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- DREAM MACHINES

WOW!

WSZYSTKIE LAPTOPY Z AMD RYZEN SA TANSZE O 500 Zt

3 Promocia trwa do 30 grudnia 2025 r. lub do wyczerpania zapasow

STWORZ | ZAMOW SWOJ WYMARZONY LAPTOP!
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SZEREG OPCJI DO WYBORU:

> WATERCOOLING: pLA WYBRANYCH MODELI LAPTOPOW

> MATRYCA: 15"/ 16" /17"

> KARTA GRAFICZNA: NVIDIA GeForce RTX5050/5060/5070/5070Ti/5080/5090
> PROCESOR: AMD Ryzen R9 9955HX3D / A19

> RAM: 16GB / 32GB

>M.2: 118/ 2TB

o Odwiedz www.dreammachines.pl i skorzystaj z kodu rabatowego
DEMACHINES podczas zakupow. Zamow laptopa o 500 zt taniej!



Od pikseli do Night City

Witajcie w 339. juz numerze magazynu, w ktérym przygla-
damy sie ewolucji gier w tempie szybszym niz.. premiera
GTAVI! Mamy dwa ciekawe jubileusze. Pierwszy odnosi sie
do gry, ktora przebyta bardzo dfuga droge, uczac sie na bte-
dach i zyskujac nowe zycie. Tak, mowa o Cyberpunku 2077,
ktory po drodze do celu wjechat na Switcha, bawi uzytkow-
nikow Apple’a i z kazda kolejna aktualizacjg udowadnia, ze
nawet najbardziej problematyczne tytuty moga dorosnaé
do miana kultowych. Jak dzi$ wyglada marka i dokad zmie-
rza? OdwiedziliSmy CD PROJEKT RED i porozmawialismy, z kim trzeba.

Ewolucja nie dotyczy jednak tylko Night City. Drugim tematem numeru jest histo-
ria Mario - od kultowych o$miobitowych skokow, przez tréjwymiarowa rewolucje, po
wspdtczesne przygody. Mario to postac, ktora przechodzita kolejne transformacje,
a my pokazujemy, jak zmieniaty sie mechaniki, grafika i cate Swiaty, ktore przez 40 lat
bawity kolejne pokolenia graczy.

Fani Hideo Kojimy réwniez znajda co$ dla siebie, mianowicie zapowiedz OD - gry pet-
nej nietypowych pomystéw i surrealistycznej narracji. Niespodzianka, cho¢ czy po-
zytywna, to zalezy, cztonkéw ktérego obozu zapytasz, jest réwniez zapowiedz serii
Halo na PlayStation. Przygladamy sie, jak do tego doszto i kiedy mozna byto zobaczy¢
pierwsze oznaki zmiany polityki Microsoftu. W tym numerze nie zabraknie tez gorg-
cych premier. Przygotowali$my dla Was ponad 30 recenzji - od nowej odstony Call of

Duty przez futurystyczne ARC Raiders, rozbudowane Europa Universalis 5, troche nie-
CD PROJEKT RED . . . . . . - -

I i " L dowiezione Project Motor Racing, az po zwariowane Kirby Air Riders. No i jest recen-
Projekt okladki - Grzegorz Fijas, Senior Editorial . , ., . . . S . . .
Designer,CD PROJEKT RED zja gry, na ktdra czekaliémy latami - Metroid Prime 4. Fani rajdéw rozsigda sie z kolei
przy playtescie Assetto Corsa Rally - czy to nowy krél gier rajdowych? Sprawdzamy.

Ilustracja oktadki - Daniel Valaisis, Senior Artist,

W publicystyce czeka na Was kilka nie mniej goracych tematéw. Przyjrzymy sie najkré-
cej zyjacym grom multiplayer, czyli tym, ktére nie zdgzyty nawet nacieszy¢ sie wtas-
na premiera, a takze wptywowi ,,Psychozy” Alfreda Hitchcocka na gry, wszak nawet
wirtualne Swiaty czasem czerpia z mistrzowskiego kina, w ktérym kazdy ruch kamery
i kazda cisza maja znaczenie. W dziale Retro zabierzemy Was w podréz do czasow Play-
Station 2 i przypomnimy problemy, z jakimi konsola zmagata sie na starcie, ale i rzu-
cimy na pole bitwy w historii serii Ace Combat, o ktdérg od kilku miesiecy prosiliscie.
W biezacym numerze znajdziecie réowniez historie serii ,Zabdjcza bron” - mieszanki
wybuchéw, suchych dowcipéw i specyficznej chemii miedzy bohaterami rodem z lat
80. Czeka na Was rowniez odkrycie tajemniczego kodu dostepu, ktory... przewijat sie
w wielu grach niczym easter egg.

Krotko mowiac, proponujemy kawat solidnej lektury na grudniowe wieczory. | pamie-
tajcie, ze juz za miesigc numer z kalendarzem na 2026 rok.

Mitego!

e Qo

Redaktor Naczelny
roger@psxextreme.pl

Kolejny numer PSX EXTREME ukaze sie 2 stycznia
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SPIEWAJ Z DUMA.
SMIEJ SIE GLOSNO.
BLYSZCZ JAK GWIAZDA.
ZAGRAJ W LET'S SING 2026!
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NIGHT CITY AD 2025

Temat Numeru

Mineto kilka lat od premiery gry, ktéra
podzielita fanéw i media. Dzi$ Cyberpunk
2077 to zupetnie inna produkcja.

40 LAT Z MARIO

Fascynujgca ewolucja Mario Brosa - od jego
pierwszych pikseli po wspdtczesne przygody.
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TWO)J KOD DOSTEPU

Nowe Call of, Duty,staje do rywalizacji nie
tylko z Battlefield 6, ale i z ARC Riders, wal-
czac o dominacje w gatunku strzelanek.

Tajemnica kodu, ktory funkcjonuje
w przestrzeni elektronicznej rozrywki
od... dekad.

ZABOJCZA BRON

Historia duetupoli-
cjantow, ktory rozbijat
przestepcow w towaz”
rzystwie poscigow,
wybuchowlilczer-
stwychizartow, zanim = Y
stato sie to modne. Froblematy_czna premieralittechs
niczne wyzwania PlayStation}?]
- jednejiznajbardziejloczekiwaz
nych konsol w historiilbranzy}3

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

TEMATY NUMERU
Cyberpunk 2077 - 5 lat w Night City
A0 lat 2 Mario

CO NOWEGO
Halo na PlayStation - pieklo zamarzio

HARDKOR
Najkrdcej 2vjace ary multiplaver
Satysfakcja chwilowego holu - ,Psychozy” Hitchcocka

RETRO

Retrocenzja - Gran Turismo

Twoj kod dostepu fo 0451

,Labojcza bron”

Ace Combat - asy w rekawie Namco
PlayStation 2 - rok 2000 i problemy z emocjami

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
Conowego

Ohayo Nippon

Dobre, bo polskie

Hyde Park

Headshot

Myszaq lubi

Region Filmowy

Comix Zone

Bardzo Ambitny Kacik Anime
Graczpospolita

Gtos Ludu

Patronite

Listy

CO NOWEGO
Darwin's Paradox!

Dragon Quest VIl Reimagined
00

Pathologic 3

PLAYTEST
Assetfo Corsa Rally

RECENZJE

1000XRESIST

Angry Video Game Nerd 8-bit
Anno 117 Pax Romana

ARC Raiders

Assassin's Creed Mirage: Valley of Memory
Batlefield REDSEC

Gall of Duty; Black Ops 7
Contraband Police

Dead Static Drive

Deathless. The Hero Quest
Dispatch

Dragon Quest 1&2 HD-2D Remake
Europa Universalis V

Farming Simulator 25: Highlands Fishing Expansion
Hannah

JDM: Japanese Drift Master

Kirby Air Riders

LEGO Party!

Lumines Arise

Metroid Prime 4: Beyond

Mortal Kombat: Legacy Kollection
Neon Inferno

Project Motor Racing

RENNSPORT

Sacred 2 Remaster

SpongeBob Kanciastoporty: Tytani toni
Sweer Surrender

Syberia Remastered

Tales of Xillia Remastered
Voidtrain

Where Winds Meet

Winter Burrow

PSX EXTREME
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Co z tym GTA VI?

ockstar potwierdzit kolejne opoéznienie GTAVI - gra, ktéra miata trafi¢ na rynek najpierw w 2025 r., a potem 26 maja

2026 r., zadebiutuje dopiero 19 listopada 2026 r. Studio ttumaczy, ze potrzebuje dodatkowych miesiecy, by dopraco-
wac produkcje, ale wedtug zrédet Insider Gaming powdd jest znacznie powazniejszy: GTAVI ma by¢ w fatalnym stanie
technicznym. Zawartos¢ gry zostata juz sfinalizowana, jednak problemy maja dotyczy¢ stabilnosci, wydajnosci i liczby
btedow, ktére uniemozliwiajg przejscie w faze finalnej optymalizacji. Na atmosfere wokoét Rockstara dodatkowo wpty-
wa burza po zwolnieniu ponad 30 pracownikéw. Wedtug zwigzku IWGB powodem byta dziatalno$¢ zwigzkowa, natomiast
studio twierdzi, ze chodzito o ,naruszenie bezpieczeristwa”. W relacji pracownika opisanej na GTAForums sytuacja jest
dramatyczna: zwolnieni byli wieloletnimi specjalistami, cze$¢ przebywata na zwolnieniach lekarskich lub urlopach ro-
dzicielskich. Deweloperzy méwia wprost: morale w studiu zostato zniszczone. Pracownicy boja sie rozmawiaé nawet
w kuchni, unikaja kontaktu z protestujagcymi kolegami, a atmosfera strachu odbija sie na pracy nad gra. Utrata kluczo-
wych pracownikéw moze jeszcze bardziej spowolni¢ produkcje.

MAGIE): Jezeli GTAVI potrzebuje wiecej czasu, by przybyé do nas w dopracowanej wersji, no to nie ma wyjscia. Niech opdzniaja premiere. Najwazniejsze, zeby gra byta pozbawiona bieddw.

Biato-Czerwone
Nintendo

intendo zaskoczy-

to graczy w Dzien
Niepodlegtosci, udo-
stepniajac aktualiza-
cje Switcha 2, ktéra ma
przygotowac system
do petnej polskiej lo-
kalizacji. Gracze za-
czeli Swietowad, ale...
obecnie wszystko jest
po staremu. To jednak
dopiero wstepny etap
- potwierdzono pierw-
sze gry Nintendo z pol-
skimi lokalizacjami: na
poczatku 2026 r. Mario
Kart World i Donkey
Kong Bananza otrzyma-
ja polskie napisy. Aktu-
alizacje bedg darmowe,
a kolejne ekskluzywy
Nintendo w pézniej-
szym terminie rowniez
dostana lokalizacje.

Wreszcie Polacy sig
dowiedza, co znaczy ,let’s go!”
i ,it's me - Mario!”. Ja dotych-
czas jedynie sie domy$latem.

A na powainie - fajnie, chocia
nie wydaje mi sie, by jakkolwiek
polepszyto to moje do§wiadcze-
nie z grami Nintendo.

Mocne
wzmocnienie
WiedZmina

D Projekt RED

zyskat spo-
re wzmocnienie
przy pracach nad
WiedZminem 4.
Do studia dota-
cza Karel Kol-
mann, jeden z li-
deréw Kingdom
Come: Deliveran-
ce 2. Byty scena-
rzysta i szef ze-
spofu gameplayu
w Warhorse obej-
mie role Senior
Quest Designe-
ra, co zapowiada
Swietnie napisa-
ne misje w kolej-
nych produkcjach
CDPR.

Bardzo dobry
transfer. Fabularne
questy w Kingdom Come
2 nie raz i nie dwa przy-
pominaty mi najlepsze
momenty z WiedZmina
3. Tu réwniez wyhor
oznaczat czesto po
prostu mniejsze zto.

»Death Stran-
ding Isolations” to
serial animowany
przygotowany dla

gamingowy

przedstawi nowa
historie i zadebiu-
tuje w 2027 .

PlayStation
ujawnito pierwszy

monitor. 27-calowy  Forsaken Hollows.
Disney+. Produkcja panel QHD (2560
X 144, 1PS) 2 HDR,
VRRiod$wieianiem hossdw i dwie
120 Hz na PS5 (240
Hzna PC) trafina

Wigksza integracja PS5 i PC?

ony moze szykowac wielki powrot

funkcji cross-buy, a sprawe zbadat nie-
zawodny insider billbil-kun. W bazie da-
nych PS5 odnaleziono ukryty znacznik
»PS5/PC Cross-Buy”, ktory istnieje w sy-
stemie konsoli, cho¢ nie jest widoczny
publicznie. Symbol pojawia sie jedynie po
wymuszeniu w testowych ustawieniach
PSN. Dodatkowo analitycy Dealabs odkryli w kodzie PlaySta-
tion Store wpis ,,crossbuy-tag”, dodany juz w czerwcu 2025 r.
Wszystko wskazuje, ze Sony przygotowuje wspolny system za-
kupéw PS5-PC, podobny do Xbox Play Anywhere, co moze sie
tez taczyc z plotkami o nowej przenosnej konsoli.

Cross-Buy

Gy

AR PC

Jak to powiedziat wydawca serii GTA - branza powoli zmierza w strone PC. Sony
nie chce odpuscic tego trendu. Zaktadam, Ze za kilka Iat bedziemy mieé rownolegte
premiery gier first party na PlayStation i PC.

Portal ma w koricu sens!
Wszyscy posiadacze PlayStation Portal moga grac¢ w gry

z PS5 bezposrednio z chmury... jesli oczywiscie maja Play-
Station Plus Premium. Nowa aktualizacja pozwala uruchamia¢
tytuty z wiasnej biblioteki lub katalogu PS Plus bez tgczenia
sie z konsolg przez Remote Play. Na start dostepnych jest juz
kilka tysiecy gier, m.in. Final Fantasy VII Rebirth, God of War
Ragnarok, Cyberpunk 2077, GTAV czy Resident Evil 4. Tworcy
przygotowali takze nowy interfejs, wsparcie 3D Audio, kod za-
bezpieczajacy oraz mozliwos¢ sprawdzania jakosci sieci i ob-
stugi zaproszen podczas streamingu.

Jagram na Portalu od premiery i.. dobrze, Ze ta aktualizacja w koncu jest

dostepna. Jesli kolejni gracze sie przekonaja do sprzetu, to moze Sony nie porzuci
projektu ,przeno$nego PS5/PS6”? Oby!

4 grudnia za- w2018t Premiera
gramy w Elden Ring: ujawniono The Elder Marvel 1943: Rise
Nightreign The Scrolls VI, ale pre-  of Hydramialasie  znajdowac sie
miera odbedzie sie  odbyé w pierwszej  w produkeji. Twor-
dopiero za kilka lat. polowie 2026 ., ale cy opublikowali
Tytut potrzebuje tworcy nie beda go- grafike, ktdra we-
SpOro czasu. fowinatentermin. diug wielu graczy

Nie znamy nowej  moze byc teaserem
daty debiutu. nowej odstony.

Nowy Crash
Team Racing moze

Pierwszy dodatek
zapewni dwdch

nowe postacie.

rynek w2026 .

PSX EXTREME



min dolardw stracito
Sony na stworzenie
nowedgo IP od Santa
Monica Studio. Wedtug
plotek twdrey teraz
rozwijaja nowa czesé
God of War.

min sztuk Red Dead
Redemption 2 kupili
gracze. Cala seria
osiagneta jui ponad
106 min sprzedanych
egzemplarzy.

fys. jendw, na tyle
wyceniono PS5 Digital
Edition Japanese Only.
Japoiiczyey kupia
konsole z hlokada
regionalng za okoto
1300zt

Steam wkroczy
na rynek konsol?

Czy Steam Machine moze realnie za-
grozi¢ PS5? Digital Foundry piszac
o swoich pierwszych wrazeniach, po-

twierdza, ze nowy sprzet Valve oferuje wydajnos¢ ,,pomie-

dzy Xboksem Series S a PlayStation 5”. To naturalna ewolucja
po Steam Decku - tym razem w formie prostej w obstudze
»konsoli-PC” stworzonej do gry na duzym ekranie. DF chwa-
li kompaktowa obudowe, kulture pracy i zestaw AMD: Zen 4
+ RDNA 3 (28 CU), ktory zapewnia solidng podstawe pod gry
ze Steama. Problemem moze by¢ jedynie 8 GB VRAM, utrud-
niajace stabilne 4K. Valve celuje w 4K/60 FPS-6w z FSR, cho¢
bez ray tracingu. Atutami sa: tatwa rozbudowa, automatycz-
na optymalizacja SteamOS-a oraz filozofia urzadzenia jako
»konsoli dla wiekszosci graczy”. Jesli cena bedzie atrakcyjna,
Steam Machine moze po raz pierwszy realnie wejs¢ na teryto-

rium PS5.

Sam jestem bardzo ciekaw, jaki bedzie rynkowy odbidr Steam Machine.
To dla mnie sprzet zagadka, ktdry jednak cheiatbym kupié, nawet w ramach
testdw czy zaspokojenia ciekawosci. Jesli wyjdzie dobrze, to moze realnie

zagrozié dominacji konsol pod telewizorem.

Nowy Horizon
nie dla PS5

Sony zaskoczyto fanéw,
zapowiadajgc Horizon:
Steel Frontiers, czyli petno-
prawne MMORPG tworzone
z NCSoft, ktore nie trafi na
PS5, ale jedynie na PCi urza-
dzenia mobilne. To pierwszy
projekt PlayStation Studios
omijajacy konsole. Jason
Schreier potwierdzit, ze to
niejedyny projekt w tym uni-
wersum - Guerrilla Games
ma rozwija¢ Horizon Onli-
ne. Dopiero po tych dwoch
grach studio wroéci do pet-
noprawnej kontynuacji. War-
to podkresli¢, ze Steel Fron-
tiers wedtug tworcow jest
wtechnicznie mozliwy” na
PS5, ale prace nad portem
obecnie nie trwaja.

Najwieksza (negatywna!)
niespodzianka ostatnich miesiecy.
Ten Horizon wyglada dobrze i chetnie
bym w niego zagrat, ale... tylko i wy-
facznie na PS5. Nie widze sensu graé
na PG lub telefonie. A szkoda.

YAKUZA 0 DIRECTOR'S GUT (PS5, XSX, PC]
YAKUZA KIWAMI PS5, XSK)

YAKUZA KIWAMI2 (PS5, XS]

FARMING SIMULATOR: SIGNATURE EDITION
[SWITCH 2]

ROMANGING SAGA: MINSTREL SONG
REMASTERED INTERNATIONAL

(PS5, PS4, SWITCH]

UNBEATABLE (PS5, XX, PC]

MUTANT FOOTBALL LEAGUE 2 (PS5, XS, PC]
WARHAMMER 40,000: ROGUE TRADER

MARVEL COSMIC INVASION

(PS5, P34, XSX, XONE, SWITCH2, SWITCH,PC]
ASSASSIN'S CREED SHADOWS [SWITCH 2]
BROK: THE BRAWL BAR

(PS5, PS4, XONE, SWITCH2]

RED DEAD REDEMPTION

(PS5, XSX, SWITCH 2,103, ANDROID]

BLOOD: REFRESHED SUPPLY

(PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PC]
FOOTBALL MANAGER 26 [5\V(TCH]
METROID PRIME 4: BEYOND [SW/ITCH 2, SWITCH]

w n
CDP wie, co robi?
Wiedimin 4 powstaje

bez udziatu Andrzeja
Sapkowskiego — mimo ze
relacje studia z pisarzem sa
dobre, to jednak autor nie
ukrywa, ze jest zadowolony
z aktualnej sytuacji. Twor-
cy gry ,prawie nigdy” nie
prosza go juz o konsultacje.
Zupetnie inaczej wyglada
sytuacja przy Cyberpunku
2, gdzie Mike Pondsmith ak-
tywnie wspotpracuje z CD
Projekt RED, regularnie od-
wiedza zespét, analizuje
koncepcje i wptywa na roz-
woj fabuty oraz Swiata.

Mike Pondsmith zapewne
nie wzigt pieniedzy z gdry i potem
nie musial wysytaé Redom wezwan
do zaptaty, stad rdznica:)

OCTOPATH TRAVELER 0 [SWITCH 2]
(PS5,P34, XSX, SWITCH 2, SWITCH, PC) GODE VIOLET [PS5)
ROUTINE [XSX, XONE, PC] TERMINATOR 2D: NO FATE

SONIC RAGING: CROSSWORLDS [S\/ITCH 2]
MIGROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2024 [PS5]
SKATE STORY [PS5, SWITCH2, PC]

(PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH,PC]
THE ROGUE PRINGE OF PERSIA
[SWITCH 2, SWITCH)

Phil Spencer

na femat zapowiedzi Steam
Machine.

»Rozwdj branzy gier
nastepuje, gdy gracze i tworcy
majg wiecej mozliwosci
grania i tworzenia, zwlaszcza
na otwartych platformach.
Rozszerzenie dostepu na
komputery PC, konsole

1 urzadzenia przenosne
odzwierciedla przyszlos¢
opartg na wyborze,
podstawowej wartosci,

ktdra od poczatku kierowala
wizjg Xboksa. Jako jeden

z najwiekszych wydawcéw

na platformie Steam

z zadowoleniem przyjmujemy
nowe mozliwosci dostepu

do gier dla graczy w kazdym
miejscu. Gratulujemy
dzisiejszego ogloszenia”.

Giekawe, czy Spencer $piewatby
- tak samo, gdyby historia Xboksa jako

sprzetu potoczyla sig inaczej. Niemniej

jednak dozyli$my czasdw, w ktdrych
e tylko szeroka dystrybucja moze
zagwarantowac sukces (tak, Nintendo wyjatkiem,
ale fo tylko potwierdza regute), wiec do tej sytuaciji
i tak by doszlo. Wyglada na fo, Ze bedzie tak samo
jak w branzy filmowej - wygrywa nie ten, kto sprzeda
najwiecej urzadzen, tylko biletéw na film.

Phil wie, ze dla niego Steam
. Machine nie stanowi konkurencii, bo
" w sumie Microsoft nie prébuje ju
konkurowac z nikim. Zarty na bok - oczy-
(& wiscie Valve nie prébuje zmienié rynku,
podobnie jak nie prébowato go zmienic Deckiem.
Maja inne, duzo mniejsze ambicie, ktdre najwyrai-
niej realizuja. Jako maniak Decka potwierdzam, ze
realizuja z powodzeniem.

o

Phil sig cieszy, bo w zasadzie...
== Valve przeciera szlaki dla Spencera.
@ Jy Nastepna generacja Microsoftu o bedzie

»Steam Machine z logiem Xboksa”,
d A czyli tez PC w formie konsoli, a gdy feraz
gracze naucza sie, jak to wszystko wyglada i jak
2 tego korzystag, fo... za te dwa lata bedzie nam
fatwiej zrozumie filozofig Phila. Nie jestem tym
zaskoczony, ale czy to nadal beda konsole? Szczerze
watpie. Dziwne czasy nadciagaja.
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TESTY PRAKTYCZNE
ustugi GeForce NOW.
Gra¢ mozna nie tyvlko w nowosci,
ale i w klasyki
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Zabtocki: GeForce NOW w wariancie Ultimate to obecnie jedyny sposob, zeby skorzysta¢ z serweréw klasy
RTX 5080 - potraktowatem to jako punkt wyjscia, poniewaz zalezato mi przede wszystkim na najlepszej ja-
kosci. Ustuga ma kilka pozioméw abonamentu, ale tylko najwyzszy (kosztujacy miesiecznie 109 zt, lub 1099
zt rocznie) oferuje dostep do petnej mocy GPU, niskich opéznien, grania w 5K, do streamowania gier w 360
klatkach oraz do technik zwigzanych z redukcja smuzenia obrazu. Co istotne, nawet jezeli jakie$ gry nie beda
jeszcze odpalone na RTX 5080, to serwery chmurowe przekieruja je na RTX 4080, co utrzyma wystarczajacy
poziom wydajnosci, jakiego oczekujemy od komputera klasy premium.

o zalogowaniu do aplikacji GeForce NOW musimy podpia¢ na-

sze konta Steam, Epic, Ubisoft Connect, EA App albo GOG. Wtedy
ustuga sama pobiera liste dostepnych gier i pokazuje tylko te, ktére
sg wspierane - obecnie to ponad 4500 pozycji. Co istotne — dostep do
tych gier mamy zawsze, niezaleznie od platformy, z ktorej korzystamy.
Zapisy przechodza do chmury, wiec nasze postepy mamy zawsze pod
reka. Nawet gdy po jakims czasie odpalimy gre ze Steam na kompute-
rze stacjonarnym, grajgc wczesniej przez GeForce NOW.

W praktyce wyglada to tak, ze po stronie chmury dziata petno-
prawny komputer z systemem Windows i kompatybilnym launche-
rem, ale jako uzytkownik nie widzimy pulpitu, tylko gotowe do uru-
chomienia gry. Duzq nowoscig jest tryb Install-to-Play w subskrypcjach
Ultimate i Performance, za sprawa ktérego mozemy instalowac tytuty
bezposrednio na przydzielonym serwerze, wgrywac mody, paczki teks-
tur, patche - doktadnie jak na zwyktym PC, tylko bez koniecznosci po-
siadania wtasnego sprzetu. Dodatkowe miejsce (bo domyslnie jest 100
GB) mozemy w kazdej chwili dokupi¢ po niewielkiej cenie.

Testy praktyczne serweréw z karta

graficzng klasy NVIDIA GeForce RTX 5080

Catos¢ testowatem na ¥aczu Swiattowodowym 1 Gb/s oraz Wi-Fi 7,
a wiec najnowszym i stabilnym zestawie. Potaczenie z polskim ser-
werem trzymato niskie op6znienia (od 2 do 8 ms, zaleznie od rodza-
ju potaczenia), co jest kluczowe, bo RTX 5080 oferuje dodatkowe
techniki stabilizujace streaming. Granie w szybkie tytuty w chmurze
nie zalezy dzis tylko od samego GPU, ale wtasnie od tego, jak serwer
i oprogramowanie wspétpracuja ze soba i wyréwnuja transmisje. Tu-
taj réznica miedzy starszym RTX 4080, a RTX 5080 jest naprawde
zauwazalna.
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Testowanie zaczatem od naszego dobra narodowego, a wiec Cy-
berpunka 2077.0d razu wybratem ustawienia, ktére mégtbym osiag-
nac tylko na poteznym, kosztownym komputerze gamingowym. Od-
palitem petny path-tracing, rozdzielczos¢ 4K, najwyzsze ustawienia
detali, DLSS 4 w trybie wydajnosci i multi generowanie klatek. Stream
byt bardzo stabilny juz od pierwszej sekundy. Brak spadkéw jakosci (za
sprawa wysokiego bitrate’u i kodeka NVIDIA AV1), brak artefaktow
przy gwattownych zmianach sceny, niskie opdZznienia (ok 9 ms) i bar-
dzo ptynna rozgrywka w 120 klatkach (we wbudowanym benchmarku
przekraczata nawet 160 klatek z MFG x3). Reakcja na ruch byta taka,
jakiej oczekiwatbym od mocnego PC. Nie byto tez nagtych skokéw
opdznien, ktére wczesniej potrafity zepsu¢ dynamiczne sekwencje.
Gra utrzymywata praktycznie betonowe 120 FPS (max dla rozdziel-
czosci 4K). Wygladata przy tym fantastycznie, a odczucia byty takie,
jakbym grat na domowym komputerze. To zrobito na mnie wielkie
wrazenie.

PSX EXTREME




MATERIAtL PARTNERA

Uruchomitem wiec Battlefield 6, bo tutaj przeciez najwazniejsze
sq jak najnizsze op6znienia. Ale ponownie NVIDIA zdotata mnie zasko-
czy¢. Na serwerach klasy RTX 5080 obraz pozostawat ostry nawet wte-
dy,gdy na ekranie dochodzito do eksplozji,destrukgji, wybuchéw i szyb-
kiej wymiany ognia. Gratem w 120 FPS i w Zadnym momencie animacja
sie nie rozjechala, a pakiety sieciowe nie powodowaty kompresji obra-
zu. Gra utrzymywata takie wartosci praktycznie caty czas. Nie wyste-
powaty krétkie skoki op6znienia, ktére w poprzedniej generacji chmu-
ry zdarzaly sie przy szybkim ruchu. To byta ptynna, bardzo przyjemna
rozgrywka. Opdznienia do serwera wynosity raptem 8 ms i to po WiFi,
gdzie na kablu spadty do 2 ms.

W przypadku CoD: Black Ops 7 nie mogtem jeszcze skorzysta¢
z serweréw RTX 5080. Gra na ten moment jest dostepna wyfacznie na
serwerach RTX 4080. To oznacza, ze chcac zagraé w 240 klatkach na se-
kunde, musiatem obnizy¢ rozdzielczos¢ do 1440p. Ale nawet w tych wa-
runkach wida¢, jak bardzo wrazliwy na opéznienia jest ten typ rozgryw-
ki i jak stabilnie zachowuje sie streaming przy dynamicznych scenach.
Przy 4K i 120 FPS gra dziatata pewnie, bez mikroprzyciec i bez momen-
tow, w ktorych streaming musiatby nadganiac¢ obraz. Natomiast 240
FPS faktycznie obniza opdznienia, co daje szybsza reakcje i ptynniejsze
prowadzenie broni.W ciasnych przejsciach i szybkim TTK réznica jest re-
alna, bo klikniecia rejestrowane byty natychmiast, a animacja zachowy-
wala jednolitg ptynnosc nawet przy gwattownych zmianach kierunku.

Nie tylko nowosci,

ale i klasyki mozna odpali¢ w chmurze
Zaskoczeniem okazaty sie jednak klasyki. Na wspotczesnych kompute-
rach czesto s3 trudne do odpalenia, majq problemy z DirectX 8,z mysz-
ka, z proporcjami ekranu albo dziwnie skalujg sie przy wysokich roz-
dzielczosciach. Po chmurze wszystko dziata perfekcyjnie. The Elder
Scrolls lll: Morrowind w 4K wyglada naprawde dobrze, a dodatkowo
mozemy dograc swoje dodatki. Tryb Install-to-Play pozwala na wrzu-
cenie modéw, pluginéw i poprawek — doktadnie tak, jak na normalnym
PC. W trakcie zabawy nie czutem Zadnego op6Znienia, a doswiadczenie
byty doktadnie takie, jak na stacjonarnym komputerze.

Gothic 3 to niestety jedyna czes¢ tej legendarnej serii dostepna
w ustudze GeForce NOW. Przyznam, Ze dziata dzi§ duzo lepiej niz go za-
pamietatem. Silnik, ktory kiedys potrafit sie posypac przy wiekszej licz-
bie NPC-6w, tutaj nie gubi klatek. Czasy tadowania s krétsze,animacja
pozostaje réwnomiemna, a gra zachowuje sie przewidywalnie. Betono-
we 120 klatek przy 4K robi wrazenie. Detale oczywiscie maksymalne,
opdznienia za to minimalne. Gra sie wybitnie. Co warte podkreslenia,
wszystkie gry dostepne po polsku i z polskim dubbingiem beda wspie-
rane przez GeForce NOW.

Postanowitem p6js¢ dalej i odpali¢ kolejnego hitowego klasyka -
Half-Life 2 to tytut, ktory mimo wieku wciaz dziata Swietnie i znakomi-
cie skaluje sie do 4K. Ostro$¢ modeli, brak probleméw z fizyka i bardzo
plynna animacja sprawiaja, ze gra nadal wyglada swietnie. Podobnie

jak Mafia z 2002 roku — modele samochodéw i postaci, mimo uptywu
lat, nadal prezentujq sie bardzo dobrze. Co wazne, charakterystyczne
dla tej produkji btedy shaderéw nie wystepuja. Nie ma tez problemow
z odpaleniem gry na Windowsie, co na nowszych komputerach bywato
spora przeszkoda. Gra dziata bardzo ptynnie i bez zadnych probleméw,
osiggajac 4K i 120 klatek.

W grach RTS, takich jak StarCraft i Warcraft lll, najwazniejsze jest
to, zeby kursor reagowat natychmiast. W testach po chmurze zacho-
wywatem peina kontrole nad jednostkami i kamera, grajac w bardzo
komfortowych warunkach. Wysoka rozdzielczos¢ byta ogromna zaleta,
agranie wtakie klasyki sprawia mnéstwo radosci. Ale na serwerach kla-
sy RTX 5080 mozemy odpali¢ chocby najnowsze Anno 117: Pax Romana.
Gra jest szalenie wymagajaca dla PC, stabo zoptymalizowana, ale dzie-
ki wsparciu techniki skalowania NVIDIA DLSS 4 mozemy bez przeszkod
osiggnac 4K i 60 klatek przy najwyzszych detalach.

GeForce NOW dostaje

cotygodniowe uaktualnienia
NVIDIA co tydzien dodaje kolejne tytuty — zaréwno nowosci, jak i gry
sprzed lat. Biblioteka urosta juz do ponad 4500 produkdji i caty czas
rosnie.To ma ogromne znaczenie, bo nie marnujesz czasu na kombino-
wanie, tylko uruchamiasz to, co juz posiadasz.

Tryb Install-to-Play jest z kolei rozwigzaniem dla osdb, ktére chcg
czego$ wiecej niz czystego streamingu. Na przydzielonej maszynie in-
stalujemy wtasne mody, patche i dodatki. Korzystamy z niej tak samo
jakz domowego PC, tylko nie martwimy sie sterownikami, kompatybil-
noscig ani tym, czy lokalny sprzet to udzwignie. Dzieki temu mozemy
tatwo wykluczyé jakiekolwiek btedy.

To sprawia, Ze zimowe wieczory naturalnie kieruja uwage w stro-
ne klasykéw, ktdre dobrze znosza uptyw czasu. W bibliotece GeForce
NOW s3 tytuty, ktére wielu graczy pamieta sprzed lat, a ktére w chmu-
rze oferuja bardzo wysoka ptynnosc i ostros¢ obrazu. Deus Ex: Human

Revolution, Crysis czy Wiedz-

min 2 to przyktady gier, ktore
I dzieki strumieniowaniu dzia-
taja bez probleméw typowych
dla wspdtczesnych systeméw:
bez btedéw sterownikéw, bez
brakujacych bibliotek, bez ko-
niecznosci  kombinowania
z ustawieniami. Wiaczasz
i grasz. | w takich warunkach,
o tej porze roku, to nabiera
szczeg6lnego znaczenia.

Podobnie jest z wigk-
szymi tytutami, ktore zwykle
odktada sie ,na wolne dni”.
Swigteczna przerwa to idealny moment, by wréci¢ do Metro Exodus,
sprébowac przejs¢ Kingdom Come: Deliverance od nowa albo wresz-
cie sprawdzi¢ kampanie w kolekgji Halo. Wszystkie dziataja w chmurze
na tej samej, powtarzalnej konfiguracji, wiec niezaleznie od urzadzenia
— telewizora, laptopa, tabletu czy telefonu - nie trzeba niczego dopaso-
wywac ani stroic.

Wiasnie w takim spokojniejszym, zi-  Sprawdi ustuge GeForce NOW
mowym rytmie szczegélnie widaé sens
ustug typu GeForce NOW: kiedy wolne D D
chwile pojawiaja sie spontanicznie, a gry sg et
dostepne od razu, bez przygotowari i tech-
nicznych przeszkéd. Swieta i przerwa zi- ot i
mowa daja przestrzen, by wrécic do tego, M 3
co lubi sie najbardziej. A chmura potrafi te okt
przestrzen dobrze wykorzystac. D :

SWIATEGZNA PRZERWA
TO IDEALNY MOMENT,

BY WROCIG DO METRO
EXODUS CZY SPROBOWAG
PRZEJSC KINGDOM COME:
DELIVERANGE
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jedna z najwazniejszych marek w historii catej branzy.

jektem pobocznym, nazwanym poczat-
owo Armor, bedac wéwczas RTS-em z izo-
metrycznym widokiem kamery i pojazdami
poruszajacymi sie po trojwymiarowych ma-
pach. ,,Myth w science fiction”, jak okreslano
przyszte Halo, zmieniato nazwe jeszcze kilka
razy (m.in. Monkey Nuts, Blam!), szybko jed-
nak ewoluowato, w czym duza zastuga fraj-
dy, jaka deweloperzy mieli z jazdy
pojazdem Warthog, w ktorym
zasiadat przyszty Master
Chief, zwany wtedy ,,zofnie-
rzem przysztosci”. Na przeto-
mie 1998i 1999 r. gra
przeksztatcita sie

!ak na ironie, Halo miato by¢ jedynie pro-

NA PLAYSTATION - PIEKLO ZAMARZtLO

Jeszcze kilka lat temu napisanie, ze Halo pojawi sie na PlayStation, bytoby here-
Zja, za ktora w sSredniowieczu palono na stosach. Branza gier potrafi jednak za-
skakiwac. Gdy w 1997 r. liczace kilka oséb studio Bungie ukonczyto gre Myth: The
Fallen Lords i kreslito juz plany na kontynuacje, nikt przeciez nie przypuszczat,
ze trzy lata pozniej ekipa deweloperow bedzie na najlepszej drodze, by stworzy¢

w strzelanke, poczatkowo trzecioosobowa,
a o tytule zrobito sie gtosno, gdy w lipcu 1999
r., na konferencji Macworld Conference &
Expo, Steve Jobs ogfosit, ze tytut zostanie wy-
dany nie tylko na PC, ale i Mac OS.Zaprezento-
wana na targach E3 w tym samym roku wer-
sja grywalna zachwycita dziennikarzy. Twércy,
okreslani wowczas jako ojcowie Mysta (stwo-
rzyli tez m.i.udang strzelanke Marathon), mie-
liw rekach hit,choc jego nazwa wciaz nie mia-
fa nic wspolnego z ,,Halo”.

Z racji tego, ze Bungie miato problemy fi-
nansowe, a premiera Myth Il nie nalezata do
udanych, firma znalazta partnera - Take-Two
Interactive - co miato pozwolic¢ na wydawanie
przysztych gier rowniez na konsolach. W tym
samym czasie Microsoft szukat tytutow, kto-
re mogtyby sie sta¢ wizytowka ich pierwszej
konsoli - Xboksa. Bungie musiato wiec nego-
cjowac z Take-Two, ktére miato zachowac pra-
wa sprzedazowe do poprzednich gier Bungie
oraz nadchodzacego Oni (kto$ jeszcze o tej
grze pamieta? No wtasnie...), a Microsoft
miat wykupi¢ dewelopera oraz przeja¢ pra-
wa do Halo. To wszystko dziato sie za za-
mknietymi drzwiami, wiec w Swiadomosci
o6wczesnych graczy Halo zmierzato miedzy
innymi na PlayStation 2. Ostatecznie Mic-
rosoft przejat Bungie za blisko 30 min dol.,
a marka Halo stata sie wizytowka Xboksa.
Rozczarowani mogli by¢ nie tylko fani Play-
Station, ale i Steve Jobs, ktory wypromowat
tytut na imprezach Macworld. Halo mia-
to juz na zawsze stac sie marka kojarzona
z Zielong Strong Mocy, a sukces pierwszej
czesci tylko scementowat ten zwigzek.

Herezja staje sie rzeczywistosciq

Mamy rok 2025. Od premiery Halo mineto
prawie 25 lat, a Microsoft ogtosit, ze rema-
ke pierwszej czesci zostanie wydany na PS5
w 2026 r. Historia pisze sie na naszych oczach
- piekto zamarzto, ostatni ekskluzywny ba-
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stion Xboksa padt. Tak to widzi wielu fanow
Master Chiefa, ale Microsoft ma swoj punkt
widzenia. Gdy na rynek trafit Xbox 360, komu-
nikaty prasowe Zielonych czesto podkreslaty
tytuty ekskluzywne jako wazng czes¢ strate-
gii marketingowej firmy. Ba, jeszcze w 2015
r. Phil Spencer, dzi$ twarz Xboksa, moéwit, ze
Halo to czes¢ tego, co czyni Xbox wyjatkowym
i nie ma szans, by seria trafita na inne platfor-
my. Wtérowat mu Aaron Greenberg z Micro-
softu: ,Ludzie wybierajg Xboksa, poniewaz
mamy najwieksze franczyzy, najwieksze tytu-
ty ekskluzywne, niezaleznie od tego, czy jeste$
fanem Halo, Gears of War, czy Forzy”. Spraw-
dzamy. W 2026 r. zaréwno Halo, Gears of War,
jak i Forza beda juz na konsolach Sony. | co te-
raz, panie Greenberg?

Dlaczego tak sie stato? Przyczyn jest
wiele. W ostatnich latach Microsoft na pew-
no zauwazyt, ze tradycyjna ,,wojna konsol” nie
przynosi juz takich zyskow jak kiedys. Firma,
zamiast skupiac sie na sprzedazy sprzetu, za-
czeta podazac za trendami i rozwijac ekosy-
stem gier i ustug takich jak Game Pass, xClo-
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Nie ulega tez watpliwosci, ze w pewnym
momencie dla Microsoftu najwazniejsze sta-
to sie dotarcie do jak najwiekszej liczby gra-
czy, niezaleznie od tego, czy maja konsole
Xbox, PC, czy nawet, o zgrozo, PlayStation. Gi-
gant z Redmond coraz lepiej zarabiat nie na
sprzedazy konsol, ale wtasnie na ustugach.
Game Pass przynosit staty miesieczny przy-
chod, mozna wiec byto pomysle¢ o drugiej
i trzeciej nodze biznesu, bo wieksza liczba gra-
czy = wiekszy zysk. Na te decyzje z pewnoscia
wptywata réwniez stabsza sprzedaz Xbox Se-
ries X/S, ktéra w pordéwnaniu z PlayStation 5
byta - nieco uogdlniajac - dwa razy mniejsza.
Microsoft po prostu zrozumiat, ze nie wygra
bitwy sprzetowej, wiec postawit na oprogra-
mowanie i ustugi, czyli na to, co potrafi naj-
lepiej.

Microsoft uczy sie nab...
banknotach

Zaryzykuje teze, ze firma zrozumiata to juz
duzo wczesniej, okoto roku 2014, ktéry mogh
by¢ dla tej historii punktem zwrotnym. Mic-

(‘\ OSTATNI EKSKLUZYWNY

1 BASTION XBOKSA PADt
£3 |

ud czy Play Anywhere. Juz tutaj mozna znalez¢
pierwsze oznaki zakopania topora wojenne-
go z tworcami PlayStation. W 2019 r. Micro-
soft ogtosit porozumienie z Sony, w ramach
ktorego firmy zapowiedziaty wspotprace
w rozwoju technologii ,chmury”, sztucznej
inteligencji czy streamingu, a japonski gi-
gant mogt wykorzysta¢ w tym celu zapro-
jektowana przez Microsoft platforme Azu-
re. W koricu biznes to biznes.

rosoft kupit wéwczas Mojang (twércow Mi-
necrafta) za ok. 2,5 mld dol. Wtedy wielu ana-
litykow uwazato, ze gigant z Redmond zrobi
z Minecrafta gre tylko na Xboksa i Windowsa,
by wzmocni¢ swoje platformy. Takie obawy
mozna bez problemu zauwazy¢, zagladajac do
analiz w serwisach internetowych z éwczes-
nych czaséw. Mysle jednak, ze od poczatku
wiadze firmy miaty zupetnie inne plany. Mic-
rosoft nie tylko zachowat wersje na PlaySta-

tion, Nintendo, iOS, Androida, ale tez nadal je
rozwijat. Co wiecej, umozliwiat cross-play mie-
dzy Xboksem, PC, mobilkami i Switchem. Po-
czatkowo nie byt on wprawdzie dostepny na
PlayStation, ale byt to jeszcze czas, gdy Sony
odmawiato takiej funkcji w swoich grach,
thumaczac to kuriozalnym: ,,Nie mozemy za-
pewni¢ bezpieczenstwa graczom na innych
platformach”. Prawda byta jednak taka, ze
PS4 miato ogromng przewage sprzedazowg
nad Xboksem One, wiec Japoriczycy nie mie-
li biznesowych powodow, by pozwalac¢ swoim
graczom ,,ucieka¢” do innych ekosystemow.
Kasa sie zgadzata, wiec po co drazyc¢ temat.
Minecraft okazat sie oczywiscie maszyn-
ka do zarabiania pieniedzy: sprzedano ponad
350 mIn egzemplarzy (dane z lipca 2025 r.), co
jest rekordem wszech czaséw. Gdy w 2021 r.
Microsoft kupit ZeniMax Media (wtascicie-
la Bethesdy) za 7,5 mld dol., przejmujac takie
marki jak The Elder Scrolls, Fallout, DOOM,
Wolfenstein czy Starfield, a w styczniu 2022
r. ogtosit, ze zakupy sie nie skoriczyty, zapo-
wiadajac przejecie Activision Blizzard, mie-
dzy innymi autorow Call of Duty, mogto sie
wydawac, ze majac takie portfolio, Zieloni
przygotowuja sobie cholernie mocne zesta-
wy tytutow ekskluzywnych na kolejng gene-
racje konsol. Nic bardziej mylnego. W wywia-
dzie dla PC Gamera Phil Spencer moéwit dos¢
klarownie, przypominajac zresztg o polityce
zastosowanej w przypadku Minecrafta: ,,Nie
zabieramy Call of Duty PlayStation. Dopoki
istnieje PlayStation, naszym zamiarem jest
kontynuowanie wydawania Call of Duty na
te konsole, podobnie jak zrobilismy to z Mi-
necraftem”. Trumaczac to na ludzki jezyk: pie-
nigdze sg wazniejsze niz ekskluzywnos¢.

Xbox w kazdej lodowce

Zresztg juz wczesniej firma dawata sygnaty,
ze zmierza w kierunku nowego modelu bi-
znesowego. W grudniu 2018 r. podczas kon-
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ferencji w Barclays Spencer mowit, ze ustuga
Game Pass ma dociera¢ do miliardéw graczy,
obejmujac takze urzadzenia mobilne i stre-
amingowe. W podobnym tonie wypowiadata
sie prezeska Xboksa, Sarah Bond: ,,Widzimy, ze
ludzie naprawde odchodza od tego schema-
tu. Pomyst ograniczenia sie do jednego skle-
pu lub jednego urzadzenia jest dla wiekszosci
graczy przestarzaty”. Oczywiscie zakomu-
nikowanie tak duzej zmiany uzytkownikom
Xboksow, by nie poczuli sie zdradzeni (spoiler:
i tak sie poczuli), wymagato czasu i nie byto
tatwe, ale takich strategii nie tworzy sie zdnia
na dzien, podobnie jak porty gier AAA nie po-
wstajg w dwa-trzy miesiagce.

W lutym 2024 r. Microsoft oficjalnie ogto-
sit wydanie czterech gier (Pentiment, Groun-
ded, Hi-Fi Rush i Sea of Thieves) na platformie
Sony. Dla fanéw byt to szok, ale gdy sie¢ obie-
gta wiadomos¢, ze sprzedaz Sea of Thieves
przekroczyta na PlayStation milion egzem-
plarzy, panowie od Excela otwierali szampany,
Sciskajac czule dton Spencera.,,Nie widze po-
wodu, by stawia¢ mur wokét jakiejkolwiek gry
i moéwic: ten tytut nigdy nie trafi na inna plat-
forme” - moéwit juz wtedy Phil, ponownie wy-
wotujac drgawki u fanéw Xboksa. Za stowami
poszty czyny. W 2025 r. na PlayStation zade-
biutowata seria Forza Horizon, od poczatku
swojego istnienia zwigzana z Xboksem. Efekt?
Dwa miliony sprzedanych kopii w zaledwie
miesigc. Dalej poszto juz z gorki - na PlaySta-
tion ladowaty kolejno Age of Empires II: Defi-
nitive Edition, DOOM: The Dark Ages, Age of
Mythology: Retold, Senua’s Saga: Hellblade I,
Gears of War: Reloaded czy The Outer Worlds
2, produkcja studia Obsidian Entertainment,
ktdre swego czasu rowniez kupit Microsoft.
Xbox Game Studios zostato statym gosciem
na ekranach telewizoréw podfaczonych do
PS5, a Microsoft zyskat status jednego z klu-
czowych wydawcow gier na PlayStation, do-
starczajac uzytkownikom konsoli swoje naj-
wieksze hity. | tak, wcigz trudno uwierzy¢, ze
Xbox to teraz dobry wujek Sony z Ameryki.

Ekskluzywnos¢? A co to takiego?

Oczywiscie fakt, ze Starfield nie pojawit sie
na PS5, jest dos¢ istotnym wyjgtkiem, ale
jest to tylko kwestia czasu. Microsoft wyda-
jac Starfielda, chciat przede wszystkim sprze-
dac swoje ustugi i zacheci¢ ludzi do zakupu
Game Passa, a nowa gra ojcdw Elder Scrolls
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byta doskonatym magnesem. Czy sie udato?
Chyba tak, w koricu w ciggu pierwszych kilku
tygodni od premiery tytut zgromadzit ponad
10 min graczy, stajac sie najwiekszg premiera
w historii Bethesdy. A uzytkownicy PS5 dosta-
ng po prostu za jakis czas wersje bez bugoéw,
tyle wygrac. | tak to moze wygladac w przy-
sztosci - kolejne czesci kluczowych marek
Microsoftu zapewne beda sie pojawiac naj-
pierw w Game Passie, budujac silng pozy-
cje tej ustugi, by po kilku miesigcach zade-
biutowac na innych platformach w ramach
utuczenia firmowej skarbonki. Microsoft do
kazdego tytutu moze jednak podchodzi¢ in-
dywidualnie, analizujac, jaki model sprze-
dazowy bedzie w danym momencie
bardziej optacalny. Doskonatym
przykfadem jest tu Indiana Jones

i Wielki Krag. Na rynku nie za-
debiutowata jeszcze wersja na
Xboksa, gdy Microsoft na kon-
ferencji Opening Night Live
2024 na gamescomie zapo-
wiedziat, ze tytut trafi tez na

PS5, ale w pdzniejszym termi-

nie. Microsoft byt syty i fani
PlayStation cali.

Inna sprawa, ze ogrom-
ne koszty, jakie Microsoft wyda#t
w ostatnich latach na zakup studiow
tworzacych gry (poza wymie-
nionymi w tekscie byty
to jeszcze m.in. Play-
ground Games, Nin-
ja Theory, Undead
Labs czy Compul-
sion Games), spra-
wiaja, ze pienigdze
gdzies trzeba odzy-
skac¢. Tworzenie ty-
tutow ekskluzywnych
nie jest w tym wypad-
ku najlepsza droga,
dlatego na kolejnej ge-
neracji konsol Zieloni
beda juz funkcjonowac
nie tylko jako produ-
cenci sprzetu, ale prze-
de wszystkim jako jeden
z najwiekszych wydaw-
cow gier na rynku. Poja-
wiaja sie poréwnania do
Segi, ktora by utrzymac

sie na powierzchni, poszta podobng dro-
ga po porazce Dreamcasta, ale to zupetnie
inna historia i inny kaliber. Sega nie mia-
ta wyjscia, w przypadku Microsoftu jest to
zaplanowana droga majaca na celu stwo-
rzenie ekosystemu, w ktorym znajdzie sie
jak najwieksza liczba uzytkownikéw - tych,
ktorzy kupili Xboksa, tych, ktorzy zainwe-
stowali w Game Passa, tych, ktorzy graja
na smartfonach i telewizorach, oraz tych,
ktorych domem sa konsole Sony i Ninten-
do. Czyli praktycznie wszystkich.

Czy to koniec wojny na exclusive’y,
ktora byta wpisana w DNA naszej bran-
zy od dekad? Jesli spojrzymy

na sprzedaz Helldivers 2
(gra Sony) w wersji na
Xbox Series X/S, ktora
sprzedata sie w licz-
bie blisko miliona
egzemplarzy w za-
ledwie sze$¢ dni, co
byto lepszym wy-
nikiem niz w przy-
padku PlayStation
w  analogicznym
okresie (633 tys.), od-
powiedz nasuwa sie chy-
ba sama. & Roger
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Ohayo Nippon

Jesli kto$ miat zorganizowac $lub
z bohaterem gry wideo, to oczy-
wiscie Sega. Z okazji 20-lecia Like
a Dragon fanki mogag wyjsc za
maz za Kiryu, Majime czy Ichiba-
na, a potem, jesli uczucie wypa-
ruje szybciej niz wédka w Kamu-
rocho, wzig¢ rozwéd. Formularze
sg oba: slubny i rozwodowy, pet-
ne powagi, pieczatek i urzedowej
pompy, tylko bez mocy prawnej.
»Kacik slubny” z naturalnej wiel-
kosci figurami prezentuje sie tak
uroczyscie, ze brakuje juz tylko
ekipy NHK. Do wyboru 11 posta-
ci obu ptci, a dla niecierpliwych
- szybki ,,$lub fotograficzny”. Ci
bardziej romantyczni mogag wy-
bra¢ petng ceremonie z makija-
zem, strojem i profesjonalnym
fotografem. Koszt to okoto 4 tys.
zt, co moze wydawac sie drogo,
ale w Tokio tyle kosztuje garni-
tur $lubny, wiec mozna to potrak-
towac jako inwestycje w siebie.
Mimo ze catos$¢ brzmi komicznie,
to wtasnie w tym tkwi japoriski
urok: tu nikt nie ocenia. Tu cele-
bruje sie pasje, nawet jesli doty-
czy fikcyjnego gangstera z pla-
stikowym usmiechem. W koncu
jesli ktos przezyt z Kiryu niejed-
N3 wzruszajaca scene, to czemu
nie przypieczetowad tej relacji
symbolicznym ,tak”? Nawet jesli
$wiadkiem bedzie tylko fotograf
i kartonowy yakuza, ktory i tak
bywa lepszym kandydatem na
meza niz niejeden zywy.

Sony zrobito ruch, ktérego mato
kto sie spodziewat. Wypuscito
specjalne, tansze PS5 tylko na ry-
nek japonski w cenie 55 tys. je-
noéw, czyli ok. 1400 zt. To az 25%
taniej niz dotychczasowy model
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cyfrowy. Bardzo kuszaca kontra
wobec Nintendo Switch 2, kto-
ry od miesiecy zamiata konku-
rencje pod dywan. Nowa wersja
ma blokade regionalng (sprzeto-
wa i jezykowa), co jest dosc jas-
nym mrugnieciem oka w strone
strategii Nintendo: oni tez dali
Japonczykom wtasny, tanszy wa-
riant przy premierze Switcha 2
i sprzedawato sie to jak szalone.
Najciekawsze jednak jest to, ze
Sony jeszcze niedawno podnosi-
to ceny konsol przez cta w USA,
a teraz nagle wrzuca agresywnie
wyceniony model. Widaé wiec
jedno: firma chce odzyskac Japo-
nie, rynek, ktory od kilku gene-
racji coraz $Smielej przejmowato
Nintendo.

Zlokalizowany na granicy To-
kio i Kanagawy PokéPark Kanto,
pierwszy staty park tematyczny
Pokémondéw w Japonii, zajmie
2,6 hektara i zostanie podzielo-
ny na dwie strefy: Pokémon Fo-
rest, czyli zielony teren dla ma-
tych odkrywcow, oraz Sedge
Town, miasteczko petne atrakgji,
sympatycznych postaci i klimatu
zywcem wyjetego z gier. Mimo
e pelne otwarcie planowano do-
piero na wiosne 2026 r., Sega zro-
bita fanom niespodzianke: pierw-

NAJLEPIEJ
SPRZEDAJACYCH

01. Momotaro Dentetsu 2: Anata no Machi mo Kitto Aru

sze wejscie juz 5 lutego, a bilety
trafity do losowania. | wszystko
brzmi cudownie.. dopdki nie
przejdziemy do szczegotow. Po
pierwsze: teren. Pokémon Forest
to 500-metrowy szlak z tunelami,
stromymi podejsciami i 110 scho-
dami. Trzeba by¢ w formie, wiec
nie wejdg tu dzieci ponizej pieciu
lat ani osoby z ograniczong mo-
bilnoscia. Po drugie: ceny. Stan-
dardowy Trainer Pass to 7900
jenéw (ok. 215 zt) dla dorostych,
ale prawdziwym ,legendarnym
Pokémonem” w $wiecie biletow
jest Ace Trainer Pass: prioryteto-
we wejscie, darmowe przejazdz-
ki i fotka z Pikachu i Eevee za 14
tys. jendw (ok. 385 zt). Dzieci tez
moga zaptaci¢ ponad 10 tys. je-
noéw. Dla tych, ktorzy chca tyl-
ko poczu¢ klimat, a niekoniecz-
nie zdobywac¢ gorskie odznaki,
bedzie tansza opcja pozwalaja-
ca zwiedzi¢ samo Sedge Town,
bez lesnej wyprawy i bez bonu-
sow. Mimo wysokich cen i spo-
rych ograniczen jedno jest pew-
ne: PokéPark Kanto i tak stanie

WEDLUG
FAMITSU.COM

Konami/ Switch2

Ninfendo/ Swifch2

03. Momotaro Dentetsu 2: Anata no Machi mo Kitto Aru

Konami/ Switch

The Pokémon Gompany / Switch

The Pokémon Company / Switch2

06. Hyrule Warriors: Age of Imprisonment

Koei Tecmo/ Switch2

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

Square Enix/ Switch

[/ X Obungu to Isshe Yurutto Pochitto Asohimasho

D3 Publisher / Switch

Bandai Nameo / Switch 2

BandaiNameo/ Switch

Obungu to Issho: Yurutto Pochitto Asobimasho fo lekka, relaksu-
jaca gra imprezowa, w ktdrej gracze bawia sie razem z kolorowymi,
tziwacznymi postaciami przypominajacymi sprzety biurowe z ocz-
kamiiosobowo$cia. Tytutstawianaproste minigry, wspdlna zabawe

i humor, oferujac rozgrywke idealna na kanapowe sesje ze znajomymi lub rodzina.

