzucic¢ wszystkie sity na tasmowgq produkcje kalk gier-ustug i cine-
matikéw. Tak, rozumiem, Death Stranding 2 sprzedato sie duzo
gorzej niz jedynka, ale ten sequel powinien by¢ tak naprawde
rozszerzeniem. Rozszerzeniem, ktére daloby troche funduszy
na produkcje nowych, oryginalnych gier. Na szczeécie Micro-
soft wykazal wystarczajaco duzo wyobrazni, by przytulic¢ projekt
PHYSINT, podczas gdy Sony z uduchowiong ming machnelo na
niego reka. Tyle, Ze Microsoft kupuje duzo i tyle samo zamyka i
zwalnia. A teraz PR-owo po prostu optacalo si¢ kupié.

Zeby bylo $émiesznie, to wszystko uderzylo zaraz po komuni-
katach o wycofaniu si¢ przez Sony z fizycznych wydan gier na ply-
tachizamykaniu si¢ wbezpiecznym, cyfrowym getcie. Calo$é tego
procesu wiericzyl niefortunny komunikat w sklepie PS Store, ktory
przypominal graczom wprost: ,Zakupione kopie cyfrowe wcale
nie s wasze, drodzy klienci — wy je tylko chwilowo dzierzawicie”.
Gdzie byt dzial PR, by na przestrzeni kilku miesi¢cy zaserwowaé
taki rollercoaster negatywnych emocji? Nic dziwnego, Ze marka
ma dzi$ tak fatalng prase. Sony z uporem maniaka udowadnia, ze
dawny pasjonat siedzacy przed ekranem z padem w reku przestat
by¢ dla nich partnerem, a stat si¢ jedynie portfelem z funkcjq auto-
matycznego pobierania $rodkow.

CHCE NA PLAYSTATION
TAKICH CUDOW WIECE)

14

Cien Jima
Wspomniatem wczesniej Jima Ryana, bo zdazyl on odcisna¢ swo-
je pietno na historii tej korporacji ztotymi literami, szkoda tylko,
ze zalobng czcionky. Grzechéw bylto wiele. Cho¢by zakup Bungie,
ktory stanowi podrecznikowy przyktad na to, jak zabi¢ entuzjazm
masowymi zwolnieniami, serwujac potezna stagnacje kreatywna.
To przeciez za jego genialnych rzadéw u$miercono London Stu-
dio czy podcieto skrzydta kultowemu Japan Studio Liverpool. I to
wjego czasach postawiono na gry-ustugi kosztem klasycznych ma-
rek, przepalajac miliony na nigdy niewydane gry sieciowe w §wie-
cie The Last of Us, God of War, Spider-Mana czy Twisted Metal.
Po co nam unikalne dziedzictwo i artystyczna réznorodnosé,
skoro mozna zamkna¢ caly te twércza energie w jednym, I$nia-
cym korporacyjnym monobloku nastawionym wylacznie na mo-
netyzacje? W tym nowym, wspanialym §wiecie nie ma miejsca na
sentymenty. Niepotrzebny jest tez przeciez rozwdj klimatycznego
Drivecluba, skoro rynek zada kolejnych bezimiennych strzelanek,
ktére umieraja w meczarniach po dwéch tygodniach od premiery.
Tak, wpadke z Concordem mam na my$li. Wyrzucenie w bloto
kolejnych setek milionéw dolaréw na projekt, na ktéry absolutnie
nikt nie czekal, to przeciez tylko drobny wypadek przy pracy - taki
urok innowacyjnego podejécia do biznesu, gdy catkowicie ignoru-
je sie graczy blagajacych o powrdt mniejszych, czysto frajdowych
marek. Nawet genialny, ociekajacy mitoscia do klasyki Astro Bot
wyglada dzi$ w tej szarej pustynijak radosny blad w systemie, mity
i odosobniony incydent, ktéry jakim$ cudem wymknat sie spod
kontroli ksiegowych. A ja chce na PlayStation takich cudéw wie-
cej. O artystycznej odwadze pokroju The Last Guardian nawet nie
wspominam. W dzisiejszym Sony wrazliwos$¢ estetyczna zostala
zlozona na oltarzu efektywnos$ci ustugowej. I'to boli, bo kocham te
marke mocno i kocha¢ nie przestane. Zbyt wiele jej zawdzieczam
i wciaz wierze, ze jeszcze bedzie dobrze. Ale to wiara pasjonata
marki, a nie czlowieka realnie stapajacego po ziemi. &

Laprosithym
Kojime do nas, ale
hoje sie waglika.

PSX EXTREME



MOVA

/70 Ultra Roller Complete

Wiecej grania. Mniej sprzgtania.




Vi \y GOOD
@ LOOT

FUNKCJONALNE AKCESORIA,
KTORE PODKRECAJA GAMING

... 1 nie tylko

DOBRY SETUP TO NIE TYLKO SPRZET.

PODKEADKI POD MYSZ zapewniajg komfort i precyzje podczas codziennego grania.

MATY POD FOTEL chronia podtoge przed zarysowaniami i zuzyciem, a dzieki antyposlizgowej
podstawie pozostajg na swoim miejscu nawet podczas intensywnej rozgrywki.
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CD Projekt S.A.
Wizualizacja ma charakter pogladowy i moze réznic¢ sie od finalnego produktu.