MAZZI: Japonia ostatnio przypomina polityczny serial anime, peten
zwrotéw akgji i bohateréw o watpliwych motywacjach. Kraj wtasnie
dorobit sie nowego rzadu, ktéry zapowiada ,,porzadkowanie spraw na-
rodu”. Na to naktadaja sie kfopoty gospodarcze: stabnacy jen, rosnace
ceny i presja na rynku pracy.

sie hitem od samego poczatku.
Jesli bowiem co$ potrafi rozgrzac¢
Japonczykéw do czerwonosci, to
kolejna okazja, by spotkac Pika-
chu - nawet za 110 schoddéw i pot
wyptaty.

Jeszcze niedawno fani gier wi-
deo zegnali ze ¥zami w oczach
GiGO Akihabara Building 1, jeden
z ostatnich bastionow klasycznej
rozrywki arcade w samym sercu
Tokio. Wtasnie to miejsce zyska-
to nowe zycie jako Silk Hat Aki-
habara - ogromna, dziewiecio-
pietrowa hala gier o powierzchni
ponad 1600 m> Nowy operator
nie tylko odswiezyt budynek, ale
réwniez postawit na kontynuacje
dziedzictwa. | rzeczywiscie nowa
hala gier to hotd dla starych i no-
wych czaséw. W piwnicy czekaja
klasyczne automaty zrecznoscio-
we, cztery pierwsze pigtra zdo-
minowaty uwielbiane w Japonii
chwytaki, pigte pietro to krdle-
stwo gier karcianych, a wyzej kro-
luja rytmiczne beaty, bo gry mu-
zyczne rozlokowano az na trzech
poziomach. Potozony tuz przy
stacji Akihabara Silk Hat ma szan-
se stac sie nowym punktem obo-
wigzkowym na mapie kazdego
fana japonskiej popkultury. Dla
turystow to prawdziwa podréz
do Swiata, ktéry gdzie indziej juz
niemal zniknat, a w Tokio wtasnie
sie odradza.

PSX EXTREME



Dobré, bo polskie

taram sie pisa¢ o pozytywach naszej

rodzimej branzy, ale czasami trzeba
tez opowiedzie¢ historie, ktére moga by¢
nauka dla innych. Tym razem trafito na
Painkillera, ktéry od premiery radzi sobie
stabo i zbiera bardzo $rednie oceny. Sy-
tuacja ta ma jednak dwie strony medalu.
Oryginalny Painkiller z 2004 r. to Swiet-
na strzelanina od polskiego studia People
Can Fly, ktora pokochali gracze na catym
Swiecie. Wzorowana na takich klasykach
jak Quake czy Unreal Tournament, do tego
wspierata najnowsze wtedy karty graficz-
ne i dzwiekowe. Ludzie lubig tadne gry,
a do tego mozliwos¢ wybijania piekielnych
hord dowodzonych przez samego Lucyfe-
ra - to sie podobato. Ciekawa kampania,
grywalny multi, wiec tytut zyskat popu-
larnos¢, a przez lata doczekat sie kilku -
roznej jakosci - kontynuacji. Gdy w tym
roku wydawca 3D Realms zapowiedziat,
ze rodzime Anshar Studios pracuje nad
Painkillerem, euforia graczy byta widocz-
na. Wchodze na Steama, widze ocene 55%,
wiec co poszto nie tak?

By byto jasne, Anshar Studios to fa-
chowcy najwyzszych lotow. Zrobili kilka
swoich gier, ale najbardziej znani sg z two-
rzenia udoskonalonych wersji produkgji
czy wspotpracy przy najwiekszych swiato-
wych hitach. To oni odpowiadaja za rozbu-
dowane i ulepszone wersje polskich Layers
of Fear z 2023 r. czy fantastycznego Ob-
server: System Redux. Jednak najwieksze
wrazenie w ich portfolio robi wspétpraca
przy takich grach jak Divinity: Original Sin
Il - Definitive Edition czy Baldur’s Gate 3.
To chyba oczywiste, ze nie jest to studio
na dorobku, tylko spora grupa najwyzszej
jakosci fachowcoéw. | to wtasnie im 3D Re-
alms zlecito zrobienie nowego Painkillera.

I tu pojawit sie problem numer jeden.
Gdy widzisz tytut Painkiller, to co myslisz?
Remaster, remake lub reboot. Tu w sumie
najlepsza jest odpowiedz trzecia. Czerpa-
nie garsciami z oryginatu, tytut stworzo-
ny na Unreal Engine 5 przy zastosowaniu
wszystkich najnowoczesniejszych rozwia-
zan. Co moze pojs¢ nie tak? Chocby ko-
munikacja wydawcy. 3D Realms stabo in-
formowato o tej produkgcji graczy, jesli ci
oczekiwali odSwiezonej wersji Painkille-
ra z 2004 r. Z recenzji wynika, ze dla wie-
lu niespodzianka byt co-op, zaskoczeniem

produkcje?

byta krétka kampania i w licznych wpisach
pada zarzut, ze rozgrywka w razgcy spo-
sob rozni sie od oryginatu. Ano roézni sie,
bo jest catkowicie przemodelowana. Na-
wet bronie po czesci sie roznia, bo oprécz
tych z pierwowzoru twoércy dodali szereg
nowych. Pojawiajg sie zarzuty o brak kli-
matu czy staba inteligencje przeciwnikow,
ale wielu graczy ktadzie nacisk na czas roz-
grywki, bo na upartego mozna gre skon-
czy¢ w trzy-cztery godziny. Oczywiscie
jest regrywalna, mozna przechodzi¢ ja ze
znajomymi, wybierac inne pukawki, ale to
nie ma znaczenia. Wyrok juz zapadt. Do ni-
kogo nie przemawia tez niska cena - 130
zk; mam wrazenie, ze teraz gracze zawsze
oczekujg jakosci AAA i rozgrywki na wiele
godzin. Tak jakby segment AA nie istniat.
Maja klapki na oczach i wylewaja zale w sie-
ci, cho¢ sami sobie sa winni, jesli nie rozu-
mieja przekazu. Mimo ze przy Painkillerze
byt on dosc staby.

Anshar Studios wykonato dobra ro-
bote, bo to wydawca odpowiadat za zle-
cenie i komunikacje. Wystarczyfo da¢ pod-
tytut, by nie sugerowac reboota jeden do
jednego, wystarczyto komunikowac lepiej,
ze to jednak troche inna gra, ze za niska
ceng idzie krétka rozgrywka. Tego zabra-
kto. Niestety obawiam sie, ze Painkiller jest
juz pogrzebany. Niekoniecznie przy takiej
wtopie finansowej wydawca bedzie chciat
co$ zmienia¢, bo to przeciez kosztuje. Wy-
starczytoby ,tylko” doda¢ np. tryb Orygi-
nat, w ktérym gracze dostaliby rozgrywke,
jaka pamietajg z pierwowzoru. Bez no-
wych broni, lepszego sterowania - ewen-
tualnie opcjonalne itd. Ale to kosztuje. Na
cate szczescie Anshar Studios pracowato
na zlecenie, wiec dostato pieniadze z gory
i na jego kondycje staba sprzedaz nie wpty-
wa. Szkoda tylko zmarnowanej szansy na
rozpoczecie nowej drogi dla uznanej pol-
skiej serii. Bo chyba nikt nie wierzy w to, ze

MICHAL ,,KROOLIK” KROL: Painkiller okazat sie klapa i nic nie wskazuje

na to, Zze miatoby by¢ lepiej. Przewrotne jest to, ze wyglada na to, ze to
wydawca dat ciata, a nie tworcy z polskiego Anshar Studios, co zresztg
wida¢ po recenzjach. A czy w tym roku dostalismy jakas dobra rodzima

otrzymamy kolejng produkcje ze znakiem
Painkiller. Wielka szkoda.

Wraz z corocznymi nominacjami do
nagrod The Game Awards powraca temat
dobrych polskich gier. Czy w tym roku mie-
lismy jaki$ wielki hit? Tytut zbierajacy zna-
komite recenzje albo taki, ktory sprzedat
sie w znakomitej liczbie kopii? Dobrych
byto catkiem sporo, ale to chyba nie wy-
starczy. Piecset tysiecy kopii przy sredniej
ocen 87% na Steamie dla Tainted Grail: The
Fall of Avalon to Swietny wynik, ale nie star-
czy na nagrody. Cronos: The New Dawn jest
bardzo dobry, ale ,,tylko” bardzo dobry. Po-
dobnie jak doskonate The Alters, udane Dy-
ing Light: The Beast czy Metal Eden. Wszyst-
kie te gry to wysoka pdtka, ale na niej nie
stojg statuetki. Wielki pecetowy hit Crime
Scene Cleaner (ponad 1 min kopii na PC)
ruszyt podbijac¢ rynek konsolowy, podob-
nie jak Contraband Police (1,5 miIn), Aga-
inst the Storm (tez 1,5 min) czy Frostpunk
2 (600 tys.), jednak nie liczytbym na gigan-
tyczny sukces na PlayStation 5 czy Xbox Se-
ries X. Na Switcha wyszedt Donkey Kong
Country Returns HD, ale badZzmy powazni.
Wydano wiele dobrych gier AA, mase uda-
nych indykéw, klika dobrych AAA, ale wiel-
kiego hitu raczej nie ma. Ale nie ma sie tez
co martwic. Co roku dostajemy sporo faj-
nych rodzimych produkgji, a przyszty tak-
ze zapowiada sie interesujaco. Wystarczy
wspomniec Valor Mortis, SacriFire, Lords
of the Fallen Il, The Blood of Dawnwalker
czy Witchfire, ktore, miejmy nadzieje, wyj-
dzie z wczesnego dostepu.

PREMIERY

LISTOPADA: Bee Simulator: The Hive
, Before Exir: Gas Station
,Egging On

, Contraband Police
, House Fighters; Total Mess
, JOM; Japanese Driff Master « ',
RENNSPORT

GRUDNIA: House Flipper: Remastered Collection

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



Kondycja konsoli w tym miesiacu

PS5 / PS4

Sprzedai konsoli PS5 w min sztuk: 82,53 (dane vgchartz.com)

MALYMI KROKAMI...
Sony potwierdzito w najnow-
szym raporcie finansowym, ze
PlayStation 5 nadal cieszy sig
duzym zainteresowaniem. We-
dtug danych za trzeci kwartat
2025 r. PS5 osiggneto juz 84,2
min sprzedanych egzemplarzy.
Tylko w ostatnich trzech miesia-
cach do sklepow trafito 3,9 min
konsol, co oznacza lekki wzrost
wzglgdem poprzedniego roku,
mimo braku duzych premier
first-party. Sony odnotowato tak-
ie imponujacq aktywnos¢ graczy
— 119 min uzytkownikéw mie-
sigcznie korzysta z PlayStation
Network, a 72% wszystkich ku-
powanych tytutow to e-wydania,
co potwierdza rosngcg dominacje
dystrybucii cyfrowej. Od lipca

do wrze$nia sprzedano 80,3 min
gier na PS4 i PS5, w tym 6,3 min
produkcji PlayStation Studios

— 0 milion wigcej niz rok temu.
Statystyki jasno pokazuja, ze PS5
utrzymuje silng pozycje na rynku
i te rewelacyjne wyniki zostaty

7~ Toco bwierzak? Jakis
\kmrlng wieczorem?

L

18

Pathologic 3

PS5, XSX, PC | 9 STYCZNIA 2026 | ICE-PICK LODGE

a pierwszy rzut oka Pathologic

3 przypomina lekko podrasowa-
ng wizualnie drugg czesc serii. Nie tyl-
ko mate miasteczko, ktére zmaga sie
z plaga dziwnej choroby, przywotuje
wspomnienia dzieta z 2019 r. Nawet
NPC-e i animacje w rudymentarnych
walkach kojarza sie z Pathologic 2. Nie
znaczy to jednak, ze gra nie zaskoczy
waznymi nowosciami.

Szykowana fuzja horroru, krymi-
natu i przygodowki zaskakuje przede
wszystkim koncepcja podrézowania
w czasie. W Pathologic 3 tez mamy tyl-
ko kilkanascie dni na powstrzymanie
epidemii,ale tym razem tykajacy zegar
bedzie mniej opresyjny. W grze z 2019
r. czas byt nieubtaganym sedzia, kto-
rego wyroki byty nieodwracalne, tak
ze mozna byto przegapic¢ nawet waz-
ne sytuacje i zadania. Wywotywato to
dosyc stresujaca atmosfere rozgrywki,
ktéra nie kazdemu przypadfa do gu-
stu. | wtadnie tutaj pojawia sie wielka
zmiana. W Pathologic 3 wcigz mozna
przegapic istotne wydarzenia, ale tym
razem do gry wdrozono mechanike
odwracania czasu.

W jednym z mozliwych scena-
riuszy zbuntowani mieszkaricy chca
zlinczowac gtéwnego bohatera, kto-
ry podjat szereg ztych decyzji, prowa-
dzacych do Smierci wielu oséb. Nowa
funkcja w marce pozwala na odkreca-
nie takich pomytek poprzez cofniecie
sie w czasie. Rzecz wigze sie z pewnym
kosztem, zwigzanym z uzywaniem ta-
jemniczej substancji, wiec trzeba be-
dzie korzystac z niej rozwaznie, by nie
zabrakto paliwa na odkrecanie najpo-
wazniejszych btedéw. Manipulowa-
nie czasem zaakcentuje nieliniowos¢
i dynamike $wiata, w ktorym nie ma
prostych i jednoznacznie pozytyw-
nych decyzji. Nawet pozornie idealny

wybor taczy sie bowiem z bolesnymi
konsekwencjami. Te trudne sytuacje
rozciggaja sie nawet na szerszy hory-
zont niz tylko wybory podejmowane
w dialogach. W Pathologic 3 wciela-
my sie w lekarza, ktory szybko zasig-
dzie na fotelu burmistrza, co wiaze sie
z warstwg zabarwiong strategiczny-
mi motywami. Codziennie mozna bo-
wiem wydawac nowe rozporzadzenia
dla mieszkaricow, nakazujgc im przy-
ktadowo spali¢ okreslone domy, czer-
pac¢ wode tylko z jednego, bezpiecz-
nego zrodta czy zmusic¢ obywateli do
ryzykownych szczepieri eksperymen-
talnym preparatem, ktory dopracowu-
jemy w miare rozgrywki. Takie edykty
majg okreslony koszt w ,surowcach”
miasteczka i moga prowadzi¢ do zaha-
mowania szalejgcej choroby, ale tez do
niepotrzebnych zgondw, gdy NPC-e za-
czng padac jak muchy po zastrzykach
albo po prostu wyjda na ulice robic de-
molke, buntujac sie przeciwko przegie-
tym zarzadzeniom.

Sporadyczne, topornie wykona-
ne walki w ujeciu kamery FPP to tyl-
ko margines zasadniczego gameplayu.
Tutaj kréluja dialogi,swobodna eksplo-
racja i medyczne $ledztwo, gdy probu-
jemy rozwigzywac medyczne zagadki
przypadtosci réznych pacjentéw oraz
kojarzy¢ znajdowane poszlaki na te-
mat zrédet dziwacznej epidemii. Szy-
kuje sie zatem wciggajacy tytut dla
0s6b, ktore lubig niepokojaco mrocz-
ne, dojrzate klimaty. & Zax

Dlaczego
/nie/czekamy

5 bo tokontynuacja bardzo udanej marki
% bomotyw cofania sig w czasie fascynuje
=1bo smaczki strategiczne sa inferesujace
=/ hograficznie jest to dosyé niski poziom
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KREATYWNA EUROPA

Lol

Wspieramy development
europejskich gier wideo

Dotacz do grona beneficjentow programu Kreatywna Europa!

Najblizszy nabér w schemacie Video Games and Immersive
Content Development uptywa 11 lutego 2026 roku.

. Kreatywna
www.kreatywna-europa.eu SN Europa
#ProudToSupportTheBest e MEDIA
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Kondycja konsoli w tym miesiacu

XSX / XONE

Sprzedaz konsoli XSX w min sztuk: 33,88 (dane vgchartz.com)

COZTYM XBOKSEM?
Microsoft przedstawit nowy raport
finansowy, ktory niestety potwier-

dzit fatalng kondycje segmentu

konsol. Xbox Series X|S ponow-
nie zanotowat ogromny spadek
sprzedazy — przychody ze sprzgtu
zmniejszyly sig 0 29% rok do roku
w ostatnim kwartale. To doktadnie
taki sam wynik jak rok wezes-
niej, co pokazuje, ze problem nie
jest chwilowy. Dodatkowo konsole
Microsoftu s3 obecnie drozsze niz

PlayStation 5, co czyni je mniej

atrakeyjnymi dla nowych klientow.
Jednoczesnie firma coraz wyrazniej
odchodzi od tradycyjnego mode-
lu , Xbox = konsola”. Przychody

7 ustug i tresci (Game Passa, gier
first-party oraz sprzedazy na in-
nych platformach) wzrosty 0 1%.
Strategia ,This is an Xbox” pokazu-
je, ze Microsoft chee by¢ wszedzie,
niezaleinie od urzadzenia. Nawet
nadchodzace Swieta i premiera

Call of Duty: Black Ops 7 moga
nie wystarczy¢, by odwrdcic nega-
tywny trend... a przed marka Xbox
stojq jedne z najtrudniejszych mie-

sigcy w historii.

0 cholera...
zegratem HALO.

Co ku*#e??!!

Prosto z planu zdjeciowego japon-
skich filmoéw przyrodniczych przy-
bywa on. Caty w mackach i odlizgtych
przyssawkach. Napalony mieczak
Darwin.

Po zobaczeniu rozgrywki
z Darwin's Paradox! zaczynam rozu-
mie¢, czemu Konami objeto francuski
projekt swoim patronatem. Zanosi sie
bowiem na wyjatkowo fajna fuzje plat-
formowki 2,5D i gry w stylu kultowego
Oddworld: Abe’s Oddysee.

Klasyczna, boczna perspektywa
kamery podpowiada, ze Darwin’s Pa-
radox! to czyste arcade, ale to nie do
korica dobry trop. Gameplay jest tu-
taj znacznie gtebszy od prozaicznego
przyklejania sie mackami do $cian i su-
fitow oraz skakania po platformach.
Nasza o$miornica, ze swoim galareto-
watym, miekkim ciatkiem, nie moze
sie szarpac z wrogami (co tez przywo-
fuje wspomnienia przygody Abe’a).
Dlatego niezbedne jest uruchomienie
dziewieciu mozdzkow stwora. Darwin
moze przede wszystkim strzela¢ ciem-
ng substancjg ze swej duposakwy,
tworzac w poziomach podwodnych
wZastony dymne”, ktore pozwalajg os-
miornicy na ukrycie sie przed czujnym
okiem kamery czy drapieznej mureny.
Na ladzie obslizgty stworek oslepia na-
tomiast adwersarzy celnym pluciem
atramentem prosto w $lepia. Strumie-
niami tej czarnej substancji mozna tez
przetacza¢ niedostepne normalnie
wajchy i inne guziki.

To nie koniec mozliwosci tytu-
fowego mieczaka. Po wytonieniu sie
z wody gagatek potrafi napetniac sie
powietrzem, po czym unosi¢ sie jak ba-
lonik nad gtowami ludzi i szybowac ze
zdziwionymi mewami.

Opréocz obslizgtego  stealth
w grze pojawig sie tez ostrzejsze sytu-

acje. Tytutowy gtowonog potrafi ga-
lopowac z gracjg rozpedzonego sta-
da stoni, skaka¢ miedzy zawalajgcymi
sie wiezami, nurkowac z wysokosci jak
sokot wedrowny, a wszystko to ukazy-
wane jest z dynamika, o ktérej mozna
tylko pomarzy¢ w innych grach z tego
gatunku. Przepych bywa tu iScie kaska-
derski - obiekty sie rozpadaja, budynki
eksploduja. Z kolei w tle fabryki zywno-
Sci, z ktorej prébuje wydostad sie zta-
pana w rybacka sie¢ oSmiornica, wida¢
setki zasuwajgcych przy taSmociggach
robotnikow.

Wyrazistos¢ $licznego oswiet-
lenia i bogactwo scenografii - to
wszystko robi wrazenie. Taki przepych
w ciezkim silniku UE5 wiaze sie jednak
z wymogiem posiadania odpowied-
nio mocnego hardware’u. Dlatego au-
torzy koniec koricdw porzucili pomyst
wydania Darwin’s Paradox! na Switcha.
Gra pojawi sie wylacznie na Switchu 2,
PS5 i XSX, a grafike na konsolach Sony
i Microsoftu wtaczymy w trybie wydaj-
nosci (60 FPS-6w) i priorytetu jakosci
(30 FPS-6w).

Szykuje sie zatem wizualna peret-
ka, ktora moze tez pozytywnie zasko-
czy¢ fabularnie. Autorzy inspiruja sie
bowiem starymi filmami science fic-
tion z lat 50. i 60. Fatszywa przetwor-
nia owocow morza, uzbrojone po zeby
latajace spodki i wielka mistyfikacja
z ufokami udajgcymi ludzi - to moty-
wy przewodnie zwariowanej przygody
paryskiego ZDT Studio. @ lax

Dlaczego
[nie/czekamy

®ho grajest inspirowana kultowym Oddworld
_®ho oprawa w UES wyglada imponujaco

J®honie jest tozwykia platformowka 2,50
=boszkoda, e nie uda sig dokoriczyG wersji dia NS1
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The Witcher 3: Wild Hunt Anniversary Monster Slayer Kit

Wyrusz ponownie na szlak z wyjatkowym Zestawem Pogromcy Potworéow. W srodku czeka 10 unikalnych niespodzianek —
od kultowych gadzetow i grafik, po wyposazenie towcy potworow. Kazdy element to hotd dla legendarnych przygod,
ktoére dzielilismy przez te dziesie¢ niezapomnianych lat.

The Witcher 3: Wild Hunt 10th Anniversary The Witcher 3: Wild Hunt 10th
Puzzle Collection Ten Years. Ten Artworks. Anniversary Calendar 2026
Wiedzmin 3: Dziki Gon swietuje |0-lecie. To juz 10 lat na wiedzminskim szlaku. Kalendarz scienny
To czas wspomnien o pojedynkach, polowaniach i wedréwkach to pozycja obowiazkowa dla kazdego gracza,

po Krolestwach Potnocy. Z tej okazji 10 artystow, ktory kiedykolwiek wcielit sig¢ w postac¢ Biatego Wilka.
wiernych fanéw gry, stworzyto 10 unikalnych — Kazdy z dwunastu miesigcy zdobi unikalna ilustracja,

ilustracji — hotd dla tej niezwyktej, -~ /1 N przygotowana przez artystow doskonale

wspolnej podrozy. ' znajacych $wiat Geralta.

k © 2025 CD PROJEKT S.A.All rights reserved. CD PROJEKT, the CD PROJEKT logo, The Witcher and The Witcher Logo
ez are trademarks and/or registered trademarks of CD PROJEKT S.A. in the US and/or other countries.
CD PROJEKT RED The Witcher game is set in the universe created by Andrzej Sapkowski in his series of books.

Zdjecie pogladowe. Przedstawiona wizualizacja moze roznic sig od produkt



Troszke za s2ybko
sig jechato, co?
Panie.. HARIO!?

SWITCH

Sprzedai konsoli Switch 2 w min sztuk: 10,68 (dane vgchartz.com)

DOMINACJA TRWA!
Nintendo opublikowato najnowszy
raport finansowy, ktory potwier-
dza ogromny sukces Nintendo
Switcha 2. Konsola, dostgpna na
rynku zaledwie od kilku miesigcy,
sprzedaje sig znakomicie i notuje
najlepszy start w historii firmy.

W cztery miesigce urzadzenie
znalazto 10,36 min nabywcdw,

z czego 4,54 min sztuk sprzedano
w ostatnim kwartale — to wynik,
ktory pobit nawet rekordowe tem-
po Wii. Nintendo podniosto wigc
prognozy: Switch 2 ma osiggna¢
19 min konsol i 48 min gier do
korica roku fiskalnego. Rowniez
starszy model radzi sobie $wietnie
— mimo debiutu nastgpcy pierw-
szy Switch weiaz sprzedaje sig na
tyle dobrze (> 4 min), ze wkrotce
stanie sig drugg najpopularniejszg
konsolg w historii. Ogromne suk-
cesy notujg tez same gry — Mario
Kart World osiagneto 9,57 min eg-
zemplarzy, a Donkey Kong Banan-
za 3,49 min. tcznie na Switcha
2 sprzedano jui ponad 20,62 min
gier, co potwierdza, ze Ninten-

do dominuje na rynku i ma przed
sobg kolejny rekordowy rok.

Dragon Quest VIl Reimagined

&

PS5, XSK, SWITCH 2, SWITCH, PC | & LUTEGO 2026 | SQUARE ENIX/HEXADRIVE

ile nie podoba mi sie grzebanie
w fabule Final Fantasy VII, o tyle
w przypadku remake’u Dragon Quest
VIl mam juz inne odczucia. Przy tej pro-
dukgji spedzitem tacznie ponad 200
godzin na PS1i 3DS i prawie nic z tych
posiedzen dzi$ nie pamietam.
Whiosek jest nastepujacy: albo
potrzebuje juz tyka¢ regularnie le-
cytyne na niedomagajaca mozgow-
nice, albo fabuta z DQVII jest mdta
i nieciekawa. Jestem niepoprawnym
optymista, wiec stawiam na ten dru-
gi wariant. Dlatego tez cieszy mnie to,
ze Square Enix wzieto sie za gruntow-
ny remont scenariusza z 2001 r. Dra-
gon Quest VIl Reimagined to nie tylko
o niebo tadniejsze opakowanie, ale tez
poprawiona zawartos¢ i fabuta. Narra-
cja gry z PS1 potrafita nudzi¢ jak flaki
z olejem i pomystowi skrocenia kilku
dtuzyzn w remake’'u moge tylko przy-
klasna¢. Szkoda jedynie, ze wyrzucono
z gry kasyna z seksownie rozpikselo-
wanymi kréliczkami, ale mysle, ze wez-
miemy zimny prysznic i jakos to prze-
zyjemy. Na tym etapie nieuzasadnione
sg obawy, ze Reimagined to gorsza
wersja opowiesci znanej z PlayStation.
Square dorzuca bowiem wiele nowych
watkdw, ktore w ogodle nie wystepo-
waty na 3DS i PS1. Nie sg to poboczne
pierdoty, tylko istotne historie, ekspo-
nujace psychologie i charaktery gtow-
nych aktoréw tego widowiska fantasy.
Dostaniemy chociazby rozbudo-
wane dzieje ksiecia Kiefera, ktorego
spotykamy w jednym quescie w za-
awansowanej wiekowo wersji. Zeby
pomdc starszemu bohaterowi w opa-
fach, trzeba najpierw zakras¢ sie do
wnetrza zamku, unikajac czujnych
straznikow w sekgji stealth. W innej
Swiezej misji, ktéra w ogole nie wyste-
powata na PS1, poznajemy wydarze-

nia z dziecinstwa Maribel, ktore ufor-
mowaly jej charakterek. Sg to zatem
dodatki, ktére dalece wykraczajg poza
formute gameplayowych zapychaczy.

Square przemodelowuje narra-
cje tak dogtebnie, ze rozgrywka jest
teraz mniej liniowa. Gracz ma znacz-
nie wiekszg swobode w decydowaniu
o kolejnosci zwiedzania i odbudowy
poszczegdlnych kontynentéw i regio-
néw Swiata. A to tylko poczatek zmian,
bo w DQVII Reimagined powalczymy
tez z wieloma nowymi potworkami. By
uwolni¢ gameplay od ucigzliwej repe-
tycji, tradycyjna turowa walka nie jest
teraz w ogdle inicjowana, gdy adwer-
sarze sg znacznie stabsi od druzyny.
Gamonie na niskich poziomach ging
od razu po zetknieciu sie z sylwetka
protagonisty na polu. Twércy wzboga-
cili tez system profesji postaci o mase
Swiezych zdolnosci, co przyda sie w po-
czatkowych etapach epickiej przygody,
rozpisanej na ponad 100 godzin. Kaz-
dy bohater moze teraz wiadac row-
noczesnie dwoma Vocations, a wiek-
sz0$¢ poczatkowych profesji wyraznie
wzmocniono poprzez wyposazenie ich
w nowe umiejetnosci pasywne.

Moge tylko przyklasna¢ tym
zmianom oraz przepieknie wykona-
nej, nowej szacie graficznej, z mia-
steczkami wystylizowanymi na cudne,
miniaturowe makiety. Wida¢, ze Squa-
re inwestuje w ten remake, okraszony
doskonatym angielskim dubbingiem,
konkretne pienigdze. & Iax

Dlaczego
[nie/czekamy

@ ho grafika i angielski dubbing rzadza
®bo Square Enix skraca dfuzyzny

i wprowadza nowe questy
@ ho cieszy przebudowany system profesji
= o szkoda usunigtych kasyn
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NIEZNANY SWIAT. _
WYZWOLONY UMYSL. @

wwwi pegi.nfo B412.2825 ."

Wigcej informacji na temat réznic miedzy wersjami Nintendo Switch
i Nintendo Switch 2 mozna znalez¢ na oficjalnej stronie Nintendo.



GAMINGOWE SMARTFONY, KTORE OFERUJA GOS WIECEJ NIZ CZYSTA MOC

Zabtocki: Rynek smartfonéw od dawna kreci sie wokot detali, ktére nie maja wiekszego zna-
czenia w ogolnym odbiorze. Tu ktos przesunie wyspe aparatu o dwa milimetry, tam ktos zmieni
fakture szkta, a wszystko to przedstawia sie jako rewolucje. W tym krajobrazie POCO wykonuje
znacznie ciekawszy ruch i sukcesywnie dopieszcza swoje modele do granic mozliwosci.

Seria POCO F8 dazy do uzyskania metki fla-
gowcow z prawdziwego zdarzenia, tyle
7e bez balastu, ktéry zwykle towarzyszy tej
etykiecie. W F8 Ultra i F8 Pro chodzi nie tylko
0 mogc, bo te dzi$ zapewnia niemal kazdy. Cho-
dzi o to, jak ta moc jest wykorzystywana i jak
wptywa na codzienne korzystanie ze smartfo-
na. Przede wszystkim na gry, ale tez na multi-
media, na zdjecia, na prace i na zwykte drobiaz-
gi, ktdre czesto zajmuja nam spora czes¢ dnia.

Nowe smartfony z serii POCO F8 celo-
wo zmieniajg zachowanie ekranu, brzmienie
gtosnikow, stabilnos¢ dziatania odpalonych
gier czy wykorzystanie funkgcji Al. Oméwmy
wiec, na czym te zmiany polegaja.

POCO F8 ULTRA

TO FLAGOWIEC

Z SUBWOOFEREM

W przypadku POCO F8 Ultra méwimy o topo-
wym modelu z wyjatkowymi funkcjami. Ser-
cem urzadzenia jest duet ztozony z najnowsze-
go i najszybszego procesora mobilnego, czyli
Snapdragona 8 Elite Gen 5 oraz dodatkowego
uktadu VisionBoost D8. Ten drugi nie istnieje
tylko po to, by tadnie wyglada¢ w specyfika-
dji, tylko po to, by odciazy¢ gtéwny procesor
w zadaniach gamingowych. Ze szczeg6lnym
naciskiem na zagwarantowanie ptynnego
dziatania, wysokiego klatkazu i roz-
dzielczosci oraz optymalnych
ustawieri HDR.

Wedtug pomiaréw
przygotowanych
przez producen-
ta, POCO F8 Ul-
tra osigga w An-
TuTu okolice

3,94 min punktéw. Wazniejsze jest jednak to,
co dzieje sie poza benchmarkiem. W dtugich
sesjach smartfon utrzymuje Srednio okoto
120 klatek na sekunde, a tzw. 1% low - czyli te
najgorsze, pojedyncze momenty spadku wy-
dajnosci - nie spadaja ponizej okolic 90 FPS.
W praktyce oznacza to, ze gry takie jak,,PUBG
Mobile” czy ,,Call of Duty: Mobile” dziataja nie
tylko ptynnie, ale przede wszystkim stabilnie.
Animacja nie szarpie, a gra nagle nie zacina
sie w momentach wiekszego obcigzenia.

To efekt podejscia, ktére do tej pory ko-
jarzylismy raczej zkomputerami niz ze smart-
fonami. POCO F8 Ultra nie prébuje po prostu
podnies¢ taktowania i liczyé na to, ze ,,jakos
to bedzie”. Tutaj wida¢ prace nad réwnowa-
ga miedzy CPU i GPU, zaréwno nad ptynnos-
cig wyswietlania klatek, ale tez wreszcie nad
chtodzeniem. Rozbudowany uktad Liquid-
Cool z podwdjnym IceLoopem rozprowadza
ciepto nie tylko z procesora, ale tez z ptyty
gtoéwnej i okolic modutu aparatu. Urzadzenie
dzieki temu po kilku godzinach gry zacho-
wuje sie tak samo przewidywalnie jak
na poczatku — bez nerwowego zbi-
jania czestotliwosci i bez goracej
obudowy, ktéra moze by¢ nie-

przyjemna dla naszych dioni.

SUBWOOFER,
KTORY
ZASKAKUJE

W MOBILNYM $WIECIE

Najbardziej zaskakujacym elementem

serii F8 jest dZzwiek. W Swiecie, w ktorym
wiekszos¢ producentéw chwali sie ,,ulepszonym
stereo”, POCO zrobito co$ nietuzinkowego - mozna
wrecz powiedzie¢, ze eksperymentalnego. Marka posta-
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MATERIAtL PARTNERA

wita na uktad 2.1,z dodatkowym gtosnikiem niskotonowym, uloko-
wanym obok wyspy z aparatami.

Efekt nie wynika jednak z samego ukfadu gtosnikéw, ale z pra-
cy wykonanej wspdlnie z inzynierami Bose. W dzwieku pochodzacym
zPOCO F8 Ultra i F8 Pro jest co$, czego nie da sie uchwyci¢ w specyfi-
kacji.Bas schodzi nisko, ale nie dudni. Wokale sg czytelne i nie zapadaja

W PRZYPADKU POCO F8 ULTRA MOWIMY O TOPOWYM MODELU

Z WYJATKOWYMI FUNKCJAMI

sie w plastikowa barwe. Stereofonia wypada wiec zaskakujaco klarow-
nie. To brzmienie zdecydowanie petniejsze, bardziej uporzadkowane
niz to, do czego przyzwyczaita nas wiekszo$¢ smartfonéw konkurencji.

Dodano przy tym dwa profile odstuchowe. Dynamiczny nadaje
dzwiekowi wiecej masy i ciepfa, z kolei zbalansowany stawia na linio-
wos¢ i czystosc. Brzmi to prosto, ale daje uzytkownikowi realny wyboér,
a seria POCO F8 jest jedna z nielicznych, w ktérej gtosniki nie prosza
sie o natychmiastowe wyciszenie.

EKRAN
ZASEUGUJE
NA ODREBNY
AKAPIT
HyperRGB to jedna z tych technologii, o ktorych
moéwi sie zdecydowanie za mato. Zamiast pod-
nosi¢ rozdzielczo$¢ do 2K, w przypadku serii F8,
POCO zastosowato petng, tréjsktadowa struk-
ture subpikseli RGB. W praktyce oznacza to, ze
ostrosé i czystos¢ obrazu doréwnujg panelom
2K, cho¢ sam ekran pozostaje bardziej energo-
oszczedny - zuzywa okoto jedng pigta mniej
energii niz poprzednia generacja.

W codziennym odbiorze wazniejsze sg
jednak inne cechy. Jasno$¢ minimalna potrafi
zej$¢ do 1 nita, co pozwala komfortowo korzy-
sta¢ ze smartfona po zmroku, bez oslepiania
0s6b znajdujacych sie w naszym towarzystwie.
Petne DC Dimming eliminuje migotanie,
a nowe materiaty luminoforéw M10 zwiekszaja
efektywnosc i sprawiaja, ze ekran jest stabilny
pod katem barwy i jasnosci nawet przy niz-
szych poziomach podswietlenia.

Rozmiar ekranu tez nalezy do jedne-
go z najwiekszych w swojej klasie. Przekat-
na 6,9 cala na co dzier\ przestaje by¢ fana-
beria ,,duzych ekranéw”, a staje sie realng (
przestrzenia do pracy, ogladania materia-
t6w wideo czy grania. Nie brakuje, rzecz jas- (
na, odéwiezania 120 Hz.

W modelu F8 Ultra producent nie prébu-
je nikogo zaczarowa¢ liczba megapikseli. Mamy
tu duzy, Swiattoczuly sensor 1/1.31” Light Fusion

przepala nieba, nie gubi Swiatta w cieniu, nie prébuje upiekszac sce-
ny do granic nierealnosci. Zachéd storica wyglada jak zachéd, a noc
jak noc, bez przesadnej agresji algorytmoéw. Nawet tryb ksiezyca
dziata tutaj zaskakujaco rzeczowo, gdy optyka przechodzi w oko-
lice 20-krotnego zblizenia. Smartfon po prostu rozpoznaje tarcze
i stara sie jg odwzorowac.

W segmencie smartfondw fla-
gowych, pojemnos¢ baterii 5000
mAh wciaz bywa norma. W POCO
F8 Ultra az 6500 mAh robi wraze-
nie. Telefon nie staje sie przez to to-
porny ani ciezki; to nadal urzadze-
nie wygodne w codziennym uzyciu.
Do tego producent doktada szyb-
kie tadowanie - 100W przewodowo, 50W bezprzewodowo. To spra-
Wia, Ze bateria rzadko kiedy staje sie problemem. Ciekawostka jest
system, ktory potrafi w trakcie fadowania ograniczy¢ moc po to, by
nie przegrzewac ogniw.

POCO F8 PRO

- SPOKOJNIE)SZY

CHARAKTER,

TA SAMA LOGIKA

Obok F8 Ultra stoi F8 Pro, czyli model, ktory celuje w rozsadek, a nie

w rekordy. Ma ten sam ekran HyperRGB, to samo brzmienie stworzone

z udziatem Bose, identyczny system HyperOS 3 i dobrze zorganizowa-

ne narzedzia Al. R6znica polega na tym, Ze Pro nie potrzebuje drugie-

go procesora. Bazuje na Snapdragonie 8 Elite, ktory

jest szybki,choc nie tak agresywny energetycznie
jak konfiguracja Ultra. Do codziennej pracy ideal-
ny,a do gier - wciagz bardzo mocny.

Pro ma jeszcze jedng przewage: teleobiek-
tyw 2.5x. To niedoceniony dystans - ani ekstre-
mum, ani potsrodek, lecz cos, co w fotografiach
ludzi dziata po prostu dobrze. Pro wykorzystu-
je to w pehi. Kadry maja naturalng perspekty-
we, twarz nie jest rozjechana, a tfo rozdzielone
w sposdb, ktory nie wyglada na sztuczne wycie-
cie. To rejon, w ktdrym Pro potrafi by¢ bardziej
praktyczny niz Ultra, nie goniac za spektakular-
nym zoomem. W reku F8 Pro lezy nawet troche
lepiej, bo jest lzejszy. Wazy 199 graméw, czy-
li tyle, by nie meczy¢ dfoni, a jednoczesnie nie
sprawiac wrazenia kruchego.

Seria F8 nie wyglada wiec na eksperyment,
ale konsekwentng probe wejscia do klasy
urzadzen, gdzie poza szybkoscig liczy sie
réwniez klasa doswiadczenia. Ultra jest
pokazem tego, jak daleko mozna po-
pchna¢ smartfon bez podnoszenia
ceny do absurdalnych pozioméw.
Pro z kolei stanowi bardziej ka-
meralna odpowiedzZ na to samo
pytanie, z naciskiem na wygo-
de i kulture uzytkowania. Ra-
zem tworzg bardzo zgrany, ale

950, solidng stabilizacje optyczng i dopracowa-
ng optyke, ktorej zadaniem jest nie zachwycaé moz-

liwoscig kustomatyzacji, ale zwyczajnie dobrze dziatac. Do tego
dochodzi peryskop 5x, ktory w trybie 10x wciaz potrafi zrobic cat-
kiem przyzwoite zdjecia. Zdjecia, ktére wykonamy tym smartfonem,
pozostajg bardzo czyste. Obrdbka cyfrowa funkcjonuje poprawnie. Nie

=
)

i nietuzinkowy duet.
Aw branzy, ktéra od lat hotu-
bi hatas, zdolno$é méwienia
spokojnym tonem staje sie
najwieksza demonstracja
dojrzatosci.
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JAK SIE GRA
NA POCO F8 PRO?

Rzeczowe wrazenia z testow

Kisedy odpalitem POCO F8 Pro po raz pierwszy, od razu chciatem  na najwyzszych detalach i odblokowanych klatkach, urzadzenie nadal
prawdzi¢ jedna rzecz - czy Snapdragon 8 Elite Mobile Platform, trzyma akceptowalne temperatury. Ciepto jest wyczuwalne, ale nie
mimo Ze to chip z 2024 roku, wciaz daje rade w najbardziej wymaga-  przeszkadza w trzymaniu smartfona ani nie wptywa na liczbe klatek
jacych grach. Po kilku dniach testéw moge powiedzie¢, Ze ta jednost-  na sekunde.
ka nadal trzyma poziom flagowca. To nie jest juz ,.efekt nowosci”, tyl- Do tego dochodzi ekran. AMOLED 120 Hz z szybkim prébkowa-
ko solidna, sprawdzona platforma, do ktérej POCO w przypadku serii  niem dotyku to jeden z najbardziej responsywnych paneli w tej klasie.
F8 dorzucito porzadne chfodzenie i dobre zarzagdzanie wydajnoscia. W ,,Mobile Legends” reakcja na gesty jest natychmiastowa. W ,,PUBG
W ,,Call of Duty: Mobile” urzadzenie bez wysitku trzyma 120 FPS.  Mobile” szybkie obracanie kamerg dziata ptynnie, bez charaktery-
Nie ma nagtych spadkéw ani przecigzen na 1% low. W dynamicznych  stycznego, delikatnego laga pod palcem. Tryb Wet Touch 2.0 tez sie
trybach, gdzie liczy sie reakcja, F8 Pro przypomina bardziej przenoéng  przydaje - testowatem granie z lekko wilgotnymi palcami i panel nie
konsole niz smartfon. Szybkie strafe’y, mikro-aiming, przetaczenie sie ~ wariowat, co w tym segmencie nie jest standardem.

miedzy broniami - to wszystko jest natychmiastowe. Wida¢, ze Wild- Bateria o pojemnosci 6210 mAh wystarcza na setki minut grania.
Boost Optimization robi robote, bo gra dziata bardzo ptynnie i rbw-  Ponad godzina w ,,Genshin Impact” przy wysokich ustawieniach zuzy-
nomiernie. ta u mnie ok. 16-18%. W ,Honkai: Star Rail”, w sesji 45-minutowej, ze-

W ,,Genshin Impact”,od kt6rego wiekszos¢ smartfonéw sie ugina,  szto ok.12%. To poziom, kt6ry pozwala na komfortowe, kilkugodzinne
POCO trzyma stabilnos¢ na wysokich ustawieniach graficznych. Fon-  granie w ciggu dnia, np. w podrézy, bez koniecznosci podpinania sie
taine, Sumeru, duze miasta czy potyczki z wieloma przeciwnikaminie  pod tadowarke. A jesli juz trzeba uzupetnic energie, 100W HyperChar-
robig na tym sprzecie wrazenia. Mozemy pogra¢ bez zauwazalnych  ge robi to na tyle szybko, ze wystarczy 15-minutowa przerwa na kawe.

spadkéw czy wyraZznego dtawienia procesora. Gratem ciggiem ok. 50 Duzym zaskoczeniem jest dla mnie dzwiek. Sound by Bose wnosi
minut i w Zadnym momencie nie pojawit sie typowy ,efekt przegrza-  tu wyraznie wiecej niz standardowy zestaw stereo. W ,,Call of Duty”
nia”, czyli nagty spadek FPS po rozgrzaniu SoC. kierunkowos¢ krokow i strzatow jest znacznie czytelniejsza. W grach

W ,Honkai: Star Rail” urzadzenie radzi sobie $wietnie zaréwno fabularnych dialogi sa czyste, a scena dzwiekowa szeroka. Nie trze-
w walkach, jak i podczas szybkiego przetaczania lokacji. Animacje s3  ba od razu zaktadac stuchawek, bo gtosniki robig robote na tyle do-
czyste, bez przyciec, a system szybko reaguje na zmiany scen i dyna-  brze, ze wiekszo$¢ mobilnych gier brzmi tu przestrzennie i wrecz im-
miczne efekty Swietlne. Na tym telefonie po prostu czu¢, ze gra dzia-  ponujaco.
ta ,;na luzie”, bez wysitku. A przypomne, odpalitem jedne z najbardziej Co wazne, catos¢ systemu - od CPU i GPU po zarzadzanie ob-
wymagajacych produkcji mobilnych. cigZzeniem - dziata bardzo spéjnie. Nie mamy wrazenia, ze moc idzie

Kluczowe jest to, co dzieje sie pod obudowa. POCO F8 Pro korzy-  w gdre tylko przez pierwsze 10 minut,a potem telefon zaczyna walczy¢
sta z 3-warstwowej komory IceLoop - to konkretna réznica wzgledem o utrzymanie tempa. Stabilno$¢ to najwiekszy atut F8 Pro. Nawet przy
typowych smartfonéw, w ktorych heatpipe’y sa ptaskie i szybko fapia  najciezszych grach nie czué, ze smartfon sie ,meczy”. Po prostu pra-
temperature. Tutaj ciepto jest odprowadzane bardziej rownomiernie, cuje réwno, bez nagtych skokéw temperatury, bez szarpania anima-
a w praktyce sprawia, ze telefon nagrzewa sie wolniej i w przewidy-  ¢ji i bez przewlektych spadkéw FPS. Jezeli wiec szukacie gamingowe-
walny sposdb. Ekran nie robi sie goracy, bo panel jest fizycznie odse-  go telefonu do grania mobilnego, po chmurze czy streamowania gier
parowany od gtéwnej sekdji cieplnej. Przy dtuzszych sesjach, nawet  z innych urzadzer, POCO F8 Pro spetni wszystkie Wasze oczekiwania.
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Hideo Kojima stynie z checi dekon-
struowania medium gier, zongler-
ki konwencjami i angazowania aktoréow
ze srebrnego ekranu. Legendarny twor-
ca Snatchera, Metal Gear Solid i Death
Stranding w przesztosci usitowat do-
starczy¢ Silent Hills z Normanem Reedu-
sem w roli gtéwnej. Udato sie wypchnac
demo, P.T., jedno z najbardziej przerazaja-
cych doswiadczen, z jakimi zetknagtem sie
w swojej karierze.

Po dekadzie japoriski rezyser znow
chce to zrobi¢, chce nas postraszyd, i to
w sposdb, jakiego nikt sie nie spodziewa.
»Chciatbym, pierwszy raz w historii, ze-
skanowa¢ duchaiodebrac za to nagrode”
- czyznie jest szalony? Do tego szalericze-
go przedsiewziecia dotgczyt Jordan Pee-
le, rezyser takich straszakéw jak ,,To my”
i ,Uciekaj” - ma wiec odpowiednie kwali-
fikacje, by wspomoc kreacje doswiadczen
z perspektywy bezbronnej ofiary. ,Dla
graczy i krzykaczy” - brzmi motto pro-
dukgji, wiec tworcy OD celujg w przystep-
nos¢, nie komplikujac mechanik rozgryw-
ki i stawiajac na dosadny przekaz.

OD na pierwszy rzut oka nie taczy
sie z niedosztym Silent Hills, cho¢ rein-
terpretuje motywy obecne w skasowa-
nej przed 10 laty produkcji. Sam Kojima
celuje w awangardowy charakter gry,
w odrebna wyrazistos¢ przekazu. Zjawi-
ska paranormalne sg oczywistym wybo-
rem z uwagi na niemal nieograniczone
mozliwosci wywotywania strachu i ge-
nerowania ciggtego napiecia. Kojima Pro-
ductions zaprezentowato arcyciekawy
materiat podczas ostatnich targow To-
kyo Game Show, dwa lata po ogtoszeniu

wspotpracy z Microsoftem. Studio zapra-
sza nas do wziecia udziatu w spirytystycz-
nym rytuale wewnatrz przedmiejskiego
domostwa. Patrzymy na ten chory Swiat
z oczu aktorki, Sophii Lillis (,,To”), ktora,
sadzac po ujeciu kamery na pozbawione
klamki drzwi wejsciowe, utkwita w pu-
tapce. Za oknami gestnieje mgta (oczy-
wiste podobienstwo do Silent Hill), a styl
urzadzenia mieszkania przywodzi na mysl
druga potowe lat 90., cho¢ doktadny czas
akcji OD pozostaje tajemnica. Gra opiera
sie na bacznej obserwacji otoczenia, a kli-
mat jest tworzony przez dzwiek, nasilaja-
cy lek, ktorego nie widac.

Szlakiem P.T.

Na tym koncepcyjnym fundamencie pro-
bowato stanac¢ PT. i to samo robi OD.
W tamtej produkcji eksplorowalismy dom
atakujgcymi echami potwornej zbrodni,
natomiast w przypadku nadchodzace-
go horroru przewija sie motyw rozpala-
nia $wiec na ,ich cze$¢”, umieszczony na
kartce wsunietej przez drzwi (motyw jak-
by wyjety z Silent Hill 4: The Room). Pod-
czas wykonywania tej czynnosci w tle sty-
chac¢ ptacz niemowlecia, co styszelismy
juz w P.T, a w Death Stranding pojawity
sie tacznikowe dzieci (£D-ki), wyczuwa-
jace obecnos$¢ zmartych (Wynurzonych),

Trudno wyrokowaé, czy
Kojimowski horror tworzy
petle rozgrywki wzorem z P.T.

przypadek? Na szczegdlng uwage zastu-
guje przyczepiony do okna wycinek zdje-
cia oka, ktore otwiera sie i zamyka w trak-
cie rozpalania Swieczek; w P.T. mijalismy
dziesigtki ujetych na obrazach oczu. Oko
w materiale OD nie reaguje na odgrywa-
na przez Sophie Lillis postac.

Trudno wyrokowac, czy Kojimowski
horror tworzy petle rozgrywki wzorem
z PT., gdy przechodzilismy ten sam kory-
tarz w zmieniajacych sie okolicznosciach.
Do swiata bohaterki pragnie sie dostac

>

nieznana sita, obecno$¢ innego rodzaju,
a opisywane kilka linijek powyzej oko rea-
guje, gdy jest ona blisko. Nie bez powodu
materiat podpisano OD: KNOCK. W mia-
re podpalania Swieczek co$ z zewnatrz
dobija sie z wieksza sita i tego samego
doswiadczyliSmy w P.T. Pamietacie gtos
radiowy z tamtego dema modwiacy, by
odwrocic sie za siebie? Oczywiscie lepiej
byto tego nie robi¢. Na rozgrywce z OD
Lillis dopada paralizujacy strach, gdy de-
moniczna istota dostaje sie do srodka.
Dzieki technologii Unreal Engine na twa-
rzy protagonistki maluje sie przerazenie,
jakiego w grach jeszcze nie widzielismy.
Kojima chce nada¢ temu tytutowi auten-
tyczny charakter, a catos¢ tworzona be-
dzie jako antologia opowiesci. Zamiast
taczacego wszystko motywu otrzymamy
krotsze, cho¢ bez watpienia intensywniej-
sze epizody. Tworcy gry zdotali, podobno,
uchwyci¢ odgtosy ducha nawiedzajgcego
studio, po czym wraz z przedstawicielami
firmy Microsoft udali sie do sanktuarium.
lle jest w tym prawdy, a ile reklamy, ocen-
cie sami. ,Nawet jesli byt tam jakis duch,
zniknat”. OD nawiedzi nas najwczesniej
w przysztym roku. © Graba
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wielu kierowcéw parajacych sie motoracingiem twierdzi,
ze nic tak nie wystawia ich umiejetnosci na prébe jak raj-
dy samochodowe. Co$ w tym chyba jest. Owszem, w wyscigach,
zwtaszcza wszelkiej masci formutach, trzeba by¢ silnym fizycz-
nie jak gladiator, by znie$¢ przeciazenia czesto godne mysliwcow,
precyzyjnym, bo kazdy zbedny lub btedny ruch to utrata utam-
kow sekundy, a takze wytrzymatym, bo przez kilkadziesiat okra-
zen organizm musi wydoli¢ w skrajnie nieprzyjaznych warunkach
jak wstrzasy czy wysoka temperatura powodujaca odwodnienie
(o sikaniu w pieluchomajtki nie wspominam). Wyscigi to troche
takie szachy dla organizmu i refleksu, a rajdy to wrazenia i wyma-
gane kompetencje znaczaco odmienne, troche freestyle na czte-
rech kotach. Tu juz nie da si¢ nauczy¢ kazdego centymetra trasy
na pamie¢, warunki zmieniaja sie dynamicznie, czgsto wystar-
czy przejazd jednego uczestnika, ktéry wystartowat przed nami,
a kierownica trzeba kreci¢ jak oszalaty. No i w pojezdzie nie jeste-
$my sami, bo mamy po swojej prawicy pilota, z ktérym musimy
wspétpracowaé w petnej synchronizacji i zrozumieniu, do tego
trzeba mie¢ wyjatkowo czute posladki, perfekcyjnie interpretuja-
ce zachowanie samochodu, charakterystyke nawierzchni i nawet
drobne uszkodzenia majace wptyw na jazde, jak chocby lekko wy-
giety wahacz.

Tak, rajdy to zupetnie inna para kaloszy i nawet najmniejszy btad
czesto owocuje eliminacjg z zawodéw, bo tu rzadko trafiaja sie
szerokie pobocza, wiec przestrzelenie zakretu moze skonczy¢ sie
tadnym dzwonem z pniem drzewa albo stoczeniem sie ze zbocza.

Przede wszystkim jednak tematyka ta doskonale sprawdza
sie w grach. Juz starusierikie i casualowe Sega Rally udowodni-
to, ze w produkcjach tego typu

samochodem to nie jest prawdziwy sport, bo siedzi sie tylko
na dupie i kreci kétkiem, skoro ja potrafie sie zmeczy¢ sama
wirtualng zabawa. Tu naprawde pracuja migsnie catego ciata
i trzeba miec¢ niezty refleks.

Ale do rzeczy! Assetto Corsa to marka sama w sobie, ktérej
fanom wyscigéw nie trzeba przedstawia¢, wiec kiedy pod jej szyl-
dem miata sie pojawi¢ wersja rajdowa, bytem co najmniej zaintry-
gowany. Tym bardziej ze za produkcje tej odstony odpowiedzial-
ne jest Supernova Games Studios, ktére wprawdzie jest tworem
Swiezym, ale funkcjonuje pod parasolem Digital Bros, tym samym,
do ktérego réwniez nalezy Kunos Simulazioni, ktére stato za do-

tychczasowymi grami z serii.

drzemie olbrzymi potencjat.
Dzieto Niebieskich przez lata
krélowato_w salonach arcade,
ale wraz'z.nowymi generacja-
mi konsol i komputeréw realizm

Model jazdy? Jest bardzo dobry, ale kilka
drobnych szliféw jeszcze hy sie przydalo

I tu robi sie ciekawie. Mo-
zecie tego nie wiedzie¢, ale ta
ostatnia firemka poczatkowo
chciata zrobi¢ rajdéwke, ale
woéwczas wyszedt DIiRT Ral-

w tego typu tytutach stawat sie

coraz wiekszy i od pewnego czasu oferuja one wrazenia mocno
symulacyjne, ktére pozwalajg poczu, jak to jest usias¢ za kierow-
nica prawdziwej rajdéwki i stysze¢ szum mijanych czasem nawet
o centymetry drzew.

Za moj ideat i wyznacznik w tym wzgledzie uchodzi od
dawna DiRT Rally 2.0, produkcja +aczaca w sobie Swietny mo-
del jazdy, perfekcyjna telemetrig i co za tym idzie doskonate
wsparcie symulatoréw typu DOF, czyli ruchomych platform
z siedziskiem, ktére na sitownikach wychylaja sie stosownie do
tego, co sie dzieje na ekranie. Posiadany przeze mnie DOF Re-
ality P3 oferuje réwniez symulacje uslizgu tylnej osi i takie po-
taczenie z szerokokatnym hetmem VR to combo zapewniaja-
ce doznania tak rzeczywiste, ze mozna uwierzy¢, ze siedzi sie
za kierownicg prawdziwej rajdéwki, a po zejsciu z fotela po
przejechaniu jednego 0S-a z cztowieka leje sie pot i nazajutrz
mozna mie¢ zakwasy. Nikt mi nie powie, ze wyczynowa jazda
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ly, ktéry pozamiatat na ryn-
ku, wiec Wiosi z tego zrezygnowali, niemniej pewne elementy
w pierwszej ich grze pozostaty w postaci dwéch kultowych aut
rajdowych, Toyoty Celiki i Audi Quattro S1. Produkcja przygoto-
wywana przez Supernove bazuje technologicznie na dziele od Ku-
nos, studio dziata w tej samej grupie, co oczywiscie przektada sie
na stosowny przeptyw informacji pomiedzy firmami, ale co chy-
ba istotniejsze, zesp44 stanowia prawdziwi weterani, ktérzy zjedli
zeby na tworzeniu licznych samochodéwek, w tym Colina McRae,
jak i, o czym wspomniatem wczesniej, mojej ulubionej serii DiRT.
Mysle, ze takie CV daje nadzieje, ze Assetto Corsa Rally naprawde
na rynku namiesza.

Czy tak faktycznie bedzie? C6z, wersja Early Access, do ktérej
otrzymatem przedpremierowo dostep, zdaje sie to potwierdzac.
Juz nieraz wspominatem, ze lepiej mato, ale dobrze, a tu w teorii
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tak whasnie jest, rajdy mamy bowiem tylko dwa, tj. Alzacje i Wa-
lie (choc trasy sa tacznie cztery), ale o Boziuniu, jak to jest dobrze
zrobione! Ze nawierzchnie zostaty przeskanowane laserowo, to
akurat nic nadzwyczajnego, branzowy standard, ale wazne, jak
to wszystko zostato przeniesione na ekran. Oprawa jest absolut-
nie topowa, w koricu to Unreal 5, kazda nieréwnos¢ terenu wy-
czuwalna, model jazdy juz teraz prezentuje sig¢ Swietnie, a gra
nawet nie chrupnie i nie uswiadczytem zadnych baboli. Na do-
ktadke mamy 10 furek, w tym tak kultowe jak Lancia Delta HF
Integrale i Stratos Gr.4, Peugeota 208 Rally4 czy Citroéna Xsa-
re WRC. Oczywiscie chciatoby si¢ mie¢ inne legendarne wozki
znane z oeséw, jak Subaru Impreze czy Mitsubishi EVO, o pozo-
statych markach nawet nie wspominam, ale wszystko w swoim
czasie, w koricu to produkt w rozwoju. Na kazdym kroku wida¢
jednak mito$¢ autoréw wobec materiatu zrédfowego, wiec je-
§li dowiozg wszystko to, co obiecali, to DIRT bedzie miat solidng
konkurencje.

Co jeszcze zaoferowano nam na tym etapie? Wsparcie
wszystkich popularnych kierownic, ale nie powinno by¢ ina-
czej, do tego obstuge nawet trzech ekranéw naraz dla lepszej
immersji. Nie zapomnijmy tez o zmiennych warunkach pogodo-
wych czy réznych porach dnia i nocy. Smiganie w Walii po ciem-
ku, z wkgczonymi $wiattami, to doswiadczenie, ktére zapamie-
tacie na dtugo.

Czy wszystko jest idealne? Nie, ale to drobnostki. Przycze-
pi¢ si¢ mozna do paru efektéw graficznych, np. nie podoba mi
sig, jak zachowuje sie deszcz na przedniej szybie i jak woda jest
zgarniana przez wycieraczki, wyglada to dos¢ stabo. Przydato-
by sie tez wiecej uje¢ kamery, np. nad dachem, by byto wida¢
caty przéd. Wprawdzie kazde ustawienie mozna modyfikowac,
ale w bardzo ograniczonym zakresie i w niektérych przypad-
kach po zmianie parametréw widok bywa blokowany przez
jakis przedmiot z wnetrza kokpitu. Ale takie duperele pew-
nie dos¢ szybko zostang ogarnigte. Nie siedzi mi tez do
korica gtos pilota i to, jak sg przekazywane informa-
cje o trasie. Nie chodzi nawet o sama tres¢, ale po
trosze o timing, a jeszcze bardziej o sposéb wypo-
wiedzi, jakby gos¢ sobie siedziat przy piwku w fo-
telu w domu. Chciatoby sie czué, ze typ siedzi po
Twojej prawicy i tez zyje tym, co si¢ wokét niego
dzieje, choc jego robota to przede wszystkim czy- |
tanie z kartki. Jednak jakie$ wyczuwalne emocje
w jego ekspresji by sie przydaty.

Model jazdy? Jest bardzo dobry, ale kilka drob-

nych szliféw jeszcze by sie przydato. Przede

wszystkim w sytuacjach skrajnych i ekstre-

malnych, gdy np. podczas uslizgu zahaczymy

o co$ tylem, reakcje samochodu potrafig by¢

mocno przesadzone. Bywa tez, ze auto zbyt

tatwo traci przyczepnosc-pfzyu‘fék pred-

kosciach. Z innych rzecziwspomma} ym jesz-

cze o modelu uszkodzen, I&éry jest niezty, ale nie
oczeku;ae wich wizualizacji rewolucji. Chciatbym

si doczekac gry, w ktérej przy prawdziwym dzwonie auta
zachowywa’(y sie pkwjurhéume. ‘Jasne, l:a)dowkl s3 wzmoc-
nione, maja klatki bezplerzenstwa;mem@guest tu jeszcze pew-
ne pole do popisu.. MQ_FOsbaggiidrg@la Uanga;:rpbwrot na tra-
sg czasem mzq;b yé fru

byta obecna, w innych nie i tez tejﬂnkonsekwenql do korica nie
rozumiem.

Mimo tego wszystkiego daje Assetto Wﬁ kredyt zaufania
i mocno uniesiony kciuk w gére. Cho¢ jest to dopiero wersja wczes-
nego dostepu, to juz dostarcza zabawy na mase godzin, produk-
cja jest dopracowana i z olbrzymim potencjatem. W dodatku cena.
jest wiecej niz atrakcyjna. Jedyne,copo- & ¢
zostaje niewiadoma, to w jakim kierun-
ku p6jda ostateczne szlify, ile pojazdéw » '
i rajdéw zostanie nam zaserwowanych |
w ostatecznej wersji, no i osobiscie
nie moge sie doczeka¢ wsparcia sy- ‘

——m ]
— ]

mulatoréw ruchu i obstugi VR.
Woéwczas bede mégt wrzu-
ci¢ to na ruszt i sprawdzic,
czy w koricu wyszta gra,
ktéra zostawi DiRT
Rally 2.0 w chmu-
rze spalin. My-
Slg, ze jest

na to spo-

ra szan-
sal @

.. B
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Bywa, ze pewne tytuly powstaja na chwile,
inne - na sezon, jeszcze inne probuja prze-
trwac nieco dtuzej, cho¢ ich twércy wcale
tego nie planowali. Sg jednak i takie, ktore

- mimo ze zaprojektowane jako produkt za-
mkniety - z biegiem czasu zaczynaja przypo-
minac co$ znacznie bardziej ztozonego.

Perpunk 2077 nalezy wiasnie do tego rzadkiego ro-
dzaju opowiesci, ktore dojrzewajg wraz z odbiorcg i kto-
e,zamiast blakna¢, zyskujg na znaczeniu, bo ich fundament
nie jest wytacznie techniczny, ale takze kulturowy. Pie¢
lat po premierze nie sposob mowic o projekcie zamknie-
tym, bo w Swiecie gry wciaz zachodza zmiany, a kazdy
powrdt do Night City odstania cos nowego. Tworcy regu-
larnie wracaja do tego miasta nie dlatego, ze musza, ale
dlatego, ze pragna kontynuowac rozpoczeta opowiesc,
a ostatnie sfowo nie zostato jeszcze wypowiedziane.

To ciagte grzebanie w kodzie i szukanie usprawnien
pokazuje, jak trudno jest porzuci¢ malownicze i monumen-
talne Night City. Wewnatrz systemu Cyberpunka zachodza
zmiany wynikajace z obserwacji zachowarn graczy, analizy
telemetrii oraz praktycznych doswiadczen zespotu. Ak-
tualizacje czesto nie ograniczaja sie do naprawienia bte-
dow, ale modyfikujg sposob dziatania ruchu ulicznego,
zachowania NPC-6w, metody strumieniowania danych
czy propagacje dzwieku w przestrzeni miejskiej. Progra-
misci opisujg Night City jako uktad, ktory trzeba prowa-
dzi¢, bo nie jest stabilng plansza, lecz strukturg reagujaca na kaz-
dy szczegot. Dlatego ich praca przypomina bardziej pielegnacje
i rozwdj ztozonego systemu niz klasyczne serwisowanie gotowe-
go produktu. Sama gra, poprzez swoj3 skale i zaleznosci, czesto
wskazuje na miejsca wymagajace interwencji.

»Wstawaj, samuraju, mamy miasto do spalenia”

Najlepiej widac to na przyktadzie wersji przygotowywanej na Ninten-
do Switch 2. Przeniesienie petnego Cyberpunka, z miastem o piono-
wej zabudowie, systemami fizyki, ztozonym ruchem ulicznym, wie-
lowarstwowym audio i licznymi procesami dziatajacymi réwnolegle,

na urzadzenie przenosne nie byto prostym za-
daniem. Adrian Dabrowski, starszy programista
z CDPR, wspomina, ze wiele obszaréw, ktére na
mocniejszych platformach nie wymagaty uwa-
gi, tutaj staty sie krytyczne, a wiele linijek kodu zo-
stato przez tworcow przeanalizowanych ponownie.
Nawet generowanie fupdw, proces zwykle niewidoczny
dla uzytkownika, musiato zosta¢ przeprojektowane, bo nad-
mierne kopiowanie struktur danych blokowato przetwarzanie
kolejnych etapow klatki. Konieczne byty usprawnienia spin lockow,
przebudowa czesci streamingu danych orazimplementacja NEON In-
trinsics, co pozwolito odzyskac potrzebny czas obliczeniowy. To wtas-
nie takie precyzyjne, techniczne dziatania - cho¢ w wiekszosci ukry-
te przed graczem - umozliwity przeniesienie Night City na mniejszy
sprzet bez utraty jego charakteru.

Juz na poczatkowym etapie prac nad wersjg przenosng zatoze-
nie byfo konkretne i nieodwotalne. Swiat musi pozosta¢ nienaruszo-
ny. Tim Green, ekspert w zakresie renderowania, zwraca uwage, ze

»Cata zawartos¢ jest na miejscu, kazdy $miec lezy na ulicy czy kaz-
de graffiti znajdziemy na $cianie”, a jedyna realng zmiang techniczng
byto przekodowanie tekstur do formatu ASTC, by zmiesci¢ je w ra-
mach dostepnej pamieci Switcha 2. Optymalizacje miaty dotyczy¢
sposobu organizacji danych, ich przeptywu i kolejnosci przetwa-
rzania, a nie redukcji elementow swiata. Dzieki temu wersja prze-
nosna nie jest okrojong interpretacja, lecz petnym obrazem Night
City, funkcjonujacym w innym kontekscie sprzetowym. To efekt
pewne;j filozofii pracy - zachowac skale i charakter przestrzeni, .
nawet jesli oznacza to setki drobnych modyfikacji przynoszacych
pojedyncze utamki milisekund.
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Zrozumienie tego podejscia wymaga cofniecia sie do decyzji,
ktore zapadty jeszcze na etapie budowy fundamentow Cyberpunka.
Kacper Niepokdlczycki, pracujacy w CDPR jako art director, przyzna-
je, ze czes¢ z nich ,wydawata sie wtedy szaleristwem”, ale to wtasnie
one okreslity to, czym dzis jest Night City. Najwazniejsza dotyczyta
perspektywy pierwszoosobowej. W tamtym czasie byta to decyzja
ryzykowna, bo wymuszata budowe miasta nie jako szerokiej mapy,
lecz jako przestrzeni, ktorg odbiera sie na poziomie detali, skali czy
rytmu ruchu. Z perspektywy FPP Night City przestaje by¢ rozryso-
wang makietg, a staje sie struktura, ktora trzeba ,,poczu¢”. Zwycza-
jowo przejs¢ sie miedzy balkonami, rampami, ktadkami, wnekami
i Swiattem odbijajacym sie w powierzchniach, ktore w trzeciej osobie
bytyby jedynie ttem. Jak méwi Niepokoélczycki, odbiér miasta w tej
perspektywie daje znacznie wieksza immersje. Ta decyzja nie tylko
okreslita sposéb poruszania sie po metropolii, ale tez wymusita na
tworcach budowe Swiata, ktory ma oddziatywaé przede wszystkim
w skali odczuwalnej, a nie tylko wizualnej. Ma pobudza¢ wyobraznie
i generowac réznorodne emocje.

»BLADE RUNNER” JEST IKONA
GATUNKU, ALE WELASNIE DLATEGO
NIE MOGL BYC GLOWNYM PUNKTEM

ODNIESIENIA

Drugim kluczowym krokiem byto okreslenie, z czego Night City
powinno czerpac inspiracje, a czego musi unikac. ,Blade Runner” jest
ikong gatunku, ale wtasnie dlatego nie mogt by¢ gtownym punktem
odniesienia.,,Blade Runner to nie nasza gtdwna referencja’ - podkre-
$la Niepokolczycki. W praktyce oznaczato to podjecie szeregu decyzji,
ktore przesadzity o tonie $wiata. Rozwazano chocby, czy ma panowac
wieczna noc, czy moze tworcy moga sobie pozwoli¢ na dostep do
Swiatta? Czy miasto ma oddychac deszczem, czy moze réwniez osle-
piajacym storicem? Czy pojawig sie burze piaskowe, ktére teoretycz-
nie nie pasuja do klasycznego obrazu cyberpunka, ale wzbogacaja
strukture doswiadczenia. Z dzisiejszej perspektywy te wybory wyda-
ja sie oczywiste, bo réznorodnos¢ por dnia i pogody nie tylko uroz-
maica panoramy, lecz pozwala tez budowa¢ wielowarstwowe mia-
sto z imponujaca oprawa graficzna. Za dnia Night City zachowuije sie
totalnie inaczej niz w nocy - akcenty architektoniczne, Swiatto, kon-
trasty bryt i rytm przestrzeni zmieniaja sie diametralnie. Wieczorem
tworcy zyskuja wieksza kontrole nad kolorem i $wiattem, wiec moga
prowadzi¢ wzrok gracza za pomoca neonow, odbic lub cieni. W prak-
tyce oznaczato to budowanie dwdch réwnolegtych odston tego sa-
mego miejsca i pilnowanie, by w obu przypadkach miasto zachowato
swojg tozsamosc.

nZawsze jest ktos, z kim musisz walczy¢.

I to nigdy sie nie konczy”

Podziat Night City na dystrykty wyrasta bezposrednio z zasad wy-
pracowanych przez Mike’a Pondsmitha w podreczniku ,,Cyberpunk
2020”. Japantown, Kabuki, Heywood, North Oaks czy Pacifica nie
sg wariacjami tej samej przestrzeni, lecz osobnymi projektami, nad
ktorymi pracowali konkretni artysci, kazdy z wtasnym jezykiem wi-
zualnym i kierunkiem. Stad tak wyrazne réznice w charakterze po-
szczegolnych dzielnic. Japantown zachwyca elegancja i wyraznymi
japoniskimi wptywami, Kabuki jest gestg mieszanka kultur, neonéw
i improwizowanych konstrukgji, a North Oaks przywotuje skojarze-

nia z najbardziej prestizowymi rejonami Los Angeles. Plaza przy Paci-
fice moze przypominac Santa Monica, ale nie probuje jej nasladowac.
Wszystko dlatego, ze Night City nie udaje konkretnej metropolii, ale
jest zbiorem inspiracji, ktére po scaleniu tworzg strukture jednoczes-
nie znajoma i zaskakujaco wyobcowana. To dlatego gracze czesto
mowia o nim, ze jest ,,europejskie”. W rzeczywistosci jest zbyt rézno-
rodne, by dafo sie przypisac je do jednego zrédta, a to poczucie ,,zna-
jomosci” wynika z fragmentéw wielu kultur, a nie z jednej dominanty.

To podejscie wptywa rowniez na sposdb poruszania sie po mie-
Scie. Tworcy chcieli osiggnac stan pomiedzy zagubieniem a orienta-
cja - taki, w ktérym gracz moze stracic¢ poczucie orientacji na chwile,
ale nigdy nie utraci kontroli nad catg trasa. Niepokolczycki odwotuje
sie tu do wtasnych doswiadczen podczas pobytu w Wenengji — swo-
bodnego spacerowania bez mapy, krétkiej dezorientacji i nagtego
wyjscia na rozpoznawalny plac, z ktérego fatwo byto przejs¢ dalej.
W Night City podobny efekt uzyskiwano poprzez projektowanie wy-
raznych punktéw orientacyjnych - wysokich i charakterystycznych
budynkow, rzezb, instalacji i konstrukcji widocznych z duzej odle-
gtosci. Petnig role wspdtczesnych latar-
ni morskich - utrzymuja gracza w zrozu-
miatej relacji z catym miastem. Réznice
wysokosci réwniez s3 tu kluczowe. Ka-
buki znajduje sie nizej i pozwala zorien-
towac sie w przestrzeni, gdy patrzymy
ku Watson, Downtown czy Japantown.
W ramach samych dzielnic pojawiajg sie
kolejne znaki rozpoznawcze: megabu-
dynek dominujacy nad marketem w Ka-
buki czy charakterystyczne holoryby
w centrum, kontrastujace z otaczajaca je
architektura biurowa. Wszystkie te elementy prowadza do jednego
celu - gracz ma by¢ w stanie odtworzy¢ w gtowie wtasng mape mia-
sta, nawet bez spogladania na interfejs.

Wazng czescia tego doswiadczenia jest dzwiek. Colin Walder,
technik dzwieku w CDPR, podkresla, ze Night City traktowano jak
sprawdziwego antagoniste” i ze warstwa audio miata dziatac niczym
ciagta presja, otaczajaca gracza z kazdej strony. Na typowej ulicy na-
ktadaja sie na siebie liczne Zrodta - pogoda, ruch uliczny, rozmowy
przechodnidw, reklamy, klaksony, telewizory w mieszkaniach, muzy-
ka z lokali. Sa dzwieki diegetyczne, wynikajace bezposrednio z tego,
co widzimy, ale tez niediegetyczne, czyli echo, pogtos i odbicia roz-
chodzace sie pomiedzy wiezowcami. To one budujg poczucie ska-
li, ktorego nie datoby sie osiagna¢ samym obrazem. Walder cze-
sto przywotuje scene z ,Blade Runnera”, gdy Deckard przechodzi
przez ulice bombardowany reklamami. W filmie trwa to chwile.
W Cyberpunku gracze spedzaja w takim hatasie dziesiatki, a cze-
sto setki godzin, dlatego natezenie dzwiekéw musiato by¢ wywa-
Zone z ogromng precyzja: tak, by wzmacniato wrazenie gestosci
miasta, zamiast przytfaczac i meczyc.

»Kazdy w Night City Zyje na krawedzi.

Niektorzy jeszcze o tym nie wiedza”

Mimo ze o Night City zwykle mysli sie przez pryzmat architektury,
dzwieku i systemow, rownie istotna jest warstwa, ktorej gracze nie
widza bezposrednio - narzedzia, pipeliney i sposéb pracy, ktory po-
zwolit utrzymac ten gigantyczny projekt w ryzach przez pét deka-
dy. W CD PROJEKT RED przyznajg dzis, ze jednym z najwazniejszych
czynnikéw byto nie tyle samo tatanie gry, ile dojrzewanie narzedzi
i metodologii. To wtasnie dzieki niej Cyberpunk mogt nie tylko trwac,
ale rowniez dojrzewac. Jak ujat to jeden z tworcow, ,,w naszym ze-
spole sg wciaz ludzie wktadajacy mase pracy, zeby ulepsza¢ CP2077
update’ami i nowymi funkcjami” - i wtasnie ta ciggtosc sprawita, ze
naprawa szybko zamienita sie w rozwoj. W momencie, w ktérym inne
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projekty zaczynajag naturalnie wytracac zainteresowanie i wsparcie,
tutaj proces nabrat tempa, jakby samo miasto zaczeto podpowiadac,
ktore elementy wymagaja uwagi.

Zespoty artystow, designerdw i inzynieréw pracowaty w pocie
czota, by sprostac gigantycznym oczekiwaniom catej spotecznosci
graczy. Proces trzeba byto prowadzic¢ ostroznie, aby nie burzy¢ istnie-
jacych zaleznosci. Stad tak wiele poprawek byto drobnych, niemal chi-
rurgicznych, ale szalenie skutecznych. Night City nie mogto przeciez
zostac ,,wyfaczone, a potem naprawione”. Trzeba je byto prowadzi¢
niczym na zywym organizmie - uspokaja¢ tam, gdzie co$ pulsowa-
Yo zbyt mocno, i wzmacniac tam, gdzie pojawiata sie szansa na roz-
woj. Kazdy element powiazany byt z dziesigtkami pozostatych: zmia-
na w ruchu ulicznym wptywata na streaming danych, optymalizacja
systemu dzwiekow w tle potrafita zmieni¢ budzet pamieci dla scen
walki, a poprawki Al wymuszaty korekty w systemach fizyki.

To podejscie szczegoélnie dobrze wida¢ w zachowaniu ruchu
ulicznego. Poczatkowo to wtasnie ten aspekt byt jedna z rzeczy, kto-
re gracze najtatwiej zauwazali,a wiec réwniez najtatwiej krytykowali.
W kolejnych aktualizacjach ruch drogowy nie tyle zostat poprawiony,
ile przeprojektowany: zmieniono algorytmy reagowania pojazdow
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na korki, usprawniono zarzadzanie pred-
kosciami, dobudowano nowe punkty na-
wigacyjne, a w niektorych miejscach cata
siatke ruchu wyrysowano od nowa. Cze$¢
tych zmian wynikata z telemetrii, ktora -
jak podkresla Pawet Sasko - ,pokazuje,
ktore Sciezki gracze wybieraja, ktore me-
chanizmy sg ignorowane, a ktore trafiaja
do nich najmocniej”. To wtasnie dane po-
mogty wskazac¢ miejsca, gdzie auta naj-
czesciej sie blokowaty lub gdzie gracze
podejmowali dziwne manewry, prébujac
obejs¢ niedoskonatosci systemu. W kilku
przypadkach zespdt musiat przeprojekto-
wac cate skrzyzowania, poniewaz teleme-
tria ujawnita, ze gracze masowo probuja
skrecac¢ tam, gdzie poczatkowo nie prze-
widziano ruchu.

Podobny proces przeprowadzono
w przypadku systemu pieszych. Samo
»bycie” ludzi na ulicach nie wystarcza-
o - trzeba byfo sprawi¢, by reagowali
na otaczajace ich wydarzenia. Potrafi-
li ucieka¢, broni¢ sie, krzycze¢ czy wy-
kazac¢ jakiekolwiek emocje wobec za-
chowan gracza. Aktualizacje dodawaty
wiec animacje, mikrozachowania, drob-
ne reakcje kontekstowe. NPC-e potrafig
dzi$ odsunac sie o krok, zerkna¢ ukrad-
kiem albo zmieni¢ tempo kroku - szcze-
goty, ktorych zwykle gracze nie zauwa-
Zaja, ale ktore sktadaja sie na wrazenie
miejskiej naturalnosci. Cyberpunk ewo-
luowat z gry, w ktorej byt ,ttum”, do
miasta, ktére ,ma ludzi na ulicach”.
W poézniejszych aktualizacjach rozsze-
rzono takze system ambientowych dia-
logdw, czyli takich rozmoéw, ktore dziejg
sie poza Swiadomoscig gracza, ale budu-
ja wrazenie, ze Night City Zyje wtasnym,
niezaleznym rytmem. Gdy przechodzi-
my obok niektorych pieszych, mozemy
podstuchac ich rozmowy i zrozumie¢,
jak skomplikowane sa trudy codziennosci.

P TR EA L
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»T0 miasto nigdy nie pozwala zapomnieg, kim jestes.
Albo kim nie jestes”
Zmiany obejmowaty réwniez fundamenty silnika. Aktualizacja 2.0
byta w tym obszarze rewolucja, bo przebudowano systemy fizyki po-
jazdow, priorytetyzacje Al, sposob zarzadzania komponentami, a tak-
Ze streaming tekstur. Byta to nie tyle optymalizacja, ile rewizja funda-
mentow. To dlatego Cyberpunk 2077 po aktualizacji 2.0 jest de facto
znacznie dojrzalsza wersja gry - spojniejsza, szybsza i lepiej reagujaca
na decyzje gracza. Jak przyznat jeden z programistéw, zmiany te
byty konieczne réwniez dlatego, ze ,,od update’u 2.0 skupialismy
sie juz nie na tym, co poprawic, ale na tym, co naprawde pasuje do
tej gry”. W praktyce oznaczato to przebudowe licznych systemoéw
w taki sposdb, aby lepiej wspotpracowaty ze sobag - nawet jesli
oznaczato to poprawianie elementoéw, ktére na pierwszy rzut oka
wygladaty na gotowe.

Whbrew pozorom ogrom pracy wtozono takze we wdrozenie po-
prawek miedzy misjami - tam gdzie wielu graczy nie spodziewa sie
najwiekszej inwestycji. Cyberpunk to nie klasyczny sandbox, w kté-




rym liczy sie gtdwnie zawartos¢ mapy. Tutaj najwazniej-
sze jest to, co sie dzieje, gdy gracz tylko jedzie, idzie albo
patrzy przed siebie. Z tego powodu tworcy regularnie

poprawiali model jazdy, amortyzacje, zachowanie po-
jazdéw przy nagtych zmianach kierunku, balans
miedzy nadsterownoscia a podsterownoscia.
»To byty dziesigtki drobnych interwenciji, cza-
sem na poziomie jednej wartosci w pliku kon-
figuracyjnym” — méwit inzynier odpowie-
dzialny za systemy jazdy. W efekcie
model prowadzenia, ktéry dzi$ ucho- \
dzi za jeden z najmocniejszych ele-  / *:
mentow gry, zostat dodany juz po } :
premierze. Dopracowano takze 7
zachowanie pojazdéw w réznych e
warunkach pogodowych, dzieki /‘E'
czemu jazda zaczeta sprawiaé =
przyjemno$¢ nawet tym gra- A
czom, ktérzy poczatkowo wo- =
leli szybkie podroze, bo pojaz-
dy zdawaty sie zbyt powolne,
mato dynamiczne albo wrecz
zbyt kartonowe. W pézniej-
szych aktualizacjach zmodyfi- i
kowano nawet wyglad kame-
ry, delikatnie oddalajac jg od
pojazdu w jednej z konfigu-
racji, ukazujac jeszcze wie- | £ |
cej miejskiej przestrzeni. ;

Wraz z uptywem cza-
su zmienit sie takze sposéb
pracy nad przestrzenig miej-
ska. Kiedy presja premiery opadta, tworcy mo-
gli wreszcie spojrze¢ na miasto z perspektywy
graczy. Troche z dystansem, z ciekawoscia, ale tez

skippy: Specyfikacja techniczna: smartgun HJKE-H
2 g eksperymentalny.
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z notatnikiem. Zauwazyli przerézne drobiazgi takie jak niekon-
sekwencje kompozycyjne, $wiatta, ktore psuty rytm ulicy, albo
billboardy ustawione pod dziwnym katem. Te poprawki réwniez
zajmowaty dziesigtki stron changelogéw, cho¢ gracz widziat za-
ledwie efekt ogolny, czyli wizualnie spdjne miasto. Dodano tez
nowe tzw. anchor points - elementy, ktére pozwalaja gra-
czom intuicyjnie orientowac sie w przestrzeni bez mapy.
W niektérych dzielnicach zmieniono kolory $wia-
tet ulicznych, aby nada¢ im wyrazistszy charakter,
aw innych poprawiono wyglad reklam, by odzwier-
ciedlaty lokalng atmosfere. Zmiany dotyczyty tak-
.i:e warstwy narracyjnej. Mimo ze gtéwna historia

pozostata nienaruszona, tworcy zaczeli wzbo-
“". gaca¢ miasto mikroopowiesciami. Krotkie za-
é dania, pojedyncze spotkania, ulepszenia scen
2 uzupetniajgcych - wszystko oparte na obser-
wacji telemetrii: gdzie gracze spedzaja czas,
co omijaja, jakie miejsca sa dla nich najcie-
kawsze. Opowie$¢ nie rosta ,wszerz”, lecz
»W gtab”, zachowujac charakter skonden-

sowanej, intymnej narracji.

# ,Jak mam umrze¢, wole zrobi¢
~ to w plomieniach chwaly”

Ewolucji doczekat sie réwniez system wal-
ki. Reakcje przeciwnikéw, fizyka ragdolla, timing
przetadowarn, zachowanie pociskow, dzwiek broni
- wiele z tych warstw przeszto tyle poprawek, ze
dzi$ dziatajg inaczej niz w 2020 r. Nie zmieniano
wszystkiego naraz. To byly precyzyjne korekty,
wynikajace z testow, intuicji designu i sygnatow
spotecznosci. Jak mowi Sasko, ,,Nasze mozliwosci
sg wieksze, bo znamy silnik i narzedzia - mody s
inspiracja, ale nie kopiujemy ich, tylko patrzymy, co
mowia o potrzebach graczy”. W efekcie walka stata sie
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bardziej responsywna, bardziej przewidywalna, ale tez wzbogacona
o detale, chocby takie, jak przeciwnicy reaguja na konkretny typ bro-
ni,jak zmienia sie dynamika grupy albo w jaki sposéb Al ocenia ryzyko
i dystans do gracza.Z perspektywy czasu widac, ze Al znaczgco rozbu-
dowano, a prace przeniosty sie gtebiej, do systemoéw decyzyjnych. Al
zyskato lepsza analize linii strzatu, agresywniejsze podejscie flankujg-
ce oraz rozszerzony system oceny zagrozenia, ktory w praktyce ozna-
cza, ze przeciwnicy czesciej ,,mysla”, zanim oddadza serie wystrza-
+6éw. Wprowadzono tez poprawki zachowan grupowych: wrogowie
nie stoja juz w jednym miejscu, ale rotujg wokét oston, wymieniajg
sie pozycjami i potrafig odczytywac chaos walki, zamiast wykonywac
sztywne sekwencje. W pozniejszych aktualizacjach poprawiono réw-
niez zachowanie jednostek cyberpsychicznych, ktére zyskaty bardziej
nieprzewidywalne wzorce ruchu, oraz snajperow, ktorzy zaczeli celo-
wac z opoznieniem zaleznym od dystansu. To system, ktory byt prze-
budowywany warstwa po warstwie - od pathfindingu, przez priory-
tetyzacje bodzcéw, po logike walki i dzi$ dziata nieporéwnywalnie
inaczej nizw 2020 .

To, co widzimy, to tylko potowa tozsamosci Night City. Dru-
ga ukrywa sie w muzyce - w tym, kto jej stucha i dlaczego. Co-
lin Walder podkresla, ze prace nad stacjami radiowymi zaczyna-
ty sie od prostego pytania: ,kto jest odbiorca tej muzyki?”. Nie
chodzito o stylistyczny kaprys, lecz o to, zeby kazda grupa w mie-
$cie miata swdj dzwiekowy podpis. Maelstrom wykorzystuje ciez-
kie, industrialne brzmienia, ktore odzwierciedlajg ich estetyke
i sposob funkcjonowania. Valentinos maja rytmy zakorzenione
w kulturze latynoskiej - zywe, gtosne i emocjonalne. Voodoo
Boys stuchaja muzyki przepuszczonej
przez haitanskie motywy, co dodatko-
wo podkresla ich izolacyjny charakter.

nomenem, ludzie wracali do gry nie tylko z ciekawosci, ale tez po
to, by ,,odszukaé miejsca z serialu”. Byt to jeden z niewielu mo-
mentédw w historii naszej branzy, w ktérych produkt poboczny,
w tym przypadku anime, tak radykalnie odmienit biezagcg kondy-
cje jakiejs gry.

CD PROJEKT RED przygotowat obszerny ekosystem kulturowy.
Poza wspomnianym wyzej serialem znajdziemy mnéstwo innych
tresci. Ksigzki i kompendia poszerzajg wiedze o Swiecie, a figurki Ja-
ckieego, Judy czy V funkcjonuja dzi$ obok postaci, ktére od dawna
sg ikonami popkultury. Z drugiej strony mamy wptyw spotecznosci —
mody i telemetrig, ktére realnie oddziatujg na rozwdj gry. Pawet Sa-
sko zwraca uwage, ze mody ,.klarownie pokazuja to, czego gracze naj-
bardziej oczekuja”. Studio nie traktuje ich dostownie, bo wiekszos¢
modoéw dziata dzieki obejsciom, ktérych twércy nie moga stosowac
na wiekszg skale, ale traktuje je jako sygnat. Nieprzypadkowo wielu
pracownikéw CD PROJEKT RED to byli modderzy - dla nich to natu-
ralna droga rozwoju.

Telemetria petni w tym wszystkim bardzo wazna funkcje, 0 czym
wyzej juz wspominatem. Moéwi, ktore zachowania powtarzajg sie
najczesciej. Pawet Sasko podkresla, ze zgromadzone dane nie sg
absolutne - wzorce nalezy interpretowad, a decyzje projektowe
wymagaja intuicji, ale wiele zmian wprowadzanych po premierze
powstawato ,,w dialogu z telemetrig”. Po aktualizacji 2.0 aktuali-
zacje staty sie czym$ w rodzaju matych rozdziatéw, ktére dodaja
konkretng warstwe do gry. Maja temat przewodni, choéby rozwdj
systemoéw zwigzanych z malowaniem samochodéw, nowa zawar-
tosc dla trybu fotograficznego, nowe questy poboczne czy nowe

Elita wybiera jazz, ktéry w tym swie- POLTORA ROKU PO WYJSCIU GRY

cie petni role wspoétczesnej muzyki
klasycznej - nie dlatego, ze jest ,tad-

LICZBA GRACZY PRZEBILA REKORDY

ny”,lecz dlatego, ze stat siesymbolem Z GRUDNIA 2020 RDKU, KTéRE USTA-
statusu. To wtasnie dlatego juz na po- NOWIONO ZARAZ PO PREMIERZE

czatku $ciezki Punka gracz jedzie z Pa-

dre, brutalnym fixerem, ktéry postrze-

ga siebie jako cztowieka z klasa. On nie

musi nic mowic. Wystarczy, ze stucha

jazzu. Kontrast z muzyka z El Coyote daje wiecej informacji o tej
postaci niz niejedna scena dialogowa. W takim kontekscie rola
Night City po pieciu latach przestaje by¢ przypadkowa. Miasto
stato sie rozpoznawalne, bo powstato w ramach decyzji, ktére
konsekwentnie nadawaty mu osobowosc¢. Topografie, brzmienie
czy rytm. A jednoczesnie Cyberpunk zyje dalej nie tylko dzieki
temu, co dzieje sie w srodku gry, ale réwniez temu, co wydarzy-
Yo sie wokof niej.

»Juz nie podejmujesz decyzji sam. Nie tutaj”

Osobna historig jest wptyw serialu ,Edgerunners”. W chwili pre-
miery nikt sie nie spodziewat, ze 10-odcinkowa animacja tak ra-
dykalnie odmieni odbiér gry. A jednak efekt byt natychmiastowy.
Cyberpunk 2077 wrécif na listy bestselleréw Steama i to na ska-
le, ktora przypominata ,,druga premiere”. Péttora roku po wyjsciu
gry liczba graczy przebita rekordy z grudnia 2020 r., ktére ustano-
wiono zaraz po premierze. Sprzedaz ponownie wystrzelita. Zain-
teresowanie Night City wzrosto tak mocno, ze nawet twdrcy przy-
znali, ze spodziewali sie wzrostu, lecz nie tej skali zjawiska. Serial
nie tylko poszerzyt Swiat, ale tez go dopetnit. Pokazat Night City
z innej perspektywy, w innym rytmie, z nowym tonem emocjo-
nalnym. A to, jak tworcy serialu odwzorowali dzielnice, muzyke,
charakter gangdéw i napiecia spoteczne, zostato natychmiast do-
strzezone przez graczy. Gdy ,,Edgerunners” stat sie globalnym fe-

-

narzedzia eksploracji. Cyberpunk jest gra, w ktorg ludzie gra-
ja z roznych powoddw, dlatego kazda wieksza aktualizacja musi
uwzgledniac kilka potrzeb jednoczesnie.

W tym wszystkim Night City pozostaje w centrum catego do-

Swiadczenia. Niepokdlczycki moéwi wprost: ,,Nic bym nie zmienit
w Night City - to wirtualne miasto jest takie, jakie jest i by¢ powinno.
Ma swoje zalety, ma tez wady, piekne i brzydkie strony. Nie jest ide-
alne i doktadnie przez to jest wiarygodne”. To nie brzmi jak slogan
marketingowy, ale raczej jak podsumowanie projektu, ktory z cza-
sem okazat sie trwalszy i wyrazistszy, niz ktokolwiek mogt przewi-
dzie¢ w dniu premiery. Sekret Cyberpunka 2077 polega na tym, ze
ten Swiat dziata niczym zywa tkanka. Uczy sie na btedach, przechodzi
korekty, przyjmuje nowe pomysty i odktada te, ktére nie sprawdzity
sie w praktyce. Ma swoje ograniczenia, ale tez momenty, ktére wy-
szty daleko poza pierwotny zamyst. Powstaty seriale, ksiazki, figurki,
rozszerzenia, porty na Switcha 2 czy Maca. | przede wszystkim ma to
ogromne, unikalne miasto, do ktérego gracze wracajg nie po to, by
»dokonczyé watek”, ale zeby zwyczajnie poby¢ w przestrzeni, ktora
wcigz ma co$ do powiedzenia.
Pie¢ lat po premierze Cyberpunk 2077 pozostaje tytutem aktualnym,
rozwijanym i wciaz chetnie ogrywanym. Night City nadal potrafi za-
skoczy¢. Nadal domaga sie uwagi tysiecy graczy. | wszystko wskazuje
na to, ze jego droga sie nie zamyka, a wrecz przeciwnie - dopiero te-
raz wida¢, jak mocno Cyberpunk zakorzenit sie w kulturze. &
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Wszystko zaczeto sie od przemystu karcianego. Fusajiro Yamauchi widziat w nim poten-

cjat, w 1886 r. zaktadajac Nintendo. W latach 60. XX w. popularnos¢ kart zaczeta stab-

n3a¢, wiec rodzinne przedsiebiorstwo Yamauchich poszukiwato nowych form zarobku.

 /

rma zaczeta od produkgji tzw. light
gunow m.in. do kultowej konso-
li Magnavox Oddysey. Wkrétce jednak
zapadfa historyczna decyzja odmie-
niajaca na zawsze wizerunek Nintendo.

W 1980 r. wyprodukowano pierwszy automat

z gra Radar Scope. Rynek amerykanski kompletnie
zignorowat produkt Nintendo i trzeba byto co$

zrobi¢ z zalegajacymi na stanach automatami. J

Wtedy pojawit sie chtopak z fryzura jak u Be- .
atleséw i stworzyt postac, ktéra zostata z nami

przez pokolenia i ewoluowata tak szybko jak

sam przemyst elektronicznej rozrywki. Postac ta

jest z nami od ponad 40 lat i miejmy nadzieje,ze
pozostanie na co najmniej drugie tyle. Przesledzmy

historie hydraulika, ktoérego zna caty swiat. Przed Pan-

stwem Mario. Super Mario.

Prehistoria. Od Jumpana do... Mariana
Zastanawiam sie, jak zacza¢, aby podkresli¢ wktad Nintendo w ra-
tunek, a nastepnie rozwdj rynku gier i dlaczego wasaty Mario jest
symbolem narodzin tego przemystu na nowo. Hydraulik przybiegt do
konsol z automatéw arcade, lecz zanim to nastapito, Nintendo po-
niosto kleske zwigzang z przywotanym we wstepie Radar Scope, ty-
tutem bardzo podobnym do kultowych Space Invaders (1977, Taito)
i Galagi. No wtasnie, firma Yamauchich na starcie popetnita ten sam
btad, co reszta 6wczesnej branzy - kopiowata, cho¢ medium dopie-
ro sie rodzito i wiele koncepcji byto do odkrycia. Jednak nie to byto
najwiekszym problemem Radar Scope. Automaty wyprodukowano
w 1980 r,, a jedna z 0s6b pracujgcych w zespole byt mtody Shigeru
Miyamoto, zatrudniony w Nintendo trzy lata wczesniej. Radar Sco-
pe cieszyto sie popularnoscia w Japonii, lecz nowojorczycy byli mniej
taskawi. Do centrali firmy zadzwonit telefon, szef Nintendo of Ame-
rica, Minoru Arakawa drzacym gtosem oznajmit Hiroshiemu Yamau-
chiemu, ze automaty zalegaja i nikt nie jest zainteresowany Radar
Scope. A doktadniej: 3 tys. automatow z grg, jakie wypchnieto z Ja-
ponii, zalegaty w magazynach w Seattle. Finalnie udato sie sprzedac
tylko 1/3 stocku. Arakawa prosit o pomoc, bo amerykanskiej dywizji
Nintendo grozito bankructwo. Yamauchi nie zwlekat ani chwili i we-
zwat Miyamote, zlecajgc wykonanie gry, ktéra zostanie wgrana do
automatow z Radar Scope, a czas naglit. Shigeru, przyszta legenda
Swiatowego gamedevu, chciat stworzyé gre na licencji Popeye’a, lecz
nie udato sie jej zdoby¢ - Nintendo pozyskato licencje dopiero po la-
tach. Mtody twoérca zdat sie wiec na inspiracje i tak zaczat pisac fabu-
te do Donkey Konga, a nastepnie projektowac rozgrywke. Pierwszy
raz najpierw skonstruowano fabute, a potem gre. Umieszczony na go-
rze ekranu goryl, tytutowy Kong zrzucat beczki na gtowe bohatera,
ktory wkrotce miat zyskac stawe niemal rowng Myszce Miki. Miya-
moto nazwat go ,Jumpman”. Donkey Kong z 1981 r. byt gotéw wsko-
czy¢ do automatéw i ruszy¢ na podbdj Standw. Shigeru miat jednak
pewng obawe, ktéra wptyneta na pézniejsza historie catego Ninten-
do.,,Czy imie Jumpman dostatecznie przyjmie sie w Stanach Zjedno-

o

Shigeru

Miyamoto

wierzy,

1e sukces

Mario wynika

7 jego przynaleznosci do
$wiata gier. ,Stworzytem
1o jako postac wewnatrz
interaktywnego medium.
Gdybym, dajmy na fo,
naszkicowat go na potrzeby
komiksdw, to watpie, ze
przetrwathy tak diugo.
Widzicie, byt nawet taki
okres, gdy poréwnywano
Mario i Myszke Miki, ktdra
narodzita sie pot wieku
przede mna i nadal tkwi
w moim pokoleniu. Miki
wyrdst na legende jako
postaé w medium animaciji
ito samo odczuwam
w kontekscie Mario” -
wyznat w rozmowie z NPR
2 lutego 2023 r. (ttum.
wiasne). Powyiszy rysunek
ukazuje dwie kultowe
postaci, a autorem obrazka
jest Masanori Safo, artysta
w Nintendo. Dziwne, ze obie
postaci nigdy nie wystapity
W jednej grze.

ok

czonych?” - pytat. Przeciez Donkey Kong
miat uratowac Nintendo of America z fi-
nansowego kryzysu.

W Tukwila w stanie Waszyngton,
trwat wiasnie jeden z tych pieknych, zi-
mowych porankéw z korica 1980 r. Jak
pisze David Sheff, autor bestsellerowej
ksigzki ,,Game Over: How Nintendo Con-
quered the World” (z ang. Koniec gry: Jak
Nintendo podbito $wiat), Minoru Ara-
kawa miat sie zajac¢ nazewnictwem po-
staci w Donkey Kongu, bo gra lada dzier
miata sie pojawi¢ na rynku, o porazce nie
byto wiec mowy. Sam Hiroshi Yamauchi
zapewniat go w rozmowie telefonicznej,
ze oto do Stanéw przyleciata gra, po kto-
ra siegna miliony chetnych. Nie pomylit
sie. Zanim jednak do tego doszto, Araka-
wa i kilku jego wspotpracownikéw prze-
bywato tego ranka w magazynie wynaj-
mowanym od niejakiego Mario Segala,
wiasciciela kilku wiekszych nieruchomo-
sci. Nintendo wynajmowato magazyn
o powierzchni 6 tys. mkw. Zgromadze-
ni wewnatrz obiektu twércy zachodzi-

li w gtowe, czym zastgpic¢ imie Jumpman, aby przyjeto sie na dobre.
Wtedy pojawit sie lekko wzburzony Mario Segale, dopytujac o zale-
gty czynsz. By ostudzi¢ niego emocje, Arakawa i Miyamoto postano-
wili, ze maty, wasaty stolarz (tak, stolarz, jeszcze nie hydraulik) bedzie
nosit imie wtasciciela magazynow, czyli Mario. Skad wziat sie wyglad
przysztej legendy Swiata gier? Miyamato zrobit wszystko, aby zama-
skowac techniczne ograniczenia, chcac jednoczesnie stworzy¢ ,ludz-
kiego” sprite’a. Na poczatku lat 80. byto to wielkie osiggniecie w dzie-
dzinie projektowania postaci (z ang. character design). | tak kolor
kombinezonu pozwolit na lepsza wizualizacje rak, was pasowat lepiej
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niz usmiech i byt prostszy w wizualnej implementacji. Do tego wrzu¢-
my jeszcze postac Mario biegajaca w czerwonej czapce na czarnym
tle, bo te kilkadziesiat pikseli, z ktérych Miyamoto ztozyt Mariana, nie
pozwolito zaszalec z fryzurka (Mario Sciggnie czapke dopiero kilkana-
Scie lat pozniej). Poczgtkowo nasz bohater miat by¢ pozbawiony moz-
liwosci skakania, wyobrazacie sobie to z dzisiejszej perspektywy tych
wszystkich przygod wasacza? ,,Jak najtatwiej uciec przed turlajagcymi
sie beczkami?” - myslat Miyamoto i predko wymyslit, ze posta¢ na-
lezy wyposazy¢ w funkcje skoku. W klasycznym Donkey Kongu Mario
moze uzywac rowniez mfotka, jesli zdotamy go zdobyc, i jednoczes-
nie mamy pierwszy w historii tej postaci nieformalny power-up. Jak
przyznat Shigeru w wywiadzie z 2000 r.: ,,Na poczatku stworzylismy
kat nachylenia dla beczek, potem dorzuciliémy drabiny, lecz finalnie
dalismy graczom mozliwos¢ skoku” - wspominat stynny deweloper
dla,,Game Maestro, vol. 1”. Uznano jednak, ze skok zostanie manual-

SHIGERU MIYAMOTO WYMYSLIL

SOBIE, ZE MARIO BEDZIE
STOLARZEM

nie przypisany do konkretnego przycisku. Mario nie még#t jednoczes-
nie skakac i uzywac mtotka, bo nie pozwolita na to ograniczona licz-
ba klawiszy na automatach po Radar Scope. Minoru Arakawa spedzit
tygodnie na wgrywaniu Donkey Konga do 3 tys. automatow. Wysitek
ten sie optacit,bo oto gra do jesieni 1981r.sprzedata sie w zawrotnej
liczbie 60 tys. sztuk maszyn. Mario zaliczyt swdj historyczny debiut.

Mamy awarie! Hydraulik potrzebny od zaraz

Shigeru Miyamoto, jak wspomniatem powyzej, wymyslit sobie, ze
Mario bedzie stolarzem. Koledzy po fachu doradzili mu jednak, ze
stworzona przez niego postac o wiele bardziej przypominata hydrau-
lika. Koniec koricow Shigeru postuchat rad zespotu i Mario, oficjalnie,
zyskat swoja kultowa profesje. Popularno$¢ Donkey Konga nie usta-
wata i juz w 1982 r. na automatach pojawita sie gra Donkey Kong Jr.
Co ciekawe, wystepu doczekat sie rwniez Mario, lecz w roli czarnego
charakteru. Teraz to maty hydraulik czatowat na nie-

powodzenie tytutowego bohatera, wiec Miyamoto
odwrocit role znane z oryginatu. Przyszta kolej na
co$ nowego, goryle poszty w chwilowa odstawke,
a mtody projektant pofaczyt sity z jedng z legend
w Nintendo i upatrzyt sobie, a jakzeby inaczej, Ma-
rio w jednej z gtéwnych rdl. Dla Miyamoty byta

to postac uniwersalna, doskonale zdawat so- -
bie sprawe z jej uzytecznosci w kazdej ko-

lejnej grze wyprodukowanej przez firme
Yamauchich. ,Mario jest czym$ w rodza-

ju... awatara, reprezentuje nasze osobowo-

sci w tym Swiecie, jest wielopokoleniowy

i dziela sie nim rodzicie i dzieci” - podsumo-

wat w rozmowie z NPR (luty 2023 r.), bedac juz
cztowiekiem wielkiego sukcesu. Powré¢my \
jednak do 1983 r.i gry wspottworzonej z inng

legenda Nintendo, Gunpeyem Yokoiem. Plat-

forma docelowa nadal pozostawaty automaty

arcade, szalenie popularne w Japonii i USA. Tak po-

wstato Mario Bros., w ktorej pojawit sie mfodszy brat

Mario, czyli Luigi (wystarczyto zmienic kolor i po sprawie). Tak przy
okazji, w tej wtasnie produkcji nasz hydraulik przestat by¢ tak kruchy
jak w Donkey Kongu. W jakiej kwestii? Podczas projektowania Yokoi
zasugerowat,aby Mario nie ginat po skoku z wyzszej kondygnacji (jak
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Mario uwieczniony na falii kart Hanafuda, japoriskiego rodzaju kart do gry. W Kraju
Kwitnacej Wisni znane sq od 1816 r., lecz fo Fusajiro Yamauchi zaktadajac kilkadziesiat
lat pdzniej firme Nintendo, spopularyzowat te forme rozrywki. Co ciekawe, w 1886 1.
byta ona nielegalna za sprawa yakuzy, czyli trzy lata przed pierwszym otwarciem drzwi
w Nintendo. Siedziba firmy mie$cita sie na obszarze Kioto znajdujacym sie pod silnym
wplywem Aizukotetsu-kai, najstarszego z rodéw yakuzy. Nintendo zaczeto produkcje na
terytorium, w ktdrym karty te zyskaly popularnos¢ ze wzaledu na ,ciekawy” elektorat.

| tak nasz widoczny na karcie Marian miat swoj gangsterski epizod. Talig Hanafuda

z Mario wyprodukowano na 30-lecie istnienia serii, a hydraulik przybrat tutaj wizerunek
stynnego Napoleona Bonaparte.

(Super) Mario Segale. Amerykariski przedsiebiorca urodzit sig w 1934 r.i od
najmtodszych lat miat smykatke do interesow. Rzadko udzielat sie publicznie, lecz
udato mi sie dotrzec do tresci wywiadu z 1993 r., jakiego Segale udzielit redakeiji
The Seattle Times. Gier z Super Mario sprzedano do tamtej pory w liczbie 100 min
egzemplarzy i spytano go, jak sie z tym czuje. ,Powiedzmy, Ze nadal
czekam na swoje czeki” - czyli biznes przede wszystkim. Po
1998 r. Mario Segale sprzedat firme za miliony dolaréw i doiyt
spokojnej starosci. 0dszedt w 2018 r. Wiedzieliscie, e istnieje
Miedzynarodowy Dzien Super Mario? Obchodzony jest przez
fandw 10 marca. Dlaczego? Spdjrzmy na zapis daty w jezyku
angielskim, ,Mar10” (od March 10th) - uktada sie w stowo
JMario!”,

w DK), co dawato graczom wiekszy komfort
rozgrywki. Skad wzigt sie pomyst na Mario
Bros.? ,,W Ameryce istniata catkiem popular-
na gra, Joust (1982, Williams Electronics). Tro-
) che przypominata Balloon Fight, w ktérej wal-

4

czyto sie z wrogami i unosito balonem. Uderzytem

z tym do pana Yokoia i tak zaczeliSmy robi¢ Mario Bros.”

- wspominat w 2000 r. Rozgrywka w Mario Bros. opie-

rata sie na pokonywaniu kolejnych fal wrogéw ramie

w ramie z drugim graczem. Kooperacja w grach w tam-

tym czasie praktycznie nie istniata, od czasu klasyczne-

go Ponga (1972) chodzito o wspoétzawodnictwo, o rywali-

zacje. Mario Bros. te optyke zaczeto zmieniac. Postacie mogty skakac,
kopac i sie slizgac. Do tego pojawity sie stynne z6twie (Koopa Tro-
opas) w roli migsa armatniego. Same poziomy ztozono w taki sposob,
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aby Mario (lub Luigi) mogli wykona¢ pojedynczy
skok, aby dostac sie wyzej. Mario Bros. trafito nie
tylko na automaty, lecz réwniez na o$miobitowe
komputery Atari, Amstrada czy ZX Spectrum. To
bardzo istotny motyw, poniewaz nasz Mario biegat
z poczatku po innych komputerach czy konsolach, za-
nim wybucht wielki krach w tym samym 1983 r. Do-
szto do zatamania rynkowego w Stanach Zjednoczonych, nagle
spadto zainteresowanie grami, a w sklepach zalegato mno-
stwo software’u, ktorego nikt nie chciat kupié¢. O dziwo, Ja-
ponia wcigz miata sie bardzo dobrze, lecz wielki sternik Nin-
tendo, Hiroshi Yamauchi bacznie przygladat sie temu, co
dziato sie za oceanem. Takiej ,,awarii” $wiat gier jeszcze
nie widziat.

Nintendo wyprodukowato konsole NES (Famicom)
i Swietnie radzito sobie ze sprzedazg na terenie Azji. Yamauchi wy-
szedt z zatozenia, ktore, prawdopodobnie, odmienito branze na kolej-
nej dekady. Uznat, ze konsole nie sprzedaja sie bez powodu, bo sprze-
daja je gry. Miat u siebie w firmie jednego z najlepszych projektantow
gier na Swiecie i zamierzat to wykorzystac. | tak, miat tez matego,
wasatego hydraulika, ktory, jak sie za moment okaze, wyruszyt na-
prawi¢ amerykariski rynek. Miyamoto miat u niego wielki szacunek
za sukces, jaki osiggneta gra Donkey Kong, i teraz chciat, aby utalen-
towany designer powtorzyt te akcje. Yamauchi powotat zatem dy-
wizje Nintendo, R&D4 (Research and Development), w jednym celu:
stworzenia gier, ktére zndw podbija amerykanskich graczy. Potrze-
bowato tego i Nintendo, i tamtejszy rynek. Sam nazywam to checiag
naprawy, a do napraw najlepiej wezwac hydraulika. W 1985 r. na $wiat
przyszto Super Mario Bros., platforméwka, ktora pomogta umili¢ nie-
jedno dziecifistwo, przekazywana z pokolenia na pokolenie, bo prze-
ciez kto nie grat w,,Mario”’? Miyamoto staf sie mistrzem w dziedzinie
projektowania na drodze prob i btedow.
Donkey Kong i Mario Bros. byty juz plat-
formowkami, lecz twdrca poszukiwat
nowych rozwigzan. Zdecydowat, ze Su-
per Mario Bros. pozostanie gra liniowa,
lecz umiesci w niej troche dodatkowych
drég i co wazniejsze, power-upéw, w tym
legendarnego grzybka, ktory po zjedze-
niu przez postac czynit ja wigksza. Miya-
moto okreslit swojg gre ,atletyczng”
i wykorzystat wiedze zdobytg z dwdch
catkowicie odmiennych tytutéw. ,,Po-
myst na gre nie spadt z nieba, lecz byt
kulminacjg doswiadczer zdobytych przy
Excitebike i Kung-Fu” - przyznat z okazji
25-lecia premiery Super Mario Bros. dla
UGO (pazdziernik 2010 r.). Co ma wspol-
nego motorek z Excitebike z Mario? Hy-
draulik moze przyspieszy¢ po wcisnieciu
jednego z przyciskow, co zostato prze-
niesione z tej wiasnie gry i az chciatoby
sie krzyknac, ze Mario dostat motorek
w d...,,ChcieliSmy stworzy¢ gre wedle na-
szej tradycji, w ktérej mamy petng kon-
trole nad bohaterem, aby pokonywac
przeszkody”. Miyamoto ttumaczyt, ze
Super Mario Bros. nie jest gra platformo-
wa, ale atletyczna. Swiat 1-1 petni wiec
role tutoriala, aby gracz szybko przyswo-
it mechanike, i tak zrodzifa sie filozofia
gier Nintendo - prostych do nauczenia
sie i trudnych do pokonania. Firma wy-

Donkey Kong Jr. (1982).
Mario czatujacy na
gracza u gory ekranu.

Byt to jedyny jak dotad
przypadek, gdy Marian
wystapit w nietypowej,
antagonistycznej roli, co
pokazuje, jakie pierwotne
plany wobec tej postaci
miato Nintendo i sam
Shigeru Miyamoto. ,Gra
cieszyta sie ogromna
popularnoscia wsrod
pracownikow firmy” -
przyznat znany tworea.
Czyiby poprzez wystep
samego Mario, inny niz
wszystkie kolejne? Tytut
w kontekscie dokonar Ninny
jest niedostatecznie znany,
lecz w przypadku naszego
hydraulika pasowatoby
powiedzenie ,zte dobrego
poczatki”.

o D

znaje te zasade do dzisiaj. Super Mario Bros. podbito nie tyl-

ko Ameryke i Japonie, ale tez caty Swiat, a Mario,

teraz juz Super Mario stat sie ikong odrodze-

nia catego przemystu. Mozecie odnies¢ wra-

zenie, ze nobilituje ten tytut ponad miare, ze

istniaty juz wczesniej podobne gry, lecz Super

Mario Bros. wryto sie w umysty pokolen graczy

po wsze czasy. W 1988 r. wyszedt sequel, Super

Mario Bros. 2, ktory byt trudniejszy od oryginatu.

Graficznie bardzo przypominat pierwowzor, nie zmie-

nit sie wyglad postaci Mario. Zmienit sie za to projekt

poziomoéw na niekorzysc grajacych, bo levele wypetnio-

no po brzegi przeszkodami, a takze brakowato este-

tyki oryginatu. Gra nie byfa tak popularna jak jedynka

i po latach wydano ja jako Lost Levels w kompilacji przy-
gotowanej na konsole Super Nintendo.

Dla naszego hydraulika wiele zmienito sie wraz z debiutem Su-
per Mario Bros. 3. Shigeru Miyamoto chciat znacznie rozszerzy¢ spek-
trum mozliwosci postaci. Start projektu w 1986 r. sugeruje, ze ten
stynny tworca znajdowat sie wcigz pod wptywem The Legend of Zel-
da, ktora zdazyt wypchnaé w Swiat. ,,Kiedy zaczelismy tworzy¢ gre,
celowalismy w izometryczna perspektywe” - przyznat po latach je-
den z projektantow, Takashi Tezuka. Mario zatem miat hula¢ po kolo-
rowych $wiatach z ,,lotu ptaka” - co sie jednak zmienito? ,,To zajmie
wieczno$¢” — miat mu wowczas powiedzie¢ sam Miyamoto i Super
Mario Bros. 3 zachowato tradycyjny dla cyklu widok. Zamiast tego
gra i tak byta ewolucyjna w kontekscie postaci Mario. Twércy podaro-
wali mu nowe wdzianka (cos, co znamy réwniez z Super Mario World
3D czy Super Mario Oddysey), dzieki ktorym potrafit szybciej ptywac,
skakac, a nawet fruwac. Miyamoto skupit sie na tworzeniu tej gry
w znacznie wiekszym stopniu niz przy SMB2. W produkcji pojawity
sie, po raz pierwszy w uniwersum Mario, minigry. Super Mario Bros 3.
stato sie jedna z najszybciej sprzedajacych sie gier na Famicoma. | jak
mozna sie domyslac, Nintendo natychmiast dato zielone swiatto na
kolejna czes¢. Super Mario Bros. 4 nigdy jednak nie doszto do skutku,
przynajmniej nie pod taka nazwa. Oto szta nowa era.

Mario pobiegt w swiat

Nastat 1989 r. Nintendo Swietnie radzito sobie na rynku z wystuzo-
nym Famicomem i $wiezym Game Boyem, na ktérym oczywiscie po-
jawit sie nasz hydraulik w grze Super Mario Land. W firmie zaczeta
sie reorganizacja struktur, zespot kierowany przez Shigeru Miyamo-
te, czyli R&D4, zostat przemianowany na Nintendo EAD (Entertain-
ment Analysis and Development). Wszystko byto oczywiscie zwig-
zane z przygotowaniem nastepcy, czyli SNES-a/Super Famicoma.
Hiroshi Yamauchi dat tworcy braci Mario kolejne zadanie: stworze-
nie nowych gier, by ludzie rzucili sie na lepszy, 16-bitowy system. Tak,
nadeszta nowa era, a nasz wasacz w czerwonej czapeczce szykowat
sie do batalii z nowym rywalem, niebieskim jezem o imieniu Sonic.
Sega stworzyta swoja maskotke, aby podjac rywalizacje z Nintendo,
a w kampanii reklamowej konsoli Genesis padto hasto, ze ich sprzet
robi wszystko, czego nie robito Ninny (,what nintendon’t”). Coz,
Miyamoto, nie zwazajac na przytyki konkurencji ani zarzadu, ktory
miat lekkie pretensje o to, iz nasz Marianek nie byt takim badassem,
skupif sie na tym, co potrafit robic¢ najlepiej. | cate szczescie, ze sie to
przez nastepne pokolenia nie zmienito. Super Mario World pojawito
sie na rynku w 1991 r., deklasujac pod wzgledem sprzedazy obie gry
z serii Sonic razem wziete. Mario nigdy wczesniej tak nie btyszczat
dzieki 16-bitowej grafice, pieknym, kolorowym poziomom i licznych
mechanicznych nowosciach. Lecacy pocisk znany jako Bullet Bill ni-
gdy nie wygladat lepiej, podobnie jak odkrycie sekretnej drogi do Star
Road. Mario nauczyt sie fadowanego skoku (spin jump). Zespot mogh
wreszcie wrzucic do gry Yoshiego, na ktorym jezdzit wasacz. Miyamo-
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Super Mario Bros. wykorzystywato silnik graficzny zastosowany w grze Excitebike, stad wziat
sie sprint hydraulika. Gra umozliwiata rozgrywke Luigim, lecz nie byto juz mowy o rozarywce
dwdch graczy jednoczesnie (ta pojawita sie dopiero w kolejnych czesciach cyklu). Miyamoto
pierwotnie zaplanowal poziom stylizowany na shoot 'em up, w ktérym Mario biegnie i strzela
do wszystkiego, co sie rusza. Koncept ten nie frafit do finalnej wersji, gdy twércy uznali,

1e podstawa rozgrywki musi byé skakanie. Go ciekawe, zamiast ognistych kul Mario miat
strzelac zwyklymi pociskami. Dobrze, ze Shigeru zrezygnowat z tego szalonego pomystu

i tylko zjedzenie kwiatka daje Marianowi moc ciskania kulkami ognia. Po dekadach pojawity
sie nowe wariacie gry jak New Super Mario Bros. na Wii.
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Super Mario Land (1989, Nintendo R&D1). Projekt ten powstat pod batuta Gunpeya Yokoia

i sprzedat miliony konsol Game Boy. Mario znalazt sie w kieszeni graczy, wiec to kolejny
historyczny tytut w czytanym przez Was tekscie. Hydraulik biegt przez 12 zrdznicowanych
poziomaw, a czarno-biata oprawa nie ujmowata ani froche uroku tej peretce. Super Mario Land
to pierwsza gra bez udziatu Shigeru Miyamoty, co nie przeszkodzito w uzyskaniu Swietnej
jako$ci. Tym samym Mario rozszerzyt swoje kompetencie, bo pilotowat samolocik i ptywat
todzia podwodna. Akcje osadzono juz nie w Krolestwie Grzybdw (Mushroom Kingdom), tylko

w Sarasaland i weale nie chodzito o ratowanie ksiezniczki Peach, ale Daisy. Pojawit sig
rowniez sequel, Super Mario Land 2, a wraz z nim...Wario!
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to zaprojektowat model tej postaci w grze Devil's World, lecz ograni-
czenia NES-a nie pozwolity na skuteczng implementacje. Mario zyskat
nowego towarzysza i sam coraz bardziej przypominat juz wersje zna-
ng wspotczesnym pokoleniom. Super Mario World okrzyknieto jedng
z najlepszych gier w historii.

Nintendo nie szczedzito hydraulikowi nowych zajec. Jego najstyn-
niejsza fucha poza skakaniem po grzybkach Goomba, zbieraniem mo-
net i lataniem za porwang Peach jest jazda za kotkiem. Juz w 1992 r.
Nintendo wyprodukowato Super Mario Kart, wyscigi gokartow spra-
wiajgce wrazenie grafiki 3D, cho¢ wszystko nadal smigato w 16-bito-
wej oprawie. Z historycznego punktu widzenia to gra przetomowa
dla Mario. O ile w dotychczasowych przygodach hydraulik zdobywat
ten sam power-up, na state przydzielony do danego fragmentu od-
grywanego poziomu, o tyle w Super Mario Kart wszystkie dopatki
byty catkowicie randomowe. Zatem twoércy Super Mario wprowadzili
pierwszy raz mechanizmy zwigzane z losowoscia. Trasy stanowity zle-
pek ze wszystkich gier z udziatem Mariana, oczywiscie przyprawione
bujna kolorystyka. Nie byto lepiej sprzedajacej sie produkcji na konso-
lach w1992 r. W tym uniwersum pojawit sie aspekt rywalizacji pomie-
dzy graczami, co podjeto rowniez w cyklach Mario Party oraz Super
Smash Bros. Nie byt to koniec nowosci dla matego wasacza. Nieba-
wem miat wystapi¢ w bardziej fabularnej roli przy okazji Super Mario
RPG: Legend of Seven Stars. Wydano ja w 1996 r., wiec w czasie na-

SUPER MARIO WORLD OKRZYK-

NIETO JEDNA Z NAJLEPSZYCH
GIER W HISTORII

stepnej ery, w ktorg miat wkroczy¢ wasacz. Tymczasem Super Mario
RPG powstato w ramach wspétpracy dwoch firm: Nintendo i Square.
Tworcy Final Fantasy potrzebowali projektu, ktéry rozstawi ich poza
granicami Japonii, a ojciec Mariana, Miyamoto-san przez catg gene-
racje SNES-a poszukiwat nowych zaje¢ dla swojej postaci. Uznat, ze
Super Mario sprawdzi si¢ jako gra RPG z modyfikatorami jak dotad
nieznanymi w gatunku. Ustalono izometryczny rzut kamery (zatem
udato sie to, czego nie zrealizowano przy okazji SMB3). Bohaterowie
mieli dostac bronie (miecze, toporki, itd.), lecz po serii spotkar uzna-
no, ze nie pasuje to do uniwersum. Miyamoto kierujac sie sentymen-
tem do klasycznego Donkey Konga, poprosit o pozostawienie mtotka
dla Mariana. Gra oferowata turowy system walki wzbogacony o moz-
liwos¢ dashowania i skoku. Tytut spotkat sie z bardzo cieptym
przyjeciem na $wiecie, lecz dla Miyamoty to byto za mato.
Chciat stworzy¢ Mario, jakiego dwczesny Swiat jeszcze
nie widziat. A nie widziat go jeszcze w trzecim wymiarze.

Mario w 3D
Shigeru pracowat nad Super Mario FX, mitycznym pro-
jektem z tréjwymiarows grafika, nieosiagalng w srodo-
wisku konsoli Super Nintendo. Musiat czekac, az firma
rozpocznie prace nad nastepca, Nintendo 64 wyposa-
zonym w kartridze, o mocy wigkszej niz PlayStation
od Sony. Nintendo wkroczyto w kolejng ere wyscigu
technologicznego. Nastat swit tréjwymiarowej grafi-
ki w grach. Mario, postac zakorzeniona juz w Swiado-
mosci graczy, przeszedt transformacje. Super Mario
64, pierwsza prawdziwa gra w 3D, obrosta kultem
dzieki wykonaniu, sterowaniu i kamerze. W trakcie
produkcji Miyamoto uznat, ze kluczowym aspek-
tem dla swobodnego poruszania sie w tréjwy-
miarowej przestrzeni byta kamera. Teraz to gracz
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miat nig operowac dzieki analogowemu ste-
rowaniu,a kontroler Nintendo 64 Swietnie sie
w tym sprawdzit. Super Mario 64 kazato nam
kontrolowac nie tylko postac¢ hydraulika, lecz
i Lakitu, ktory latat na chmurce i trzymat ka-
mere, a my bawiliémy sie perspektywa. Nasz
bohater wreszcie przeméwit gtosem Charle-
sa Martineta (,It's a me, Mario!”), a eksploro-
walismy zamek ztego Bowsera wypetniony
obrazami, czyli przejsciami do nowych pozio-
mow. Za kazdym razem, gdy Mario wskakiwat
do nowego poziomu, wydawat z siebie legen-
darny okrzyk ,,Yahoo!”, co oznaczato, ze wy-
konuje swojg robote z radoscia. Super Mario
64 dofaczano do kazdego egzemplarza kon-
soli Nintendo 64. Poziomy zaprojektowano
z dbatoscia o najmniejsze detale, na immersji
zyskaty rowniez walki z bossami. Super Mario
64 to jedna z najwiekszych transformacji se-
rii w tréjwymiarowa grafike, a gre po latach
przeniesiono na konsolke Nintendo DS, a nie-
dawno na Switcha. Mario zyskat w niej swoj
wspotczesny, staty juz wizerunek.

Przyszta kolejna generacja i ogtoszo-
no roboczy projekt o nazwie Super Mario
128, szykowany z mysla o nowej platformie
Big N. Byt rok 2000 i wtasnie rozpoczeto sie
wydarzenie Nintendo Space World. Gwiazda
show byt oczywiscie Mario w nowej, btysz-
czycej oprawie wizualnej. Nintendo regular-
nie organizowato te impreze, poczawszy od
1989 r. Wraz z nowym milenium przybiegt
Super Mario 128, a whasciwie technologicz-
ne demo stuzace za przyktad mocy oblicze-
niowej GameCube’a, nowej konsoli zaanonso-
wanej w trakcie tej imprezy. Od marca 1999
r. Swiat znat jg pod kryptonimem Dolphin

Wiecie, ze byt okres, w ktérym Mario catkiem zmienit swoja
profesje? W grze Dr. Mario wyprodukowanej przez zespét,
ktdrym rzadzit Gunpei Yokoi, gracze otrzymali ciekawa wariacije
Tetrisa, wigc mieliSmy do czynienia z gra logiczna. Byla fo
produkeja mocno eksperymentalna i widac, e Nintendo cheialo
rozwijac te franczyze w kazdym dochodowym gatunku. Gra

nie przebita popularno$cia Tetrisa, za fo nigdzie indziej nie
ujrzeliSmy Mario w przebraniu lekarza. Operacia sie powiodia
po japorisku - jako tako.

==

Wszystko, co znamy z gier, rodzi sie na papierze, a czasem

ina tym papierze zostaje. Jak nasz Mario. A doktadnie Paper
Mario, opracowane przez firme Intelligent Systems w 2000 .
Poczatkowo chodzito Nintendo o sequel Super Mario RPG, lecz
Square zajeto sie Final Fantasy VIl i projekt przekazano innemu
zespotowi. Wyrdzniajaca gre oprawa przeszia do legendy,

a Mario zyskat nowy wizerunek, z charakterystycznymi, czarnymi
oczkami. To kawat dobrego RPG-a i cykl ten kontynuowano az do

witacji w grze Mario otrzymat atak obrotowy;,
ktéry pasowat do natury nowej konsoli, Nin-
tendo Wii. Wedtug Koizumiego pomyst na
nowg sztuczke wasacza pojawit sie przed
planowaniem specyfikacji Wii. W bardzo
wczesnej fazie Super Mario Galaxy byfo
przeznaczone jeszcze na GameCube’a,
cho¢ obawiano sie, czy sprzet udzwig-
nie tak ztozong konstrukcje poziomoéw.
Szczegdlng wiare w projekt poktadat Sa-
toru Iwata, urzedujacy éwczesnie jako
prezes Nintendo. Tworcy chcieli obnizy¢
poziom wyzwania, aby gra byta przystep-
na dla wszystkich. Miyamoto zaprotesto-
wat, twierdzac, ze taka decyzja sprawi, iz
nowy Mario zbyt szybko sie znudzi. Legen-
darny projektant miat oczywiscie racje.
Super Mario Galaxy wybornie korzystato
z mozliwosci Wiilota, oferujac rozgryw-
ke na niespotykanym jak dotad poziomie,
i wiasciwie do dzisiaj pozostaje moim lide-
rem ws$rdd trojwymiarowych platforme-
row. W koncu przyszta kolej na definityw-
ne, najlepsze doswiadczenie z udziatem
Mario. W 2017 r. pojawifo sie Super Mario
Oddysey, a tworcy dali nowe mozliwosci
nie tylko hydraulikowi, ale tez jego legen-
darnej czapeczce, co okazato sie gtbwnym
aspektem rozgrywki. Do tego Mario bie-
gat po miescie w totalnie otwartej struk-
turze, co stanowito duza nowos$¢ w do-
tychczasowej historii marki. No wtasnie,
Mario to kawat historii, historii Nintendo,
a takze mojej i kazdego/kazdej z Was, bo
przeciez towarzyszyt nam od zawsze, defi-
niowat nowe schematy i po prostu bawit.
Przez dziesieciolecia sie to nie zmienito

do czasu, gdy naczelni przedstawiciele firmy  konsoli Nintendo Wii.
zdjeli zastone tajemnicy, obwieszczajac gro-

wemu $wiatu oficjalnego nastepce Nintendo

64 w trakcie Space World w Tokio. Pokaz Super Mario 128 robit wiel-
kie wrazenie, a byt to jeszcze czas, gdy japonska firma brata aktywny
udziat w technicznym wyscigu zbrojen. Shigeru Miyamoto, kreator
uniwersum Super Mario, zasugerowat, aby rozwija¢ koncepcje zapro-
ponowang w technicznym demie nowej gry, cho¢ byfo jeszcze zbyt
wczesnie, aby uzy¢ jej na konsoli GameCube z powodu mocy oblicze-
niowej. Projektant Yoshiaki Koizumi skupit sie na czyms zupetnie in-
nym - pomyslat o wykorzystaniu naturalnego zywiotu, wody, do kre-
acji nowej gry, Super Mario Sunshine, ktéra po czesci wyewoluowata
z Super Mario 128. Mario zyskat nowa zabawke, F.L.U.D.D., zamonto-
wang na plecach, stuzaca jako pompa wodna. W ten sposéb boha-
ter zmywat graffiti namalowane przez swojego psotnego sobowtara.
Gra urzekata wykonaniem, a tak sugestywnej animacji wody prézno
byto szukac u konkurencji. Super Mario Sunshine to unikalna odstona
z arcytrudnymi, ukrytymi bonus levelami, ktére sa prawdziwym wy-
zwaniem. Mysle, ze sam weteran platformeréw, Adam Piechota zgo-
dzitby sie ze mna.

W Nintendo EAD rozpoczety sie przymiarki do kolejnych produk-
¢ji z udziatem wasatego hydraulika. Wedtug dyspozycji Shigeru Miya-
moty projekt miat ruszy¢ dopiero po premierze Donkey Kong: Jun-
gle Beat. Rezyserem nadchodzacego Mariana zostat Yoshiaki Koizumi,
a zespot skupit sie na idei kulistych powierzchni imitujacych planetoi-
dy, czyli pozioméw w Super Mario Galaxy. Z uwagi na istotna role gra-

i juz raczej nie zmieni. &

MARIO SKACZE PO INNYCH NOSNIKAGH KULTURY MASOWE)
W 1993 r. nakrecono film z zywymi aktorami, nastepnie pojawit sie serial
telewizyjny, a dwa lata temu obejrzeliSmy $wietna animacje ,Super Mario
Bros. The Movie”. W filmie tym hydraulik zyskat prawdziwie ludzki cha-
rakter kogos, kfo wierzyt, e jest przeznaczony do wielkich rzeczy, choé
mocno watpit w swoj potencjat. W migdzyczasie firma LEGO zaczeta pro-
dukowac szalenie popularne zestawy klockdw. W kinder niespodziance
znajdziemy réwniez figurki ze $wiata Mario. Ekspansja Nintendo przybiera
na sile - kilka lat temu ogtoszono pojawienie sie Super Mario na urzadze-
niach z systemem i0S.
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[IIIIIlHlEII AKTUALNIE: ARC Raiders, Battlefield 6, Pacific Drive

Co umnie, zapytacie? A dziekuje - stabilnie, w géwnie po szy-
je. Piaty miesigc bez pracy i widokow, jak to w branzy. Za to
zdrowie dopisuje i gierki dowoza. Po BF6 uderzyto ARC Rai-
ders i wpadfem po uszy - recka w numerze. A gdzie tu jesz-
cze znalez¢ czas na Swieze indyki? Siadtem do Keepera i...
zasnatem z padem w rece. tadne, sliczne, nudne. Doceniam
artyzm, ale to jest gra z innej epoki. Tej przesztej. To nie do
konca zle, po prostu nie dla mnie. Musze wréci¢ do ReMatch
(jedyny sport, jaki uprawiam). Za to zaczagtem udzielac sie na
TikToku - zapraszam po komentarze i $wieze geekowe mate-
riaty: @butcherpl.

AKTUALNIE: Cult of Lamb

Troche dziwnie przezywac pierwszg zime od lat bez $niegu.
Gdy w Sapporo spadf juz pierwszy biaty puch, tutaj w Bep-
. pu dalej petno cieptych dni, w ktérych mozna biegac¢ w pod-
koszulku i udawac, ze grudzien to tylko teoria. W tym roku
wcale mi nieteskno do odsniezania o $wicie ani do zasp po
kolana. Za to wzigtem udziat w chodzonej konferencji — za-
miast siedzie¢ w dusznej sali, maszerowali$my wsrdd natury,
omawiajac badania miedzy jednym wzgérzem a drugim. A na
doktadke magicy z Tokio dokonali niemozliwego: wylutowali
i naprawili moja ,,nienaprawialna” ptyte gtéwna po tym, gdy
zalatem moj kosztowny laptop litrem kawy z mlekiem. Cuda
jednak istnieja!

AKTUALNIE: Sacred 2, CoD: BO7, ARC Raiders, Wuthering Waves, JOM

Czasami bywa tak, ze gra jest nie najlepsza, a cztowiek i tak
nie moze przestac o niej mysle¢. Tak mam ostatnio z Bloodli-
nes 2. Wciaz sfucham doskonatej muzyki Rika Schaffera i po-
mimo licznych wad tego projektu tesknie za wampirycznym
klimatem spowitego mrokiem Seattle. (...) Wcigz ogladam tez
zajawke rozszerzenia War Sails, z genialnie dobrang do te-
matu muzyka zespotu Amon Amarth, i wspominam szalone
. porazki oraz zwycieskie kampanie, ktore rozegratem w trak-
.~ cie setek godzin spedzonych w Mount & Blade 2. Na inwazje
»wikingow” w grze (to juz 26.11) czekam z wywieszonym je-
zorem. Czas, by wigcej osob poznato te peretke obecnej ge-
neracji konsol.

AKTUALNIE: Faral Frame: Maiden of Black Water, Jurassic World Evolution 3

Dobry to byf rok, nie zapomne go nigdy, parafrazujac klasy-
__ ka. Popisato sie fajne rzeczy, z ktérych jestem dumny, przy-
pomniato/nadrobito troche klasyki, poszarpato w nowosci
- nawet Roger jaka$ ,recke-i-to-wcale-nie-odrzut-ktérego-
-nikt-nie-chcial” zaproponowat. Sie kreci. Ucze sie trudnej
sztuki odpuszczania (felietony Adama dziataty jak mikrotera-
pia), na Extreme Party spotkatem sie z czytelnikami, przy pod-
pisywaniu ,,Kompendium PSX” z cze$cia redakcji. Odswiezaja-
ce. Wprowadzam tez jakie$ tam zmiany na plus, co przynosi
efekty. W grudniu koricze 37 lat i musze powiedziec, ze 2025
to jak dotad najlepszy rok w moim zyciu. A zapowiada sie tyl-
ko lepiej. Zagle rozpostarte, dawaé ten wiatr!

AKTUALNIE: Bakeru, Dispatch, To the Moon, Hot Wheels Unleashed

Za 20 lat wiekszos¢ mojej kolekcji, moje kilkaset gier, na ktore
w ciggu dorostego zycia wywalifem zapewne réwnowartos¢
wktadu wtasnego w hipoteke, nie bedzie dziata¢. Gdybym
nie padt ofiara kradziezy - pozdrawiam tukasza Kowalskie-
8o, ktory czwarty rok juz wyslizguje sie prokuraturze; w kon-
cu stanie si¢ sprawiedliwos¢, bratku! - bytbym nadal dorzucat
tam dziesiagtki pudetek miesiecznie. Ja tymczasem postawi-
tem kolejny krok na drodze przemiany, otwierajac zaktadke
»RPG” w PlayStation Store i po raz pierwszy kupujac duza, wy-
sokobudzetowa gre cyfrowo. Ot, bo kosztowata 13 zt. To po-
kojowe zycie, parafrazujagc mema. Chyba ze pojawia si¢ w nim
tukasz.

s
AKTUALNIE: Death Stranding 2, Where Winds Meef, FF

Wracam po dtuzszej przerwie, spowodowanej m.in. wypad-
kiem, po ktorym mam teraz szrame niczym Geralt ;) | pogru-
chotane cztery kosci prawej reki oraz wiekszo$¢ nadgarstka. Co

L mnie zaskoczyfo: z wiodaca rekg w gipsie zrobitem 12 zwyciestw
zrzedu w Tekken 8. Dokoriczytem jakze udanego Warhammera
| 40K, Death Stranding 2, MGS3 Remake i zanurzytem sig w Dy-

ing Light: The Beast oraz indykach: Hollow Knight: Silksong, Co-
coon, TABS oraz remasterze jednej z najlepszych gier ever - Fi-

= nal Fantasy Tactics. Nie liczac kapitalnej trojki Goat Simulator ;)

[ KONSOLITE
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Wciaz jednak czekam na nowych Heroes of Might & Magic, po
ostatnim przefozeniu premiery siegnagtem po DLC do Songs of

. Conquest, duchowego spadkobiercy HoMM. Polecam!

AKTUALNIE: Lumines Arise, Metroid 4: Beyond

Microsoft ostatnio btadzi z decyzjami jak swego czasu Kulesza
z PZPN-u. Przenosny Xbox, ktory w istocie nie jest konsola, ale

. przenosnym PC opartym i zamulajacym na Windowsie, masakru-

jaca podwyzka cen Game Passa przepedzajgca subskrybentow
niczym zaraza i szumna wizja nastepnej konsoli bez exéw ,.dla
wszystkich”. Tymczasem Valve wchodzi cate na biato i zapowia-

¥ da Steam Machine, ktére by¢ moze bedzie gwozdziem do trum-

ny giganta z Redmond. Zyskamy moim zdaniem najpotezniejszy
system do emulacji i konsolowy experience na TV z nowymi gra-
mi ze wszystkich platform. Bez grzebania i kombinowania. Tro-
che mam obawy o specyfikacje, ale Valve juz udowodnito przy
Steam Decku, Ze wie, co robi. Ciekawe tylko, jaka cena...

AKTUALNIE: Death Stranding 2, Max Payne 3, The Legend of Zelda: The Minish Cap

Czes¢, to moj debiut w Hyde Parku. Jak Roger da, to bede
zerkat na Was z tej strony czesciej. Dzieki za mite stowa
o moich filmowych rozkminach, ktore juz na state zagosci-

. ty w extreme’owym menu. Kiedy nie ogladam rzeczy ,,pod

tekst”, to koricze Death Stranding 2: On the Beach. Juz dawno,
bo od czaséw Tears of the Kingdom, nie gratem w co$ dla sa-
mego grania, a nie dla przebiegniecia gtéwnego watku, byle
tylko by¢ na biezaco. Buduje drogi i tory, zdobywam szczyty,
Swietnie sie bawie. A kiedy potrzebuje odskoczni, to... odpa-
lam innego klasyka gatunku ,;sad dad”, czyli Maxa Payne’a 3,
ktory jest anachroniczny i zadziwiajgco wspoétczesny jedno-
czesnie.

AKTUALNIE: Naczelnemu na nerwach:)

Pierwszymi stowami mojego autorstwa opublikowanymi na
tamach magazynu nie byta recenzja czy artykut, tylko... list
miesigca. Miato to miejsce chwile przed majowka i pamietam,
ze caly wyjazd chodzitem szczesliwy (zdjecie na dowdd). Na
pomyst skrobniecia czego$ diuzszego wpadtem zaraz po po-
wrocie. Powstaty w ten sposéb tekst nigdy nie trafit do dru-
ku, ale musiat by¢ na tyle przyzwoity, ze Roger dat mi szanse.
Mimo ze magazyn jest na rynku trzecia dekade i ma ugrunto-

- wana pozycje, to sSrodowisko PSX Extreme wciaz cechuje ot-

wartos¢. Z doswiadczenia wiem, ze nie jest to standard. Cie-
sze sie, ze moge byc na pokfadzie i poméc troche w machaniu
wiostami.

AKTUALNIE: Guilty Gear -Strive-, Ninja Gaiden 4, Metroid Prime 4

Pieknie ten rok zleciat, peten atrakc;ji od zycia, z kilkoma pozy-
tywami, ale masa negatywow, ktore jeszcze ogarniam, czesc¢
pewnie sie bedzie jeszcze ciaggnaé w 2026 r. Biurokracja, nie-
kompetencja, hipokryzja i tym podobne, zupeknie jak w na-

§ szej branzy, tylko na nieco inng skale. Jednak dopéki sg dobre

gierki, ktore pomagajg oderwac sie od rzeczywistosci, narze-
ka¢ nie mozna. Lodéweczka zapetniona guinnessami, wiec

88 mozna odpoczywac. Przez wiekszos¢ grudnia planuje sie od-
§ cig¢ od wszystkiego, jedynie PoGRAduszki nagram, a tak to

nie ma mnie dla nikogo.

PSX EXTREME



O gierkach od serca

ANONIM

Pamiegc dziejow

fode pokolenie wypiera starych dzia-

déw. Stad biora si¢ zmiany w trendach,
gustach, sposobie zycia. Pisze si¢ tez historia
- znanych osobowosci, miejsc, dziet wszelkiej
masci. A z nia tytutowa pamie¢ dziejéw. Troche
zem przyfilozofowal, ale do takich przemyslen
pchnely mnie nominacje do nagréd od naszego
drogiego przyjaciela branzy, Geoffa. Nie wiem,
czy pamig¢ dziejow istnieje w §wiatku gier. Wy-
dawaloby sie, ze wieloletni dorobek branzy po-
zwala wyodrebni¢ dziela wiekopomne, wprowa-
dzajace innowacje, wytyczajace szlaki gatunkow,
rozwijajace je. Logiczne wydaje si¢ ocenianie
nowych dziet przez pryzmat pamieci dziejow, bo
tak naprawde wiekszo$¢ rzeczy w grach ktos juz
gdzie$ zrobil.

Stad i $miesznodcig traci okre$lanie Clair
Obscur: Expedition 33 — 12 nominacji do nagréd
TGA czyni z niej rekordziste wszech czaséw —
ynajlepszym RPG-iem w historii”. Oczywiscie
czlowiek nie chce w swoim narzekaniu operowa¢
frazesami, wiec sprawdza, co sprawdzi¢ wypada,
lecz zabijcie mnie, kurka, ale po niemal 10 godzi-
nach nie rozumiem ogodlno$wiatowej histerii na
punkcie tej gry. Owszem - artyzm calosci jest na
wysokim poziomie, historia na pewno rozwija si¢
w emocjonujacym kierunku, a klimat i stylowka
sa oryginalne i umiejetnie kontrujg klimat i sty-
16wke jJRPG-6w. A ta, jak slycha¢, dla wielu byla
niezjadliwa i przy E33 ten problem znika. Czyli
to bardzo udana, europejska iteracja jRPG-a, ale
nadal nie nowy Mesjasz gatunku. Naturalnie bede
uparty i do E33 wréce. Jednak trudno tez mi przy-
pomnie¢ sobie inng gre, przy ktérej po pewnym
czasie musiatbym przeglada¢ poradniki w necie,
bo tak dobrze sa wytlumaczone jej mechaniki.
A moze juz czlowiek jest po prostu tym starym
dziadem i jeczy, a tu mamy dzielo dla gatunku
istotniejsze niz jakie$ Final Fantasy VIL

Clair Obscur: Expedition 33 moze za mo-
ment zgarna¢ na TGA wiecej statuetek niz naj-
bardziej utytulowany do tej pory Baldur’s Gate
3 (sze$¢). A wtedy juz nie bedzie co strzepié
ryja — to najlepsza gra $wiata i nie ma dyskusji.
I oczywiscie — niech kilka ich zgarnie — beda za-
stuzone. Ale przy jej szerszej ocenie miejmy na
uwadze pamie¢ dziejow.

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

d rozpoczecia Ninja Gaiden 4 az do samego

konca i wiele godzin pdZniej nie moglem sie
oprze¢ wrazeniu, ze takich gier juz sie nie robi. Ta-
kich naprawde trudnych, ale w zasadzie uczciwych.
Ciagle tylko te Soulsy i rogaliki, nawet do innych
tytuléw przenikaja, a raczej s3 wciskane mechani-
ki soulsowe, ich ,balans” takze zreszts. Natomiast
Ninja Gaiden 4, PlatinumGames i zapewne w ja-
kims stopniu Team Ninja daja prawdziwe wyzwa-
nie, ktdre mozna skroi¢ na swe mozliwoséci. Tam
sie nie ginie dlatego, Ze po ilu§ minutach skrobania
po kostkach bossa przeliczyliémy sie z wyczuciem
momentu na unik lub zabraklo staminy. Nie, la-
tamy po ekranie, praktycznie teleportujemy sie,
mordujemy, flaki lataja, a po zakoniczeniu starcia je-
ste$my skapani we krwi. Czysta frajda, szczegolnie
gdy opanujemy wiekszos¢ technik, tutaj porazka to
kilka straconych minut oraz nauka przed kolejnym
podejéciem. W przeciwienistwie do Soulsow, gdzie
czesto podchodzimy do bossa czy nawet zwykle-
go stworka i dostajemy sromotne manto, czgsto
zanim zobaczyli$my, co przeciwnik moze zrobid.
Moze gdyby w tych gierkach istnial balans i jakie$
pomysly niebedace kopia tego, co wyszlo catkiem
przypadkiem FromSoftware, to nie byloby trage-
dii, jednak wiekszos¢ gier z tego gatunku to szajs
izabawa dla masochistéw.

Nie mam problemu z trudnymi grami, jednak
te pozycje nie sa trudne, tylko zazwyczaj meczace.
Natomiast gierki, z ktorych stynie Platinum, ba,
nawet stare Ninja Gaiden z masg tanich zagrywek,
byly uczciwsze i bardziej sprawdzaty nasze umiejet-
noéci niz wigkszos¢ soulowych produkeji. Kiedy$
gry akgji byly chlebem powszednim, ostatnimi laty
jestich jak na lekarstwo, natomiast dosy¢ trudnych,
niezbalansowanych kopii tytuléw od FromSoft-
ware jest zatrzgsienie. Moze wiec najwyzszy czas
da¢ odpocza¢ temu gatunkowi? Niech slashery po-
wrdca, niech wyjdzie nowy Devil May Cry, niech
zawita do nas kolejna Bayonetta oraz odzyje wiele
innych serii (Nanobreaker, Chaos Legion, Bujin-
gai), a nawet niech powstang zupelnie nowe. Nie
obrazilbym si¢ za remaster najlepszego Metala,
czyli Revengeance. O God Hand nawet nie wspo-
minajc, to byta naprawde trudna gra, ktéra stawata
sie tym trudniejsza, im lepiej sie gralo. Niech From-
Software ozywi Otogi oraz zabierze sie za kolejne

4A3K0S0

Wydato sie!
2015 r. wydalem swoja pierwsza
ksiazke. W 2020 r. wydalem pierwsza
cudzg ksiagzke. Od tego czasu w ramach Wy-
dawnictwa Open Beta ukazalo sie 20 ksiazek
o historii gier i popkultury, a méj maly, wie-
czorowy projekt znalazl paru nasladowcéw,
czego efektem jest regularne zasilanie tej
niszy kolejnymi pozycjami. Ta 20. ksiazka
bylo ,Kompendium PSX”, ktére okazalo sie
wyzwaniem najwiekszym ze wszystkich - or-
ganizacyjnym, bo na pokladzie znalazlo sie
kilkunastu autoréw, a przygotowal trzeba
bylo nie tylko teksty, ale i obrazki, zdjecia
oraz layout, a takze finansowym, bo druk tak
poteznego albumu kosztowal niemato.

W listopadzie ksigzka wreszcie trafita
do czytelnikéw i odzew byt entuzjastyczny,
a do tego liczny, co szybko doprowadzito do
zniknigcia calego nakladu (kolejny dopiero
w20267.). Uklony dlawspétrednacza (Roger,
mozecie kojarzy¢), ekipy autoréw (gléwnie
z PSX Extreme, pewnie znacie) i wszystkich,
ktérzy dotozyli swoja cegietke do tej nomen
omen cegty (dla dobrego duszka Pereza row-
niez, ajego tojuz znacie na pewno). Cele byly
dwaimam nadzieje, Ze oba udalo sie zrealizo-
wa¢. Po pierwsze, mozliwie najbardziej kom-
pleksowo podsumowaé wyczyny pierwszego
PlayStation. Po drugie, zapewni¢ jako§¢ wy-
dania na wysokim poziomie, co, biorac pod
uwage wolumen sprzedazy (i popularno$¢ je-
zyka angielskiego), nie stanowi problemu dla
podobnych zachodnich inicjatyw, ale w przy-
padku ograniczenia do Polski trzeba oglada¢
kazda ztotéwke z dwéch stron.

Nigdy nie mialem marzenia, by pisa¢
ksigzki o grach albo je wydawa¢. Pierwsze
wzielo sie z tego, ze nikt nie napisal ksigz-
ki, ktéra chcialbym przeczyta¢ (o historii
polskich gier). Drugie za$ zmusilo mnie do
dzialania, gdy na wakacjach przeczytalem
»Masters of Doom” i nie moglem przebole¢,
ze przez tyle lat nikt nie wydal tej peretki
po polsku. I jak tak sobie mysle, to Wydaw-
nictwo Open Beta powstawalo najwyrazniej
dlatego, ze dwukrotnie musialem zrobi¢ co$
za kogos. No c6z, chciatem, to mam.

dobra ponadprzecietna

Ceny gier podane w recenzjach pochodza z oficjalnych sklepdw Sony (PS Store), Microsoftu (Skiep Xbox Games) i Nintendo (eShop). W przypadku dwdch lub wigcej cen ich kolejnosé odpowiada kolejnosci platform przy ocenie koricowej.
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dy na rynku szaleje Battle-

i spod ziemi wy-
tonit sie koza temacie ex-

action shooteréw pt. ARC
aiders, Activision konsekwen-
realizuje swéj wieloletni
vydajac kolejng odstone
a zwanego Call of Duty. .
ko byto jasne: cho-
ps,7 w lekko futury-
anturazu. Zawsze by-
adal jestem zagorzatym
npanii w CoD, od nich
rozpoczynam obcowanie z'ko-
lejnymi odstonami, aby obcza-
i¢ historie, zaznajomic sie z me-
chanika, a przede wszystkim podziwia¢ efektowny spektakl peten
filmowych skryptéw, wybuchow, kraks i solidnego strzelania. Za-
zwyczaj jestem zadowolony i moge potozy¢ sie spac z uczuciem
spetnienia, aczkolwiek kilka ostatnich lat przyniosto lekka zadysz-
ke. Spotecznos¢ zauwaza te przypadtosé, w internecie az huczy od
zarzutéw pod adresem wydawcy, a coroczne premiery dolewajg
oliwy do ognia. Jestem daleki od hejtowania CoD-a tylko dlatego,
ze panuje taki trend, jest to modne i antysystemowe. Jednak Ame-
ryke zalewa fentanyl i sadze, ze do deweloperéw réwniez dotarto
nieco tego towaru. Ten lek przeciwbdlowy w czystej postaci po-
winien zosta¢ do dyspozycji anestezjologéw. USmierzanie painkil-
lerem ucisku wywotanego presjg wydawcy nie wydaje sie najlep-
szym rozwigzaniem.

Wesota akcja

Akcja osadzona zostata w 2035 r., czyli 10 lat po wydarzeniach z Call
of Duty: Black Ops 2. Wéwczas David ,Section” Mason (syn protago-
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Menendeza, kto-
terrorystycznych
ch ejac¢ flote dronow
St jednoczonych. Gdy
dekade poézniej do sieci tra-
fia film z Menendezem w roli
gtéwnej, w ktérym ten odgra-
za sie, ze ,,to wtedy to byto nic
i mocne uderzenie nadcho-
dzi”, do zabawy wkracza tech-
nologiczny konglomerat Gildia
pod wodzg Emmy Kagan, ktéry
obiecuje broni¢ ludzkosci. Jako
ze mieszkaricy Krety to nie Kre-
tyni, putkownik Troy Marshall nie kupuje tej narracji i wysyta Davi-
da wraz z oddziatem do akcji w celu infiltracji laboratorium Gildii.
Na miejscu dochodzi do tragedii - oddziat zostaje wystawiony na
dziatania halucynogennej substancji. Wspomagani cybernetyczny-
mi ulepszeniami wojacy walczg o przetrwanie. Nie sy w ciemie bici,
ale nafurani jak stodoty. Bronig postuguja sie sprawnie, lecz oto-
czenie czesto przybiera surrealistyczng forme. Momentami s3 za-
gubieni, to z kolei fapig kontakt z nierealng rzeczywistoscia.

Czapa
Zespoty Treyarch wespét z Raven Software stworzyty banalng hi-
storie, ktéra nie broni si¢ w zadnym aspekcie. Po pierwsze, bez-
nadziejne poziomy - czesto przemierzasz wizualnie popieprzone
i absolutnie nudne lokacje. Momentami wyglada to tak, jakby na
ptaskiej mapie potozono pietrowo obiekty (ptoty, stoliki,
drzewa, samochody, gtazy itp.), a nastepnie wy-




50 Wit re 1 P RS s waen
/ #

-

strzelono rakiete i zapisano efekt tej rozpierduchy. Jest stabo. Po
drugie, co ma bezposredni zwigzek z punktem pierwszym - design
lokacji to flaki z olejem, momentami biegasz po otwartej mapie
tylko po to, aby wydtuzyc czas potrzebny na skoriczenie kampa-
nii. Ta peka w okolicach pieciu-szesciu godzin, wigc cudéw nie ma.
Oprawa graficzna nie zawodzi, lecz nie wywotuje opadu szczeki.
Jest poprawnie, a czasami wrecz stabo. Dobrych momentoéw jest
zaledwie kilka, lecz ani jeden nie zapada w pamieci z racji epickosci
czy feerii wybuchéw. Jak na standardy serii lipa po catosci. No i te
narkotyczne wizje - zal na to patrze¢, tym bardziej ze walka z ro-
botami wcigga niczym czyszczenie odptywu wanny z zalegajacych
ktakéw. Wracajac do designu, pojedynki z bossami przyprawiajg
o torsje z racji projektéw lokacji lub oldschoolowego charakteru.
Mozna si¢ nawet poczuc jakby dwie generacje wstecz, ogladajac
zmagania Kratosa z Tytanem - zdecydowanie nie jest to najgorszy
patent w Swiecie wspétczesnych gier, lecz kuriozum w ramach rze-
czonej serii. Wszelkie odpaty nie tyle mozna, ile trzeba usprawied-
liwi¢ zatruciami generujacymi wizje bohateréw, lecz niesmak trud-
no zetrze¢ z kubkéw smakowych. Ale, ale... Jestem fanem zabawy
kooperacyjnej i w tej materii dostatem niespodzianke, poniewaz
kampanie mozna rozgrywac we

W /7" czworo! Doskonale, niepraw-

g daz? Nic z tych rzeczy, kupa
degustowana we czwo-
ro nadal jest kupa. Poten-
cjat co-opowy nie zostat
wykorzystany. Jest to bar-
dzo dobry ruch, lecz nale-
zy go rozwing¢ i przypra-
wi¢ nalezyta zajebistoscia
(design, zagadki, pomoc
W przemieszczaniu, flanko-
wanie etc.). Tytutem dy-
gres;ji, dlaczego tak wielu
cut-scenek nie mozna

-~

-

przerwac? Rozumiem, ze w kampanii brzmi to jak Swietokradztwo,
bluznierstwo i w ogéle sprzeniewierzenie, ale styszac w stuchaw-
ce sapanie kompanéw rwacych sie do walki (nieustajace ,,g0, go,
go!” siedzi w gfowach od lat), chciatoby sie ,,skipna¢”. Nie da sie. To
znaczy niektére mozna, niektérych nie mozna. Chciatbym jednak
mie¢ takg mozliwos¢. W erze ultraszybkich dyskéw na pewno nie
stanowi to problemu. Chyba Ze chodzito o wydtuzenie czasu tzw.
zabawy. Tym z pewnoscig jest tzw. Etap Koricowy - nowy tryb po
skoriczeniu kampanii, rzucajacy graczy na ogromng mape petna
pomniejszych misji. Dupy nie urywa.

Tryb Zombie - Ashes of the Damned (Prochy Potepionych) -
to Swietna zabawa, niezaleznie od gtupiej historii, ktéra nie jest
wazna. Mapa jest rozlegta i dobrze zaprojektowana, catos¢ pre-
zentuje sie godnie, niezmiennie cieszy gunplay, upgrade’y, per-
ki, ich poznawanie oraz masowe wyrzynanie zgnitkéw, drobny
szczeg6t w postaci pick-upa, ktérym mozna przemierzac lokacje
i taranowac mieso (Dead Rising sie kfania), a nawet wzig¢ udziat
w wyscigu przez checkpointy. Wisienka na torcie jest tryb Dead
Ops Arcade 4, czyli specyficzna mutacja zombiakéw (rzut kamery
zlotu ptaka lub FPP), w ktérej mozna sie wyzyc za wszystkie czasy.

NAJSLABSZA ODSLONA SERII. NIE OSTATNICH
LAT CZY NAWET DEKADY, LECZ W HISTORII

Polecam z racji odmézdzajacego, niezwykle relaksujacego, a zara-
zem wymagajacego charakteru zabawy, szczegélnie Zze mozna od-
wiedzi¢ przehype’owany Nuketown. Wisienka na wisience jest mi-
nigra, lekko przymulony ,shooter w prawo”, w ktérym sterujesz
helikopterem, zbierasz wziatki i opedzasz sie od hord nadlatuja-
cych oprawcéw. Mniam!

Na koniec klasyczny multiplayer, czyli moloch oferujacy kil-
kanascie map, mase trybéw zabawy, ,,prestizowanie” broni oraz
wojakéw niezaleznie od trybu, w jakim grasz. Nieco szerzej rozpi-
satem sie na ten temat w playtescie w ubiegtym miesigcu, wiec
nie chce sie powtarzac. Wybierasz LMG MK.78 i kosisz jak szalony,
ewentualnie snajperke Shadow SK. Ewentualnie cokolwiek inne-
go i ¢wiczysz. Mapy daja radoche, przemieszczanie sig¢ (omnimo-
vement) to w pewnym sensie dzieto sztuki, tempo akcji nieco ze-
Izato, a mnogos¢ mozliwosci ekwipunku powala. Kochasz to albo
nienawidzisz.

Co kto lubi

Warto zachowac obiektywizm, bo niepostuszne emocje zaslepiajg
ludzi, np. tych uprawiajacych review bombing. Ocena 1,7/10 w ser-
wisie Metacritic od uzytkownikéw to paskudny akt $lepej niena-
wisci, co nie zmienia faktu, Ze jest to najstabsza odstona serii. Nie
ostatnich lat czy nawet dekady, lecz w historii siggajacej 2003 .
Oczywiscie patrzac przez pryzmat kampanii, bo cata reszta jest OK.
Drama rozpetata si¢ rowniez z racji wykorzystania Al do tworzenia
wybranych grafik, ale lata mi to koto dzwona. Multiplayer - 7, zom-
biaki - 8, kampania - 3.Srednia to 6 i takg oceng przyznaje najnow-
szej odstonie Call of Duty. Rozumiem jednak globalny zawéd, sam
jestem juz zmeczony coroczng premiera, najwyzszy czas na spore
zmiany. @ WV

P85, XSX, PC

<+ multiplayer i zombiaki w formie
fentanylowa kampania to poraika

Formuta wypalona,
czas naradykalne zmiany.
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Cena: 179 zt Gatunek: zbieractwo, strzela

rzytgczytem sie do napotkanej grupki wedrowcow.
Poczekatem na wiasciwy moment, chwile nieuwagi
i wystrzelatem wszystkich... Przyjazna grupa pokazata nam wejscie
do ukrytego bunkra. Gdy weszliSmy - zamkneli nas. Okazato sie,
ze od $rodka nie mozna go otworzyc.. Powalitem goscia tuz
przed ewakuacja. Gdy szykowatem sie do egzekucji, zaczety mnie
ostrzeliwa¢ drony. Tamten na kolanach zdotat uruchomi¢ winde,
ktora ucieklismy razem. Jakie szczescie, ze wtedy go nie dobitem...”.
To nie fragmenty z filmu ani ksigzki. To codziennos¢ w ARC
Raiders - nowej grze TPP od weterandw z Embark Studios (THE
FINALS). Nowe dzieto eksdeweloperéw Battlefielda to sieciowy
extraction shooter, stawiajacy na zbieranie zasoboéw, crafting
i potyczki PvPVE, czyli zaréwno z graczami, jak i SI. W tej wersji
$wiata postapo przegraliSmy z maszynami (zwanymi ARC), ktére
kontroluja powierzchnie Ziemi. Niedobitki ludzkosci ukrywaja sie
w podziemnym miescie Speranza. To nasze ostatnie schronienie
i baza wypadowa do wypraw ,na gore”. To stad uderzasz do
réznych lokacji, aby eksplorowac, walczy¢ z robotami i innymi
tupiezcami o przetrwanie i tupy. A na powierzchni nie ma lekko:
jesli nie walczysz z maszynami ARC (SI), to mozesz wpas¢ na
celownik innych graczy. Kluczowe jest jedno: najpierw dbasz
o wiasny interes i cztery litery, a potem o wszystko inne.

Bieszczady pod nadzorem Skynetu

Kazda z 4 map dobitnie pokazuje, ze za gre odpowiadaja stare wygi
gamedevu. Unreal Engine 5 $miga jak ztoto, lokacje zachwycaja
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ztozonym, urozmaiconym designem, rozmachem, detalami, a kli-
mat i napiecie mozna nozem kroi¢. Kazda z miejscowek oferuje
Swietng wertykalnosc (wielopietrowe budowle) i ré6znymi elemen-
tami pieknie maluje obraz upadku ludzkosci i wojny z maszynami.
Pole bitwy przy Tamie petne jest wrakéw aut i pustych apartamen-
towcow przy zawalonej autostradzie. Port kosmiczny to betonowe
pomniki strzelistej, brutalistycznej architektury, szczatki dumnych
rakiet cztowieka i najwiekszych maszyn ARC. Zasypane Miasto za-

I KOCHAM NIEPRZEWIDYWALNOSC TEJ GRY
I BYCIE ZASKAKIWANYM

chwyca stylowymi kamieniczkami, teraz tongcymi w piachu i ata-
kowanymi przez piaskowe burze. Tymczasem Btekitna Brama to
raj dla oczu, gdzie sielankowy obraz zielonych wzgérz i gérskich
wiosek zaburzaja rdzewiejgce kolosy ARC. Od pierwszych chwil po-
kochatem filmowa narracje, jej styl wizualny rodem z retro sci-fi
lat 70., mistrzowskie cut-sceny i genialna narracje srodowiskowa.
Speranza to nie tylko Twoj dom, ale i Twoja spotecznosc. Tu-
taj masz swoj kat (i swojego zioma kogutal), gdzie przygotujesz sie
do wyprawy (takze wizualnie, o czym za chwile) i warsztat rozbu-
dowywany o kolejne moduty (uzbrojenie, mody do broni, medyka-
menty, materiaty wybuchowe, recykling etc.). System craftingu to
studnia bez dna: kilkanascie kategorii surowcéw i sprzetu, kilka po-
ziomow ulepszen warsztatéw i arsenatu, przedmioty mozesz prze-
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aj dla grzecznych ludzi
chni nie ma taryfy ulgowej. Poczatkowy ekwipu-
~ nek sprawia, ze czujesz sie jak ochotnik z pierwszych godzin woj-
ny - jeste$ powolny, ograniczony w zasobach i umiejetnosciach,
poznajesz mozliwosci sprzetu, broni, terenu. A to wszystko z po-
smakiem survival horroru: tu co$ piszczy, tam co$ Swiszczy, traj-
kocze nad gtowg (efekty dzwigkowe sg prima sort i bardzo wazne
dla przetrwania, a soundtrack epicki). Poczatkowo fatwo zlekcewa-
zy¢ mniejsze maszyny ARC, ale gra bezlitosnie uczy na btedach: s
szybkie i zabdjcze. Tutaj czesto najlepsza taktyka nie jest walka, tyl-
ko ucieczka lub przyczajka i przeczekanie. Bo walka to hatas, a ha-
tas moze sprowadzi¢ Ci na teb innych ludzi. ,Nie strzelaj!” - rzu-
casz peten nadziei. Reakgji nigdy nie mozesz by¢ pewien. Bo Twoj
trup to jego tup. To kolejny genialny aspekt ARC Raiders: dreszczyk
emocji przy kazdym spotkaniu PvP. Zacznie strzela¢? Mam go za-
bi¢ pierwszy? A moze pojdziemy lootowac razem? Tytut pozwa-
la na $wietna komunikacje nie tylko dzieki systemowi w grze (wy-
bér komend + kontekstowe pingowanie przedmiotéw
i miejsc), ale oferuje takze czat zblizeniowy: moéwisz
do mikrofonu (np. w padzie) i styszy Cie kazdy
gracz w poblizu. Dorzu¢ do tego modulator gto-
su i bedac 50-letnim pierdzielem rozwalonym na
kanapie przed TV, zabrzmisz jak 20-latka.

Kazda wyprawa na powierzchnieg to limit 30
minut - potem nadlatuje $mierc z orbity, ostatecz-
ny madafaka w szeregach ARC. Poza tym i tak za-
mykane sg drogi powrotu. A tych jest kilka - i za
pomystowosc¢ takze bije brawa. Na tamie
i w porcie kosmicznym do ucieczki stuzg
wielkie windy kursujace pod ziemie. Mia-
sto w piachu korzysta ze starej
sieci metra (a jakze!), a z gor-
skich terendéw wrdcisz, wy-
taczajac na moment wielkie
wentylatory Speranzy. | nawet
tak prosta (wydawatoby sie)
sprawa jak powroét do bazy to
rewelacyjny generator adre-
naliny. Po pierwsze, punktéw
powrotu jest tylko kilka na
mapie i kolejno sie wyta-
czaja. Moze sie okazac,
ze z petnym plecakiem
(lub co gorsza - prze-
tadowany, czyli wol-
niejszy) musisz le-
ciec przez pot mapy “
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a uruchamia
akuacji. Zacz
piker ryczy pi
" Ze przyjeto zgloszenie. Afera na cata
~ okolice. A co pisatem o hatasie? Jesli
©  nie ARG, to dojada Cig inni ,koledzy” -
T nojego lootu. Perony?nﬁﬁ?:siane
spami tych, ktérzy juz byli w ogrod-
u, witali sie z gaska... i stracili czujnos¢.
LI
o trupach do celu
~ Minga dziesigtki godzin, zanim gotowy bedziesz toczy¢
boje z najwiekszymi zakapiorami ARC. Wielki, pajakowaty Leaper
skacze na setki metréw i atakuje pradem, Bombardier, Bastion czy
Rocketeer - juz same nazwy mowia wszystko, nie przezyjesz jed-
nej salwy. A Queen czy Matriarch sa wielkosci stodoty i dominuja
na szczycie listy maszyn. Chociaz gunplay jest prima sort, kazda
giwera inna (statsy, ulepszenia), to mozolnos$¢ rozwoju postaci,
bazy, setki wypraw, dziesiatki porazek, zbieranie ton $mieci moga
dac sie we znaki i poczatkowe zagubienie moze odstraszac. Ale
hej - to wtasnie taki gatunek. Jezeli to czujesz, doceniasz powolne
postepy, prace u podstaw - bedziesz zachwycony. Miej tylko swia-
domos¢, ze to gra sieciowa. Mozesz grac¢ sam (bezpieczniej, bo
wtedy grasz z innymi samotnikami na mapie) lub w 2-3-osobowe;j
druzynie (ciekawostka: cztowiek w grupie czuje sie cwaniakiem,
wiec i szansa na jatki o wiele wieksza. Sprawdzone empirycznie.).
W kilku aspektach czu¢ tu mocny vibe serii The Division, po-
czawszy od PVPVE (pamiegtasz Strefy Mroku z TD2? ARC Raiders
robi to lepiej!), a skoriczywszy na Swietnych animacjach postaci.
To nie Call of Duty ani nawet Battlefield - to bardziej Killzone,
gdzie czujesz ciezar (swoj, broni i plecaka), do strzatu nie skta-
dasz sie w sekunde, kazda przeszkoda wymaga wysitku, a kazda
akrobacja czy bieg kosztuje stamine. Podejscie TPP jest nieprzy-
padkowe: kosmetyka jest tip-top, od edytora postaci po detale
ubioru, skafandréw, plecaki, przywieszki, kolory, hetmy, maski
etc. Jesli nie chcesz wydawac realnej mamony, wiele odbloku-
jesz dzieki samemu progresowi i walucie w grze, bo ekono-
mia jest bardzo fair (mimo ze sklep puchnie od ofert).
Spedzitem z ARC Raiders kilkadziesigt godzin
i wciaz cieszg mnie losowe eventy (rajd na bunkier,
nocne wyprawy, burza elektromagnetyczna), wciaz
w losowych miejscach trafiam na legendarne
i rzadkie przedmioty czy klucze do tajemniczych
miejscowek (ktére potem sam musisz znalezc).
Kocham zmienne warunki pogodowe (deszcz,
pioruny, burza piaskowa), emocje, napiecie
i nieprzewidywalnos¢ tej gry, bycie zaskaki-
wanym - zaréwno przez bezlitosnych gra-
czy, jak i Swietne Sl morderczych maszyn
(potrafiag wspotpracowac i sciga¢ Cie
do upadtego). A to przeciez dopiero
poczatek tej przygody. Do zobacze-
nia na powierzchni! & Butcher

L PS5, XSK, PG

klimat, mapy, rozgrywka, emocie,
stylistyka + opfawa AV, gunplay, cena

poczatkowe poczucie zagubienia, lekki
pop-up obiektow

Dla tej gry odstawitem BF6.
Chwilowo, ale jednak.
Musze dodawac cos wiecej?

9
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Cena: 258 zt Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Refro Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Pomyélec’, Ze pierwsze zapowiedzi czwartego Metroida siega-
ja jeszcze targéw E3 z... 2017 roku! Gre miato tworzy¢ wow-
czas Bandai Namco, ale Nintendo nie byto zadowolone z postepow
prac z uwagi na ,,niespetnienie firmowych standardow” i dwa lata
pdzniej projekt zresetowano, powierzajac go macierzystemu
Retro Studio, ktére wie najlepiej jak to sie robi, bo w korcu
jest odpowiedzialne za trylogie Prime. O jakos¢ moglismy by¢
wiec spokojni, ale trzeba byto uzbroic sie mocno w cierpliwosc.
Upragniona i wyteskniona Samus Aran w koricu do nas dotarta
i zryta mi beret jak za kazdym poprzednim razem.

Zaczyna sie od mocnej rozpierduchy w istnej strefie wojny.
Naparzamy do wrogdw z dziatka energetycznego wbudowane-
go w ramie kombinezonu. Ciskamy salwami rakiet i zmieniamy
sie w koziotkujaca kule, ktéra moze stawia¢ bomby, a w pew-
nym momencie walczymy u boku gigantycznego mecha, ktéry
generuje jeszcze wiecej eksplozji. Cata sekwencja jest niesa-
mowita i zwiericzona potyczka z bossem, bardziej przypomi-
najac serie Halo niz jakiegokolwiek Metroida, w ktorego gra-
tem. Nie czekajac jednak dtugo, pojawia sie tradycyjny
pretekst do utraty wszystkich zgromadzonych mocy
i rozpoczyna sie tutaczka w znanym i lubianym labi-
ryntowym Srodowisku celem odblokowania utraco-
nych skilli i zdobycia 5 kluczy.

Retro Studios speinia standardy Nintendo
Przygode kontynuujemy w bujnej dzungli, gdzie twor-
cy ujawniajg psioniczne zdolnosci. Dzieki nim Sa-
mus niczym w Zeldzie moze przenosic obiekty na
odlegtos¢ czy pozniej chociazby tworzyc¢ plat-
formy w powietrzu, pozwalajace wskoczy¢
w miejsca nieosiggalne droga konwencjo-
nalna. Dostajemy takze zdalnie sterowa-
ne pociski, ktorymi mozemy lawiro-
wac miedzy wnekami w slow motion

i aktywowa¢ mechanizmy za Sciang

czy wspierac sie w walce (przykta-
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dowo jedna z potyczek z bossem wymaga od nas zniszczenia 3
celéw jednoczesnie, co jest nieosiggalne standardowa bronia).
Powiew Swiezosci towarzyszy takze sterowaniu, ktére stara sie
ktas¢ nacisk na ruch. Juz samo celowanie giwera pozwala na
swobodne poruszanie lufg w dowol-
nym kierunku z pomoca zyroskopu
- przydatny bajer, bo lokowa-
nie jedynie naznacza wroga,
ale czute punkty musimy
juz wtasnorecznie ustrze-
lic. Ponadto rysujemy rézne
szlaczki czy inne ksztatty,
zeby co$ witaczyc¢ czy otwo-
rzy¢, co przypomina Killzo-
ne 2 i promowanie Sixaxisa
do montowania tadunkéw wy-
buchowych czy przekrecania za-
worow. Oczywiscie wszelkie akcje
mozna wykonywaé z powodzeniem z pomoca
analoga (zero funu), albo z pomocg myszki.
O dziwo, ta metoda sprawdza sie wyjatko-
wo dobrze, ba, zaryzykowatbym stwier-
dzenie, ze to najlepszy tytut na Switcha 2
obstugujacy smyranie, ktére wypada
niezwykle precyzyjnie i nie meczy jak
w innych produkcjach, choé nie obe-
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. dzie sie bez podrasowania czutosci w opcjach,
bo te domysine sa zbyt wolne do dynamicznej
akcji, jakg uswiadczymy podczas wymiany ognia.

Niewiele pézniej trafiamy na statek trans-
portowy Galaktycznej Federacji i sporg inie-
spodzianke: Myles MacKenzie - jest to inzynier
i niezdarny idiota w jednym. Poczatkowo musi-
my ofiare losu eskortowac i broni¢ przed wrogi-
mi atakami. Typ jednak jest mocno nieogarnie-
ty, wyciaga pistolet i upuszcza niczym bohater
kreskowki, czesto wota o pomoc i trzeba go ratowac. Generalnie
mocno irytujaca postac i z miejsca wzbudza obawe, ze jesli be-
dziemy sie tak z nim meczyc przez reszte zabawy, to z automa-
tu odechce sie grac. Na szczescie MacKenzie stosunkowo szybko
znajduje sobie strefe, gdzie bedzie dtubat przy maszynach i na-
prawiat, a dalszy kontakt z nim w postaci ,,ztotych rad" ograni-
czy sie do radia. Ufff!

2

Start your engine

Z Dzungli zostajemy dostownie wystrzeleni na pustynie, gdzie cze-
ka kolejna niespodzianka - motocykl, ktéry, zeby przejgé, musi-
my najpierw zaliczy¢ prawko poprzez kilka testow na specjalnie
przygotowanej trasie. Scigacz posiada wbudowany dopalacz,
elegancko driftuje na zakretach, pozwala z jego poziomu takze
naparzac we wrogow specjalnymi ostrzami, ale przede wszyst-
kim peini role wierzchowca do pokonywania wiekszych potaci
terenu (ewidentna inspiracja motorem z drugiego Ghostrunne-
ra). To wtasnie w tym miejscu zyskujemy sporych rozmiaréw
otwarty Swiat do eksploracji i sami decydujemy, gdzie podazy¢
w nastepnej kolejnosci - jesli opanowane zdolnosci na to po-
zwola rzecz jasna. O ile sama jazda motorem daje rade i pasuje
do uniwersum, tak co do otwartych przestrzeni mam mieszane
uczucia, bo jednak w wiekszosci lokacje Swiecg pustkami i prze-
mierzanie kolejnych kilometréw przypomina monotonny ocean
z Wind Wakera, gdzie czasem jaki$ potworek wyskoczy albo na-
trafimy na opuszczona baze, a tak to nic sie nie dzieje i niczego

nie ma tutaj poza piaskiem. Co gorsza, nie-
ktore obiekty lubig sie dorysowywac w tle,
co wypada bardzo stabo jak na mozliwosci
Switcha 2.

W Metroid Prime 4 nie zapomniano
uwzgledni¢ wszystkich elementoéw, za ktére
kochamy te serie. A wiec nie brakuje tutaj se-
kretéw i ukrytych miejscéwek z dodatkowy-
mi dopatkami, ktérych poszukiwanie wcigga
jak bagno. Potyczki z bossami jak zawsze sa
na swdj sposob genialne i unikalne, wymaga-
jac od nas rozpracowania sposobu na poko-
nanie oponenta. Nie jest to jednak bezmysl-
ny shooter, bo znajdziemy tutaj wcigz wiele
wciggajacych zagadek, ktore sprawia, ze nie-
jednokrotnie zatniemy sie w jakim$ miejscu.
Bardzo dobrze przemyslano rozmieszczenie save pointéw, a na-
wet jak ich brakuje przed wigkszymi starciami - to dziata autosa-
ve, aby nie powtarzac zbyt wiele przy kolejnym podejsciu. Back-
tracking, czyli nieodtaczny element Metroidvanii - funkcjonuje
wysmienicie. Autorzy zadbali, zeby fragment, w ktérym mamy
wrdcic tg sama drogg, réznit sie znacznie od pierwotnego przej-
$cia. Swietnym przyktadem jest chociazby poziom, kiedy musi-
my aktywowac zasilanie, gdzie w drodze powrotnej dziej3 sig ist-
ne cuda.

Wersja na Switcha 2 oferuje dwa tryby graficzne. Pierw-
szy stawia na wyzsza rozdzielczos¢ i 60 klatek lub 120 fpsow
w 1080p/720p (dock/mobile). Wiele oséb uwaza, ze ludzkie oko
nie widzi réznicy, ale wystarczy zakrecic sie w kétko w obu try-
bach, zeby zrozumiec¢ jak bardzo wieksza ptynnos¢ poprawia kom-
fort zabawy. Duzo gorzej wypada port na pierwszego Pstryczka,
dziatajacy w nizszej rozdzielczosci, w ktérym poskapiono antya-
liasingu (nie polecam odpalac gry na TV - wyglada stabiej niz re-

I NIE ZAPOMNIANO UWZGLEDNIC WSZYSTKICH
ELEMENTOW, ZA KTORE KOCHAMY TE SERIE

master pierwszego Prime). Co wiecej, animacja celuje w 60 klatek
i zdarza sie jej nie wyrabiac, a loadingi trwaja znacznie dfuzej. No
i celowanie pozbawione jest myszki.

Metroid Prime 4: Beyond jest triumfalnym powrotem serii,
ktéry udowadnia, ze ponowne powierzenie projektu macierzyste-
mu Retro Studios byfo stuszna decyzjg, pomimo burzliwego cyklu
deweloperskiego. To wrecz spektakularny powrot, ktéry aczy in-
tensywna akcje w stylu FPS z klasycznym, labiryntowym rdzeniem
Metroidvanii. Gra wprowadza nowe zdolnosci psioniczne i inno-
wacyjne sterowanie ruchowe, jednoczesnie zaskakujac otwartym
Swiatem i mozliwoscig poruszania sie motocyklem. Choc ten seg-
ment z otwartym $wiatem i wprowadzona posta¢ Mylesa Mac-
Kenzie budza pewne kontrowersje, to ogolna satysfakcja z eks-
ploracji, rozwigzywania zagadek i dopracowanych walk z bossami
z pewnoscia spetnia standardy Nintendo. Jak dla mnie najlepszy
tytut dla Switch 2, kandydat do gry roku, ale i zarazem definityw-
ny sygnat dla pierwszego Switcha, ze chyba nadszedt czas zejs¢
ze sceny. © Majk

£

= 7
P SWITCH 2, SWITCH

nowe moce psioniczne, zagadki, labiryn-
fowa konstrukcja, motocykl, 120 fps
$wiecacy pustkami otwarty Swiat

Fantastyczny, Choc mocno spozniony
powrot seril Prime.
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Cena: 114 zt Gatunek: roguelike, karcianka Deweloper: 1C Game Studios Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Cena: 119 z4 Gatunek: strzelanina Deweloper: Salmi Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 12

Ostatnio tytuty bazujace na pofaczeniu szabrowania lochéw i eks-
ploracji $wiata z karciang gra bitewng zyskuja coraz wieksza po-
pularnosc i sg ciepto przyjmowane przez graczy. W zwigzku z tym
wychodzi ich catkiem sporo, a jedng z nich jest Deathless. The Hero
Quest. Gra pierwotnie debiutowata na platformie Steam, ale obecnie
jest dostepna réwniez na konsoli PS5. W tej wersji mozemy wybierac
jednak az sposrdd czterech bohaterdw, osadzonych w Swiecie opar-
tym na mitach stowiariskich, a nie tylko grac Varvarg jak w poprzed-
nich, co jest duzym plusem. W sumie jednak to nadal bohaterski epos
jakich wiele, chociaz potrafi zaciekawi¢. Gléwnym antagonistg jest tu
czarnoksieznik Kosciej NieSmiertelny, ktéremu, przemierzajac rézno-
rodne krainy kontynentu Belosvet, musimy ztoi¢ tytek za wszelkie nie-
godziwosci wyrzadzone jego mieszkaricom.

Jesdli chodzi o rozgrywke, na poczatku maty zgrzyt, poniewaz
najpierw obowigzkowo musimy przesledzi¢ losy Varvary, by wy-
bra¢ innych heroséw. Zabawa zawiera w sobie wspomniany miks
roguelike’a i karcianki, ale dochodza takze elementy RPG i fabularnej
gry planszowej. Kazdy bohater ma wtasna droge do gtdwnego bossa,
podzielong na etapy, kiedy wybieramy, ktéra $ciezkg podazyc. Skupi-
my sie na zbieraniu przydatnych przedmiotéw i wzmocnien, poszu-
kamy nowych kart czy rozwi-
niemy umiejetnosci bitewne,
toczac walki. Czasem wybory
bywaja opatrzone ujemnymi
modyfikatorami jak np. trud-
niejsze starcia. Zabawa jest
wymagajaca, poniewaz mu-
simy by¢ w stanie stawi¢ czo-
ta poteznemu Kosciejowi za-
réwno pod wzgledem rozwoju, jak i posiadanych kart. Sama turowa
walka skomplikowana nie jest. W kazdej kolejce mozemy wykorzystaé
trzy punkty akgji, zagrywajac kartami z réznymi posunieciami, ktére
akurat mamy w reku. Po walce otrzymujemy poziom doswiadczenia
i czesto w nagrode mozemy tez rozwija¢ posiadane karty, by byty po-
tezniejsze. Po porazce nie tracimy tego, co juz uzyskalismy, ale zaczy-
namy podréz od poczatku.

Wizualnie tytut nie odstaje od podobnych produkgji, czyli do-
staliSmy kolejng wariacje na temat Darkest Dungeon, co nie robi
juz wiekszego wrazenia na duzym TV. Ponadto brak jezyka pol-
skiego moze utrudniac¢ zabawe. Mimo to Deathless. The Hero Qu-
est to po prostu dobra gra, ktérg warto odpali¢ sobie na krétkie
serie z konsolg. @ Aysnel

+ czterech bohateréw do zaliczenia,
rozgrywka, rozwdj kart

= §rednia oprawa wizualna, poczatkowy
przymus wyboru Varvary, brak polonizacii

Miks roguelike'a i karcianki jakich
wiele, ale weiai zapewniajacy
mase frajdy.
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oniewaz tworcy strzelanek FPP w wersji VR czesto nie dysponuja

duzym budzetem, musza iS¢ na skroty, chociazby projektujac gry
korzystajace z wygenerowanych proceduralnie Swiatéw i mechaniki
roguelike. Problem polega na tym, ze zbyt wielu deweloperdw poszto
wiasnie tg drogg, przez co kolejne tytuty korzystajgce z tych patentow
staja sie zwyczajnie zbyt podobne do siebie. Prowadzi to do sytuacji,
ze chociaz sg one niezte, to tracg w ogolnym odbiorze. Taka gra jest
wiasnie Sweet Surrender.

My kontra chmara robotéw w futurystycznym wiezowcu - oto
gtowne zatozenie Sweet Surrender. AbySmy mogli przeprowadzic
sprawng eliminacje blaszakéw, oddano do naszej dyspozycji typowy
arsenat dla typowego przedstawi-
ciela tego gatunku: pistolety, strzel- gl
by, karabiny, snajperki, wyrzutnie ta-
dunkéw wybuchowych oraz sprzet
do walki wrecz. Kazdg bron mozna
modyfikowac dzieki znalezionym
chipom. Te ostatnie usprawniajg
réwniez niektére z naszych umie-
jetnosci (spowolnienie czasu, wysy-
sanie energii,impulsy EMP itd.). Do-
datkowo w trakcie kolejnych sesji znajdziemy jeszcze takie gadzety jak
linka z hakiem. Generalnie nic, czego bysmy nie doswiadczyli w wielu
podobnych grach.

Koniec koricow tworcom ze studia Salmi Games nie mozna od-
mowic znajomosci swego fachu — maja na koncie juz inne gry typu ro-
guelike (Compound) i wiedza, jak ze znanych im skfadnikéw upichcic
smakujacg dobrze potrawe. Gtéwna w tym zastuga udanej mechaniki
- walka wypada dobrze, sterowanie nie budzi zastrzezen. Po godzinie
wprowadzamy w zycie coraz odwazniejsze ,wygibasy” towarzyszgce
niszczeniu atakujacego nas ztomu. Przyjemnos¢ z zabawy dodatkowo
poprawia cel-shadingowa oprawa graficzna w 90 Hz i bez spadkéw
ptynnosci animacdji. Jak zatem widac, Sweet Surrender ma ten ,,rdzer’”
i trudno mu bezposrednio co$ zarzuci¢, oprdcz tego, co napisatem na
poczatku - nie jest tatwo zrobi¢ wyrdzniajaca sie gre typu FPS w VR
na bazie mechaniki roguelike.

Whbrew pozorom przez ostatnie tygodnie nie panowata az tak
duza posucha dla posiadaczy PS VR2. Na rynek trafity chociazby uda-
ny fabularny FPS Of Lies and Rain czy futurystyczne wyscigi V-Racer
Hoverbike - nie trzeba zatem na site sktaniac sie ku Sweet Surrender.
To raczej wybor drugiego sortu, najlepiej w sytuacji, w ktorej datoby
sie dokonac zakupu z konkretng znizka. @ Diujo

Jest nieile, ale takich gier na PS
VR2 nie brakuje. Lepiej poczekac na
konkretna znizke lub zupetnie o nigj
zapomniec.

< mechanika, oprawa, udany gameplay
= Mmato zréZznicowane poziomy, kolejny
roguelike
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czej bezkonkurencyjne w swo-
im gatunku i przede wszystkim eks-
kluzywne, nie liczac moze catkiem
udanej zbieraniny minigierek z Kor-
likami od Ubisoftu. | oto pojawia sie
LEGO Party! - gra, ktéra nie tylko po-
rywa caty sprawdzony pomyst Nin-
tendo, ale jeszcze obudowuije go klo-
ckami i poczuciem humoru rodem
z ,Familiady”. Mario wkasnie nadep-
nat na klocek LEGO bosa stopa.

Idea jest prosta jak konstrukcja brickow 2x2: czterech graczy - lu-
dzie lub SI - wyrusza na plansze petng niespodzianek, putapek, wyda-
rzer i okazji do zdobycia ztotych klockéw i wypustek. Rzucamy kostka,
skaczemy po polach i planujemy kolejne ruchy. Osoba, ktéra podczas
kolejnych rund (mozna wybrac¢ ich liczbe przed startem zabawy), zdo-
bedzie najwiecej ztotych klockow (te liczg sie w pierwszej kolejnosci)
i wypustek (te decyduja o wygranej, gdy liczba ztociakéw jest u graczy
taka sama). Brzmi jak przyjazna imprezka? Owszem, dopéki Twéj kole-
ga nie podprowadzi Ci wypustek, odpalajac krabowa putapke, albo nie
okradnie Cie ze ztotego klocka tuz przed meta. Wtedy dowiadujesz sie,
jak bardzo lubites swoich znajomych jeszcze 10 minut temu.

»Mario, mamy problem...”

To, co LEGO Party! robi zaskakujgco dobrze, to zmiana rytmu rozgryw-
ki. Rundy zaczynaja sie od minigier; a nie na nich koricza, dzieki czemu
ich wynik decyduje o kolejnosci ruchéw. Mniejszy chaos, za to wiecej
strategii podczas poruszania sie po planszach. Kazda rundka to mini-
gra - do wyboru jest az 60, a gracze sami decyduja wiekszoscig par-
lamentarng, kt6ra z zaproponowanych konkurencji wybiora. Co wie-

I BRZMI JAK PRZYJAZNA IMPREZKA?
OWSZEM

cej, mozna trenowac kazda dyscypline przed wtasciwg rozgrywka. A co
jest w menu? Gry sportowe, zrecznosciowe, pamieciowe, wyscigowe,
logiczne, rytmiczne, platformowe i takie, ktére sprawiaja, ze zaczynasz
powatpiewac w swoje zdolnosci manualne. Na szczescie minigry sg ob-
stugiwane zwykle jednym lub dwoma przyciskami, co jest zbawieniem,
zwhaszcza jesli grasz z dzie¢mi. Oczywiscie miatem swoje ulubione kon-
kurencje jak cymbergaj 2 vs. 2, zjazd na snowboardzie czy jazda moto-
cyklem z odpowiednim ustawianiem sie na hopkach, ale nie moge po-
wiedzie¢, ze ktéras minigierka ewidentnie mi nie podeszta.

Plansze - zwane Strefami Wyzwari - wykonano w catosci z klo-
ckow LEGO. Niestety s3 tylko cztery: Piraci, Kosmos, LEGO Ninjago oraz
Park Rozrywki. Ukoriczenie kazdej, w zaleznosci od liczby rund, zajmuje
od 30 do nawet 70 minut, ale potencjat byt znacznie wiekszy, bo prze-

iezdne wojny”,
»Park Jurajski” czy nawet Minecraf-
ta znacznie by zabawe urozmaicity.
Chciatobysie po prostu wiecej. Mimo
ze to dosc skromna liczba, twércy do-
rzucili sprytng mechanike budowa-
nia nowych sekcji mapy w trakcie
gry. Dzieki temu kazda plansza moze
mie¢ nieco inny wariant podczas ko-
lejnych podejs¢. Mozna np. postawic
nawiedzony dom,wybudowac statek
piracki atakujacy przeciwnikéw czy
podejrzanle wyglqdajch kosmiczna baze, w ktérej zwykle nic dobrego
sie nie dzieje. Do tego kazda plansza obfituje w skréty, sklepy z dopat-
kami i pola niespodzianki. Jest co robic.

ciez |i;¢ﬁg:‘ ::.d\

Pirat-ninja-kosmita

Na wyzszych poziomach trudnosci boty potrafia byc tak skuteczne, ze
mozna podejrzewac, iz dysponuja inng instrukcjg obstugi niz nasza, dla-
tego lepiej gra sie z zywym przeciwnikiem - czy to lokalnie, czy przez
sie¢. Cata zabawa ubrana zostata w forme teleturnieju, gdzie prowa-
dzacy komentujg na biezgco nasze zmagania. Zarty s odrobing slapsti-
ckowe, troche meta, troche suchutkie - niektore trafiajg w punkt, inne
powtarzajg sie przy dtuzszej grze, ale dziata to zaskakujaco dobrze.

Ogromnym plusem jest personalizacja — zdobywajac punkty do-
Swiadczenia, odblokowujemy kolejne figurki i klocki, a za marchewki
kupujemy w sklepiku nowe ludki. Na graczy czeka ponad 300 minifi-
gurek do zdobycia, a do tego mozliwos¢ mieszania gtow, torsdw, nog,
wiosow i akcesoriéw. Mozesz wiec stworzy¢ pirata-ninje-kosmite w ka-
peluszu kucharza, czyli doktadnie to, co kazde dziecko uwaza za abso-
lutnie logiczne.

Dodatkowo jest tryb pozwalajacy po prostu zagrac tylko i wy-
tacznie w wybrane minigry czy bicie rekordéw w singlu. | tylko troche
szkoda, ze nie ma kampanii fabulamnej, ktéra w co-opie smakowataby
wysSmienicie. Na plus dziatajg za to na pewno polskie napisy (petny dub-
bing z gtosem Karola Strasburgera w roli prowadzacego? Gratbym), re-
latywnie niska cena, cross-play i dostepnos¢ na wielu platformach.

LEGO Party! to bardziej niz solidny klon Mario Party, ktory wno-
si do gatunku klockowa kreatywnosc i humor. Nie ma rewolugji, nie
ma wielkich eksperymentéw, jest za to masa zabawy i atmosfera gry,
w ktérg po prostu chce sig grac. Sorry Mario, ale byto lepiej niz na two-
im ostatnim Party. & Regsr

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

t— »
minigry, nersunallzacla unikatowe
plansze, komentator, multiplayer, humor
tylko cztery plansze, przegiete hoty,
brak trybu fabularnego

Gra, w ktorej klocki buduja zabawe,
aminigry burza przyjaznie.
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Cena: 109 zt Gatunek: narracyjna przygoddwka Deweloper: AdHoc studio Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE Pegi: 18

Produkcje o superbohaterach przy-
zwyczaity nas do widowiskowych po-
jedynkéw i zaskakujacych zwrotéw akg;ji.
Tymczasem Dispatch, najnowsza gra Ad-
Hoc Studio, wrzuca nas w role drugopla-
nowego dyspozytora ligi superbohateréw.
Kto$ w koricu musi odbierac te wszystkie
zgtoszenia na temat grasujgcych po mie-
Scie ztoli. Dispatch nie jest wiec kolejng
gra o ratowaniu swiata. To opowies¢ (i to
dostownie) o tym, jak trudno utrzymac 6w $wiat w ryzach, kie-
dy Twoim zadaniem jest... wysytanie innych do odwalania czar-
nej roboty.

| tak wcielamy sie w ,,superbohatera za biurkiem”, jakim
jest Robert Robertson, niegdys znany pod pseudonimem Mecha
Man, ktory po serii niefortunnych zdarzen traci kostium, repu-
tacje i przywileje. Trafia wiec za biurko w organizacji Superhe-

I DISPATCH PREZENTUJE SIE ZNAKOMICIE
POD WZGLEDEM WIZUALNYM

ro Dispatch Network i obejmuje funkcje dyspozytora. Teraz jego
dni wypetniaja raporty, zgtoszenia i niekoriczace sie rozmowy
z zespotem ekscentrycznych bohateréw, z ktérych wiekszos¢
to byli ztoczyricy ,,na resocjalizacji”. | ta koncepcja sprawdza
sie rewelacyjnie! Twércy z AdHoc zaserwowali superbohater-
ska komedie biurowa, ktéra taczy ironie z ludzkim dramatem
i oferuje co$, czego w grach o herosach jeszcze nie byto - per-
spektywe cztowieka, ktéry stoi z boku, a mimo to czuje sie od-
powiedzialny za wszystko.

Czuc budzet

Rozgrywka taczy dwa Swiaty: narracyjng przygodéwke w stylu
Telltale Games oraz symulator zarzadzania. Sercem gry sg wy-
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Lepsze od serialu

ez

3 GROSZE

DZUJ0: Dispatch uswiadomit mi, jak bardzo tesknitem za grami w stylu Tell-
tale. Cos, co mozna zaliczyé w jeden weekend, Skupiajac sig na ciekawych
postaciach i udanym scenariuszu - dawno nie usmiatem sie tak przy grze.

_ Owszem, jest fo ,,samoaraj”, gdzie sekcje ,na stuchawce” nie sta-

nowia wyzwania (za wyjatkiem ostatniej), a jak wiekszos¢ wybordw i tak prowadzi

to podobnego rezultatu. Jednak, jesli ktos zoadza sie na taka konwencie, bedzie

bardzo zadowolony. Dispatch to przede wszystkim bohaterowie, humor i atmosfe- 8+

ra, ajego przechodzenie byto lepsze od fracenia czasu przy kolejnym serialu.

bory dialogowe, a wiele decyzji - czy to rozmowa z aroganckim
ekstotrem, czy z przetozonym, ktéry nie rozumie, co znaczy stres
w pracy — wptywa na relacje, morale i roz-
woj historii. Drugi filar rozgrywki to pa-
nel dyspozytora, w ktérym przyjmujemy
zgtoszenia i wysytamy odpowiednich bo-
hateréw na akcje. Kazdy z nich ma wyjat-
kowe cechy, a sukces misji zalezy od tego,
czy dobrze dobierzemy ludzi do zadania.
Ten mechanizm ministrategii z elementa-
mi psychologii (niektérzy bohaterowie sg
kaprysni, inni leniwi, a jeszcze inni prébujg
spychologii) sprawdza sie naprawde niezle i stanowi dobry doda-
tek do opartej na gawedzie rozgrywki. Sam system zarzadzania
magtby by¢ jednak nieco bardziej rozbudowany i autonomiczny,
ale jako Swiezy pomyst sprawdza sie niezle.

Warto tez wspomnie¢ o rewelacyjnym voice actingu oraz
wyrazic zal, ze to wszystko jest wytgcznie w jezyku angielskim.
Aby wiec wytapac wszelkie niuanse jezykowe, nie wystarczy zna-
jomos¢ na poziomie komunikatywnym. Dispatch prezentuje sie
znakomicie pod wzgledem wizualnym, a stylizowana, komiksowa
grafika przypomina animacje z wysokobudzetowych produkg;ji.
Najwieksza sitg gry pozostaje jednak humor potaczony z auto-
ironia. Gra nie tylko Smieje sie z superbohaterskich schematéw,
ale robi to z wyczuciem i inteligencja. To humor wynikajacy z sy-
tuacji, z ludzkich reakgji, z absurdu biurowych procedur (,,czy ten
formularz o ratowaniu $wiata byt zatwierdzony przez dziat HR?”).
Jednoczesnie pod ty warstwa zartu kryje sie opowies¢ o kryzysie
tozsamosci i wypaleniu - temat zaskakujgco wspétczesny mimo
superbohaterskiego anturazu. & HEschanise
o

koncepcia, estetyka, mechanika
wyhordw potaczona z zarzadzaniem
zespolem, humor

okazjonalne drobiazgi w interfejsie

[nteligentna satyra na kulture
superhohaterdw.
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BATTLEFIELD

e

=REDSEC. -

Gena: darmowa Gatunek: strzelanina FPP Deweloper: Battlefield Studios Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

attlefield REDSEC uderza w momencie, gdy gatunek FPS zjada

wtasny ogon, branza prébuje wymysli¢ battle royale na nowo,
a fani serii oczekujg oldskulowej demolki i emocji na placu boju. Jak
juz pewnie wiesz, Battlefield 6 dostarczyt z nawigzka. Czy drugie po-
dejscie DICE do trybu BR to réwniez wyciagniety z kapelusza granat,
ktoéry rozwala system?

REDSEC to samodzielny, darmowy dodatek do BF6, ktéry mozesz
pobra¢ z konsolowych sklepéw (o ile nie masz podstawki — wtedy jest
to czes¢ catosci). Co ciekawe, Battlefield Studios dostarczajg pod tg na-
zwa dwa rézne doswiadczenia: typowy tryb battle royale dla 100 gra-
czy oraz tryb Wyzwanie (Gauntlet) dla 32 graczy. W typowe BR zagrasz
w druzynach dwu- lub czteroosobowych, tymczasem w Wyzwaniu
potyka sie osiem druzyn po czterech graczy kazda. Zaczne jednak od

mapy, bo Fort Lyndon przebija atrakcjami niejedna lokacje z podsta-
wowego BF6. Nic dziwnego. Skoro tryb BR skupia sie wylacznie na jed-
nej mapie (nieustannie kurczacej sie pod wptywem pierscienia ognia),
to obszar zmagar musiat by¢ doje... rewelacyjnie urozmaicony. | do-
ktadnie tak jest. To rzadowy poligon, ktory zamienit sie w strefe wojny.

SOLIDNY STANDARD Z KILKOMA
CIEKAWOSTKAMI

Witaj w Kalifornii!
Ten ,,ukryty na widoku” osrodek wojskowy oferuje na wielkiej po-
taci terenu dziewicze plaze, latarnie morska, spokojne osiedle do-
mkow, przeszklone biurowce, pole golfowe, tereny budowy, stre-
fe katastrofy lotniczej, magazyny i tuzin innych miejscowek. Mapa
jest olbrzymia i bogata w atrakcje, do tego zapewnia nie tylko mné-
stwo oston, wertykalnosci, ale i pojazdy oraz atrakcje dla fanéw de-
molki, gdzie typowa destrukcja to smakowity chleb powszedni na
poziomie znanym z BF6, a odpowiednie Srodki pozwalajg réwnac
z ziemig wiezowce. Ale nie po to przeciez gra sie w battle royale.
Generalny gunplay oraz feeling poréwnywalny jest z Battle-
field 6, z tg réznica, ze TTK (Time-To-Kill) jest wydtuzony z racji
posiadanych przez graczy pancerzy. Jest kilka innowacji, np. moz-
liwosé szybkiego ulepszania giwer ,w terenie” dzieki znajdzkom,
automatyczny powrét na mape, gdy zbyt szybko zginiesz po starcie
meczu, czy losowe zrzuty pakietéw broni. Hardkorowych fanéw za-
skoczyta mozliwo$¢ zdobycia... czotgu. Tradycyjnie dla trybu, poza
proba przezycia do samego korica, system podrzuca bowiem mi-
sje do wykonania, ktére nagradzane sa konkretnymi bonusami,
np. zrzutem broni, gadzetow czy wtasnie dostepem do czotgu. Na
szczescie skrzynie ukryte w terenie (podstawa BR) zawieraja dosc¢
Srodkow, aby sobie poradzi¢ z pancernym zagrozeniem. Bardzo do-
brze zadbano o balans na mapie, zaréwno pod katem jej architek-
tury, jak i sSrodkéw mordu. Umiejetnosci klas postaci BF6 takze do-
brze wspétgraj z BR, np. szturmowiec szybciej uzupetni pancerz,

a inzynier naprawi pojazd czy wtamie sie za pomoca palnika do
szafy pancernej z bronia.

Koncentrat z radochy

Battle royale w BF6 nie wywraca stolika. To solidny standard z kilko-
ma ciekawostkami. Do tego rozgrywka jest wolniejsza, bardziej ,,in-
tymna”, co rozwadnia epicko$¢, z ktdrej stynie seria. To nie kazdemu
bedzie w smak. Natomiast peretka REDSEC jest Wyzwanie - ten tryb
potrafi wessac¢ bardziej niz BR. | bardziej ucieszy typowych fanéw BF6
i dynamicznej rozgrywki
z konkretnymi zadania-
mi. Oparty jest na syste-
mie eliminacji, w ktérym
rywalizuje osiem dru-
zyn, realizujac serie loso-
wych misji w kolejnych
rundach. W kazdej run-
dzie dwie druzyny z naj-
nizszym wynikiem sg
eliminowane az do mo-
mentu, gdy w rundzie
finatowej zostajg dwie
ekipy. Minigier jest 10 ro-
dzajow i jeszcze bardziej
niz w BR (czy podstaw-
ce) ktadziony jest w nich
nacisk na dziatania dru-
Zynowe - samotne wil-
ki nie maja szans. Przej-
mowanie terenu (KotH),
obrona lokacji, wykrada-
nie danych wroga (a la CtF), deszyfrowanie plikdw, likwidacja okre-
slonych graczy, wysadzanie celéw i kilka innych daja niesamowita
frajde, gdy kumata ekipa zna zasady i dziata w grupie. Punkty zdo-
bywane s nie tylko za cele misji, ale takze fragi i reanimacje, co ucie-
szy fanéw TDM. TTK jest podobny jak w battle royale (masz pancerz,
mozna sie czotgac po powaleniu), ale korzystasz z klas i wtasnego wy-
posazenia z Battlefield 6.

Cytujac klasyka: ,.za darmo to i ocet stodki”, jednak REDSEC dale-
ko do octu. To raczej deser dla fanéw BF6. A jesli gtdwne danie wcigz
przed Tobag, nic nie stoi na przeszkodzie, abys$ zaczat od deseru. Skoro
jest gratis... & Butcher

$wietna mapa, fryb Wyzwanie, demolka
igunplay rodem z BF6, darmowa

niewiele Swiezo$ci w battle royale,
Hfo0zwodniony” Battlefield

Tadarmo warto sprawdzic, chocby
dla frybu Wyzwanie.
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TALES OF XILLIAY

REMASTERED

Gena: 169 z4 Gatunek: jRPG akciji Deweloper: Bandai Namco Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 12

Cena: 72 zt Gatunek: cozy game Deweloper: Pine Creek Games Mutliplayer: NIE Wersja PL: NIE PEGI: 12

andai Namco kontynuuje remasterowanie dawnych jRPG-owych

klasykow z serii Tales of... Na poczatku roku gracze dostali ciepto
przyjete odéwiezenie Tales of Graces F,jednak wszyscy i tak czekali na
gtowne danie, jakim miat by¢ powrét Tales of Xillia, moim zdaniem
jednej z najlepszych odston serii.

Tales of Xillia Remastered rozgrywa sie w oryginalnym, ale cie-
kawym, technomistycznym $wiecie, gdzie ludzie i duchy zywiotow
zyja w symbiozie. Korzystaja z ludzkiej many, w zamian oferujac swo-
je magiczne zdolnosci. Jednak pewna technologia te wspétprace nisz-
czy. Akcje sledzimy z dwoch punktéow widzenia: mtodej Milli Maxwell
- wiadczyni wspomnianych duszkéw, zaniepokojonej nowa techno-
logia, oraz Jude’a Mathisa - dorastajacego lekarza, swiadka tajnych
eksperymentéw. Za wtykanie nosa w nieswoje sprawy oboje musza
uciekac z krélestwa Rashugal i tutac sie po Swiecie. W tle jednak ma-
jaczy bron masowej zagtady, ktdrg trzeba zniszczyc za wszelka cene.
Opowies¢ jest bardzo bogata w momenty zapadajace w pamie¢, za-
leznie od wyboru protagonisty, a elementy political fiction sprawiaja,
Ze przyciagnie do siebie dojrzalszych graczy.

Rozgrywka wciaz nie jest zbyt skomplikowana, a przy tym moc-
no sprzegnieta ze scenariuszem, ktory naktada zbyt mocny kaga-
niec, ograniczajac swobode podrézowania. Ogélnie odwiedzamy
kolejne miasta i rozwigzujemy problemy fabularne oraz poboczne,
wzmacniamy ekwipunek, stuchamy plotek, ot nic nadzwyczajnego.
Remaster dorzuca gars¢ usprawnien utatwiajacych zycie, ale niewiele
z nich byto naprawde potrzebnych.
Tytut jest jRPG-iem akgji, wiec czte-
roosobowa walka stanowi rdzen
catej rozgrywki. Opiera sie na zna-
nych schematach z poprzedniczek,
ale nieco odchudzonych, dzieki cze-
mu jest szybka i daje naprawde
sporo frajdy. Nowoscia dla tej od-
stony byt tzw. Link System, dzieki
ktéremu dwojka bohateréw moze
walczy¢ wspdlnie, otrzymujac dostep do poteznych umiejetnosci, co
dodaje gtebi potyczkom. Zremasterowana Xillia najwiecej zmienita
sie pod wzgledem wizualnym. Podbicie rozdziatki na PS5 i wyjatkowy
styl artystyczny dajg niesamowite wrazenie, a wyglad modeli posta-
ci i niektérych lokacji wywotuje opad szczeki. Ponadto pojawit sie do
wyboru jezyk japoriski. Wszystkie zmiany nie tworza wprawdzie no-
wej jakosci, mimo to od$wiezona odstona to wcigz smakowity, godny
polecenia kasek dla fanéw gatunku jRPG. & Aysnel

+ fabula, oprawa wizualna, walka
= pgraniczona swoboda eksploracii,
niewiele zmian, brak Xillia 2 w zestawie

Ddstona kultowej serii dla graczy
poszukujacych powazniejszych tresci.
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powiesci o przetrwaniu zawsze mnie angazowaty. Winter

Burrow na pierwszy rzut oka wyglada jak typowa cozy game
- w zatozeniu relaksujace, odprezajace i przyjemne doswiadcze-
nie. Zyskuje przy blizszym poznaniu, bo to cos wiecej, to przy-
goda o usamodzielnianiu sie i pokonywaniu przeciwnosci skryta
pod $liczng kreska i animacjami. Wcielamy sie w antropomorficz-
na myszke, ktora zyta do tej pory pod opieka dwojga rodzicow
wewnatrz starego pnia drzewa. Z czasem rodzina postanowita
wyemigrowac do wiekszego miasteczka z nadziejg na poprawe
jakosci zycia. Szybko sie okazato, ze ciezka, niewolnicza praca
w kopalni wykoriczyta zdrowie rodzicéw myszki, ktéra po pew-
nym czasie jest zdana sama na siebie. Wraca wiec w rodzinne
strony, aby odbudowa¢ domostwo, i wtedy zaczyna sie wtasci-
wa rozgrywka.

Winter Burrow cieszy oko przeéliczng oprawa wizualng, jest
bardzo klimatyczne i az cztowiek momentami teskni za dawna
zimg - dtuga, $niezng i mrozna. To tytut wrecz idealny na posie-
dzenia przy kominku, najlepiej ze Switchem w dtoniach, bo nie
ukrywam, ze magia takich gierek najlepiej dziata na szkle skrom-
nego ekranu. Zaczynamy wiec od zebrania potrzebnych zasobéw.
Drewno, zdzbta trawy, kamyki - z tego stworzymy proste ele-
menty wyposazenia domku (wiem, Ze to stary pien, ale docelowo
nazwijmy go po prostu domem). Pierwsze wyjscie na zewnatrz
i mréz szybko daje zna¢ o sobie, do tego myszka robi sie gtodna,
a zmierzch jest blisko. W Winter Burrow trzeba przywykna¢ do
koniecznosci jak najszybszego powrotu, co nie utatwia groma-
dzenia zasoboéw. Crafting jest przyjemny i intuicyjny, cho¢ przy-
gotujcie sie, ze pofowe czasu gry spedzicie na zarzadzaniu miej-
scami w inwentarzu. Trzeba odpowiednio wybieraé priorytety,
cho¢ z czasem crafting uzaleznia i zwiekszaja sie nasze mozliwo-
Sci eksploracyjne. Uszycie cieplejszego odzienia pozwoli na dtuz-
sze wyprawy. W grze nie ma mapy i bardzo tatwo jest zapomniec
drogi do celu (myszka pozostawia $lady, ale te czesto zasypuje
$nieg wskutek zawiei). Maty gryzor musi réwniez polowa¢, wiec
po okolicy kreca sie robale i wieksze pajeczaki. Do tego nalezy
czuwac nad paskiem staminy. Widaé przy tym, ze autorzy chcieli
zadbac o jak najwieksza przystepnosc i zachowac w miare akcep-
towalny poziom trudnosci, bo pomimo wszystko ta gra mnie zre-
laksowata. Pomogta w tym Swietna nutka, przyjemna graficzka
i bardzo dobry gameplay. Na oledowym ekranie Switcha Winter
Burrow po prostu btyszczy. Czego zabrakto? Jak zwykle w takim
przypadku - rodzimej lokalizacji. & Braba

N |

+ piekna oprawa, klimat, rozgrywka
= zhyt czesta konieczno$c powrotu do
tdomu, brak polskiej wersji, mogtaby byé
nieco diuisza

Klimatyczna walka o przefrwanie
W mroznej puszczy z piekna kreska.
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Mortal Kombat zostato po-
wiedziane chyba wszystko,
jednak smocza seria nie umiera
nigdy, nawet mimo licznych Fa-
talities, jakie Ed Boon i sp6tka na
niej wykonuja. Teraz Digital Eclip-
se uznafo, ze wykona Brutality na
wspomnieniach oraz erze 2D i nie
tylko.

Mortal Kombat: Legacy Kol
lection w zatozeniu i wedle obiet-
nic miato by¢ najdoktadniejszg
i najbardziej kompletna kolekcjg
klasycznych odston Mortal Kombat. Poczawszy od gry, ktéra wszyst-
ko zaczeta, poprzez dwdjeczke, trojeczke, Ultimate Mortal Kombat
3 w dwdch wersjach, Mortal Kombat Trilogy, a na pierwszym skoku
w trzeci wymiar, czyli Mortal Kombat 4, skoriczywszy. Do tego dorzu-
cono dwie dodatkowe pozycje, jakie zostaly wydane w tamtej epoce,
czyli czesciowo chodzong bijatyke z elementami RPG — Mortal Kom-
bat Mythologies: Sub-Zero oraz ,,co$” znane jako Mortal Kombat: Spe-
cial Forces. W ramach dopychania znalazly sie jeszcze trzy gry z Game
Boya Advance: Mortal Kombat Advance, Mortal Kombat: Deadly Al-
liance oraz Mortal Kombat: Tournament Edition. Wybor poprawny,
choc ostatnie trzy pozycje dziwia.

Is that your best?

Niektore z odston sg w kilku wersjach, jak oryginalna z automatéw
oraz porty na konsole domowe i przenosne, jednak brak portéw na
komputery osobiste. Ci, ktérzy chcieliby sobie przypomnie¢ famanie
joystickéw i wachlowanie dyskietkami na Amidze lub ktécenie sie, kto
bedzie grat kursorami na PC, musza obejs¢ sie smakiem. Szkoda, bo te
porty to jednak czes¢ historii tej serii. W przypadku UMK3 mamy tyl-
ko wersje arcade oraz SNES, zabrakfo portu na Saturna. Mamy jednak

I EKIPA ZARZEKA SIE, ZE WSZYSTKO OSTA-
TECZNIE ZOSTANIE DODANE | NAPRAWIONE

edycje WaveNet, ktorej wartosci obecnie nie ma jak docenic ani oce-
nic. Z kolei Mortal Kombat Trilogy jest jedynie w wersji z PlayStation,
a gdzie specyficzny port na N64 czy Saturna lub najlepsza pod wzgle-
dem wizualnym odstona z pecetéw? Nie wspomne o brakujgcym MKIl
na Saturna czy braku domowych wersji MK4, gdzie byt grywalny Goro.
Nawet tragicznego Mortal Kombat 4 na Game Boya Color wypadato-
by dodac, ale mamy tylko edycje automatowa. O Mortal Kombat Gold
takze mozna zapomniec.

Dostajemy za to dwa szroty spin-offy oraz dwie gry z Game Boya
Advance, ktore byly portami nowej sagi na szostej generacji konsol.
Do tego jest jeszcze Krypta z masg skanéw, filmikéw oraz nowych do-

kumentow, co daje facznie czte-
ry godziny materiatu. Jesli jednak
uwazacie, ze dowiecie sie czego$
nowego, to zapomnijcie. Owszem,
jest sporo nowego materiatu na-
granego niedawno, jednak mato
kto powiedziat co$, czego fan se-
rii nie wiedziat, a do tego mamy
wrzutki jakich$ randoméw z in-
ternetu, ktére pasuja tutaj jak Ba-
bality w MK9. Edycja takze pozo-
stawia wiele do zyczenia, ale to
tylko ,,bonus” dla fanéw, wiec po

....a:i

co dbac o dobrego edytora i postprodukgje...

You weak pathetic fool!

Waznym elementem miat by¢ rollback netcode, tylko to, co tutaj jest,
obok rollbacku nawet nie lezato. Jesli uda sie z kim$ potaczyc, przypo-
minaja sie czasy modemow, lagi, przerywane audio i teleportacja. Je-
sli chcieliscie pograc po sieci ze znajomymi, to powodzenia, obecnie
jest tylko szybka walka z losowo wybrang osobg, ktora jest na taczach.
Mozecie pograc na kanapie, pod warunkiem ze nie przeszkadza Wam
input lag oraz dziwaczne btedy z audio lub emulacja. Te gry maja tyle
lat i juz wielokrotnie byty poprawnie emulowane na rozmaitych plat-
formach, ale widocznie weterani branzy maja z tym problem, podob-
nie jak z kodem sieciowym czy podstawowymi opcjami. Jakim cudem
nie ma mozliwosci grania ze znajomymi? Kpina, po prostu kpina, ze-
nada i oszustwo...

It’s official, you suck!

Ekipa zarzeka sie, ze wszystko ostatecznie zostanie dodane i napra-
wione, tylko nie wiadomo kiedy, zresztg co to obchodzi konsumen-
toéw? Produkt powinien funkcjonowaé¢ w dniu zakupu, nie w blizej
nieokreslonej przysztosci. Mortal Kombat: Legacy Kollection to nie-
kompletna, nieprzetestowana, wydana na szybko kolekcja, ktéra uda-
je,ze archiwizuje legendarne tytuty. W praktyce mamy troche portéw,
ale wiele brakuje, nie wymagam emulacji Tiger Electronics czy innych
dziwadet, ale mito by byto. Jednak brak lepszych wersji pewnych ty-
tutéw to kpina. Moze jakie$ problemy licencyjne stanety na drodze,
tylko po raz kolejny — czy to kogokolwiek interesuje, skoro dostajemy
gorsze wersje? Do tego cena jest absolutnie nieadekwatna do tego,
co dostajemy w zamian... © Esaselite

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

tdodatki, Mortale 1-4 oraz spin-offy
W jednym pakiecie

input lag, online, bugi, cena, brak opcji
online

Poprawna kolekcja, jesli ja doprowadza
do stanu uzywalnosci...
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Cena: 179 24 Gatunek: logiczna Deweloper: Enhance Wersja PL: NIE Multiplayer: TAK PEGI: 7

la Lumines kupitem niegdys PSP. Ten pozorny klon Tetrisa uzalez-

niat i hipnotyzowat nieziemsko, wyrywajac setki godzin z mojego
zycia. Dzieto Tetsuyi Mizuguchiego przez lata trafito na wiele innych
platform, wprowadzajgc mniejsze czy wigksze zmiany, ale w sercu na
zawsze pozostawata jedynka. Najnowsze Arise od Enhance by¢ moze
nie zmieni tego stanu rzeczy, ale potraktowanie Lumines ,.efektem Te-
trisa” wznosi zabawe na jeszcze wyzszy poziom!

Easy to learn, hard to master

Zatozenia zabawy pozostaty oczywiscie nietkniete - uktadamy spada-
jace z gory, dwukolorowe klocki 2x2, aby faczyty sie w kwadraty o tej
samej barwie. Przez plansze przelatuje pasek sekwencera, ktéry kasu-
je pofaczone ze soba bloki, co wspétgra z przygrywajaca w tle muzy-
ka. W sumie tylko tyle - proste zasady, ktére w praktyce trudno wy-
masterowac. Nowinka, jaka niesie za sobg Arise, to mechanika Burst.
Okazuije sie, ze kazdy skasowany klocek nabija moc, ktérg mozemy od-
pali¢ po osiagnieciu przynajmniej 50% (im wiekszy procent, tym efekt
dtuzej sie utrzymuje). Burst aktywuje lekki slow motion i pozwala na
gromadzenie kostek w kupie, nabijajac tym samym ogromne combo-
sy w jednym kolorze i jednoczesnie odrzucajac w powietrze druga,
zbedna barwe. Trafiony i niezwykle grywalny patent! Mozemy takze

liczy¢ na 35 zupetnie nowych skérek z fajowymi trackami, tradycyjnie
nieograniczajgcymi sie do jednego gatunku, ale stanowiacymi zréz-
nicowang kompilacje réznych stylow muzyki elektronicznej jak tech-
no, house czy ambient. Ogromne wrazenie robia wizualizacje w tle jak
chociazby tapy Terminatora, ktére pociagaja za sznurki przymocowa-
ne do klockéw, czy... same spadajace bloki, ktére zyja whasnym zyciem,
podskakujac, krecac sie czy zmieniajac ksztatt w trakcie uktadania.
Co wiecej, skiny potrafig przechodzi¢ metamorfoze nawet kilkukrot-
nie, zanim dojdzie do catkowitej zmiany powtoki! Przyktadowo Slice
& Dice na starcie oferuje bloki sktadajace sie z jabtek i limonek, ktére
zastepuja pézniej pomidorki i brukselki, aby w koricowej fazie zmienié
sie w brokuty i papryczki, a linia sekwencera tnie je elegancko na pla-
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sterki niczym Fruit Ninja. Po-
doba mi sie takze dynamicz-
na kamera, ktéra przybliza
lub oddala obraz w zalezno-

sci od tego, jak nam idzie.
Tworcy przygotowali kil-
ka trybéw zabawy - oprécz
obowigzkowego Journey,
gdzie po zaliczeniu kolejnych
plansz odblokujemy nowe
skiny, prébujemy swoich
+ sit w misjach, gdzie nie tyl-
" ko mozemy sobie przyswoic
techniki gry w 60 zadaniach,
ale i wzigd udziat w fajowych
challenge’ach zmieniajacych
zasady gry, w ktdérych serwowane sg bloki o nieregularnych ksztat-
tach czy plansze ze stale podnoszacym sie poziomem klockéw. Wa-
riant multiplayer oferuje z kolei zmagania w formie uwielbianych
przeze mnie czaséwek, ktérych wyniki mozemy poréwnac z osigga-
mi innych graczy na sieciowej tablicy rekordéw. Sporym wyzwaniem

I LUMINES PO 20 LATACH OD PREMIERY
ORYGINALU WCIAZ POTRAFI WCIAGNAC

jest Dig Down, gdzie staramy sie jak najdtuzej wytrwaé na planszy, na
ktérej non stop doktadane sa klocki. Z kolei bitwa na Bursty to stan-
dardowy pojedynek PVP, gdzie czesanie zagraca ekran oponenta. Kaz-
da rozegrana partyjka to takze punkty, ktére mozemy przeznaczaé na
lootboksy ozdabiajace naszego awatara. Niby pierdétka, ale jednak
z ciekawoscig wbija sie na kolejne losowanko.

Jak widad, jest co robic i co szczegélnie zaskakuje — Lumines wciaz
po 20 latach od premiery oryginatu potrafi wciggna¢ jak bagno za
sprawa syndromu,jeszcze tylko jedna partyjka”, choé nie ukrywam, ze
formuta wydaje sie mocno wyeksploatowana. Lumines Arise tak jak
poprzednie dzieta Enhance obstuguje PS VR2, ktdre dostarcza niesa-
mowitych, hipnotyzujacych wrazen, ale nie wyobrazam sobie, zeby tak
caly czas gra¢ i masterowac. Takie tytuty wydaja sie skrojone na miare
mobilnych maszynek pokroju Steam Decka, na ktorym tak jak w przy-
padku protoplasty grato mi sie po prostu najlepiej. Troche wstyd dla
Nintendo, ze zabrakto tej gry na Switcha 2. @ Majk

oprawa audiowizualna, Burst, nadal
weiaga jak bagno

fo jednak weiaz rakie same uktadanie
klockow

Swietna kontynuacia hipnotyzujacej
uktadanki wprowadzajaca sporo

nowosci.
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Cena: 129 2t Gatunek: RPG Deweloper: SparklingBit Wersja PL: NIE Multiplayer:NIE PEGL: 16
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dumienie byto wedtug Arystotelesa

zrédtem wszelkich doniostych reflek-
sji. Jesli to prawda, to powinienem by¢ juz
ateriskim filozofem, bo nic od lat nie zdzi-
wito mnie mocniej od zenujaco stabego
remastera Sacred 2.

»CO tu sie odjaniepawla?” - to so-
kratejskie pytanie cisnie sie na usta zaraz
po wiaczeniu roleplaya studia Sparklin-
gBit. Ten wykwit niemieckiej imaginacji
niestety ledwo trzyma sie kupy, a efekty
totalnej gemeli odczuwa sie juz w starto-
wym menu, przed rozpoczeciem wtasciwej rozgrywki. Trzymam lewg
gatke xboksowego kontrolera wychylona w gére, a kursor sam zjezdza
w dét. Zmieniam opcje muzyczne i nagle trace dzwiek, ktéry po chwili
przeradza sie w diaboliczng kakofonie syczacych pierdéw. Bitte Hilfe!
To nie gra, lecz nawiedzony Geisterhaus.

Koniec koricéw wytrzymatem z tym projektem tylko 20 godzin.
Sacred 2 to istny horror szot, serwujacy co chwila takie atrakcje jak za-
wieszanie konsoli, niedziatajgce skrypty w misjach, chaotycznie funk-
¢jonujacy interfejs, wadliwe hitboksy oponentéw czy regres game-
playowy wzgledem pierwotnego wydania.

Nie wiem, jak to w ogéle mozliwe, ale ten remaster w pewnych
miejscach wyglada i dziata gorzej od Sacred 2 Gold. Autorom nie
chciato sie przyktadowo odtworzy¢ systemu PhysX, wiec Swiat jest

I OKTOBERFEST WSZEDL AUTOROM
NAJWYRAZNIEJ ZBYT MOCNO

teraz bardziej statyczny. Brak poruszanej wiatrem roslinnosci, ubran
czy futra jeszcze bym przezyt, ale wyciecia z gry falujacych biustow
trudno wybaczy¢ deweloperom. Tego sie nie robi roleplayowym sma-
koszom! Zarty zartami, ale ta ,,odéwiezona” grafika to faktycznie dno
i sze$¢ metréw mutu. Jedynym plusem okropnej oprawy jest stabilny
framerate 60 FPS-6w na konsolach. Nie jest to jednak wielkim osigg-
nieciem przy prymitywnej geometrii Srodowiska, brzydkich tekstu-
rach i ptaskim oswietleniu.

Dotyk Midasa

Oktoberfest wszedt autorom remastera najwyrazniej zbyt mocno, bo
SparklingBit nie starczyto réwniez sit na implementacje fundamen-
talnej dla tego projektu funkgji, jaka jest multiplayer. Sacred 2 nigdy
nie byt wybitnym roleplayem, ale przynajmniej czarowat mozliwoscig
wspolnej zabawy na PS3 i X360. Sam spedzitem w doborowym, ko-
operacyjnym towarzystwie prawie 100 godzin w 2009 r. Dzis, kiedy
jestem juz starym grzybem, moge tylko wspomina¢ dawne dzieje, bo
opcja wspdlnej zabawy online jest w remasterze dostepna wytacznie
na PC. Nawet na blaszakach nie obyto sie jednak bez regresu. Recen-

-

zowana wersja gry nie zapewnia bowiem
PvP oraz kluczowej funkgji Free Play, czy-
li swobodnej zabawy poza ograniczenia-
mi gtéwnego watku fabularnego. Za ten
modut swobodnej rozgrywki fani do dzi$
kochaja Sacred 2, a deweloperzy bezcere-
monialnie wyrzucili go do Smietnika.
Autorzy obiecywali udoskonalone
sterowanie na konsolowym padzie, ale to
tez tylko bajki zmchu i paproci. Zarzadza-
nie ekwipunkiem jest wcigz upierdliwe
i nieintuicyjne, a narzucone mapowanie
przyciskdw mato wygodne. W zasadzie wszystko, czego tkneta sie nie-
miecka ekipa, ulegto degradacji; na zasadzie odwréconego kréla Mi-
dasa, ktory przedmioty zamienia nie w ztoto, lecz w fekalne figurki.
Deweloperzy spieprzyli nawet elementy, ktérymi chwalili sie najmoc-
niej, takie jak kod zarzagdzajacy NPC-ami. Owszem, takie ludki obecnie
sg mobilniejsze, biegajac po lokacjach jak kurczaki MMO z ucietymi
gtowami. Nowy kod skryptu NPC-6w sprawit jednak réwnoczesnie,
ze z miejscowek ulotnita sie atmosfera, bo deweloperzy nieopatrz-
nie skasowali wiele scenek z zycia codziennego, ktére dawniej roz-

grywaty sie w tle.

Koncert Blind Guardian

Wiele os6b moze razi¢ przy tym statyczny gameplay, z karykaturalnie
powolnymi ruchami postaci. Tutaj autorzy juz nie pokusili si¢ 0 zmia-
ny. DostaliSmy wiec anachroniczny system walk, w ktérym przykta-
dowo opcja blokowania cioséw podnosi tylko procentowa szanse na
wykonanie uniku. Béjki w Sacred 2 opieraja sie prawie wyfacznie na
wzmacnianiu statystyk, zbieraniu lepszego ekwipunku i odpowiedniej,
roleplayowej budowie zdolnosci bohatera. Kto liczy na nowoczesniej-
sze ujecie tematu, nastawione choc troche na zrecznos¢ gracza, be-
dzie rozczarowany.

Dwie rzeczy sa w Sacred 2 catkiem udane. To $wietna muzyka
i zZwariowane poczucie humoru, z licznymi easter eggami w stylu
wystepu stynnego metalowego zespotu Blind Guardian. Takie ele-
menty komiczne cho¢ troche przystaniaja ub6stwo prostej opo-
wiastki fantasy.

Bez zadnej satysfakdji stwierdzam, ze niemieckim dewelope-
rom.udato sie jakims cudem stworzyé nawet wiekszego potworka od
Aspyrowego Neverwinter Nights 2: Enhanced Edition. Czy to zatem
najgorszy remaster w dziejach RPG? Entschuldigung, Jawohl! & 2ax

B

muzyka
brak multi na konsolach, grafika, wycie-
te/zredukowane funkeje, biedy, interfejs

Niesmaczny odgrzany kotlet z zepsu-
tym Sauerkrautem.
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Cesart Lucius
Ach, ale paw
chwrale cesarzowe|!

Cena: 249 z4 Gatunek: strategia ekonomiczna Deweloper: Ubisoft Mainz Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 12

esli czytaliscie moj playtest najnowszego Anno w ostatnim nume-
Jrze, to wiecie, ze tytut mocno mi przypasowat i dostrzegtem w nim
spory potencjat, ale tez miat on swoje bolaczki, ktore fanow strategii
mogty nieco irytowac. Ogrywana wowczas przeze mnie wersja nie
byta rzecz jasna finalna, wiec z duzg checiag zatopitem sie w wir sta-
rozytnego zycia na dodatkowe kilkadziesiat godzin, by sprawdzic,
czy gra doczekata sie jakichs szlifow i poprawek, ktore sprawityby,
Ze zabawa stataby sie jeszcze lepsza. Skadinad Roger co rusz mnie
pospieszat i narzucat nierealne terminy, ale nie odpuscitem i prze-
trzymatem go dfuzej (Roger: czytaj spoznitem), poniewaz jak za-
wsze powtarzam: nie da sie rzetelnie zrecenzowac takiej produkgji
bez poswiecenia jej odpowiednio duzej ilosci czasu.

Zeby nie powiela¢ tego, co juz zawartem w poprzednim tekscie,
przypomne tylko, z jakg materig mamy tu do czynienia. C6z, Anno
to seria doskonale znana i nie wymaga specjalnego wprowadzenia.
Wiecie, ze jest to wysokobudzetowy RTS, w ktérym rozbudowa osad
oraz handel graja pierwsze skrzypce. Mimo ze walka réwniez stanowi
element rozgrywki, to nie jest ona tak mocno rozwinieta jak chocby
w Stronghold czy Age of Empires. Tutaj, oprocz fabuty, ktéra prowa-
dzi nas nieco za reke, liczy sie przede wszystkim twardy biznes, czy-
li zabezpieczenie tancuchéw dostaw, zbudowanie silnej floty i prze-
rzucanie dobr od portu do portu w celu zarabiania fury sestercji. To
zdecydowanie plus, bo gra nie kreci sie, jak wiekszo$¢ produkgji tego
typu, wokot tego, by jak najszybciej stworzyc setki jednostek i zmiaz-
dzy¢ przeciwnika. Owszem, bywamy atakowani przez Sl i sami musimy
prowadzi¢ podboje, zwtaszcza gdy gtebiej wsigkniemy w wydarzenia
opowiadane przez Pax Romana, ale nie odbywa sie to tak nachalnie
jak u konkurencji. Moze wynikac to tez z innego roztozenia akcentéw,
poniewaz wojaczka nie jest tu specjalnie wysublimowana ani nie sta-
nowi gtdwnej atrakdji.

Veni, vidi, non vici

Nowe Anno technicznie czerpie garsciami z poprzedniej odstony, co
nie jest zarzutem, bo ta prezentowata sie Swietnie. Natomiast fabular-
nie jest to po prostu bajka osadzona w realiach starozytnego Rzymu.
Zostajemy namiestnikiem jednej z prowincji, wcielajac sie w Marcusa
lub jego siostre Marcie, i trafiamy w wir politycznych intryg, ktore
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nego dnia posagi 7 julianum bed powszecheia podshwianym cudem.., ky

-4 L
odbijaja sie takze na naszej egzystencji. Po poczatkowej idylli mu-
simy starac sie utrzymac na powierzchni, po tym gdy w imperium
dochodzi do fundamentalnych zmian. Trzeba jednak zapomniec
o przesadnym trzymaniu sie przez tworcow realidw historycznych,
a takze przymkna¢ oko na uproszczenia, przektamania czy elemen-
ty wyssane z palca i wcisniete na site w imie wspotczesnych ideolo-
gii. Tego typu zabiegi, obecnie nagminne, wyjatkowo mnie mecza,
a juz tym bardziej w grze bazujacej na epoce historycznej, wypa-
czajg one bowiem obraz antycznego $wiata.

Jakby tego byto mato, to podczas ogrywania Pax Romana przy
okazji playtestu kilka rzeczy mi nie pasowato, szczegdlnie tempo
odblokowywania nowych funkgji i fakt, ze z powoddéw fabularnych
czes$¢ z nich byta niedostepna. W finalnej wersji jest podobnie, po-
niewaz trudno dokonac rewolucji w krétkim czasie, ale mam wra-
Zenie, ze balans przeszedt pewne polerowanko i gra wywotuje
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mniej frustracji, zwtaszcza w wymiarze
badan, ktdére postepuja znacznie szyb-
ciej. Przede wszystkim jednak - i to jest
fajne - kiedy trafimy do Albionu, wszyst-

;‘:»;;.\ ko nabiera rumiencéw i krok po kroku

zdobywamy dostep do coraz to now-

. szych opcji, ze czasem cztowiek nie wie,
o W co rece wiozyc.

Vox populi, vox dei
Szczegélnie sie to uwydatnia, kiedy juz
zaczniemy zarzadzac nie jedna, ale kil-
koma wyspami. Jesli ktoras z nich nie
: jest jeszcze zamieszkata, wystarczy
~ do niej podptyna¢, wybudowacé port
s i rozwija¢ kolejna osade, co na pew-
nym etapie staje sie nieodzowne, bo
w Anno mamy pewien istotny myk,
ktory decyduje o postepie. Po pierw-
sze, kazda lokacja oferuje nieco inne
zasoby, a zakup brakujacych débr jest
potwornie drogi i czesto skrajnie nie-
optacalny. Po drugie, pomijajac rzecz jasna drzewko rozwoju,
w ktorym odblokowujemy choéby kolejne technologie, postep
jest w duzej mierze determinowany przez naszych mieszkan-
cow. Kazda klasa daje dostep do odpowiednich budynkow
i tym samym towaroéw, ale takze kazda z nich ma potrzeby, kto-
re musimy zaspokoi¢, by méc ich awansowac do kolejnej. Wraz
ze statusem spotecznym rosng takze ich potrzeby, ktore mu-
simy w petni zaspokoi¢, bo dopiero wéwczas jesteSmy w sta-
nie przeistoczyc¢ np. plebejuszy w wielmoznych (czyli szlachte).
Ta z kolei ma jeszcze bardziej wysublimowane zachcianki (np.
chce szamac ptasie jezyczki i popija¢ je winem), wiec jesli nie
chcemy sta¢ na drodze postepu i w konsekwencji utrudnia¢
sobie rozgrywki, ograniczajac dostep do bardziej zaawanso-
wanych budynkéw, trzeba naszym milusiriskim wychodzi¢ na-
przeciw i umozliwia¢ im wdrapywanie sie po drabinie spotecz-
nej hierarchii.
| tu wychodzi na jaw pewien do$¢ moim zdaniem ordynar-
ny zabieg twércow, ale tez fani serii nie powinni sie czu¢ zbyt-
nio zaskoczeni. Kazda z wysp ma wtasne zyzne tereny, ktore
nadajg sie do uprawy tylko konkretnych roslin. Innymi stowy
- nie wyprodukujesz wina bez winogron, a ich plantacji nie za-
fozysz na jakiejkolwiek ziemi. Zmusza Cie to zatem do podbi-
cia pokojowo (lub nie) wyspy, ktéra Ci to umozliwi, ewentualnie
mozesz sprowadzaé owoce, otwierajac jakis szlak handlowy,
ale jak wspominatem, ceny w grze s3 iScie zaporowe i nie jest
to przesadnie optacalne. Moim zdaniem jest to rozwiazanie
nieco absurdalne. Wolatbym takie, gdzie moge taka winorosl
posadzi¢ w kazdej lokacji, ale za cene efektywnosci, czyli jesli

zatoze uprawe w nieoptymalnym miejscu, to po prostu zbiory
beda znaczaco stabsze, ale jakie$ beda. Generalnie nie przepa-
dam za tego typu zero-jedynkowymi ograniczeniami.

Si vis pacem, para bellum
Kolejna istotng rzecza, na ktdrg musicie zwroci¢ uwage, jest to, ze
mieszkancy nie tylko odblokowujg nam dostep do wielu elementow
rozgrywki, ale stanowia takze zasdb, wokdt ktorego kreci sie caty ba-
lans ekonomiczny gry. To tworzy pewien problem - jesli nie masz dos¢
przedstawicieli danej grupy spotecznej, to zatamuja sie taricuchy do-
staw i popadasz w spirale dtugu, ktéra moze zakonczyé Twoje na-
miestnikowanie. A o braki ,kadrowe” nie jest tu trudno, wystarczy po-
wotac do zycia jeden batalion procarzy i nagle cata gospodarka moze
sie nam zawali¢, bo, po pierwsze,w Anno nie tworzy sie jednej jednost-
ki jak w wiekszosci gier tego typu (tu jedna ,jednostka” sktada sie z kil-
kudziesieciu luda), a po drugie, jest to gtupio rozwigzane i oddziaty nie
sg formowane z ,,nadwyzki” mieszkaricow, jak to ma zwykle miejsce
u konkurengji, tylko wcielani moga by¢ rowniez osobnicy, ktérzy juz
gdzies$ pracuja. Mozecie wiec mie¢ wszystko fajnie uszyte i dziatajace
i rozwali¢ to sobie, powotujac do zycia jeden zastep tucznikdw. Dlate-
go pro tip - dbajcie o to, by zawsze mie¢ solidng nadwyzke ludnosci.
Do innych nieco irytujacych drobnostek dorzucitbym jeszcze za-
petlanie sie niektorych komunikatéw. Dla przyktadu - gdy nasz diug
przekroczy poziom 10 tysi, to otrzymamy stosowne info od doradcy
i fajnie, ale jesli przez dtuzszy czas bedziemy balansowac na grani-
cy tego poziomu, to ostrzezenie bedzie nam wyskakiwac¢ co kilka
sekund. Podobnie jest ze statusami miast - w ciggu kilku minut
potrafita mi sie kilkanascie razy pojawiac i znika¢ grafika informu-

I NOWE ANNO JEST WYJATKOWO PRZYJEMNYM
KLIKACZEM, KTORY WCIAGA NA DLUGO

jaca o przeskakiwaniu mojej osady tam i z powrotem jak piteczka
pingpongowa pomiedzy statusem ,rosngce munispicium” a ,,ros-
nace miasto”.

Jesli pominiemy te kwestie, to nowe Anno jest wyjatkowo przy-
jemnym klikaczem, ktéry wcigga na dtugie godziny i bawi za sprawg
samego dopieszczania naszych osad, obserwowania postepu i gene-
ralnego planowania rozwoju, a to w sumie najwazniejsze, bowiem
te aspekty stanowia clou naszych aktywnosci. Na minus zaliczam
bardzo uproszczone dziatania wojenne - owszem, mozemy pro-
dukowac¢ maszyny obleznicze, odblokowywac nowe technologie,
zbroje, jednostki itd., ale nie ma tutaj wielkiej strategii, no moze
oprocz rozmieszczania wiezyczek obronnych czy muréw. Ot, wysy-
tamy oddziaty do naparzania sie z przeciwnikiem i zasadniczo tyle.

Nie oczekujmy jednak cudow. Nie znam RTS-a, ktory
wszystko by robit dobrze i byt w kazdym aspekcie idealnie zba-
lansowany. Anno to gtéwnie dbanie o taficuchy dostaw, pro-
dukcja dobr, budowanie miast i tworzenie intratnych szlakow
handlowych. | z tego najnowsze dzieto ze stajni Ubisoftu wy-
wigzuje sie znakomicie. Jesli macie dziesiatki, jesli nie setki go-
dzin do zbycia, lubicie strategie i jestescie gotowi wybaczy¢
kilka pomniejszych wad, to nie zastanawiajcie sie ani chwili.
Trudno o lepszy tytut na jesienne wieczory. & Ural

klimat starozytnego Rzymu, oprawa,
weiagajaca rozgrywka

uproszczona wojna,
przekomplikowane Ul

Mimo Ze gra nie jest idealna, fo
wynagradza oprawa i klimatem, a poza

tym wciqga jak Charlie Sheen koks.




RAGE
VALLEY OF ME-MORY

Cena: darmowa Gatunek: przygodowa, akcja Deweloper: Ubisoft Bordeaux Wersja PL: TAK Multiplayer: NIE PEGI: 18

Cena: Game Pass Gatunek: przygodowa, horror Deweloper: Reuben Games Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 16

bisoft chyba zwariowat. Francuzi stworzyli jedno z najlepszych

rozszerzer: w dziejach marki Assassin’s Creed, a wydawca nie
kasuje za nie ani grosza.

Alez to mita niespodzianka! The Valley of Memory oferuje nie
tylko najlepsza fabute w skrytobdjczej marce od czasu premie-
ry Origins, ale tez przepieknie wykonany $wiat, ktory zwiedza sie
z wypiekami na twarzy.

To bardzo osobista, emocjonujaca historia, ze Swietnie nakre-
$lonymi motywacjami bohateréw. Basim poszukuje w zupetnie no-
wym regionie wiesci o swoim dawno zaginionym ojcu. Pozornie
sielankowe miejsce szybko staje sie sceng ostrych konfrontacji ze
zbdjcami. Pomimo wartkiej akcji scenarzysci znajduja w narracji
miejsce na zadume i wzruszenia. To skondensowana opowies¢,
w ktorej nikt nie marnuje naszego czasu setkami nuzacych zlecen.

Valley of Memory trzyma w napieciu, nawet gdy bozy swiat
ogladamy zza krat (doskonale zrealizowana sekcja wieziennego
skradania). Niektore dialogi bywaja nieco sztuczne, za co odpo-
wiada w pewnej mierze mizerny angielski gtos protagonisty (po-
lecam wtaczy¢ arabski dubbing), ale catosc¢ i tak wypada prze-
konujaco.

Wiem, ze niektdrzy gracze zaliczaja to DLC ,na wyscigi”,
w niecate trzy godziny. Mnie zajeto to trzy razy dtuzej. Z pro-
stego powodu: oaza Al-Ula to majstersztyk budowania $wia-
téw w grach. Ten zadziwiajgco obszerny region zostat wykonany
z taka dbatosciag o detale krajobrazowe i architektoniczne, ze czu-
tem sie, jakbym naprawde przenidst sie do Arabii Saudyjskiej. Im-
ponujace sg tutaj nie tylko przepiekne widoki, ale tez opcjonalne
zadania kolekcjonerskie. Zamiast suchych opiséw zabytkéw Ubi-
soft serwuje zwiezte wyzwania, naprowadzajace na najciekawsze
punkty mapy. Zamiast wysytac graczy na poszukiwania szablono-
wych fantéw, Francuzi zachecaja do kolekcjonowania nutowych
zapisow arabskich melodii. Po karkotomnych poscigach za takimi
niesfornymi, porywanymi przez wiatr stronicami mozemy odgry-
wac zdobyta muzyke przed ttumem przechodniow. A dzwieki te
brzmig fenomenalnie, podobnie jak ponad po6t godziny swiezych
kompozycji znakomitego Brendana Angelidesa.

Wisienka na arabskim torcie jest odéwiezona mechanika par-
kourowa. Po ponad dekadzie Ubisoft wreszcie sie obudzit i po-
zwala na wykonywanie swobodnych skokow jak w starszych od-
stonach marki. Deweloperzy wprowadzili tez wyzsze poziomy
trudnosci i alternatywny, doskonale przemyslany schemat stero-
wania - idealnie skrojony pod parkourowe wymogi. & Iax

< nowy region, fabuta, udoskonalony

parkour, poprawiony HDR, muzyka
= nierdwny angielski dubbing

Mirage to niedoceniana peretka, kidra
wiasnie stata sig jeszcze lepsza.
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y zaistnie¢ na rynku gier, tworcy czesto taczg rézne, odmienne

od siebie gatunki. Czasem taka chimera okazuje sie sukcesem,
a czasem nie. Sprawdzmy wiec, jak radzi sobie Dead Static Drive. Ty-
tuf ten stawia na dosc karkotomne potaczenie przygoddwki, horroru
znanego z tworczosci Lovecrafta i samochodéwki w stylu GTA. Same
zatozenia rozgrywki zachecajg przynajmniej do rzucenia okiem, ale
uprzedze fakty - wiele spraw nie poszto, jak nalezy. Gtéwny bohater
wyrusza w podréz, aby odnowi¢ kontakt z cztonkami swojej rodzi-
ny. Podrézujac miedzy miastami, w kazdym z nich wykonuje zadania
i moze swobodnie porusza¢ sie poza samochodem. Ostatecznie jed-
nak musimy stawic czota nadchodzacej apokalipsie, walczac z potwo-
rami z ksigzek Lovecrafta, aby powstrzymac koniec $wiata.

Rozgrywka w Dead Static Drive w znacznej czesci jednak pole-
ga na prowadzeniu samochodu. Niestety niewiele z tego przyjemno-
Sci, poniewaz auto prowadzi sie karkotomnie, z opdznieniem reaguje
na nasze ruchy, a poza tym fa-
two je uszkodzic z byle powodu,
jakby jezdzito sie po lodowisku.
Jezdzi¢ wprawdzie jest gdzie,
ale poza zadaniami fabularny-
mi za bardzo nie ma po co, nie
liczac rozmieszczonych tu i dw-
dzie budynkéw do szabru. Po-
nadto nie za bardzo wiadomo,
dokad sie udac, bo wskazéwek
jest zbyt mato, zresztg zabrakto
tez porzadnego tutoriala, a po drodze spotykamy tez niewielu ludzi.
Samochdd oczywiscie mozna naprawiac albo zamienic¢ na nowy.

Pod wzgledem mechaniki walka nie jest duzo lepsza od jaz-
dy samochodem. Mozna atakowac wrogéw za pomoca broni biatej
lub strzelac do nich z pistoletu. Ich reakcja na ataki jest bardzo staba,
wprawdzie $cigajg gracza, ale poza tym nic nie robig. Zresztg sterowa-
nie postacia i obstuga interfejsu sa toporne, wiele poczynan sztucznej
inteligencji napotkanych postaci jest nielogicznych, nie brak tez bte-
déw technicznych. Na pocieszenie - oprawa wizualna oraz klimat gry
moga przypas¢ do gustu graczom szukajagcym niecodziennych inspi-
racji. Wszystko ma mdty, wyblakty, sterylny klimat, co o dziwo wzbu-
dza zainteresowanie, podobnie jak $ciezka dzwiekowa, chociaz z ja-
kiego$ powodu zdarza sie jej zamilknac. Niestety pomimo atmosfery
grozy i kilku ciekawych rozwiazan Dead Static Drive to produkt wy-
bitnie niedopracowany i skierowany raczej do mitosnikéw takich ku-
riozéw. & Aysnel

< pomyst, styl wizualny, klimat powiesci
Lovecrafta Mito$nicy prozy Lovecrafta moie
= brak wyraznej fabuty, toporne sterowa-  znajda co$ dla siebie.

nie, biedy techniczne
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imo ze obyty z ekscentrycznoscig

Nintendo, wcigz nie dowierzam,
ze sposrod wszystkich dziwactw ery
GameCube’a w Kioto dali zielone Swiat-
to wiasnie dla kontynuacji wyscigow
w uniwersum rézowej kulki. Zwkaszcza
tak krotko po debiucie Mario Kart World.
I wiedzac przy tym, ze Kirby Air Riders nie
ma najmniejszego zamiaru dostosowy-
wac sie do gatunkowych trendoéw, wciaz
uparcie forsujac osobliwe zatozenia pier-
wowzoru. Efekty s3... no ¢z - osobliwe.

AT ¥

Jednym guzikiem

Podobnie jak ostatnim razem sterowanie ogranicza sie wiec tutaj
do wykorzystania lewej gatki analogowej oraz pojedynczego przy-
cisku, ktory wbrew logice wcale nie odpowiada za pedat gazu. Uro-
cze pojazdy przyspieszajg samoczynnie, gracz moze je wytgcznie
wyhamowywac badz wprawiac¢ w poslizg. Pomyli sie jednak ten, kto

W NIEPOZORNYCH RAMACH WYSCIGOW
UPCHNIETO PELNA WYWROTKE ATRAKC]JI

w zwigzku z tym zarzuci zabawie nadmierng prostote. Mimo ze trud-
no w to uwierzy¢, takie rozwiazanie jest poczatkowo cholernie wy-
magajace. Takie czynnosci jak nabijanie paska turbo, zasysanie prze-
szkadzajek badz uruchamianie rozmaitych dopatek czy gadzetow za
pomoca tego samego guzika odbierajg bowiem swobode w wykony-
waniu konkretnych czynnosci, wymuszajac stosowanie ich wytacz-
nie w przeznaczonych do tego ,,oknach czasowych”. Przeszkadzajke
potkniesz wiec i przejmiesz jej cechy tylko na moment przed prze-
jechaniem jej na placek, w tym samym czasie nie nadepniesz jednak
hamulca ani nie wystrzelisz gadzetu. Jakby tego byto mato, wobec
braku mozliwosci operowania gazem skuteczno$¢ w przemieszcza-
niu sie w gore wyscigowej stawki uzalezniona jest od opanowania
wszystkich pozostatych czynnosci. I to nie tylko tych juz wspomnia-
nych, ale takze od zahaczania obszaréw dajacych chwilowe przyspie-
szenie, wybijania sie w powietrze, szybowania i gtadkiego lgdowa-
nia, uruchamiania unikatowych dla kazdego zawodnika umiejetnosci
specjalnych czy naparzania przeciwnikow poprzez intensywne tar-
moszenie drazka analogowego. W trakcie dynamicznej jazdy jest
wiec tak wiele rzeczy do roboty, ze dodawanie gazu bytoby w tej ca-
tej uktadance chyba najmniejszym zmartwieniem.

Ni pies, ni wydra

Zabawa stojaca zatem gdzies na przecieciu wyscigow w tradycyj-
nym znaczeniu tego stowa i brawlera w typie serii Super Smash Bros.
cierpi wiec na te sama przypadtos¢, co przed laty. Z jednej strony
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wpisuje sie¢ bowiem teoretycznie w de-
finicje gry imprezowej, a z drugiej wy-
maga dtuzszej chwili objasnienia prze-
kombinowanych zasad i prze¢wiczenia
ich wszystkich w praktyce. Nie ma wiec
mowy o szybkim wskoczeniu do zabawy
przy checi osiggniecia satysfakcjonuja-
cych rezultatéw. Szanuje nieztomna
wiare dewelopera w atrakcyjno$¢ swo-
jego pomystu, ale jak na moje oko nie
zyskat on w 2003 r. wielkiej stawy by-
najmniej nie tylko przez wzglad na niska popularnosé¢ GameCube’a.
I tym razem nie wieszcze mu wiec wielkiego sukcesu, cho¢ nadal po-
chwalam i podziwiam odwage studia w przetamywaniu gatunko-
wych schematow.

Morze zawartosci

Podziw tym wiekszy, ze producent upchat w niepozorne ramy kolo-
rowych wyscigdw petna wywrotke atrakgji. Klasyczne wspotzawod-
nictwo uzupetnia bowiem upstrzona przerywnikami filmowymi
kampania fabularna ztozona z dtugiej serii btyskawicznych wyzwan
o olbrzymim zréznicowaniu zasad. Jednak nie tylko, bo jest tez tryb
krotkich wyscigdw z perspektywy lotu ptaka upodabniajacy catosc
do zabawy sterowanymi samochodzikami czy wreszcie szalona roz-
watka na otwartych arenach, gdzie zawodnicy w wyznaczonym cza-
sie gromadzg jak najwiekszg liczbe dopalaczy, by potem hurtem wy-
korzystac je w wiericzacym mecz wyscigu lub wyzwaniu. Znalazto sie
tez tutaj miejsce dla catej masy toréw, zaréwno tych nowych, jak i po-
wracajacych z oryginatu, catego szeregu odblokowywanych kolejno
pojazdéw podzielonych na kilka typéw operujacych wedtug réznych
zasad, Swiezych zawodnikow czy pierdyliarda elementéw kosmetycz-
nych. Na niedostatek zawartosci nie sposob wiec narzekac.

Tozsamosc Kirby’orna

Kwestia dyskusyjng pozostaje tylko sama jakosc idei stojacej za Kir-
by Air Raiders. W moim odczuciu w catej swojej prostocie zanadto
i niepotrzebnie ztozona, by utrzymaé zainteresowanie na dtuzsza
mete. Z tych samych powodoéw odstraszy niezaprawionych w bojach
od szybkiej rundki w ramach imprezy. To wiec tytut majacy problem
z whasna tozsamoscia i zdefiniowaniem konkretnej grupy odbiorcze;j.
Sam bawitem sie przy nim nie najgorzej, ale tez wcale nie najlepiej.
Nie bede zatowat, ale i z pewnoscig nie bede tesknit. & Hemede

dynamika zabawy Po trosze wyscigi, brawler

malo przystepne zasady, sterowanie, { narty game. Nigzoyt ekkostrawne
dyslusyine replayability na dhuisza mete [kl
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3 pewne ustalone reguty rzadzace tym Swiatem. Na przyktad nikt

nie spodziewa sie hiszpaniskiej inkwizycji. | w te nadrzedna regu-
te uderza Where Winds Meet. Nie spodziewatem sie tego po zwia-
stunach, nie spodziewatem sie po kilkunastogodzinnym playtescie,
nie spodziewatem sie - po juz ogranej becie - Ze piszac te stowa, juz
po premierze, bede ponownie zaskoczony. Where Winds Meet dobi-
to do brzegu, ktérego nawet najlepsi nawigatorzy nie mogli wczes-
niej pojac.

Chinski Wiedzmin?

Zapomnij. Nawet jezeli w pewnym momencie gra miata tak ustawio-
ny azymut, to, co zresztg przeczuwatem, zboczyta jednak na inna tra-
se. Zapomnij o rozbudowanych questach, fabule - ktéra po prostu
przecieka przez palce i jest niemalze nieistotna - czy rozbudowanej
narracji. Action RPG w otwartym $wiecie, a przy tym... free-2-play?!
A jakze! To Scieto mnie z n6g, przynajmniej na poczatku; wtasne ocze-
kiwania mogtem wtozy¢ pod pache. Ale druga pacha, ta wtadajaca
bronig, szybko mnie odpowiednio nastawita.

OK, mamy klimaty samurajskie, takie chifiskie Ghost of Tsus-
hima - jakze jednak rdzniace sie od tej szczytnej referencji. Fabuta,
jak wspomniatem, z miejsca idzie na bok i nie ma co sie nig przejmo-
wac, i tak czekaja nas starcia ze wskazanymi bossami. Zanim jednak
do nich dojdzie, zdazysz Scig¢ wiele wrazych czerepéw (no niemal-
ze, PEGI 12 to jednak ogranicza, nawet przy najostrzejszym narze-
dziu nie ma dekapitacji czy amputacji koriczyn), zaliczy¢ dziesiat-
ki sub-bossow, misji solo i w co-opie oraz zdoby¢ mase lootu. Tego
przydatnego zaréwno do craftingu, zasadniczych broni i ekwipun-
ku, jak i gotowania wedle odnalezionych przepisow czy wedkowania
na rézne przynety. Co istotne, mozna z powodzeniem gra¢ bez mi-
kroptatnosci. Owszem, kofo 20. levelu pojawiaja sie pewne ograni-
czenia wymuszajace ak-
tywnosci online (fabuta
i akcja momentalnie
siadaja), a i pewne rze-
czy dostepne sa tylko
na wyzszych poziomach
doswiadczenia. Gra roz-
wija sie szybko wtasnie
do 20. levelu, gdzie za
nic nie musimy pfacic
ani gra¢ multi, zyskujac
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istotne przedmioty i umiejetnosci. Poza tym, jezeli nie jest dla Cie-
bie istotna kosmetyka i nie czujesz presji na pay-2-win, nie musisz
nic buli¢, by gra¢ z powodzeniem. Aczkolwiek kosmetyka moze jed-
nak kusi¢. Where Winds Meet ma bardzo rozbudowany edytor po-
staci, przy ktérym mimowolnie otworzytem gebe na osciez, duka-
jac ,Nie wiedziatem, ze z tylu rzeczy sktada sie twarz”, a poza tym
ogrom, czesto bardzo kuszacych elementéw stroju gftéwnego bo-
hatera/bohaterki. Tych mozna bowiem przerobié¢ na ninje pokroju
Scorpiona czy Sub-Zero z Mortal Kombat, cztonka rodu linii Guan
Yu z Romance of the Three Kingdoms, od zakapturzonego misty-
ka po herosa bioracego ciosy na gota klate. Szanuje jednak, ze ten
F2P nie wymaga od nas ptatnosci. Mowa: do zadnej misji fabularnej
nie mozemy wezwac kompanoéw. Ci sg dostepni w przypadku spe-
cjalnych zadan (w tym minigierek) czy ,,rajdow”, ktore sg niezwykle
chaotyczne.

Wszystko w zasiegu nogi

Sam Swiat, nastawiony na eksploracje, stoi przed nami otworem.
W okresie dynastii Song lokalsi mogli co najwyzej zna¢ Marco Polo,
ale nie Davida Belle’a - francuskiego tworce sztuki parkour. Jednakze
nasz bohater nie tylko swobodnie wskakuje na dachy czy przez okien-
nice, ale tez wprost biega po drzewach czy skatach. Naprawde rzadko
kiedy przeszkody terenowe mogg stanowic dla nas jakiekolwiek wy-
zwanie, zaimplementowany tutaj wall run ogranicza nas wytacznie
paskiem wytrzymatosci, bo wszedzie tutaj mozemy dostac sie ,,na
piechote” (majac chody u redaktora Piechoty ;)), niezaleznie, czy od
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celu oddziela nas spore wzgorze, czy klif. Tutaj fatwo mozesz dostac¢
sie w wybrane miejsce nawet bez uczeszczania gtéwnym traktami.
Inna sprawa, co sie dzieje w trakcie misji. Te bowiem zabieraja nas
w podziemia i inne, zamkniete lokacje.

Pod wzgledem oprawy gra prezentuje sie wprost wspaniale. Ro-
$linnos¢ poruszana wiatrem, ogrom zniszczalnych elementéw i za-
sieg widzenia po horyzont, wszelkie miejsca, w ktére mozemy do-
trze¢, sa w zasiegu wzroku (tudziez mapy, jesli nie jest zbyt mocno
zamglona). Animacje i piekne interakcje s bez zarzutéw, ale mamy

I GRA DOBILA DO BRZEGU, KTOREGO NAJLEP-
S| NAWIGATORZY NIE MOGLI PRZEWIDZIEC

liczne zonki, jak wtasciwie zaliczy¢ dang misje. Jest tu jednak odczu-
walny pewien wyrazny dysonans. O ile pieknie tniemy tutaj wszel-
kie kwiaty, bambusy czy drewniane elementy otoczenia, o tyle cate
Srodowisko jest potraktowane dos$¢ wybidrczo: co mozemy znisz-
czy¢, a co nie. Te same drzewka bambusowe czy tez klasyczne skrzy-
nie i beczki czasami pieknie idg na widry, a czasem nie robig na nich
wrazenia nawet najwieksze akrobacje w ataku na padzie, z wykorzy-
staniem wszelkich dostepnych zdolnosci i magii.

Nie brakuje tutaj puzzli zwigzanych z otoczeniem, czesto anga-
zujacych, czasem przesadzonych z wyzwaniami (jest quest premiuja-
cy osoby znajace mandaryriski dialekt jezyka chiriskego), przy ktorych
czasem czujemy sie zagubieni, probujac znalez¢ ,trigger” zamykaja-

cy dane zadanie. O! To zdarzato
mi sie nazbyt czesto, dos¢ po-
wiedzie¢, ze wielokrotnie gubi-
tem sie, majac niby zaliczone-
go questa, ale nie mogtem go
zamkna¢. Inna sprawa, ze ni-
gdy z zadnym tytutem nie mia-
tem takich probleméw w okoli-
cach premiery. Gre pobieratem
z pie¢-szesc razy, probujac odpa-
li¢ i odbijajac sie na btedzie przy
logowaniu. W koricu sie udato,
aczkolwiek gdy juz po premie-
rze gra dwukrotnie wywalita
mi sie na starcie, to miatem ser-
ce na ramieniu, czy nie poszedt
z dymem caty moj save. Pierw-
sze 12 leveli rozgrywatem wiec
kilkukrotnie. Poczatkowo braku-
je fabularnych misji na horyzon-
cie i rzucamy sie na rézne wy-

BOLESNY UPADEK

Gra rozgrywa sie w okresie domi-
nacji dynastii Song, w czasie jej
zlotego wieku, gdy Paistwo Srod-
ka dynamicznie sie rozwijato. Tym
bolesniejszy byt jej upadek - naj-
pierw po zadarciu z Diurdiena-
mi, by utraci¢ potowe panstwa na
rzecz Mongotdw, ktdrzy po podbi-
ciu Xiangyang (najdiuisze obleze-
nie w historii Chin) za czasow Ku-
hilaj-chana podbili cate Chiny, jak
rowniez wiekszo$c znanego Swiata.
Ostatni cesarz tej dynastii albo po-
petnit samohdjstwo, albo zostat do
niego zmuszony, a ciato tego frzy-
nastoletniego chiopca Mongolowie
wywiesili przed gidwna brama do
lakazanego Miasta. Wojska Song
W koricowym okresie dynastii byly
raczej ohiektem drwin dla sasiaddw,

zwania online. Albo pograzamy
sie w licznych minigierkach, kto-
rych jest tu bez liku. Od zabaw-
nych i zrecznosciowych, jak pi-
jackie rzucanie lotkami do dzbanéw, po bardziej zaawansowane, jak
mahjong czy karcianki. Niestety wiele z tych zapewne popularnych
na Dalekim Wschodzie gier jest dla nas zupetnie niezrozumiatych,
a autorzy nie dofaczyli do nich jakichkolwiek instrukcji i gracz ,leci
W ciemno”, zazwyczaj przegrywajac.

Jednak nie ma co ukrywac, tutejsza eksploracja sprawia radoche,
tym bardziej ze puzzle s angazujace. Wielokrotnie bedziemy obracali
rézne posagi, latali za Swietlikami (fapiac je badz podazajac za nimi,
by odkryty jakies ciekawe miejsce) czy kotkami, ktére czesto majg
dla nas specjalne wyzwania, ale najmocniejszym punktem sg zagadki
Srodowiskowe w zasadniczych misjach. Tu trzeba sie wczytac i czesto
chwile rozkminic¢, co powinnismy zrobic.

zwlaszcza na potnocy.

Nieréwno

W miare postepéw dochodzg dodatkowe zadania, czesto z wyzna-
czonym minimalnym poziomem doswiadczenia, jak np. dostep do
zleceri Bounty Hunter. Gorzej, gdy trafimy na bossa/sub-bossa, gdy
intensywnym wysitku dostajemy info, ze zalecany poziom do tej wal-
ki przekracza o kilkanascie albo i wiecej poziomow aktualny progres
gracza. Zresztg cata gra traci nieco po tych kilkunastu levelach do-
Swiadczenia. Fabuta (jaka fabuta?;) gdzies ucieka, kazdy z gtéwnych
bossoéw oznacza ozywienie i wyzszy stopiers skupienia, zazwyczaj
takze atrakcje wizualne, tylko catg reszte wrogow siecze sie jak w ja-
kim$ beat ’em-upie, nie zwracajac specjalnie uwagi na uniki i paro-
wanie, tylko odpalajac naprzemiennie ataki specjalne.

Ale...dawno nie miatem do czynienia z tak zaskakujacym tytu-
tem. Co innego miatem w gtowie przed premiera, co innego w gto-
wie przy becie, a juz w ogodle co innego, gdy gra wyszta w pekni.
To nie ,chiriski WiedZzmin” ani kolejny soulslike, ale naprawde ape-
tyczny open world. Za darmoszke jak najbardziej warto sprawdzic,
moze solidnie wciggnac¢. & Kali

Where Winds Meet wyszio nad wyraz
dobrze! Nie fak, jak przypuszczatem,
ale zdecydowanie polecam obadac!

za darmo, $wiat i eksploracja
zaburzony balans i plynno$eé rozgrywki
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dowych jest cokolwiek zabetonowany i gracze zdecydowanie maja
w czym wybierac. Wbicie do czotéwki to zadanie bardzo ambitne,
zeby nie napisac nierealne, ale prébowac trzeba. Niemniej dla kazdego
co$ mitego. Szukasz prawdziwych wrazeri symulacyjnych? Bierz iRa-
cing lub rFactor. Chcesz czego$ ciut mniej wymagajacego, przystep-
niejszego, ze Swietng oprawg graficzna? tykaj Project Cars albo Asset-
to Corse. Amoze po prostu zalezy Ci na wrazeniach symulacyjnych, ale
chcesz sie Swietnie bawi¢ bez wchodzenia w kazdy niuansik ustawieri
samochodu i wielogodzinng nauke? Gran Turismo i Forza sg do Two-
ich ustug. A to przeciez tylko wybrane serie ambitniejszych Scigatek.
Napisac wigc, ze poprzeczka przed Project Motor Racing zosta-
ta zawieszona wysoko, to jak nic nie napisac. | pewnie dlatego twércy
ze Straight4 Studios podeszli do tematu wyjatkowo ambitnie, biorac
sobie na celownik pierwsz3 i druga grupe gier, tj. oferujacych zaawan-
sowang fizyke, czesto mody i momentami bezwzgledny model jazdy,
ktory nie wybacza najmniejszych btedow.

Wor peten fakoci

Do tego content, content i jeszcze raz content, poniewaz mamy tu
w czym przebiera¢, samych klas pojazdéw jest co niemiara. Oto i one:
GT3, GT, GTO, GT4, N GT, GT1, Group C, LMP, LMDh, ale tez specjalne
szyte tylko pod Mazde MX5 czy pod modele Porsche. Praktycznie kaz-
da z nich skrywa multum pojazdéw, ale od przepychu gtowa nie boli,
niemniej kudosy dla tych, ktérym uda sie wszystkie te furki zmastero-
wac. Mercedesy, Astony, Acury, Nissany, Chevrolety, BMW, Audi, Lam-
bo, z mniej oczywistych wyboréw s nawet Dodge Viper (cho¢ w grze
jako Chrysler, bo pod tg marka byt sprzedawany na niektérych ryn-
kach) i Ford Mustang GT3, a gdybym miat wymienic wszystkie mode-
le i ich wariacje, to zajetoby to cwier¢ recenzji. Wachlarz zabawek jest
jednak szeroki, od niszowych wyscigéwek z lat 70., poprzez drogowe
bestyjki jak Toyota GR Supra GT4 EVO czy przyziemne BMW M3, su-
persamochody typu Huracan czy Murcielago R GT, a na niedrogowych
hipersamochodach koriczac, ze wspomne tu o Astonie Valkyrie czy ni-
szowej Alpine A424 Beta zaprojektowanej z mysla o dtugodystanso-
wych wyscigach typu WEC i Le Mans. Dziesigtki wozidetek do wyboru

jak juz wielokrotnie wspominatem, rynek symulatoréw samocho-
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to nie w kij dmuchat, z istotnych sportowych marek zabrakto chyba
w zasadzie tylko Ferrari i McLarenéw, zatapaty sig za to nawet Jaguar
i Maserati (ze wspaniatym MC12 GT1z 12-cylindrowym serduszkiem).
Tory? Tu réwniez nie mozna na nude narzeka¢, sam Niirburgring
w trzech odstonach, w tym kultowej Nordschleife, to miejscéwka, po
ktérej mozna jezdzi¢ tygodniami, facznie do wyboru mamy zas 16 lo-
kacji, wliczajac w to Daytone, San Marino, Zolder, Sdo Paulo i wspa-
niate belgijskie Spa. Oczywiscie wszystkie nawierzchnie zostaty ze-
skanowane laserowo, ale to juz taki standard, ze zaraz znajdziemy go

POJAZDY PREZENTUJA SIE GORZE) NIZ
W GRAN TURISMO 5 NA PS3

i w Mario Kart. Podsumujmy: 70 furek, 13 klas wyscigéw, kilkanascie
toréw, realistyczna fizyka, multik, genialne udzwigkowienie... przynaj-
mniej na papierze wyglada to wspaniale. A jak jest w rzeczywistosci?

Plama oleju

Céz, czar, przynajmniej jesli chodzi o oprawe graficzna, pryska dos¢
szybko, bo juz w menu gtéwnym i garazu. Sg jak Zzywcem wyjete z gry
mobilnej i wecale nie zartuje. Nawet pojazdy prezentuja sig gorzej niz
w Gran Turismo 5 na PS3, choc tu oczywiscie sg w wyzszej rozdzielczo-
Sci. Tworcy tez nie wzieli pod uwagg, ze wiekszos¢ ludzi nie podpi-
na konsoli do monitora i nie siedzi p6t metra od ekranu. I tak szar-
piac prawilnie na telewizorze, trzeba mie¢ zoom w oku, bo niektére
teksty sa maciupkie.
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Nie jest to cos, co przekresla gre wy-
Scigowa, bo nie wielkos¢ fontéw jest w niej
najwazniejsza, ale kryje si¢ tu generalny
problem z PMR. Ul jest po prostu zte i sta-
bo czytelne. Pomijajac totalny minimalizm
opcji rozgrywki, do wyboru mamy bowiem
podstawowa kariere, weekend wyscigo-
wy i tryb wieloosobowy, mam wrazenie,
ze nikt tu nie myslat o ergonomii. Z dru-
giej jednak strony wiekszo$¢ aspektéw
jest mocno podstawowa i potraktowana
po macoszemu. Wspomniana kariera to
tak naprawde okienka, gdzie rejestrujemy
zespot, czyli wpisujemy jego nazwe, imig
kierowcy i wybieramy kontynent, decydu-
jemy o modelu sponsoringu, tj. na jakich
zasadach wpada do nas hajs. Do tego czes¢
opdji jest cokolwiek kuriozalna i oderwana
od rzeczywistosci, np. kase dostaniemy za
to, ze nie uszkodzimy auta. Céz, z tego, co
sie orientuje, to sponsoréw raczej intere-
suje ekspozycja ich logo, a nie czy przerysujemy zderzak w ferworze
walki. Ponadto w menu kariery ustalamy jeszcze poczatkowy budzet
i to w zasadzie tyle. Skromnie.
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Jazda po wybojach

Ale znéw powtarzam - liczy sie przede wszystkim jazda. Jak wigc wy-
glada zabawa, gdy juz zasigdziemy za kierownicg? Niestety tez sred-
niawo. Po pierwsze, Ul ponownie daje sig we znaki i podstawowe infor-
macje upchane sg w prostokacie w prawym dolnym rogu ekranu. Poza
temperatura opon, ktora faktycznie jest czytelna, cata reszta utrudnia
obcowanie z gra, bo nawet tak elementarna rzecz jak predkosc, z jaka
sie¢ w danej chwili poruszamy, jest podana w mato czytelny sposéb.
OK, w rzeczywistosci kierowcy wyscigowi czesto nawet nie patrza na
predkosciomierz, ale chyba nie o to chodzi.

Kolejny duzy minus to niestety oprawa graficzna. Nie oczekujcie
zadnych wodotryskéw, wysublimowanych efektéw swietinych, gtupiej
flarki podczas jazdy pod storice. Tutaj publicznos¢ to zwykte nierucho-
me plane’y, a jeszcze gorzej prezentuje sig to wszystko, gdy jedziemy
W nocy czy w deszczu. Wizualizacja uszkodzeri to zas przede wszystkim
odpadajace w catosci zderzaki, z kolei przywalenie czotfowo w bande
przy predkosci 200 km/h nie robi na aucie wigkszego wrazenia. Mamy
tez dziwne decyzje designerskie. Dla przyktadu, jesli ustawisz sobie
automatyczng zmiane biegéw, to i tak wsteczny musisz wrzucaé
recznie. To jednak, raz jeszcze powtarzam, detale, poniewaz sta-
ry, poczciwy iRacing, gdy zaczatem w niego szarpac, wygladat jak
kupa, ale co z tego, skoro model jazdy byt w nim absolutnie genial-
ny. A jaki jest on w PMR?

Ot6z jestem nieco rozdarty.
Z jednej bowiem strony produkcja
oferuje fun za kétkiem. Auta sa nie-
zle zbalansowane i dobrze oddajg
swoja charakterystyke, gdy mamy
uslizg tylnej osi, to jest wyczuwalny
i da sie go tadnie skontrowac, stabil-
nos¢ podczas hamowania jest nale-
zyta, pulsacyjne wciskanie pedatu
pozwala na unikniecie zablokowania
két, czu¢ tez wyrazng réznice, jesli
poruszamy sie na rozgrzanych opo-
nach, bo zdecydowanie lepiej tapia
wowczas przyczepnosc. Ale znowuz,
nie wszystko dopracowano nalezy-
cie. Przy niskich predkosciach rzedu 50-60 km/h auta zachowuja sie
zbyt narowiscie. Rozumiem, gdyby sie to dziato przy przekazywaniu
duzego momentu obrotowego na tylng o3, ale wystarczy dostownie
muskac gaz, by straci¢ przyczepnosc. No nie, bez przesady.

Na ostode zadbano za to o mnogos¢ ustawien pojazdow, wiec
kazdy z nich mozemy dopasowac do naszego stylu jazdy i to w naj-
drobniejszych szczegétach: dyferencjat, balans hamulcéw, ABS,
ba, grzebiac przy zawieszeniu, mamy 11 modyfikowalnych para-
metréw dla kazdego kota z osobna. Doceniam tez, ze zadbano
o wszystkie przydatne ujecia z kamery i jest obecny np. méj ulu-
biony - znad maski.

S1z ChataGPT

Niestety, jak pisatem wczesniej, gra jest nieréwna i ponownie po kilku
plusach pora na minusy. Udzwiekowienie samych aut jest Swietne, sty-
cha¢ wrecz telepiace sie Srubki, ale odgtosy uszkodzeri to jakas farsa.
Minimalny kontakt z przeciwnikiem owocuje hatasem, jakby upadta
mebloscianka z babcinymi krysztatami. Sama SI natomiast wota o po-
mste do nieba. Zawodnicy wyzszych klas nie tylko potrafig sie wlec
za pojazdami z tych nizszych, zamiast je wyprzedzic, ale polecam za-
trzymac sie na jakiej$ prostej, wzia¢ popcorn i obserwowac. W najlep-
szym przypadku zawodnik Sl sie przed naszym pojazdem zatrzyma,
zwykle jednak wjedzie w nasz kuper, bo nawet z tak prozaiczng rzecza
jak zmiana linii jazdy, gdy natrafig na przeszkode, maja problem. Za to
jesli wypadna z toru, to wrdca do rywalizacji btyskawicznie, jak gdy-
by nigdy nic. | teraz znéw tradycyjnie pora na pochwate. Gra dosko-
nale sobie radzi z przektadaniem uszkodzeri na fizyke podczas jazdy,
wszelkie defekty s3 Swietnie wyczuwalne, ale nie sa przesadzone, jak
to wwielu innych produkcjach bywa.

Twardy mam orzech do zgryzienia z tg gra. Grafika jest najwyzej
Srednia, ale to nie ma duzego znaczenia, przeboleje. Sl jest kiepska,
Ul do poprawy, udzwigkowienie tez potrzebuje dodatkowych szliféw.
O multiku sie nie wypowiadam, bo pisze to przed premiera, wiec nie
ma z kim rywalizowac, jest to wielka niewiadoma, cho¢ tu tradycyjnie
tez obstawiam miks pluséw i minuséw. Jednak to, co najwazniejsze,
czyli model jazdy, w niektorych aspektach jest Swietne, w innych nieco
stabsze, ale widac tu olbrzymi potencjat. Nie bede wiec tej produkcji
krzywdzit, bo jak sadze, bedzie karmiona masa poprawek i jest spora
szansa, ze wskoczy ona na wyzszy poziom. Chce obserwowac jej roz-
woj i trzymam za tworcow kciuki. Bedzie to wyboista droga, ale moze
nie tak odlegta. & Ural

& niezly model jazdy, sporo aut,

mnogo$é ustawien Gra bardzo nierdwna, ale z olbrzymim
bardzo staba $I, nieprzemyslane Ul, potencjatem.

przestarzala oprawa
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Cena: 89 zt Gatunek: platformowa Deweloper: Screenwave Media Wersja PL: NIE Multiplayer: NIE PEGI: 18

ok temu przy okazji recenzji nowej odstony Farming Simula-

tor 25 zastanawiatem sie, czym programisci moga nas jeszcze
zaskoczy¢ w grze, ktora ma ,wszystko”. Jak sie okazuje, pomystow
nie brakuje, efektem czego pierwsze duze rozszerzenie do FM25
pod wiele méwigcym tytutem Highlands Fishing.

Witamy w Szkocji! Nowa mapa, ktéra pojawia sie wraz z do-
datkiem, wypada okazale - otaczaja nas skaliste doliny, rozlegte,
zielone pastwiska, bardzo klimatyczne budynki (mozna nawet od-
budowac zamek!), a do tego woda, ktéra w rybackim miastecz-
ku Kinlaig ma niebagatelne znaczenie, bo wiaze sie z nig zupetna
nowos¢ w serii — hodowla ryb. Co warto odnotowac - ta zmiana
objeta rowniez wczesniejsze trzy mapy, tak ze wystarczy troche
wody i mozemy ruszac
na fowy. Samo wedko-
wanie sprowadza sie do
dos¢ prostego mechani-
zmu ,walki” z ryba, wiec
niestety dosc¢ szybko sie
nudzi, ale to tylko czes¢
rybnego ekosystemu, bo
mozemy sie tez zajaé ho-
dowla tososi i pstragow
(mamy tylko te dwa ga-
tunki), produkowa¢ pa-
sze dla ryb i.. poptywac po wodzie. A gdy juz takie atrakcje sie
pojawiaja, to wiadomo, ze i park maszyn sie rozrost — wsrdd 20
nowych sprzetdw znajdziemy m.in. motoréwke i statek towarowy.
Gorzej, ze w tym catym wodnym biznesie marnie wypada... sama
woda, ktora na PS5, zwtaszcza przy starcie silnikow motoréowki,
sprawia wrazenie, jakby kto$ przerzucat glebe podczas orki, ale
summa summarum mozna sie przyzwyczaié, bo takich umowno-
$ci w Farmingu mamy wiele i nie sg one kluczowe dla rozgrywki.

Na tych, ktorzy wolg pozostac na ziemi, czeka nowa uprawa
w postaci cebuli (i niezbedne sprzety do tego) oraz przeurocza
nowa rasa krow o rudej, kudtatej siersci. Sama rozgrywka fanom
jest doskonale znana, a jesli jeszcze nie mieliScie okazji posmako-
wac tego symulatora farmy, a krecg Was takie klimaty, to probuj-
cie - ponad 400 maszyn, mndstwo upraw, zwierzat, fancuchow
produkcyjnych, a wszystko to rozbudowane teraz o spory doda-
tek, ktory za nieco ponad stéwke moze pochtonac na kolejny go-
dziny. Inna rzecz, ze jak na DLC to cena jest spora, bo az takiej re-
wolucji nie ma. & Perez

ﬁ
O ST

4 nowa mapa w szkockim klimacie, ryby,

cebula, nowa rasa bydia
= zhyt proste wedkowanie, woda, cena

Rozbudowany dodatek, ale z pewnymi
uproszczeniami. Jak sranieje fo warto
sie zainteresowac.
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UC* SHI*T! AS*! Angry Video Game Nerd to wiecej niz legenda

YouTube’a, to gos¢, ktory 20 lat temu spopularyzowat mode na
recenzowanie starych gier w sieci w formie wideo. Mato kto pa-
mieta, ze w 2006 r. udato mi sie zrobic z nim wywiad do PSX Extre-
me, zanim stat si¢ megapopularny, ale to bez znaczenia. Dzisiaj Ja-
mes Rolfe nadal kreci filmy, a na konsolach mozna ograc juz druga
gre ,,na licencji” jego postaci.

Czym mogtoby by¢ Angry Video Game Nerd 8-bit, jeéli nie
siegajaca do korzeni NES-a gra akcji? Konkretng inspiracje sta-
nowit Mega Man. Nakrecone specjalnie na potrzeby tytutu intro
(jest jeszcze filmowa koricowka) pokazuje, z kim musi zmierzyc sie
tym razem Nerd (postac znana z jego ,lore”, nie spojluje). Ten ktos
opanowat jego NES-a - trzeba ruszy¢ na ratunek. Sterowany przez
gracza AVGN bedzie musiat pokonac kilku bosséw znanych z jego
tworczosci (m.in. Pepsimana, F-14 z Top Guna, Festera czy maske
z Dr. Jekylla and Mr. Hyde’a). Niektdre z leveli to ewidentny pastisz
znanych tytutéw jak chociazby Ghosts 'n Goblins, Castlevania czy
Battletoads (dzwiek podczas pauzy!). Ponownie nie chce zbyt wie-
le zdradzi¢, bo odkrywanie wszystkiego plus masa uktonéw dla fa-
néw (pojawia sie m.in. Shi*
Pickle) to mocna strona
AVGN 8-bit. A sama gra?

Na rynku nie braku-
je inspirowanych retro ty-
tutéw. Ba, jest ich wrecz
za duzo - nie ma jak tego
ogra¢. Pod wzgledem me-
chaniki AVGN 8-bit nie wy-
roznia sie na tle zalewu in-
nych produkgji inspirowanych osmlobltowyml czasami chwa’ry
Design plansz, oprécz pomystu z parodia, nie jest zbyt interesuja-
cy.Poziom trudnosci skacze jak szalony - zazwyczaj przejscie etapu
nie stanowi problemu, ale boss (jesli nie mamy power-upéw) moze
nam niezle napsuc krwi. Dodatkowo po pokonaniu szesciu szefow
nie bedziemy mieli do zaliczenia kolejnych kilku leveli jak w Mega
Manie, ale jeden dtugi poziom i koniec. Gra jest naprawde krét-
ka. Po jej przejsciu mozna co najwyzej ponownie odpali¢ niektore
poziomy i wybrac inna $ciezke w trakcie ich przechodzenia, ale to
nic specjalnego. Wnioski? To tytut tylko dla fanéw AVGN-a. Pozo-
stali mitosnicy retro moga spojrzec na te grywalng wersje youtu-
bowej serii tylko wtedy, kiedy doczeka sie solidnej przeceny. FUC*!
SHI*T! AS*! & Diujo

'Y

4 klimacik filmowej serii, humor, He's gonna take you back fo the

parodia gier i ! :
iy . “ni Lrd past..” - zgadza sie, ale fo bedzie
prz‘lf':‘i:"‘l‘l'v"l'l’;;?;:‘"""""s"" krdtia, podroz tylko dla fandw AVGN-a,
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szystkie znaki na niebie okienka

messengerowego z Rogerem wska-
zuja, iz statem sie redakcyjnym specem
od platformowych wcieleri SpongeBoba.
Dziwne. Ja animacje widywatem juz tylko
post factum, jako efekt memowo-wiralne-
go szatu w sieci, jako czes¢ kultury mtod-
szego ode mnie pokolenia. Niemniej jakos
tak wyszto, pewnie przez fascynacje sa-
mym gatunkiem, ze doktadnie obserwuje
powolny rozwéj w Purple Lamp Studios, ktére teoretycznie od pie-
ciu lat zajmuje sie czystym wyrobnictwem na zlecenie THQ Nordic.
Najpierw odswiezali drugoligowa ,.klasyke” szdstej generacji kon-
sol, Battle for Bikini Bottom, p6zniej kontynuowali jej dziedzictwo
z The Cosmic Shake. Temu drugiemu wystawitem széstke i z tym
drugim najtatwiej poréwnac Tytanéw toni (Titans of the Tide), by
z pewng satysfakcjag moc napisac: ktos tu naprawde zaczyna umiec
w platformoéwki.

Per Gabkera

I nie przeszkadzaja tutaj ani odczuwalna drugoligowosc (cena dosc
wymownie to podkresla), ani zawartos¢ na szes¢ (by przejs¢) lub
osiem (by wymaksowac) godzin, ani techniczne rozklekotanie, kt6-
re od czasu do czasu co$ nam wytaczy czy nadpsuje, ani przedziwna
detekcja kolizji, ktéra rozwadnia (heh) wszelkie pojedynki, ani spol-
szczenie kinowe z bardzo matymi literkami na ekranie. Pamietajmy,
ze wciaz rozmyslamy o (pod)marce, ktérg na brzeg wyrzucito po
dwach generacjach w niebycie, inspirujaca sie raczej Sly'em Coope-
rem niz Astro Botem czy Bananzg. Nie zapominajmy, ze to THQ Nor-
dic. Miejmy takze na wzgledzie, ze chodliwa licencja Kanciastopor-
tego w ogole nie wymagataby realnej pracy deweloperskiej, gdyz

KTOS TU NAPRAWDE ZACZYNA UMIEC
W PLATFORMOWKI!

zwrdci ewidentnie niewielki budzet samoistnie, za sprawa rosnacej
bazy fanéw i odrobiny dobrze zaplanowanego marketingu. Ta gra
nie musiata by¢ nawet réwna nieztemu The Cosmic Shake, a co do-
piero zdecydowanie od niego doskonalsza.

Tymczasem w Purple Lamp szybko nadrabia sie gatunkowe
zalegtosci. Gra ma wyrazny stylistycznie kierunek, konfrontujac
standardowa dla marki scenografie z halloweenowym motywem
duchoéw i piratéw (wszystkiemu winny Latajgcy Holender!), a obok
pozioméw zbudowanych w poetyce PlayStation 2/GameCube’a —
jak ,wtamanie” do patacu Neptuna, liniowo prowadzace catag
przygode - lubi podrzuci¢ ciekawsze przestrzenie otwarte, petne
zadari pobocznych albo liczacych sie do czego$ znajdziek. Ba, na-
wet taka podstawe zrozumiano, ze intensywne zbieractwo collec-

tathonow powinno do czego$ prowadzic,
wypetniac¢ paseczki postepu, a monetki
(w przeciwienstwie do niedawnych zel-
kow) nie moga resetowac sie po powrocie
do wczesniejszego poziomu. Dzieki temu
eksploracja autentycznie ma sens i nawet
jesli nie sprawia tyle frajdy na ptaszczyz-
nie manualnej (to nie Nintendo, by w pet-
ni czué/kontrolowaé kazdy skok), kreci-
tem sie dookota nieustannie, by znalezé
brakujace skrzynie ze skarbami.

Weteranom gabczastego, ktorzy tykng to niezaleznie od ga-
tunkowej jakosci, wystarczy¢ bedzie zapewne podstawowy system
dwoch petnowymiarowych protagonistéw. Gramy naprzemiennie
Sponge’em i Patrykiem, ziomale moga sie wymienia¢ materialng
postacia na jedno klikniecie — gdy jeden jest ,,prawdziwy”, drugi
lata obok jako sterowany automatycznie duch. Kanciastoporty ma
ratchetowska ,linke z hakiem” (kopniak karate przyciagajacy go
do okreslonego obiektu), nieogarnieta rozgwiazda potrafi kopac
w ziemi niczym Krolik Bugs z PSX-owej dylogii o podrézach w cza-
sie. W miare postep6w obaj uczg sie nowych sztuczek, wiec zabawa
coraz czesciej bazuje na nieustannym zmienianiu postaci, czesto
w ramach tej samej sekwencji platformowej. Podstawowe wyzwa-
nia rzadko spowoduja pot na skroniach, ale autorzy rozumieja, ze
taka mechanika potrzebowata bonusowych toréw przeszkéd, kt6-
re niejednego mtodziaka doprowadza do pierwszej ,,cholery”.

Ad (roz)Astra

Krétko - Tytani toni to widoczny krok naprzéd. Wciaz poza wypu-
cowanymi liderami tréjwymiarowych zrecznosciowek, ale takiemu
Yooka-Replaylee czy Pac-Manowi Spongebob moze podskoczy¢ na
luziku. Jezeli Purple Lamp znowu zgodz3 sie zrobi¢ co$ w tym uni-
wersum - Swiecie, ktory rozumieja juz niemal podskérnie, patrzac
na jakos¢ ich pisarstwa oraz wpasowania do klimatu oryginalnej
animacji - i jeszcze mocniej oderwa rozgrywke od sztywniejszych
ram lat zerowych, beda juz wymagali uwagi wszystkich graczy.
Ja wracam zebra¢ wszystko. Mam niezmierng frajde ze stuchania
zmieniajacej sie wraz z postacia Sciezki dzwiekowej (ta sama melo-
dia, ale Gabek ma instrumenty strunowe, a Patryk dete), wiec nie-
odlegta, lekka platyna jest dobrg wymoéwka, by spedzi¢ tu dodat-
kowa chwilke. To pierwszy SpongeBob w tej THQ-owskiej trylogii,
ktéremu wystawiam ,,szczesliwg” ocene. © Plscheta

PS5, XSX, SWITCH 2, PC

system podwojnego bohatera, otwarte,
peine sekretdw lokacje

troche archaizmow w liniowych pozio-
mach, techniczne niedociagniecia

Do trzech razy sztuka!
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Cena: 89 zt Gatunek: strzelanina Deweloper: Zenovia Interactive Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 16

Hannah - produkcja niezaleznego studia Spaceboy, wydana
przez QUBYyte Interactive, wyglada na pierwszy rzut oka jak
prosta trojwymiarowa platforméwka z retrofiltrem VHS. Stylisty-
ka od razu nasuwa tez mysl, ze ktos tu szukat inspiracji w Little
Nightmares i podobnych tytutach. Pod tg warstwg znajomej este-
tyki tworcy ukryli opowiesc o dzieciecej traumie i pamieci, ktéra
nigdy nie wypleni pewnych obrazéw i doswiadczen. Jak to jednak
z opowiesciami bywa - nie ma ztych lub dobrych. Sg dobrze lub
Zle napisane.Hannah zdecydowanie nalezy do tej drugiej kategorii.

W grze wcielamy sie w tytutowg dziewczynke, z ktérg wyru-
szamy w podrdéz w giab Swiata zbudowanego z urwanych wspo-
mnien i pokrzywionych emocji. Pod wzgledem rozgrywki tytut jest
potaczeniem platformowki i gry logicznej. Skaczemy, wspinamy
sie, przesuwamy elementy i rozwigzujemy proste zagadki w prze-
strzeni, ktora co i rusz gubi swojg logike. Wszystko jest tu przery-
sowane, surrealne i gargantuiczne wobec matej postaci bohaterki.
Historia dziewczynki od samego poczatku trzyma nas w narracyj-
nej niepewnosci az do finatu, w ktérym zderzamy swoje domysty
z zatozeniami tworcow. Trzeba zaznaczyc, ze fabuta to najmocniej-
szy element tej produkcji. W innych aspektach jest niestety zde-
cydowanie gorzej. Kuleja przede wszystkim gameplay i mechani-
ka. Pod tym katem Hannah to
Little Nightmare by AliExpress.
Jest stabo, a dobrze zapowia-
dajacy sie klimat powinien sta-
nowi¢ fundament rozgrywki.
Trudno tu o spodziewany nie-
pokdj, a warstwa dzwiekowa...
c6z, lepiej wyciszy¢. Do tego
dochodzg jeszcze liczne bugi
i btedy oraz katastrofalna pra-
ca kamery. Elementy platfor-
mowe z zagadkami Srodowi-
skowymi, czyli to, co powinno by¢ sola tego rodzaju produkgji, sa
powtarzalne i niespecjalnie zapadajg w pamieci. Sterowanie i ani-
macja gtdwnej bohaterki rowniez pozostawiajg sporo do zyczenia.

Hannah robi wiec bardzo zte pierwsze wrazenie. To produk-
cja z rodzaju tych majgcych potencjat, ktory zostat wyhamowa-
ny juz u podstaw. Mimo ze opowiada o bardzo przejmujacych
aspektach dzieciecej traumy, to prawdziwym koszmarem i zara-
zem wyzwaniem jest préba jej dokoriczenia. Proba zdecydowa-
nie niewarta 89 zt. & Hochaniec

PS5, PS4, XSX, XONE, SWITCH, PG

+ kilka zakoiiczen do zohaczenia, jesli
kogo$ to zacheca

= sterowanie, kamera, balans narraciji,
poziom zagadek, wtdrno$é rozgrywki

Hannah to trudne do$wiadczenie.
Historia fraumy, ale pytanie, czyjej -
bohaterki czy graczy?

4-
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Zenovia Interactive umie w gry retro, co udowodnifo wczes-
niej kozackim platformerem Steel Assault. Ich najnowsze
dzieto ponownie inspiruje sie klasykami, ale tym razem z gatun-
ku run’n’gun jak Metal Slug czy Contra. To jednak nie wszystko, bo
w ramach urozmaicenia dorzucono takze elementy gallery shoo-
tera, czyli ,celowniczka”. To wszystko polane przepieknym pixel
artem, ktory w ruchu prezentuje sie obtednie, przywodzac na
mys$l automatowy vibe lat 90.

Przenosimy sie do Nowego Jorku w 2055 r. i staramy sie roz-
wigzac konflikt miedzy wtoska mafig, yakuza i policja jako Angelo
lub Mariana. Niestety réznice miedzy obiema postaciami ograni-
czaja sie jedynie do wygladu, bo gra sie nimi identycznie. Zapew-
ne byt to jedynie pretekst do umozliwienia zabawy w co-opie, kto-
ra ten tytut oferuje jedynie w formie lokalnej (szkoda). Przed nami
sze$¢ misji podzielonych na kilka scenerii, gdzie cel jest zawsze ten
sam: bieganie naprzdd i naparzanie we wszystko, co sie rusza i to
nie tylko na pierwszym planie, ale réwniez w to, co znajduje sie
w tle (strzelanie wymaga zatrzymania sie¢ w miejscu i mierzenia
celowniczkiem jak w Wild Guns). Bohaterowie moga sie chowac
za ostonami, turla¢ sie w ramach uniku oraz.. odbija¢ pociski za
pomoca walki wrecz. Z poczatku mechanika ta wydawata mi sie
dziwaczna, ale w praktyce okazuje sie przydatna, bo raz, ze mozna
tym sposobem zmienic trajektorie lotu kuli, a dwa - aktywuje sie
chwilowy bullet time i tatwiej uniknaé¢ wowczas innych zagrozen.

Mimo Ze gra oznacza cele, w ktore trafi wrogi pocisk, to i tak
nie jest fatwo ich unikac z uwagi na ich istng burze panujaca pod-
czas rozgrywki. Poziom trudnosci potrafi da¢ w kos¢ nawet na naj-
nizszym progu. Zw#aszcza w trakcie potyczek z bossami, ktére sg
zwykle kilkufazowe, a checkpointy po zgonie cofajg na poczatek
walki. Najwiekszym utrudnieniem i zarazem wada tej produkgji
jest jednak brak jakichkolwiek power-upéw czy przedmiotéw uzu-
petniajacych energie (z pokonanych ofiar nic nie wypada). Nowe
uzbrojenie mozemy naby¢ jedynie w sklepiku miedzy levelami, ale
zdobycie kasy okazuje sie piekielnie trudne i czesto bywa tak, ze
po ukoriczeniu misji nie dostaniemy nic, bo zbyt dfugo przecho-
dzilismy plansze lub zbyt wiele razy zgineliSmy. Dos¢ powiedzie¢,
Ze po ujrzeniu napiséw koricowych po okoto dwdch godzinach
udato mi sie odblokowa¢ ledwie dwie pukawki. Pézniej niestety
brakuje bodzcéw do dalszych zmagan, zostaja jedynie wyzsze po-
ziomy trudnosci czy tryb Arcade wymuszajacy przejscie na jed-
nym zetonie. Hardkor. Neon Inferno to dobra, nostalgiczna zaba-
wa, ale tylko na jeden wieczér. & Majk

& .. P85, P34, XSX, XONE, SWITCH, PG

<+ vihe lat 90., fantastyczny pixel art Pigkna estetyka arcade shooferow
i animacja 7 bezlitosnym poziomem trudnoSci,
= hirak dopatek, krotka, niski replay value ktdra zbyt predko peka.
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Malownicze krajobrazy, piekne samo-
chody, szybkie kobiety. Ktéz z nas
nie marzyt o goracym pobycie w Japonii?
Niestety nie kazdy jest miedzynarodowym
playboyem jak redaktor Mazzi. Od czego
sg jednak gry takie jak JDM? lkuzo!

Przybysz z Polski podbija w JDM nie
tylko zakrecone jak Swinski ogon szo-
sy Kraju Kwitnacej Wisni, ale tez serca
uroczych Japonek. To rzadki przypadek
wyscigow, gdzie jazda w konwencji ot-
wartego Swiata a la Forza Horizon przeplatana jest dialogami z r6z-
nymi postaciami.

Stowiariska manga

Cut-scenki w JDM przybierajg forme stron czarno-biatego komiksu. Ta
~stowianiska manga” nie jest moze wykonana najlepiej, ale nawet bez
gtoséw w rozmowach niezle sie sprawdza jako motor narracji inspiro-
wanej kultowymi anime , Initial D” oraz ,,Wangan Midnight”. Na kolej-

WRAZENIE ROBIA REALISTYCZNE
DYSTANSE HAMOWAN

nych ilustracjach poznajemy trudng przesztos¢ Tomka, jego nowych ja-
ponskich przyjaciot oraz wrogow. Jest tez motyw mitosny; bez pieknych
dziewczyn na fotelu pasazera nie mogto sie obyc! W kilku misjach wo-
zimy nawet takie dorodne panny, prébujac zrobi¢ na nich jak najlepsze
wrazenie driftem. Zerkanie w bok, w widoku FPP, na ten falujgcy spek-
takl przecigzer to istna komedia.

Oczywiscie nie samymi amorami cztowiek zyje. Gaijin z Polski
musi zarabiac na miske ryzu, rozwozac sushi z zaprzyjaznionego baru.
W wolnych chwilach nasz Tomcio bierze natomiast udziat w nielegal-
nych szosowych wyscigach, a bywa, ze i w wydarzeniach odbywajacych
sie na zamknietych torach.

Dziata to wszystko w stylu Forzy Horizon. Z pokaznej mapy wy-
bieramy ikone danego eventu, dojezdzamy na miejsce, a po wygranej
zgarniamy jeny. Nastepnie hajs wydajemy na prosty tuning startowe-
go gruza oraz na zakup kolejnych samochodéw Hondy, Mazdy, Subaru
i Mitsubishi od handlarza Mirka z lokalnego komisu.

Krzychu, kadetem tera

Jak to dziata na Xboksie? O dziwo bardzo dobrze! Nawet gdy zjedzie-
my z urokliwych wiosek gorskich do wielkiego miasta, Series X nie gubi
klatek z zadanego poziomu 60 FPS-6w. Mimo wszystko widoczne s3
pewne uproszczenia wzgledem wersji PC. Przede wszystkim razacy jest
mocno:zredukowany ruch uliczny oraz tyse pobocza, kompletnie po-
zbawione trawy. Na szosach jest tak mato innych kierowcéw, ze mozna
pomyslec, ze jezdzimy po radioaktywnej strefie Fukushimy.

Do poprawy jest tez system oswiet-
lenia. O ile w nocy obraz jest imponujacy
(szczegolnie podczas opadéw deszczu),
o tyle w dzien wykrecony w kosmos kon-
trast, ze zmiazdzong czernig w dziwnie
renderowanych cieniach, psuje koricowy
efekt. Gra nie ma natomiast problemoéw
z LOD czy z pop-inem obiektow.

Nie mozna tez narzeka¢ na model
i fizyke jazdy. Mimo ze samochody nie
pracuja wyraznie na zawieszeniach (nur-
kowanie przodu auta podczas hamowan jest stanowczo zbyt stabe), to
gra na simcade’owym ustawieniu imponuje sporym realizmem prowa-
dzenia. Kojarzy sie to bardziej z Forzg Motorsport niz z arcade’owymi
popierdotkami. Co prawda mozna sie tutaj odbija¢ bezkarnie od prze-
szkdd czy innych aut, ale to, co najwazniejsze - czyli kontrola nadste-
rownosci - jest zrealizowane wybornie. Wrazenie robig realistyczne
dystanse hamowar - osoby przyzwyczajone do arcade’owych, ultra-
skutecznych hebli z Forzy Horizon moga sie zdziwic, ze autka z JDM nie
zatrzymuja sie jak zaczarowane w miejscu.

System punktowania za dtugosc i styl poslizgu w wyzwaniach drif-
towych wymaga przyzwyczajenia, ale generalnie jest to opracowane
poprawnie. Do dyspozycji mamy tez klasyczne wyscigi, w ktorych usta-
wiamy auto pod jak najwyzszg przyczepnos¢ opon. Tutaj tez model
jazdy robi wrazenie, pomijajgc momentami nadmiernie agresywnych
oponentow, ktdrzy lubig urzadzac spontaniczne Destruction Derby.

Caly czas ttukio

Pewne rzeczy wymagaja oprawy. Na gwatt potrzebne sg w JDM usta-
wienia czutosci lewej gatki kontrolera. Domyslnie wypada to niezle, ale
precyzje kierowania mozna by podnies¢, gdyby autorzy dali nam odpo-
wiednie narzedzia w opcjach. Gaming Factory nie zadbato tez na kon-
solach o obstuge kierownic. Do pracy, rodacy!

To, co udato sie natomiast znakomicie, to oprawa dzwiekowa. Nie-

ktore wozy co prawda nie zachwycaja syntetycznym, sztucznym audio,
ale jest kilka samochodow, ktdre brzmig w JDM fenomenalnie. Ttuczaca
basem muzyka przebija przy tym nawet to, co oferuje seria Forza Hori-
zon. Brawa za ten wybdr j-popu, j-rocka i eurobeatul!
Juz teraz JDM jest fajng propozycja - szczegélnie dla oséb zakochanych
w szkole driftu Keiichiego Tsuchiyi i anime ,,Initial D”. Wiem, ze polskie
studio szykuje juz tryb multiplayerowy, wiec podczas premiery gry na
PS5 w 2026 r. powinno by¢ jeszcze lepiej.  Iax

£,

model jazdy simcade, muzyka/audio,

inspiracje Forza Horizon, 60 FPS-6w
brak obstugi kierownic na Xboksa,

przecietna grafika, drobne bugi

Polskie ,Inifial D" na XSX. Zadziwiajaco
udane!
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6gtbym napisac, ze Dragon Quest 182 '+ v

HD-2D Remake to opowies¢ o tym, jak = ZHEes
sprzedac historie o ratowaniu ksiezniczki po i g
razentyizawinaé jawadne sreberko.Askoro & i+ " *
juz napisatem, to musicie wiedzie¢, ze to bar-
dzo, bardzo tadne sreberko. Moda na HD-2D
trwa wszak w najlepsze. Square Enix znalazto
ztoty Srodek miedzy nostalgia a wspétczes-
na technologia - wystarczy doda¢ troche cie- /
ni, pare warstw gtebi, dorzuci¢ kilka efektéw
Swietlnych i juz mozna z duma ogtasza¢ ,,remake” Tym razem padfo
na Dragon Quest | & I, duet, ktéry pamieta jeszcze czasy, gdy gry RPG
miescity sie na dyskietce, w telewizji nie leciaty nawet reklamy Polle-
ny 2000, a fabuta byta réwnie rozbudowana, co instrukcja Tetrisa. Tak,
mdéwimy o grach pierwotnie wydanych w latach 80. ubiegtego wieku.

Erdrick & Sons: ratujemy $wiat od pokoleri

Nowa wersja Dragon Quest | wciaz serwuje najczystsza esencje ga-
tunku: jest bohater (tylko jeden, ale rzuca czary, bije, leczy sie, nor-
malnie McGyver), jest smok i jest ksiezniczka, ktéra trzeba uratowac,
bo sie obrazi i potomkow nie bedzie. Zto jest zte, dobro dobre, a roz-
budowany teraz nieco scenariusz, w ktérym jedyny quest poboczny
stat sie petnoprawng czescig fabuty, tylko pudruje archaiczng i prosta
rozgrywke. Mimo ze zabieg wydawniczy, by najpierw wypusci¢ tréj-
ke, a potem jedynke i dwdjke, wydaje sie sensowny, wszak pierwsza

I NADAL TUROWY, KLASYCZNIE POWOLNY,
ARCHAICZNY | ZMUDNY

odstona przedstawia historie potomka Erdricka, protagonisty z DQIII.
Niestety jest tu wciaz sporo archaizméw,a kuleje tez balans, bo w ory-
ginale bohater walczyt z wrogami 1 na 1, a w remake’u pikselowych
wrogdw i inne zelki dorzucono niczym w promogji na Temu (buy one,
get three). W Dragon Quest II, rozgrywajacym sie po tréjce i jedynce
i wprowadzajacym kolejna linie potomkoéw Erdricka (jaki prapradzia-
dek, taki synl), znowu musimy zwalczy¢ zto, uosabiane przez czarno-
ksieznika Hargona, zrzeszajgc wojownikéw z réznych krélestw. Dwéjka
robi wszystko, zeby udowodnic, ze sequele moga by¢ wieksze, dtuz-
sze i gtosniejsze. Znacznie wieksza mapa? Jest. Wiecej bohateréw? Jak
najbardziej. Wiecej losowych walk co trzy kroki? Koniecznie, co chy-
ba irytuje tu najbardziej, bo walki z bossami s3 tak trudne, ze trzeba
regularnie grindowad i levelowac ekipe, wpadajac w losowe starcia
dostownie co dwie-trzy sekundy. Trzeba jednak przyznac, ze Dragon
Quest Il fabularnie jest ciekawszy od tréjki z racji solidnego rozbu-
dowania tytutu. Tym razem to dwdjka zamyka niejako trylogie, cho¢
ukoriczenie kazdej z gier z recenzowanego pakietu zajmuje mniej niz
remake’u tréjki. Cieszy jednak dodanie nie tylko opcjonalnych dun-
geondw i questdw, ale réwniez nowego, rozbudowanego zadania
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ny. A znane z tréjki udogodnienia, jak znaczni-
ki wskazujgce cel misji, dodanie minimapy czy
tatwiejsza szybsza podréz, sa mile widziane.

Pojawia sie nawet Matylda — siostra ksie-
cia, ktéra postanowita porzuci¢ korone i zaka-
safa spodnice, stajac sie postacig grywalna. |
bardzo charakterna. Dodane kwestie dialo-
gowe i scenki fabularne sprawity, ze druzyna
wyglada teraz jak co$ wiecej niz grupa anoni-
mowych wojownikéw. | cho¢ nadal nie mamy petnej kontroli nad dzia-
taniami druzyny, to przynajmniej mozemy ustawi¢ im strategie, a to
juz prawie jak Football Manager (Perez, polecam!).

Retro na sterydach

No dobra, ale co z systemem walki? Nadal turowy, klasycznie powolny,
archaiczny i zmudny, ale mozna przyspieszy¢ starcia (nawet trzykrot-
nie), skorzystaé z autozapisu czy zmiany poziomu trudnosci (jest na-
wet God Mode na najnizszym). Nowoscig w obu czesciach sa tez zwo-
je. Sprowadza sie to do tego, ze postacie moga sie nauczy¢ nowych
czaréw i umiejetnosci, znajdujac specjalne zwoje, co zacheca do eks-
ploracji i kombinowania z druzyna, zwtaszcza w dwdjce, gdzie mamy
jeszcze sigile — pasywne umiejetnosci znane z oryginatu. Nie jest to
wprawdzie tak rozbudowany element jak system klas w tréjce, ale da-
rowanemu koniowi w zeby sie nie zaglada, jak powiedziat kiedys jaki$
filozof. Troche sobie pozartowatem z twércéw gry, ale nie ulega wat-
pliwosci, ze obie czesci wygladaja fenomenalnie. Pikselowi bohatero-
wie biegajacy po pieknie oswietlonych, wielowarstwowych planszach
majg w sobie co$ magicznego, co budzi nostalgiczne wspomnienia
z czas6w Swietnosci gatunku jRPG. Muzyka i dubbing stoja oczywi-
scie na wysokim poziomie - aktorzy japoriscy i angielscy dali rade,
choé nie kazdemu przypadnie do gustu stylizowany na staroangielski
akcent bohateréw. Problem lezy tez w tym, ze scen z dubbingiem jest
tak mato, ze zanim zdazymy sie rozmarzy¢, lezac na hamaku i zajada-
jac jajecznicy redaktorki Moniki, gra z powrotem wraca do cichego
stukania liter w dymkach. Atutem zestawu jest za to fakt, ze obie cze-
Sci mozna przej$¢ niezaleznie i np. zacza¢ od razu od dwaojki.

DQ 1&2 HD-2D to zestaw dla fandw serii, gatunku i kolekcjone-
réw nostalgii, patrzacych z tesknota za klasyczng mapa swiata wypet-
niong miastami i lochami. Mimo ze w moim prywatnym rankingu pla-
suje sie ciut nizej niz remake tréjki, to pomijajgc zmudne grindowanie,
bawitem sie przednio. Jak na jRPG-owego boomera przystato. & Reger

= %o PS5 XSK, SWITCH2, SWITCH, PC
przepiekna oprawa, klimat klasycznych
LR E TR AT OTENERT )& Odgrzewany kotlet na poztacanym

LAV ER DRSS falerzu. Ale dobrze odgrzany.
wyrainie stahsza jedynka, archaizmy
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Oj, sprawita mi ta recenzja problemy. Po pierwsze, co wtasciwie
ocenia¢ w odSwiezeniu gry pokrytej patyng nostalgii (problem
majacy juz dekady)? Skupic sie na zmianach i bada¢ sposob odrestau-
rowania, a nie sam tytut? Podejs¢ do sprawy bardziej holistycznie
i przefiltrowa¢ wiekowe rozwigzania przez wspétczesng percepcje?
Tylko co zrobi¢ z ,sercem”, ktére na zto$¢ ,szkietku i oku” wptywa na
rados¢ - badz jej brak — obcowania z gra. Po drugie, Syberia Remaste-
red to mniej niz petnoprawny remake, a wiecej niz leniwy remaster.
Nowe rozwigzania mieszajg sie tu z czotobitnym podejsciem do ory-
ginatu, co czasami wychodzi grze na dobre, innym razem szkodzi do-
Swiadczeniu.

Przewrotnie zaczne od oprawy, bo to ona wydaje sie najwiek-
szym novum. Dwuwymiarowe plansze zastgpiono tréjwymiarowym
Srodowiskiem, jednak o petnej swobodzie eksploracji nie ma mowy.
Kamera podaza za bohaterka po wczesniej ustalonej szynie, a sposdb
kadrowania nawigzuje do znanych z pierwowzoru widokéw. Nie moze-

I TYTUL STOI W KONKRETNYM ROZKROKU

my zmienia¢ predefiniowanych katéw, na ktére zdecydowano sie przy
prezentacji scen, co najwyzej leciutko je korygowac. O dziwo spodoba-
ta mi sie ta decyzja, oddaje ona hotd oryginatowi, nie miesza w zagad-
kach (obiekty sg poukrywane w podobny sposéb, co w 2002 r.), wszyst-
ko wyglada schludnie i ze smakiem. Zmian jest oczywiscie wiecej.
Dynamiczniejsze staty sie dialogi, ktére zaprezentowano w bardziej
filmowy sposdb, palete z weczesnolistopadowych szarosci przesunie-
to w kierunku wrzesniowych brazéw i zétci, podkrecono tekstury, nie-
co sterylng przestrzeri z oryginatu udekorowano detalami. Dziwi jedy-
nie lekkie rozmycie tta oraz zastosowanie aberracji chromatycznej, ale
moze miato to podkresli¢ oniryczny nastréj catosci? W ogéle nie rozu-
miem natomiast decyzji w moim mniemaniu nie do wybronienia, gdy
mowa o statycznych grach z gatunku point and click, czyli wprowa-
dzenia trybow graficznych (w obu z dostepnych gra lubi zakastac), ale
to chyba juz element zeitgeistu i trzeba przywyknac. Draznig réwniez
koslawe, robotyczne animacje (co w przypadku Syberii jest wada poto-
wiczng, ze pozwole sobie na zarcik) oraz problemy z kolizjg obiektow.

Nowe szaty automatu

Trzon zabawy, opowies¢, zagadki oraz dialogi (nagrane dwie dekady
temu gtosy, w tym te polskie, przeniesiono z oryginatu) to jeden do
jednego stara, dobra Syberia. No, prawie, bo okazjonalnie pojawig sie
nowe tamigtéwki — naprawde niezle skonstruowane, warto dodac —
ale nie ma ich zbyt wiele, wiec to bardziej ciekawostka niz realna zmia-
na. Wprowadzono dwa poziomy trudnosci - ten tatwiejszy oferuje
podpowiedzi w formie wpiséw w dzienniku, odswiezono interfejs. Ku
mojemu zdziwieniu pozostawiono oryginalne przerywniki filmowe,
ktore nie dos¢, ze sg rozmazane i oderwane od odswiezonej geome-

trii oraz kolorystyki, to
jeszcze wyswietlajg sie
w proporgji 4:3.Rodzi to !
nieprzyjemny dysonans
i pachnie bardziej leni-
stwem czy cieciami bu- |
dzetowymi niz celowym |
hotdem dla oryginatu. =

Frustrujg drobne
niedorébki techniczne.
Kamera lubi sobie ,za-
tanczy¢” przez utamek
sekundy, obiekty miejscami sie przenikaja, catos¢ potrafi chrupnaé.
Gtosniczek w padzie mimo wytgczenia go w opcjach gry z uporem
maniaka budzit mi rodzine w $rodku nocy, kiedy to Kate decydowata
sie odebrac telefon. Zdarzato sie takze, ze tytut nie chciat zaliczy¢ klik-
niecia przycisku odpowiadajacego za interakcje. Znam dobrze orygi-
nat, wiec wiedziatem, kiedy prébowac do skutku, ale niedordbka tego
typu koliduje z gatunkowymi zatozeniami gry i moze dezorientowac
nowych odbiorcéw. Co prawda po pierwszej aktualizacji problem prze-
stat u mnie wystepowac tak czesto jak na poczatku zabawy, ale czuje
sie w obowiagzku o nim wspomnieé.

Tytut stoi w niematym rozkroku. Z jednej strony wprowadza na-
prawde konkretne poprawki graficzne, dorzuca garé¢ zagadek i cat-
kiem sporo rozwigzan z rodzaju quality of life, z drugiej zostawia sta-
re przerywniki oraz odrobine dretwe, bo nagrane ponad 20 lat temu
kwestie dialogowe. A Ty graczu skaczesz sobie miedzy smakujagcym
guma Turbo poczatkiem milenium a pachnacym voltarenem i koriskg
mascig rokiem 2025. Chciatoby sie wiecej odwagi - jak w niedawnym
odswiezeniu Amerzone. Kilku znajdziek, dodatkowych matych syste-
moéw, rekonstrukgji czesci tamigtowek, bo te w Syberii akurat wybit-
ne nie byty.

Kuliname poréwnanie

Wyobraz sobie restauracje, w ktdrej za mtodu jadtes wysmienite da-
nie. Mineto 20 lat, a knajpa wciaz istnieje. Zmieniono szyld, odremon-
towano wnetrze, ale karta - czym szczyci sie wtasciciel - pozostata
bez zmian. Tyle ze stary kucharz odszedt. Zostawit przepisy, kulinar-
ne utensylia, wiec smak raczej powinien sie zgadzac. A jednak! Braku-
je tego czegos, co oddziela rzeczy dobre od wybitnych. No i nowemu
kucharzowi czasami cos sie Zle sypnie, bo albo umiejetnosci brak, albo
zaangazowanie nie na tym poziomie. & Adamus

LA

materiat Zrodtowy weiaz dowozi, styl
graficzny, kilka nowych zagadek
biedy.i niedorabki, artystyczny rozkrok

To weiaZ kochana przez wielu
Syberia, tyle e w nowych, uszytych
za smakiem szatach. Trzeba tylko

poczekac na fatki.
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Przygodéwka narracyjna sci-fi, jaka jest 1000xRESIST, pojawita
sie rok temu na PC i konsoli Nintendo Switch, ale pomimo bar-
dzo wysokich ocen i nominacji do kilku nagréd nie zyskata szer-
szego rozgtosu. Teraz, gdy debiutuje na duzych konsolach, jest
jednak szansa na zmiane tego stanu. Nie bedzie zaskoczeniem
fakt, ze w rozgrywece to fabuta gra pierwsze skrzypce, przenoszac
nas w odlegta, postapokaliptyczng przysztos¢ z krwawym przytu-
pem. W 1000xRESIST ludzkos$¢ zostata niemal catkowicie unice-
stwiona przez tajemniczg chorobe. Jedynie nastolatka imieniem
Iris okazata sie na nig odporna, a nastepnie jako Wszechmatka
stata sie matka wielu swoich przysztych klonéw.

My natomiast wcielamy sie w postac¢ Watcher - jednej z sidstr
o specjalnych zdolnosciach pozwalajacych sledzi¢ wspomnienia
Iris z czaséw dziecinstwa. Pozwala jej to poznac, co tak naprawde
stato sie na Ziemi i jakie sa ostateczne plany Wszechmatki. W sce-
nariuszu tatwo idzie sie pogubi¢, ale to nieodtaczna czes¢ cate-
go doswiadczenia, podobnie jak rados¢, ktora odczuwamy, gdy
szczegbty zaczynaja sie uktadac w logiczng catos¢. Fabuta cze-
sto nawigzuje do pandemii COVID-19 czy protestéw w Hongkon-
gu w 2019 r., nie bojac sie poruszac réwniez innych probleméw
politycznych i spotecznych naszego Swiata. Rozgrywka sktada
sie gtéwnie z dwoch trybow.
W pierwszym chodzimy lub bie-
gamy po jednej z kilku dostep-
nych lokacji, szukajac ukrytych
wspomnien i rozwigzujac pro-
ste zagadki, czesto tez korzy-
stajac z podrézy w czasie, by
dostac sie w normalnie niedo-
stepne miejsca. Drugi pozwala
na nawigzywanie wiezi z innymi
siostrami, dzieki czemu mamy
wglad w dawne zycie Iris. W grze bedziemy prowadzi¢ mnéstwo
rozmow, szkoda tylko, ze nasze wybory odpowiedzi nie prowadza
do réznych zakonczen.

1000xRESIST to wciggajaca opowiesé w wyjatkowej stylistyce
science fiction, ktéra wykorzystuje wyraziste kolory, zréznicowa-
ne tekstury oraz celowo dobrane oswietlenie i cienie, aby stwo-
rzy¢ sugestywny i poruszajacy czuta strune gracza Swiat. Mimo ze
nie wszystkie lokacje wykonane sg z ta3 sama dbatoscia o detale,
nadal jest to jedna z najlepszych przygodéwek pod wzgledem kli-
matu, ktéra naprawde warto ukonczyc. & Aysnel

<+ fabuta, elementy rozgrywki,
styl wizualny

= tylko jedno zakoiiczenie, nierowna
grafika, fatwo sie pogubié

Dla wszystkich mitognikdw dramaycz-
nego, mocnego sci-fi.
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Contraband Police na PS5 od poczatku komunikuje jedno - tu
nie ma miejsca na przypadek. Masz kontrolowa¢ granice, tro-
pi¢ fatszerstwa i utrzymywac porzadek w parstwie, w ktérym
nadzieja koriczy sie szybciej niz paliwo w zdezelowanych cieza-
réwkach. Gdy gra trzyma Cie w roli inspektora, wowczas dziata
znakomicie. Rygor dokumentdw, subtelne réznice w stemplach,
przeszukania pojazdéw, odkrywanie skrytek i tropienie niele-
galnego tadunku tworza prace, ktora wciagga nie dlatego, ze jest
efektowna, ale dlatego, ze
jest konsekwentna. Szuka-
my szczegotow, a przy tym
walczymy z gestg atmosfe- &=
ra i nieustannym poczu-
ciem podejrzenia.

Problem pojawia sie E=
tam, gdzie tworcy probu-
ja dodac tej opowiesci dru-
gie, zupetnie niepasujace
tempo. Strzelaniny sg po-
zbawione wyrazu, poscigi
nie wzbudzajg zadnych emocji, a Al nie nadaza za graczem czy
nawet ambicjami projektu - wszystko to rozluznia konstrukcje,
ktora opiera sie przeciez na policyjnej kontroli kazdego zakamar-
ka pojazdu. Do tego dochodzi interfejs wywodzacy sie z wers;ji PC,
nie zawsze wspograjacy z padem, co w grze wymagajacej sporej
precyzjiiskupienia jest przeszkoda nie tyle irytujaca, ile po prostu
niepotrzebna. Kiedy jednak wracamy do sedna, czyli do granicy,
do kontroli, do analizy, to gra bardzo zyskuje. Kazdy pojazd staje
sie historig do odczytania - tu waga odbiega od deklaracji, tam
dane w paszporcie nie wspotgraja, gdzie indziej tadunek ukryto
w akumulatorze albo $wiatto ultrafioletowe ujawnito slady, ktore
ktos chciat dobrze ukryé. Ulepszanie posterunku, rozwoj narze-
dzi i drobne dylematy moralne tylko wzmacniajg poczucie, ze naj-
wazniejsze jest tutaj nie to, co efektowne, lecz to, co precyzyjne.

Contraband Police to gra dobra, momentami wyraznie po-
nadprzecietna, cho¢ Swiadomie rozdarta. Jej sita jest rutyna gra-
nicznej pracy, a staboscig - préba udowodnienia, ze moze by¢
jeszcze czyms$ wiecej. Gdyby tworcy skupili sie wytacznie na poli-
cyjnych aspektach, bytoby duzo lepiej. W obecnej formie to tytut
solidny, ciekawy, ale nieréwny - btyszczacy wtedy, kiedy pozwala
wykonac jedno proste zadanie: oceni¢, kto moze przejechac, a kto
musi zawréci¢. © Zablocki

<+ praca urzednika, motywy poszukiwai
i papierkowej roboty
= poseigi, Al, strzelaniny

Gdyby nie poscioi, strzelanie
i rozmienianie gry na drobne, bytoby
duzo lepiej.
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Cena: 139 z4 Gatunek: survivalowo-rzemiesinicza Deweloper: HypeTrain Digital Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEG: 12

Survivalowe gry rzemieslnicze maja
oddanych fanéw, ale - nie ma co
mydli¢ oczu - takie produkcje potrafig
tez irytowac. Wielu deweloperow lubuje
sie w zagmatwanym game designie, tak
Ze przecietny gracz szybko traci orienta-
cje. Z Voidtrain jest inaczej - dostajemy
tutaj skondensowane doswiadczenie
bez grindu. Jednak i tutaj nie udato sie
unikna¢ upierdliwych problemow.

W najwiekszym skrocie - otrzyma-
lismy kolejowa wariacje na temat Raft. Zasady zabawy rzemiesl-
niczej sa tutaj podobne, z tg réznica, ze otwarte morze zamienia-
my na liniowe sektory, a drewniang tajbe na pociag. Taki pojazd
rozwijamy od matej, otwartej platformy napedzanej sita ramion
(drezyny) do wielkiego, opancerzonego sktadu z potezna lokomo-
tywa na czele.

Rajd Sojera

Schemat gameplayu jest nastepujacy: znajdz niezbedne surow-
ce i stworz dzieki nim kolejne wagony oraz elementy wyposaze-
nia rozpedzonej bazy na kdtkach. Taka zabawa, ktora odbywa sie
w dziwnym wymiarze, pozbawionym grawitacji, przerywana jest

WSZYSTKO TO SMIGA NA XSX
W 60 FPS-ACH

regularnie przez strzelanie z prostych giwer do zamaskowanych
zotnierzy, robali czy latajacych ,rekinow”, ktére podgryzaja nasz
wehikut. Bron palna tez wzmacniamy i przerabiamy, kierujac skfad
ku kolejnym tajemniczym, niewielkim lokacjom, ktére mozna eksplo-
rowac po zatrzymaniu pociagu.

Pochwalitbym w tym miejscu Voidtrain za przystepnos¢, bo auto-
rzy faktycznie nie zmuszaja do dtugich poszukiwan surowcéw. Prawie
wszystko znajduje sie pod reka - zazwyczaj bardzo blisko toréw. Nie-
stety deweloperzy pogubili sie w ttumaczeniu zasad rozgrywki. Co tu
duzo méwic - pod tym wzgledem jest po prostu zle. Voidtrain oferuje
jeden z najgorszych samouczkow, jakie widziatem w grach z ostatnich
lat. Efekt jest taki, ze przez pierwsze szes¢ godzin rozgrywki co chwile
zacinatem sie, probujac zrozumieg, ,,co poeta miat na mysli”.

Jeden przyktad z brzegu: podczas kolejowych podroézy co jakis
czas spotykamy na stacjach pocieszne mate ,,dinozaury”, ktére po-
magaja nam przy roznych upierdliwych zadaniach. By zaprosic takie
stworki do pociggu, trzeba najpierw spefni¢ pewien warunek — umies-
ci¢ dla nich legowiska w wagonach. Niestety deweloperzy zbyt lako-
nicznie informuja o warunkach, ktére trzeba spetni¢, wiec zmuszani
jestesmy do eksperymentowania metoda préb i btedow, by wyko-
nac prozaiczng konstrukcje. Nawet tak oczywiste dziatania jak wypi-

cie przegotowanej wody czy uzywanie
narzedzi (chocby hakow, ktore wbijamy
w lewitujace skaty) jest w Voidtrain nie-
jasne przez zagmatwany i mato czytelny
interfejs i stabo zaprojektowane konso-
lowe sterowanie.

Straz Ochrony Kolei
Watpliwosci budza tez walki. Doce-
niam to, ze gracz ma wptyw w opcjach
na ustawienia odpornosci wrogéw,
dzieki czemu unika sie efektu zbyt odpornych, ,,gabczastych” prze-
ciwnikow. To jednak za mato do pefni szczescia. Staré¢ moze nie ma
w Voidtrain zbyt wiele, bo do potyczek dochodzi gtéwnie na rzadko
rozsianych stacjach i mniejszych ,,peronach”, ale i tak szybko odczuwa
sie tutaj znuzenie.Z prostego wzgledu - adwersarze ciagle sie powta-
rzaja, a do tego ich animacje sg proste jak budowa cepa. W Voidtra-
in wystepuje stanowczo za mato typow przeciwnikow, co przy raczej
wattym gunplayu sprawia, ze te wymiany ognia zamiast podniecac,
raczej usypiaja.

Dobrze, ze chociaz mamy kooperacje dla maksymalnie czterech
0s0b, ktéra wprowadza troche zycia do tego statycznego Swiata. Co
warto jednak podkresli¢, bawic sie tutaj mozna z powodzeniem sa-
motnie. Nawet na specjalnych arenach bitewnych nie czutem sie osa-
czony podczas samotnych wypraw.

Jesli chodzi o narracje, to catg kolejowa przygode sci-fi mozna
podsumowa¢ dwoma stowami: ,mowa trawa”. O ile w pierwszych
kilku godzinach zabawy autorzy prébujg jeszcze snu¢ jakas w miare
spojna intryge, o tyle dalszy ciag tej opowiesci sci-fi jest czystym non-
sensem. Z finatem skleconym na kolanie.

Wrazenie robi natomiast Swietna muzyka, ktéra wiacza sie
gtéwnie w sytuacjach zagrozenia. Grafika, pomijajac sztywne ani-
macje oponentow, tez daje rade. Imponujace s3 estetyczne tekstury
i tadne oswietlenie, a wszystko to Smiga na XSX w 60 FPS-ach. Spo-
radycznie zdarzaja sie wyrazne przyciecia przy fadowaniu kolejnych
»komorek” lokagji, ale gra na szczescie nie fapie lagéw podczas sa-
mych walk.

Voidtrain jest catkiem przyjemnym i przede wszystkim relak-
sujacym tytutem rzemieslniczym. Gra cierpi jednak na ogolny brak
koherencji. W tym projekcie ze stabym interfejsem i kiepskimi tuto-
rialami zabrakto sprawnego kierownika, ktory wyrzucitby ze sktadu
zbedny balast i pasazeréw na gape. @ I

£,

grafika, przyjemny gameplay,
kooperacja

mato typow wrogdw, interfejs, stero-
wanie, tutoriale, fabuta

Bledy designerskie uprzykrzaja e
kolejowa wyprawe sci-fi.
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dy w 2020 r. Johan Andersson, legendarny twérca takich kla-

sykow jak poprzednie czesci Europa Universalis czy Victoria
2, otwierat studio Paradox Tinto w Barcelonie, nie byt to najlepszy
okres dla szwedzkiego game directora. Rok wczesniej Johan wy-
dat Imperator: Rome, ktdry okazat sie klapa, a pierwszy powazny
content stworzony przez nowe studio (EU4 Leviathan DLC) otrzy-
mat rekordowo niskie oceny na Steamie - 11%. W takich wtasnie
warunkach zaczeta powstawac piec¢ lat temu Europa Universalis
5. Pracujac przez nastepne lata nad nowa odstong, Paradox Tinto
wydato cztery Swietne dodatki do EU4, rozwijajac sie i dojrzewa-
jac jako studio.

,,Be Ambitious”

EU5 pozwala na rozgrywke jednym z 1500 panistw na przestrzeni
500 lat - miedzy 1337 a 1836 r. - w symulacji czasu rzeczywiste-
go. Zaczynamy w péznym Sredniowieczu, gdzie wiekszos¢ krajow
bazuje na pospolitym ruszeniu, mongolskie hordy wciaz sa po-
strachem Europy Wschodniej i Azji, a dekade po rozpoczeciu roz-
grywki Czarna Smier¢ zabija ponad jedna trzecia naszej populacji.
Przez wieki historii gra stawia przed nami nowe wyzwania i szan-
se: przejscie w mniejsze, ale profesjonalne armie, kolonizacje No-
wego Swiata, reformacje i wojny religijne, az po absolutyzm, mata
epoke lodowcows i rewolucje.

Ewolucja czy rewolucja?

Fani poprzednich czesci serii Europa Universalis znajda tu wiele
znajomych mechanik, ktére ewoluowaty: dyplomacje oraz koali-
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cje, podbdj i wojne, system kultur i religii czy unikatowe bonu-
sy dla panstw. Twércy EU5 zdecydowali sie tez na wprowadzenie
wielu systeméw rewolucjonizujacych rozgrywke. Nie posiadamy
juz wyimaginowanej many, ktérg za wszystko ptacilismy w EU4.
Nasze spoteczenistwo zyje i ma populacje, ktéra zajmuje sie rol-
nictwem, produkcja, wojna, a takze ma swoje potrzeby i satysfak-
cje, ktérymi musimy zarzadzac. System handlu jest dynamiczny,
a ceny produktéw opieraja sie na ich podazy i popycie. Wiekszo$¢
zadan wewnetrznych, jak integracja nowo podbitych prowincji czy
zmiana ich religii, wykonuje nasz gabinet, gdzie zatrudniamy jedna
zwielu (nawet setek) postaci w naszym parstwie. Te same postacie
zajmuja sie tez dowodzeniem armig, flota, czy odkrywaniem No-
wego Swiata. Gra odeszta od linearnych technologii, zastepujac je
drzewkami postepu z okoto 100 mechanikami i bonusami w kazdej
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z szesciu er: Tradycji, Renesansu, Kolonializmu, Reformacji, Absolu-
tyzmu oraz Rewolucji. Tam réwniez znajdziemy wyjatkowe bonusy
dla naszego panstwa, takie jak jednostki Uskrzydlonych Husarzy
czy Spichlerz Europy dla Polski. Gra odeszta tez od konceptu drze-
wek misji, zastepujac je zwiekszong liczba historycznych eventéw
i kompletnie nowym systemem dla tej serii: Sytuacjami. Dwadzies-
cia dwie sytuacje pozwalajg historycznie ksztattowac elementy
rozgrywki. Dzieki temu bedziemy mogli wcieli¢ sie w kréla Francji
probujacego poradzic sobie z wojng stuletnia, w dynastie Osma-
néw u progu gigantycznych podbojéw czy w imperium kolonialne
przenoszace uprawe ziemniakow do Irlandii.

Content jest krélem

Najwieksza zaleta, jak i bolaczka gier wydawanych przez Paradox
Interactive jest wieloletnie wsparcie, w ramach ktérego - poza
darmowymi aktualizacjami - pojawiaja sie ptatne dodatki. Dzie-
ki temu gry takie jak Europa Universalis czy Hearts of Iron lata-
mi utrzymuja, a nawet zwiekszaja grono statych graczy. Oznacza
to tez, ze nowa odstona z tej samej serii staje przed gigantycz-
nym wyzwaniem mierzenia sie z poprzedniczka rozwijang przez
ponad dekade, z kilkunastoma ptatnymi dodatkami. Jak pod tym
wzgledem radzi sobie nowa Europa Universalis? Poza nowymi sy-
stemami, o ktorych wspomniatem wczesniej, mamy ponad 70 me-
chanik, ktére byty czesciag ptatnych dodatkéw EU4. Wtasnie pod
wzgledem liczby i gtebi mechanik EU5 jest zdecydowanie najlep-
sza publikacjg Paradoksu w ostatnich latach. Mamy ponad 7 tys.
eventow, z czego 5 tys. to te historyczne. EU4 po 12 latach i ze
wszystkimi dodatkami miata ich facznie 6,3 tys. Czekaja na nas
434 unikalne budynki (46 w EU4), 33 Disastery (41w EU4), 267 uni-
kalnych jednostek, 256 przywilejow (250 w EU4) i 289 reform rza-
dow (617 w EUA4).

Do tego mamy 33 organizacje miedzynarodowe, 63 akcje ga-
binetu, 2500 technologii i wiele, wiele innych. Czy to oznacza, ze
mamy do czynienia z grg kompletng? Contentu jest bardzo duzo
i pozwala on na rozegranie setek, jesli nie tysiecy godzin. Braku-
je jednak specjalnej zawartosci dla krajow. Obecnie ponad 60
panstw posiada wtasne tresci - znacznie wiecej niz EU4 w chwili
premiery - ale wcigz wyraznie mniej od EU4 ze wszystkimi dodat-
kami. To wtasnie na contencie zwigzanym z poszczegdlnymi pan-
stwami i regionami z pewnoscig bedg sie skupiaé przyszte DLC.

A mozna zagrac Polska?
W 1337 r. Kazimierz Wielki zaczyna piaty rok swojego panowania,

Polska nie ma Pomorza ani $laska.
Na wschodzie nasz sojusznik - po-
ganska Litwa - toczy wojne z za-

- : "’? konem krzyzackim oraz Czecha-
- —- mi. Czy pomozemy jej i odzyskamy
e — Gdarisk oraz Wroctaw? Nawrécimy
b et Litwe na katolicyzm i ustanowimy
2 ;:-u; unie polsko-litewska? A moze krdl
s Wegier umrze bezdzietnie i przej-

ware @ miemy jego tron? Gra daje nam po-

g nad 70 historycznych eventéw i 20

_: - bonuséw pozwalajacych iS¢ sladem

historii lub zmienia¢ jg wedtug
wtasnego planu. Ustanowimy unie
personalng z ksiestwem halickim
czy ruszymy na wschdd, podbija-
jac nowe ziemie? Pozwolisz szlach-
cie - po $mierci Kazimierza - prze-
ja¢ wiekszosc¢ wiadzy, ktéra narzuci
Ci nowe przywileje? A moze poka-
zesz, ze Polska mogta stac sie mocarstwem z silng reka krola? Co
zludnoscig prawostawna? Powinnisémy jg nawracac na katolicyzm
czy utrzymac wiernos$¢ dzieki unii brzeskiej? Uzyjesz Uskrzydlo-
nych Husarzy do podboju Moskwy, Berlina, a moze Konstantyno-
pola? Pozostaniesz Krolestwem Polski czy utworzysz Rzeczpospo-
lita Obojga (lub Trojga) Narodéw? W Europa Universalis 5 mozesz
przezyc¢ na wtasnej skorze bolaczki wradcoéw Polski na przestrze-
ni wiekéw i doprowadzic kraj do potegi na swoj wtasny sposob.

Zbyt ambitni?

Paradox Tinto przygotowato naprawde solidng gre. Nie oznacza
to jednak, ze nie ma ona problemoéw. Jest tak ambitna, ze niekiedy
Sl nie dojezdza pod wzgledem odwzorowania historycznych pod-
bojow, bo bardziej jej sie optaca budowa ekonomii. Imperium Os-

I FANI POPRZEDNICH CZESCI SERII ZNAJDA
TU WIELE ZNAJOMYCH MECHANIK

manow nie wychodzi poza Anatolig, Anglia nie potrafi zjednoczy¢
Wysp Brytyjskich, a XIV-wieczne hordy potrafig przetrwac az do
czasow rewolucji. Ul ma mndstwo ulepszen, ktére wspomagaja
doswiadczonych graczy, ale czesto nie radzi sobie z pomaganiem
nowym. Wymagania sprzetowe s dos¢ wysokie jak na ,,mapowe-
go excela”, a silnik czesto nie jest w stanie wykorzysta¢ petnego
potencjatu mocnych urzadzen. Po wielu latach doczekalismy sie
polskiej wersji jezykowej, jednak wiele jej jeszcze brakuje do idea-
tu. Mimo wszystko, dwa tygodnie po publikacji, Europa Universa-
lis 5 zebrata 78% pozytywnych opinii na Steamie, co dobrze odda-
je balans mocnych i stabych stron gry oraz stanowi bardzo dobra
zapowiedz przysztosci tytutu, w ktory Paradox Interactive bedzie
inwestowato przez wiele lat. & Zlewikk

Barttomiej, Zlewikk” Zalewski - weteran gier Paradoksu z 23-letnim do$wiadczeniem, z ponad 10 1ys.
rozegranych godzini 1300 filmami na YouTubie.

liczba mechanik w podstawce, system
populacji, dynamiczny handel

mato ambitna 81, wysokie wymagania
sprzetowe, problemy z ttumaczeniami

Idecydowanie najambitniejsza publi-
kacja Paradoksu w ostatnich latach.
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Sciga’rek ci jak mréwkéw, mozna* by
rzec. Namnozyto sie produkcji z am-
bicja dzierzenia palmy pierwszeristwa
na polu symulatoréw samochodowych
i z jednej strony to niby dobrze, bo kon- &=
kurencja to wskazana rzecz, z drugiej cel
to cokolwiek karkotomny, bo zasadniczo
kazda przyzwoita gierka tego typu, czy to
bedzie Project Cars, iRacing, rFactor, As- =
setto Corsa, a nawet Gran Turismo (ktére
nie przez kazdego jest uznawane za pra-
wilny symulator, moim zdaniem niestusznie), bazowa¢ bedzie na
doktadnie tych samych elementach - prawdziwych torach i tako-
wych furmankach.

No i masz babo placek, bo w praktyce przeciez miejscowki
czesto beda sie dublowac i taki kultowy Niirburgring, wspania-
ty Spa-Francorchamp, gdzie nad jedng jego cze$cig moze Swieci¢
stoneczko, a druga moze by¢ zalana przez deszcz, tudziez moja
ulubiona Monza, na ktérej mozna rozwija¢ kosmiczne predkosci -
wszystkie one beda sie rézni¢ w kazdej produkcji niuansami. I tu
pojawia sie pytanie: czy majac taka lokacje odwzorowana juz per-
fekcyjnie w jednej grze, bedzie sie komus chciato siegaé po kolej-
na i sprawdzac, czy zrobili to lepiej, w dodatku czesto w nizszym
budzecie?

Nie wiem, to juz raczej problem samych twércéw, ale Smiem
twierdzi¢, ze rynek symulatoréw samochodowych jest juz z grubsza
zabetonowany i préba wbicia sie na podium to porywanie sie z wy-
stang przez Muska w kosmos teslg na Storice.

Garaz, w ktérym wicher wieje

I tak RENNSPORT okresla siebie jako ,,przysztos¢ wyscigowej symula-
cji”i chwali sie laserowo zeskanowanymi obiektami, ale przeciez to
nic nowego. W dodatku liczba toréw nie powala, poniewaz doliczy-
tem sie ich tylko 12, choé¢ plus za to, ze przynajmniej dobrat je kto$
z rozeznaniem i s3 nie tylko zréznicowane, umozliwiajg wiec wyka-
zanie sie szerokim wachlarzem umiejetnosci w prowadzeniu aut,
ale s3 tez doskonale wszystkim znane i lubiane. Oprécz wymienio-
nych wczesniej znajdziemy tez chocby Hockenheim, Daytone czy
Fuji Speedway. Z niezbednych zabrakto przede wszystkim Monako,
ale autorzy wykonali sprytny zabieg, tj. umozliwili tworzenie no-
wych miejscéwek samej spotecznosci, wiec w teorii opcje w tym
zakresie sg nieograniczone.

Gorzej to wyglada natomiast w przypadku aut. Ich wybér jest
mocno ograniczony i nie ma co startowac do takiego Project Cars
- Porsche 911 GT3R (w kilku wariantach), McLaren 720S, Porsche
Mission R, Mercedes-AMG GT3, ale tez zwyczajniejsze cztery kétka
jak Audi RS3, BMW M2 czy... Hyundai Elantra. O bolidach Formuty
1 zapomnijcie i o wielu wspaniatych markach jak Ferrari, Lambo
czy Maserati.
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W ogonie stawki

Zawartos¢ to jednak tylko jedna strona
medalu, bo nie mam problemu, jesli jest
~mniej”, ale ,lepiej”. A lepiej nie jest. Tory
i owszem, sy odwzorowane realistycznie,
ale jak wspomniatem, to nic nowego, wiec
nie ma co sie nad tym samozaspokajac.
Podoba mi sie dobdr oswietlenia i kolory-
styki, nie jest to cukierkowe, rzektbym, ze
bardzo realistyczne, ale wrazenia wizualne
psuje (przynajmniej na PS5) aliasing i chy-
ba obnizona rozdzielczos¢.

Najgorsze s jednak tragiczna SI (przeciwnicy zachowu;ja sie ir-
racjonalnie) i niedopracowany model jazdy. O ile poczatkowo nawet
miatem go pochwali¢, bo zdawato mi sie, ze auta zachowuja sie wia-
rygodnie na zakretach, o tyle jednak tak nie jest i wszystko zalezy od
miejscéwki, w dodatku dos¢ zabawnie to wyglada, gdy porsche z tyl-
nym napedem i lekkim przodem nie wypada dupkg z zakretu, tylko
zachowuije sie podsterownie, w dodatku same dzwony (pamietajcie,
by sobie wtaczy¢ wizualizacje uszkodzen w opcjach), choc niezle uka-

zane, sg kartonowe jak Smier¢ Hanki Mostowiak. Oczywiscie kierow-
cg wyscigowym nie jestem, moje jedyne doswiadczenia to karting,
symulator DOF Reality w chacie i obcowanie z réznymi furmankami
(w tym sportowymi, cho¢ raczej z tych starszych, jak Porsche 986),
z racji na to, ze zajgtem sie ich sprowadzaniem, wiec zaden ze mnie
ekspert jak Kubica, ktory rozjechat za mfodu cata scene Colina w Pol-
sce,gdy wbit na zawody z przyczajki. Niemniej im wiecej w tym siedze,
tym bardziej widze, jak trudno jest oddaé w grze prawdziwe wrazenia
i przyjemnos¢ z jazdy. Jesli miatbym wskaza¢ tytut, ktéry robi to naj-
lepiej, chyba bytby to DiRT Rally 2.0. Przed RENNSPORT jeszcze droga
daleka, cho¢ doceniam liczne opcje customizacji, tory spotecznosci,
tryb online, Swietng obstuge pada od PS5 i jego ledéw, mozliwos¢
podpiecia kierownicy, a nawet klawiatury (cho¢ w sumie nie wiem po
<o), no i supermotyw muzyczny, przywodzacy na mysl ,Interstellar”.
Tylko co z tego, skoro nie bije konkurencji nawet o pét dtugoici, licz-
ba toréw i aut jest mocno ograniczona, a model jazdy wymaga jesz-
cze wielu szlifow... & Ural

bt
L PS5, XSX, PG

muzyka, ciekawe tory, poiska wersja,
niezta wizualizacja zniszczen

ograniczona zawarto$¢, model jazdy,
kiepska Sl

NAJGORSZE SA TRAGICZNA SI
| NIEDOPRACOWANY MODEL JAZDY

Zasadniczo gra, kidra niczego nie
wnosi i nikomu do szcze$cia nie byta

potrzebna.
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Powtarzam 12.raz ten sam
zestaw zakretéw, by ztapac
chociaz braz. Licencja wyscigo-

« ‘wa A albo jest duzo trudniejsza,

niz pamietam z mfodosci, albo

w ogdle mi obca; mieszam daty,
mieszkania, wyscigowe przy-
gody, a tak naprawde na ztot-

ka robitem wszystkie wyzwania
w dwojce - prawdopodobnie
najwazniejszej gry wyscigowej
»mojego” PlayStation obok Crash
Team Racing. Zastanawiam sie
nie tylko nad tym, ile prawdzi-
wych wspomnien z (pierwszym)
»zyciowym dzietem” Kazunoriego
Yamauchiego posiadam, ale tez
nad wszystkimi mozliwymi zrédtami jego pulsujacej do dzi$ po-
pularnosci. Wiedzieliscie, ze Gran Turismo jest najlepiej sprzeda-
jaca sie gra z szarej, legendarnej konsolki? Moze z perspektywy
dzisiejszych uberprzebojéw pokroju Spider-Mana czy nordyckie-
go God of Wara te 10 z oktadem milionéw na koncie Polyphony
Digital (wtedy jeszcze przez chwilke Polys Entertainment) spra-
wia wrazenie ,,przeboju drugiej ligi”, lecz do czaséw PlayStation
4 (sic!) Sony nie posiadato wazniejszej serii od Gran Turismo:

Tak jest - podobnych rekordéw nie wykrecato nawet Naughty
Dog, do takich wynikow zaczat mie¢ dostep dopiero Rockstar po
wiadomym tytule z 2001 r. Co jest niesamowicie ironiczne przy
uwzglednieniu faktu, ze Shuhei Yoshida (albo inny decydent z fir-
my, ale wole uwazac, ze akurat Shuhei) przez pierwsze, sekret-
ne lata developmentu nie chciat dac¢ temu projektowi zielonego
Swiatta, nie widzac w realistycznych wyscigach zadnej przyszto-
Sci dla PlayStation.

Uzywane cudenka

Odbebniwszy pariszczyzne w postaci dwu Motor Toonéw (patrz:
PE#307!) oraz przekonawszy nareszcie swoich przetozonych,
Yamauchi i reszta Polys oddali tej grze znaczng cze$¢ dotych-
czasowego zycia. W ogole piec lat developmentu, w latach 90.,
w latach rokrocznych kontynuacji, brzmi niedorzecznie. Podob-
nie jak stopien zniewolenia wtasnymi ambicjami. Legendarne
juz stowa, ktore z tej okazji warto przywotac w catosci - ,,Budzi-
tem sie w pracy, chodzitem spac w pracy. Robito sie zimno, wiec
wiedziatem, ze przychodzﬂ(a zima. Szacuje, ze w domu spedza-

fem cztery dni rocznie” - poka- evrey v

zuja nam najmroczniejszg cene  wy TEw <1

sukcesu. Zgodna z japoriskim ~ F u e
wzorem katorzniczej pracy bez W wm_ -, =

wzgledu na poswigcenia. W tym ::“_ aw !

przypadku bez nadziei zresz- = wer

ta na spektakularne wyniki, bo
Gran Turismo powstawato jako
produkcja dla niszy motoryza-
cyjnych swirdw, dla tych, ktérzy
chcieliby poscigac sie na reali-
stycznym torze samochodem, ja- |
kim codziennie jezdzili tokijskimi
whighwayami” do pracy. Rynek
konsolowych gier symulacyjnych
praktycznie nie istniat. Chyba ze

za takie wezmiemy pierwszego
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GRAN TURISMO*

THE REAL DRIVING SIMULATOR

DO

Need for Speeda albo pierwsza
Toce. Te druga na site by jeszcze
mozna i jako taka rzadzita juz eu-
ropejskim rynkiem, sprzedajac
ostatecznie 600 tys. egzempla-
rzy przez rok na rynku. Ciekawe,
czy Yamauchi potajemnie marzyt
o przekroczeniu potowy miliona.

Grajac od kilku tygodni w Gran
Turismo (troche dziwna metode
obratem, bo na chinskiej konsol-
ce retro Anbernic, niewdziecznej
przy wymagajacych precyzji ma-
newrach), probowatem przestawic
swoj moézg. Zapomniec, ze niemal
wszystko, czym sg wspotczesnie
duze gry wyscigowe, niezaleznie od tego, czy ,,sim”, czy ,,arcade” -
rozbudowane kariery, wewnetrzne waluty, kolekcjonerskie zapedy,
mozliwosci ulepszania pojazdéw, podejscie ,,im wiecej, tym lepiej”,
spektakularne powtorki - zawdzieczamy wtasnie tytutom Polyp-
hony, czasami nawet od pierwowzoru na nie zerkajgc. Chciatem
zn6w by¢ mentalnie w latach 90., siorba¢ z satysfakcja gesta po-
midorowa od babci, czytywac wiadomego Kaczora, obserwowac
gry wideo nie z cynizmem ich badacza, tylko swoista niewinnos-
cig. Kryje sie bowiem w Gran Turismo nie tylko prekursorska wizja
catego gatunku, ale takze specyficzne, niepowtarzalne potaczenie
kultury, czasu i miejsca, majace p6zniej wstecznie definiowac catg
epoke. Mysle, ze wspdlnie z Wipeoutem (patrz: PE#334) GT poma-
gato ustali¢, czym miatoby by¢ ,wyscigowe” PlayStation oraz jak
dorastac bedzie fascynujaca sie nim mtodziez.

Kosztowny serwis

Realistyczna 6wczesnie oprawa wizualna (to swiatto odbijaja-

ce sie od karoserii samochodow!) po latach stata sie fantastycz-
nym wzorcem low-polygonalnym, raz jeszcze wyznaczajac trendy
— tym razem na scenie niezaleznej, gdzie rokrocznie przybywa
podobnie wygladajacych produkgji. Mysle, ze sekretem gra-
ficznej wyjatkowosci jest ograniczona paleta barw, pozwala-
jaca na intensywne ztota, zielenie, czerni dooko4a drogi lub
fioletowe mitsubishi wygladajace jak goraczkowy sen kierow-
cy-malarza. Zestaw kilkunastu tras w kilku tréjwymiarowych
srodowiskach, pozbawiony jeszcze prawdziwych toréw ze
Swiata sportéow motoryzacyjnych, wybitnie wspétgrat z po-
wyzszym. Licencjonowana Sciez-
ka dzwiekowa, wynik nacisku
Sony, firmy walczacej o format
CD jak nikt inny (wfasna wytwor-
_.nia zobowiazuje), na wiele lat

. = skleita niektorych wykonawcow
- "I © 7 _szczegblnie zespoty Garbage
4+ oraz Feeder, dwie ikony alterna-
* tywylat 90. - z markg Gran Tu-
rismo. Trudno mi uwierzy¢ w tfu-
maczenia grupy The Cardigans,
autoréw ,,My Favourite Game”,
ktore ubarwiato intro do dwojki,
ze tytuf ich ptyty ,,Gran Turismo”
(z ktorej pochodzi wspomniany
szlagler) nie ma nic wspolnego
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Dzieto ekipy Kaza udowodnito, ze pigta generacja konsol bedzie
generacja transformatywna, przetomowa. Szykujac propozy-
cje dla ,,okreslonej niszy”, trafili niespodziewanie w ogét. Ludzie
chcieli jezdzic jak w rzeczywistosci, chcieli probowaé wygraé
antywyscigowymi rzechami albo czytac entuzjastyczne opisy
mozliwie najdoktadniej odwzorowanych samochodow. Obser-

wowanie, jak podrzedna honda wyciska 200 km/h na prostej po ="

ulepszeniach silnika byto czym$ na wzér gogli VR w wyobraze-
niach kina ery VHS - zamieniato plastikowa zabawke pod tele-
wizorem w tytut dla kazdego odbiorcy, w doswiadczenie, por-
tal przekraczajgcy wymiary, niekoniecznie gre o wygrywaniu
pucharu Gran Turismo. Ba, zatozytbym sie o swoj premierowy
egzemplarz, ze znaczgca wigkszosé tych 10 min nabywcow nie
wegryzta sie nawet potowicznie w ktérakolwiek kariere.

W drodze po zioto

Jasne, z dzisiejszej perspektywy zabawne mogtoby sie wyda-
wad, by tytut z bardzo umownym modelem fizyki, brykami
skaczacymi na zakretach jak zmieniajgca kierunek biegu po-
stac z kreskéwki, koszmarnie zepsutym systemem sztucznej
inteligencji (sunaca jak czotg ,,gumka recepturka”, uniemozli-
wiajgca zazwyczaj oddalenie si¢ nawet od obiektywnie stab-
szych pojazdéw) oraz poslizgami godnymi Burnoutow kiedys,
zgodnie z podtytutem, uwazany byt za ,,prawdziwy symulator
jazdy”. Tutaj kontekst jest kluczowy. Do takiego wyrafinowa-
nia rozgrywki konkurencja nie zblizyta sie przez niemal deka-
de. A Polyphony bardzo szybko rozbudowato fundament Gran
Turismo do takiej skali, ze mato kto pamiegtat jeszcze ,skrom-
ny” poczatek. Specyficzny, ale z odpowiednim nastawieniem
grywalny do dzis.

KSIEZYC NAD ZAMKIEM

Nie ma ostatecznego rozwiazania w muzycznym sporze japoiiskiego Gran
Turismo z wersjami anglojezycznymi. Tylko ,,u nas” uslyszymy szlagiery od
Ash, Feedera i Barbage, owszem, ale tylko ,tam” w intro doznaé mozna pro-
grockowa soldwke ,,Moon Over the Castle” Masahiro Andoha, ktdra staia
sie poniekad gldwnym motywem catej serii. Zreszta oryginat pozbawiony
jest utwordw licencjonowanych, w calosci proponujac rzeczy skompeno-
wane specjalnie dla gry. Jest jazzowo, rockowo i bardzo najntisowo, ale

W zupetnie inny sposcb. Stad polecam Kariere zaliczyé po naszemu, a tryb
Arcade - po japorisku!

V e . .

RETROCENZJA

W koricu cata me-
dytacja sie opta-
ca. Mam to. Demo
1, wersja sz6-

- sta, ta z moty-
wem podwodnym
oraz tréjwymia-
rowa rozgwiaz-
da, z Tekkenem

3, MediEvilem,
Kula World. No

i z Gran Turismo.
Dwa okrazenia na
Clubman Stage Route 5, kilka samochodéw do wyboru. Siedze
z moim tatg w salonie, tata chce, zeby znowu wtaczyc Gran
Turismo. Razem ogladamy jedng z najbardziej spektakular-
nych wizualnie tras w historii wczesnego trojwymiaru (Swiatta
latarni, okna w wiezowcach, korony drzew wystajace zza omu-
rowania po lewej chwile po wyjezdzie z tunelu, ciemnozétte
malowania na imprezie WRX). Gtéwnie na powtorce po wysci-
gu, jasna sprawa. Przez moment przysztos¢ byta wtedy. Chwi-
lowo limit zostat osiggniety. | tam, chyba wtasnie tam, zasa-
dzono we mnie ziarenko maniaka gier jezdzonych.  Plechefa

5
&

RETRO WERDVKT P<£..

GRAFIKA: * Kk Ok k% K Kk kX
DZWIEK: * k kK Kk Kk Kk Kk Kk K

GRYWALNOSC: & & & & % % % % % %

A WSZYSTKO
—NINTENDOWCY
MOGA NAM TYLKO
ZAZDROSCIC!

V GDZIE POLONEZ?!

arcywzor gatunku, bardzo unikalna aura,
Zwarta kariera, utwory muzyczne

fizyka, sztuczna inteligencia,
konieczno$é ,grindowania” pieniazkow

Tonie jest fak, e po dwajce oryginat
stat sig nierelewantny.
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Gzy Marathon, ktdrego premiere niedawno przetozono
na przyszly rok, podzieli los Concorda?

Zaczne od nieco wstydliwego wyznama Marzyliscie kiedys o }asnej stroﬂne

na Wikipedii? Nastoletni ja zywik przekonanie, ze obecnosé
netowej encyklopedii stanowi najwyzsza mozliwa forme nobi

hujac jednak od naiwnych przekonan, to charakterystycznadla wspommanej
strony préba uchwycenia sedna skomplikowanych historii w kilku stowach
do dzisiaj wydaje mi sie czyms dosadnym i ostatecznym. Tak jak w przypad-
ku gry Concord, ktora angielska Wiki w pierwszej kolejnosci definiuje jako
»short-lived”. Tylko czy krétki zywot moze stanowi¢ najwazniejsza ceche da-
nego dzieta? Cé6z, niektore tytuly zaistnialy w naszej sSwiadomosci wtasnie
za sprawa... szybkiego wyzionigcia ducha.

trakcie sierpniowej konferencji dla
inwestoréw Lin Tao, nowa dyrektor-

ka finansowa Sony Group, przyznata, ze
w pierwszym kwartale 2025 r. gry-ustugi od-
powiadaty za ponad 40% przychodow wy-
generowanych przez wszystkie nalezace do
Sony marki. Mowa tutaj przede wszystkim
o Destiny 2, Helldivers 2 oraz serii MLB: The
Show. Gdyby debiutujacy w 2024 r. Concord
przezyt wiasna premiere, odsetek bytby pew-
nie duzo wyzszy. Przypadek pierwszej i zara-
zem ostatniej produkgji studia Firewalk jest
jednak na tyle ciekawy, ze poswiecimy mu
osobny akapit. Wracajac do referowanego
przez Lin Tao raportu: wynik fatszuje nieco
fakt, ze na poczatku roku Sony nie wydato
zadnego duzego tytutu dla jednego gracza
(Death Stranding 2: On the Beach i Ghost of
Yotei to odpowiednio czerwiec i pazdziernik),
ale strategia firmy zaktada, ze udziat gier-ja-
ko-ustug powinien tylko rosna¢. Stworzenie
udanej produkgji tego typu, ktéra dodatko-
wo miataby szanse znalez¢ dla siebie miej-
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sce na rynku, to jednak ogromne wyzwanie.
Dobitnie swiadczg o tym chociazby donie-
sienia o kasowaniu przez Sony kolejnych pro-
totypow (niezapowiedziane tytuty od Bend
Studios oraz Sony Santa Monica) czy przesu-
niecie na przyszty rok premiery najnowszej
strzelanki Marathon od Bungie.

Mimo niepowodzen Niebiescy nie ustajg
w wysitkach i konsekwentnie idg naprzéd. Nic
dziwnego: liczba 110 mIn oséb grajacych przy-
najmniej raz w miesigcu w Fortnite’a musi
przemawia¢ do wyobrazni. Szacuje sie, ze
w ciggu siedmiu lat od swojej premiery ten
darmowy tytut przyniost Epicowi 40 mid dol.
Swoje robi tutaj demografia: mtodsi gracze
wolny czas zdecydowanie chetniej spedzajg
w tytutach wieloosobowych. Nie s3 one ofe-
rowane wytacznie jako gry-ustugi, ale tez jako
bardziej klasyczne tryby multi. Tylko co obec-
nie stanowi wyznacznik klasycznej produkgji
multi? Mike Kayatta, rezyser kooperacyjnej
strzelanki FBC: Firebreak, w rozmowie z ser-
wisem Eurogamer nieco przekornie stwier-
dzit, ze tradycyjna gra multi to taka, ktéra da
sie wkaczy¢ po poét roku przerwy bez uczu-
cia zagubienia. Pierwszy wieloosobowy ty-
tut w dorobku Remedy Entertainment przy-

sie koszty produkgji Alana Wake'a 2,
singlowego survival horroru, nie
dziwig proby dywersyfikacji
przychoddéw. Problem w tym,
Ze najnowsza gra tego reno-
mowanego studia cieszy sie
tak niktym zainteresowaniem,
ze prawdopodobnie koszto-
wata Tero Virtale, wieloletniego
prezesa zarzadu, posade. Miejmy
nadzieje, ze co$ majacego by¢ w za-
tozeniu nowym otwarciem nie oka-
ze sie gwozdziem do trumny. Istniejg
wszak gry wieloosobowe, ktore
po premierze zyty na tyle
krétko, ze na tamten swiat
zebraty ze sobg rowniez
swoich ojcow. Nie jest
to znowuz tak rzadki
przypadek. Dzi§ wez-
miemy na tapet kilka
bardziej drastycznych
przypadkow tego typu
| postaramy sie sprawdzic

co historie tych tytutow (t

\;.

MOWiIg O WsSpOtczes- ™. . s -
—

nym rynku. ! y !

Muszka \\’ i i \

owocowka _ \

Kiedy w jednym z rozdziatéw Maksa |7 "’b

Payne’a 3 tytutowy bohater zmuszo- ( p ¥

ny jest uciekac z rodzinnego miasta, ]
mezczyzna postanawia przed wyjaz- N

dem ostatni raz odwiedzi¢ grob tra- \
gicznie zmartej zony. Wpatrujac sie ze \
smutkiem w nagrobek, Max dzieli sie \% '\
z nami nastepujgcym spostrzezeniem: - '\
,»BylisSmy razem ledwie przez chwile. Te- '
raz jest martwa dfuzej, niz miatem okazje ja 4
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zna¢”. Nie moge oprzec sie wrazeniu, ze na
podobna refleksje w 2024 r.mogto zdobyc sie
wielu nabywcéw hero shootera Concord, gdy
Sony po dwdch tygodniach od premiery po-
rzucito produkt i wytgczyto serwery. Powodu
tatwo sie domysli¢: tytuf rozszedt sie w zale-
dwie 25 tys. kopii. Powiedzie¢, ze przy osmio-
letnim okresie produkgji i budzecie szacowa-
nym na 400 min dol. wypada to dosc¢ blado, to
jak nie powiedzie¢ nic.Za katastrofa tego kali-
bru musi sie kry¢ interesujaca historia, praw-
da? Zwtaszcza jesli mowa o produkgji, ktéra
wewnetrznie okreslano mianem ,,przysztosci
PlayStation” z potencjatem réownym marce
Star Wars.
Historia gry, ktora okazata sie najwiek-
sza wtopa w historii Sony, zaczyna sie w 2016
r., ki doswiadczone studio Bungie
opmina liczba pracownikow. Jed-
nym z powodow tego exodusu byto wypale-
nie pracg nad pierwszym Destiny i niskie mo-
rale. Bezpieczng przystania dla szukajacych
wytchnienia twércow okazata sie byc firma
ProbablyMonsters Inc, ktdrej szefowat byty
prezes Bungie. Zamiast angazowac sie

tylko Sradkiem sfuzgoym=%, =
to promocii hiznesowej
aplikacji a la MS Teams?
Chodzity takie stuchy.

bezposrednio w tworzenie gier, podmiot po-
stawit na dos¢ specyficzny model dziatania.
Zaktadat studia dla ludzi z potencjatem i po-
magat im w kontaktach z wydawcami. Zme-
czeni zyciem pracownicy z Bungie najchetniej
stworzyliby gre indie, ale rynek domagat sie
czegos innego. Sukces najnowszego wowczas
tytutu ze stajni Blizzarda pt. Overwatch obja-
wit $wiatu finansowy potencjat hero shoote-
row. W gtowach weterandw z Bungie wykiet-
kowata mysl: skoro na strzelankach znamy
sie jak mato kto, to moze sprébujemy czegos
podobnego? Tak narodzit sie¢ pomyst, ktory
w ciggu osmiu kolejnych lat stat sie Concor-
dem. Pefna parg prace nad gra ruszy-
ty tak naprawde dopiero w roku
2018, kiedy to z mysla o tworze-
niu Concorda powotano studio
Firewalk.

Przeskoczmy do roku
2020. Kiedy Firewalk pracowa-
Yo nad koncepcja gry i prezen-

tacja dla wydawcow, konkuren-
cja nie préznowata. W 2019 r.
nastapit debiut dostepnej
w modelu free-2-play gry
Apex Legends, a niedtugo
poézniej swoja czes¢ rynku

~x1

P {
Urodzitem sie zbyt pdino, zeby doswiadczyc najlepszych
twdrczych lat Johna Romero, wiec branzowa gwiazda rocka
zostat dla mnie Cliffy B. W przypadku LawBreakers mocno
przestrzelit.

wykroit Valorant. W miedzyczasie swojg domi-
nacje coraz bardziej zarysowywat wspomnia-
ny juz Fortnite, bijac kolejne rekordy popu-
larnosci. Na rynku dostepnych za darmo gier
wieloosobowych zaczeto sie robi¢ coraz cias-
niej, ale Firewalk patrzyto w przysztosc z op-
tymizmem. W kotle mocno namieszata pan-
demia: wymuszony okolicznosciami pobyt
w czterech Scianach przetozyt sie na zdecydo-
wanie wieksze zainteresowanie grami wideo.
Rynek wystrzelit. Wtasnie w tym momencie
na planszy pojawito sie Sony, ktére pragnefo
uszczknac dla siebie kawatek tortu. W takich
okolicznosciach pracownicy korporac;ji trafili
na prototyp gry Concord. Oczarowani prezen-
tacja zdecydowali sie zainwestowac w tytut.
Informacje o nawigzaniu wspotpracy ogfo-
szono jeszcze w 2021r.,ale tytutu nie ujawnio-
no. Proces produkcyjny Concorda, gftéwnie za
sprawg nieudanej premiery, zdazyt obrosng¢
legenda. Skupmy sie na najbardziej wiarygod-
nych informacjach. Na poczatku 2023 r., czyli
po pieciu latach w piekarniku, gra byta jeszcze
mocno niedopieczona. Artysci koncentrowa-
li sie bardzo mocno na historii, settingu oraz
postaciach. Niestety okazafo sie, ze tytuf jest
w zasadzie niegrywalny.Juz na tym etapie gra
pochtoneta 200 min dol. Nie wszystkie po-
chodzity z kieszeni Sony, ale ratujac projekt,

Dlaczego Sony w obliczu niesatysfakcjonujacych postepow prac
zdecydowato sie dalej inwestowac w rozwdj Concorda? W psychologii
znany jest efekt utopionych kosztow, ktry zmusza inwestora do
trzymania sie raz podjetej decyzji ze wzgledu na ogrom poniesionych
dotad naktaddw. Na ironie zakrawa fakt, ze zjawisko znane jest fez jako...
efekt Concorda. Nazwa nie pochodzi jednak od gry, tylko historii tworzenia
naddZwiekowego samolotu z XX w.
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firma wpakowata pono¢ w Concorda drugie
tyle i pokusita sie o wykupienie tworzacego
gre studia. Tylko czemu Niebiescy zdecydo-
wali sie docisna¢ pedat, zamiast sie wycofac
i ograniczyc straty? Odpowiedz zabrzmi pro-
zaicznie: Sony naprawde wierzyto w ten pro-
jekt. Wiara w talent pracujacych nad gra ludzi
byta tak gteboka, ze nikt wewnatrz nie mogt
skrytykowac kierunku prac ani ich efektéw.
Zderzenie z rzeczywistoscig okazato sie
tym bolesniejsze. Kiedy okazato sie, ze pokaz
gry na State of Play w maju 2024 r.spotkat sie
z chtodnym przyjeciem, cze$¢ pracownikow
z Firewalk zamiast przyjac krytyke, wdawata
sie w pyskowki na socialach. Fani nie mogli
uwierzyc, ze tytut nie bedzie dostepny w mo-
delu F2P, tylko trzeba bedzie zapfaci¢ petng
cene. Bolesnym ciosem okazata sie tez otwar-
ta beta, ktdra nikogo nie obeszta. Sony robi-
to dobrg mine do ztej gry, ale rozmiaréw ka-
tastrofy nikt nie mogt do korica przewidziec.
Sprzedaz na poziomie 25 tys. egzemplarzy
byta jednak na tyle wymowna, ze wydawca
zmienit stanowisko o 180 stopni. Zamknie-
cie wkrétce potem studia Firewalk przekre-
slito spekulacje, jakoby Concord miat wroci¢
W przysztosci w jakiej$ usprawnionej i darmo-
wej wersji. Rynkowa weryfikacja okazata sie
dos¢ brutalna. Na przepefnionym grami-ustu-

gami rynku na produkcje Firewalk po prostu
nikt nie czekat. Byta zaledwie poprawna, ni-
czym sie nie wyrézniajac. W kuluarach zar-
towano nawet, ze tak wtasnie wygladataby
gra zaprojektowana przez sztuczna inteligen-
cje. Na marginesie warto zaznaczy¢, ze mimo
sparzenia sie na Concordzie Sony wciaz $ni
o przynoszacej kokosy grze-ustudze.

Przekret

Byt taki moment w historii, przynajmniej je-
$li wierzy¢ liscie zyczen na Steamie, ze naj-
bardziej wyczekiwang gra na swiecie byta
produkcja o wdziecznej nazwie The Day Be-
fore. Wszystko za sprawa zapowiadajacego
ja zwiastuna, ktory na poczatku 2021 r. poja-
wit sie doktadnie znikad i z miejsca wywotat
niematg sensacje. Krétki fragment rozgrywki
prezentowat pograzone w mroku, stylizowa-
ne na Nowy Jork miasto, ktore trapita plaga
zombie. Ekscytacje wsrod mitosnikow wielo-
osobowych gier akcji o przetrwaniu potego-
waty ewidentne inspiracje takimi markami
jak The Division czy DayZ. Nie brzmi to zbyt
oryginalnie, ale pamietajmy, ze konsumenci
cenig oryginalnos¢ przede wszystkim dekla-
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W rozmaitych zestawieniach gier zabitych krotko po premierze czesto pojawia sie The Culling. Tytut poczatkowo raﬁzil sobie cal-
kiem nieile, ale przegrat z wigkszymi graczami (PUBG, Fortnite). Gry-ustugi czesto padaja ofiarg kanibalizmu, a zte decyzje bizne-

sowe twdrcow tylko fo uwidaczniaja.

ratywnie. Nie ma przypadku w tym, ze kie-
dy probujesz sprzeda¢ scenariusz filmowy,
producenci na pewnym etapie zawsze zada-
ja jedno i to samo pytanie: ,,No dobrze, ale
do czego to jest podobne?”. Odpowiadajace-
mu za tytut tandemowi braci Gotovtsevow,
by¢ moze dzieki pozowaniu z psem, udato sie
wytworzy¢ wokot tytutu niezwykle pozytyw-
na atmosfere. Co czujniejsi odbiorcy zwraca-
li uwage, ze tworzace gre studio Fntastic nie
ma duzego doswiadczenia i jest zbyt mate,
aby dowiez¢ duzg gre. Plany byty wszak am-

MIMO SPARZENIA SIE NA CONCORDZIE SONY WCIAZ
SNI O PRZYNOSZACE) KOKOSY GRZE-USLUDZE

bitne: mesjasz survivalu i gier MMO w jed-
nym. Czerwone flagi co prawda jakies byty,
ale dodanie gry do listy zyczen nic nie kosztu-
je, prawda? Drugi zwiastun rozgrywki zdawat
sie jeszcze bardziej imponujacy. Byt dfuzszy
i prezentowat dziatania w terenie niezurba-
nizowanym. Wygladato to pieknie, niemal jak
zaginiona cze$¢ The Last of Us. Czego tam
nie byto: przedzieranie si¢ jeepem przez nie-
przystepny teren, zakradanie na stacje ben-
zynowa, naprawa samochodu, ukrywanie sie
przed przeciwnikami. Cuda.

Na miesiagc przed zaplanowang na maj
2022 r. premierg tworcy ogtosili, ze Swiado-
mi spoczywajacej na ich barkach odpowie-
dzialnosci, zdecydowali sie na epokowy krok:
przeniosa swoja gre na najnowszy Unreal En-
gine, stajac sie jednym z pionieréw branzy.
Oczywiscie wigzato sie to z opoznieniem
premiery, ale tylko o kilka miesiecy. To zad-
na cena, prawda? Wszystko w imie rewo-
lucji. Dos¢ szybko okazato sie, ze bracia Go-
tovtsevowie, dotad Swietni w sprzedawaniu
wizji, tym razem nieco przeszarzowali. Zapo-
wiedz zmiany silnika w tak krotkim czasie
brzmiata na tyle brawurowo, ze catkowicie

zmienita towarzyszaca tytutowi narracje. Eks-
cytacje zastapity pytania o to, czy gra istnieje
i w jakiej formie. Na reputacji Fntastic odbi-
fa sie negatywnie takze informacja, ze firma
poszukuje wolontariuszy. Sprawa $mierdzia-
ta na kilometr. Bracia Gotovtsevowie zache-
cajac do przesyfania zgtoszen, jednoczes-
nie ttumaczyli, ze kazdy pracownik Fntastic
w istocie jest wolontariuszem. Byt jednak pe-
wien haczyk: ochotnicy dzielili sie na dwa ro-
dzaje. Wolontariusze na petny etat dostawali
pensje, a osoby zaangazowane W niepetnym
wymiarze godzin kody i gratisy. Wiara w final-
ny produkt wydawata sie upadac, ale o grze
ciagle duzo sie méwito. By¢ moze nawet wie-
cej niz zwykle. Bracia Gotovtsevowie, Eduard
i Aisen, postanowili to wykorzystac i zapo-
wiedzieli, ze odpowiedzg na pytania dotycza-
ce faktycznego stanu The Day Before tylko
pod warunkiem, ze dziennikarze zgodz3 sie
przy okazji porozmawiac o... aplikacji Conti-
nent.Zaraz, ze co? Chodzito o oprogramowa-
nie zblizone funkcjonalnosciami do Microsoft
Teams, ktérego tworzeniem na boku zajmo-
wato sie Fntastic. Tylko wtasnie: na boku czy
gtéwnie?

W poswieconym grze materiale dostep-
nym na kanale Skill Up
(YouTube) trafi-
fem na dos¢ cie-
kawa interpre-
tacje, jakoby
Eduard i Aisen po-
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stanowili wykorzysta¢ medialng burze wo-
kot The Day Before do promowania swoje-
g0 najnowszego dziecka. Ma to o tyle sens,
ze tworcy w ciggu 1,5 roku prac nad gra nie
zadali sobie nawet trudu, zeby zastrzec jej
nazwe jako znak towarowy, przez co na pe-
wien czas gra znikneta z bazy Steama. At-
mosfera siadta. Materiaty o grze nadal sie
pojawiaty, ale nikt juz nie traktowat ich po-
waznie. Promujace tytut grafiki zamiast wy-
gladac na silnie inspirowane, zaczety zakra-
wac na plagiat. Premiera gry (Early Access),
do ktdrej doszto finalnie w grudniu 2023 r.,
okazata sie katastrofa. Nie chodzito jednak
o brak zainteresowania, poniewaz byto ono
catkiem przyzwoite (40 tys. jednoczesnie
bawiacych sie graczy), ale o wrazenia ptyna-
ce z rozgrywki. Tytut nie byt zadnym MMO
i niedomagat na kazdym mozliwym polu.
Nazwac to amatorszczyzna bytoby obraza
dla amatoréw. Gracze momentalnie sie od-
bili. W ciggu trzech dni od premiery tytut
stracit 80% graczy. Wedtug nieoficjalnych
danych niemal potowa nabywcéw zazadata
zwrotu pieniedzy. The Day Before jest chy-
ba jedyna gra, ktora pobita dwa przeciw-
stawne rekordy Steama: byta najchetniej
dodawana na liste zyczen oraz najnizej oce-
niana. Recykling assetéw na niespotykang
w branzy skale jednoznacznie wskazywat,
ze produkt tworzono na kolanie minimal-
nym naktadem prac. Jedna z oséb pracuja-
cych nad tytutem przyznata, ze nigdy nie
byt on projektowany jako MMO, a zapowie-
dzi braci wywotywaty wsréd pracownikow
(wolontariuszy?) powszechng konsterna-
cje. Jak bracia zareagowali na porazke gry?

Coz, wkrotce po premierze pojawita sie in-
formacja o zamknieciu studia, a chwile p6z-
niej tytut zniknat ze Steama.

Gangi, spluwy, grawitacja
Na deser zostawitem epizod z wypefnionego
przygodami zycia Cliffa Bleszinskiego, ktory
wsrod deweloperéw zawsze kojarzyt mi sie
z kim$ pokroju gwiazdy rocka. Bohatera nie
trzeba raczej nikomu przedstawiac, wszak
to wihasciciel jednego z najbardziej znanych
nazwisk w branzy i ojciec serii, ktéra wydat-
nie przyczynita sie do poczatkowej domina-
cji Xboksa w erze siodmej generacji konsol
- Gears of War. Kiedy Cliffy B wkrétce po pre-
mierze trzeciej czesci przygdd Marcusa Fe-
niksa poinformowat o odejsciu po 20 latach
z Epic Games, wiele oséb przecierato oczy ze
zdumienia. Gtéwnym powodem byto wypa-
lenie, ale w udzielanych przez twoérce wywia-
dach z tamtego okresu da sie wyczu¢ prze-
de wszystkich frustracje zmianami w firmie.
W odczuciu Cliffa, w ktérego zytach zawsze
pulsowata zrecznosciowa akcja i zamitowa-
nie do eksperymentéw (kto pamieta jesz-
cze wypeftniong przeklenstwami gre Bullet-
storm od People Can Fly?), Epic zaczat grac
zbyt bezpiecznie. Nie da sie ukryc, ze pdzniej-
si.ojcowie Fortnite’a wymyslali sie wowczas
na nowo i Cliffy Srednio sie w tej nowej wi-
zji odnajdowat. Odszedt wiec, ale na bezrobo-
Ciu spedzit raptem pare chwil i szybko wrocit
z bunczucznymi zapowiedziami. Doswiad-
czony tworca tak charakteryzowat pomyst
na gre, ktdra w 2017 r. ujrzata Swiatto dzien-
ne pod tytutem LawBreakers: ,,Bedzie to do-
Swiadczenie, ktore pozwoli nam wréci¢ do ko-
rzeni i gier, na ktorych zjedlismy kiedys zeby
(...). Wiele dzieciakow zagrywajacych sie obec-
nie w Call of Duty nie ma pojecia, czym tak na-
prawde jest porzadny arenowy shooter”. Sko-
jarzenia? Quake 3 Arena, Unreal Tournament.
Stworzeniem gry zajeto sie nowe studio Clif-
fa pod nazwg Boss Key Productions. We-
dtug pierwotnych zatozer LawBreakers,
ktore sprzedawano sloganem 3G
(gangs, guns, gravity) i miato i$¢ moc-
no pod prad, planowano udostepni¢
w formie F2P, ale szybko zdecydowa-
no o zmianie modelu biznesowego
na petna cene. Tytut, naj-

Rynek gier wieloosobowych jest niezwykle
trudny. W ostatnim czasie bolesnie przeko-
nato sie 0 tym Remedy przy okazji premie-
ry FBC: Firebreak.

pewniej za sprawg estetyki, czesto porow-
nywany byt do Overwatcha, co mocno iry-
towato Cliffa. Analizujac kolejne wywiady,
wida¢, ze ,rockman” dat sie ztapa¢ w pewna
putapke: zamiast skupiac sie na swojej grze,
duzo czasu poswiecat rzucaniu kamyczkow
w kierunku konkurencji, np. krytykujac
nadmierne uproszczenia czy nie$wiado-
mos¢ odbiorcow. Dato sie tez wyczué pew-
na niespojnosé, ktdra miata sie staé grow-
na cecha finalnego produktu: Cliff z jednej
strony narzekat na gameplay oparty na
klasach, a z drugiej sam zdecydowat sie je
wprowadzi¢. Latem 2017 r. odbyty sie dwie
rundy beta-testow i obie pokazaty nie-
pokojacy trend: nawet jesli LawBreakers
budzito zainteresowanie, to szybko noto-
wato spadek liczby aktywnych graczy. lle
0s6b kupito gre na premiere? Werdykt ze
strony rynku byt do$¢ surowy: w przypad-
ku wersji PC byto to zaledwie 90 tys. na-
bywcoéw. Jak Cliff to przyjat? Na poczatku
udawat niewzruszonego, ale szybko zaczat
krytykowa¢ media i samych graczy, kto-
rych gtéwnym celem miato by¢... czyhanie
na jego porazke. Woko+t LawBreakers szyb-
ko wytworzyta sie negatywna atmosfera.
Ratunkiem miaty sie okaza¢ aktualizacje,
ale nikt na nie juz nie czekat. Gra umierata
powolna $miercia do lata 2018 r. Prébowa-
no jeszcze skorzystac z respiratora w po-
staci usuniecia bariery cenowej i przejscia
na F2P, ale byto na to stanowczo za p6zno.

Przesyt i niedosyt
Przyktady do tego artykutu dobratem we-
dtug pewnego klucza. Pierwsza gra, Con-
cord, tak bardzo probowata nasladowac
rynkowe trendy, ze stata sie produktem
catkowicie pozbawionym tozsamosci. Twor-
cy bardzo chcieli zatapac sie na impreze, ale
spoznili sie tak bardzo, ze przywitaty ich za-
mkniete drzwi. Brak oryginalnosci nie musi
byc¢ jednak wcale duza wadg, co pokazuje
przypadek The Day Before. Dobrze skon-
struowany zwiastun, wypuszczony we wtas-
ciwym czasie, ciagle potrafi przykuc¢ uwage,
nawet jesli prezentuje produkt mocno ko-
piujacy konkurencje. Ostatnia produkcja,
LawBreakers, to przyktad gry, ktérej tworca
postanowif, przynajmniej w sferze deklara-
¢ji, ze zaufa intuicji i zrobi co$ po swojemu.
Rynkowych trendéw, byé moze ze wzgledu
na naciski wydawcy, nie udato mu sie cat-
kiem odrzuci¢. W efekcie powstat produkt
stojacy w rozkroku, niezadowalajacy ani
miodszej (shootery oparte na postaciach
i ich umiejetnosciach), ani starszej (mitosni-
cy aren) widowni. Gry dla nikogo nie moga
pociagnac zbyt dtugo. Pytanie tylko, czy na
rynku gier-jako-ustug, czy moze po prostu
wieloosobowych strzelanek jest w ogdle
miejsce dla nowego gracza? &
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SATYSFAKCJA C2 7

znaczenie i wptyw ,,Psychozy” Alfreda Hitchcocka

II.

Q

WFCO R,

»Satysfakcja chwilowego bolu” Hitchcock okreslat katartyczny stan na przecieciu podenerwo-
wania i ekscytacji, podczas ktérego cztowiek nie wie, czy to, co widzi, go przyciaga, czy odrzuca.
Uwazat, ze widz nie tylko ,zniesie cierpienia filmu trzymajacego w napieciu”, ale jeszcze bedzie
z tych mak czerpat przyjemnos¢. Mysle, ze powyisze cytaty ilustrujgce przekonanie o masochi-
stycznej naturze odbiorcy o wiele lepiej opisuja twérczos¢ Alfreda Hitchcocka niz jego rzekome
stowa o ,,rozpoczynaniu dzieta od trzesienia ziemi”.

TEKST:
ADAMUS

pazdzierniku 1959 r. rezyser w wywia-

dzie, ktérego fragmenty mozna od-
nalez¢ w archiwach BBC, wspominat o swo-
im najnowszym projekcie: ,,Planuje nakrecié
film psychologiczny. Bedzie si¢ nazywat «Psy-
choza» i bedzie miat charakter - powiedzmy
- dos¢ tagodnego horroru”. Krétko, rzeczo-
wo, powsciagliwie. Hitchcock juz wtedy wie-
dziat, ze stworzy dzieto ciekawe, intryguja-
ce, inne niz wszystko. By¢ moze przeczuwat
nawet finansowy i krytyczny sukcés:Watpie
natomiast, by choc¢by w najmnigjszym stop-
niu przewidziat skale razenia,bomby, ktorg
w 1960 r. zrzuci na kina catego $wiata! By in-
tuicja podpowiadata mu, ze zmiehi hie tylko
kino grozy, ale cata kinematografie. Ze wpty-
nie na $rodki przekazu, ktore petny potencjak
narracyjny osiagna dtugo po jego'$mierci.Ze
+Psychoza” znajdzie sie w panteonie kinema-
tografii i wyjdzie poza wtasne ramy, stajac sie
czyms wiecej niz samym filmenn, tj. wydarze-
niem redefiniujacym nasza wyazliwosc i prze-
suwajacym granice toleraricjiina przemoc
wrtekstach kultury.

»Horror nalezy budzi¢

w umysle widza”

»Psychoze” oparto na fabule powiesci Ro-
berta Blocha o tym samym tytule (,,Psycho”).
Opisany w niej morderca zostat luzno zain-
spirowany postacia Eda Geina, ktérego wiek-
szo5¢ czytelnikéw moze kojarzyc z trzeciego
sezonu serialowej antologii ,,Potwory”. War-
to nadmieni¢, ze domy Blocha i Geina dzieli-
to niewiele ponad 60 km, co z uwagi na po-
wierzchnie Stanéw Zjednoczonych oznaczato
niemalze sasiedztwo. Ktéregos dnia Peggy
Robertson, asystentka Hitchcocka, przeczy-
tata w New York Times entuzjastyczna recen-
zje wspomnianej powiesci. Stusznie przeczu-
Wajac, ze majacy obsesje na punkcie zbrodni
i przestepczosci szef bedzie nig zainteresowa-
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Rezydencja Bateséw wzorowana byta na obrazie Edwarda Hoppera

,D0m przy torach”.

Miedzy od$wiezona wersja Silent Hill 2 a ,,Psychoza” moina odnalei¢ kilka wizualnych paraleli

(za uzytkownikiem Reddita o pseudonimie TommyRockbottom).

ny, pewnego popotudnia kupita ja i podrzuci-
ta na biurko rezysera. Mistrz suspensu tym
razem nie budowat przesadnego napiecia -
ksiazke przeczytat w dwa dni i z marszu za-
pfacit za prawa do ekranizacji (warto dodac,
Ze na swoje nazwisko, nie na wytwornie fil-
mowa), co kosztowato go wowczas 9 tys. dol.
Nakazat réwniez Robertson - a przynajmniej

tak gtosi anegdota - kupic wszystkie mozliwe
do zdobycia egzemplarze powiesci. Chciat, by
w razie ekranizacji nikt nie przewidziat fabu-
larnych twistéw. Na scenarzyste wybrat - po
odrzuceniu wersji Jamesa P. Cavanagha, kto-
rg uznat za przeciagnieta - Josepha Stefano.
Dobra intuicja, bo 6w w trakcie pisania sam
uczeszczat na terapie, w trakcie ktérej zma-
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gat sie z trudna relacja

z matka, a przy tym nie bat

sie wprowadza¢ odwaznych

zmian wzgledem materiatu zréd-

towego. Dla przyktadu Norman Ba-

tes u Blocha byt postacia odstreczajaca,
antypatyczna, nieatrakcyjna, uzalezniong od
pornografii. Stefano wraz z Hitchcockiem po-
stawili na wtasng interpretacje i wybrali do
roli Anthony’ego Perkinsa, aktora przystojne-
g0, charyzmatycznego, z lekka efemeryczne-
go. Dzi$ decyzja ta moze nie szokuje (seriale
»Dahmer” czy ,Historia Eda Geina” romanty-
zujg zbrodniarzy), ale woéwczas mato kto wa-
2yt sie faczy¢ wewnetrzne bestialstwo z na-
prawde pociagajaca fizis.

Na projekt od samego poczatku krzy-
wo patrzyto Paramount. Wytwornia nie
chciata angazowa¢ sie w film. Tfumaczyta
to lekiem przed ryzykiem finansowym, jed-
nak tak naprawde decydenci uwazali mate-
riat Zrédtowy za przesadnie kontrowersyj-
ny, niepotrzebnie epatujacy okrucieristwem
i po prostu niemozliwy do przeniesienia na
srebrny ekran. Skoro jednak na stole pojawi-
ta sie karta pieniedzy, Hitchcock powiedziat:
»sprawdzam”. Obiecat samemu sfinansowaé
przedsiewziecie, o ile studio wezmie na siebie
ciezar dystrybucji. Zrezygnowat przy tym ze
swojej gazy wynoszacej zwyczajowo 250 tys.
dol.na rzecz 60-proc. udziatu w zyskach (dzie-
ki czemu ostatecznie jego osobiste zarobki
z filmu przekroczyty 15 min zielonych, czyli
- po uwzglednieniu inflacji - dzisiejsze 160
min!). Ale wybiegamy za bardzo w przyszto$¢
- najpierw trzeba byto nakreci¢ film i w do-
datku zrobic to po kosztach. Rezyser zamiast
profesjonalnych filmowcdw, pracujacych na
co dzieri nad kinowymi hitami, zatrudnit tych,
z ktérymi dtubat przy serialu ,Alfred Hitch-
cock Presents”. Ograniczyf dzieki temu koszt
ekipy do 62 tys. dol. Dodatkowo zdecydowat

sie kreci¢ w czerni i bieli, co pozwolito za-
mknac sie w niecatym milionie. Tak, ,,Psy-
choza” byta zaskakujaco tanim filmem jak
na standardy éwczesnego kina. Inny obraz
z tego roku, ,,Spartacus” Stanleya Kubricka,
potrzebowat 12-milionowego budzetu.
Ograniczenia finansowe mistrz suspen-
su nadrabiaf intuicja i inwencja tworcza. Brak
koloru traktowat nie jako wizualne uposle-
dzenie dzieta, ale przyczynek do podkresle-
nia symboliki czerni oraz bieli (zwrdccie uwa-
ge, jaka bielizne nosi Marion w zaleznosci
od podejmowanych przez dziewczyne decy-
zji). Prawie caty film krecit kamerami 35 mm
wyposazonymi w obiektywy 50 mm, co za-
pewniato kat widzenia zblizony do ludzkiego
oka. Zabieg angazowat publicznos¢, zmniej-
szat dystans miedzy widzem a postacia oraz
podkreslat wojerystyczny charakter opowie-
Sci. Likwidowaniu bariery miedzy odbiorca
adzietem stuzyta takze spora swoboda inter-

pretacyjna, ktorg

rezyser zapewniat

aktorom. Ci mieli

zgode, a nawet nakaz

wprowadzania elemen-

téw improwizacji. Badz-

my jednak szczerzy - pew-

na doza ciekawych zabiegow

formalnych i zaufanie wzgledem

odtworcow grtéwnych rél to jeszcze

za mato, by zmieni¢ kino. Trzeba byto cze-
gos zdecydowanie odwazniejszego.

Czas na prysznic

Scene morderstwa pod prysznicem krecono
miedzy 17 a 23 grudnia 1959 r. Prawie tydzien,
co stanowifo kolosalny wycinek z miesiaca,
ktory byt potrzebny, by stworzy¢ caty film.
Kulminacyjny punkt opowiesci to niespetna
3 minuty, 78 ujec i 52 ciecia (to zestawienie -
filmoznawcy caty czas ktoca sie o liczby - do-
brze oddaje frenetyzm montazu). Dzieje sie
duzo, szybko i agresywnie. Hitchcock w oba-
wie przed cenzorskim nomen omen ostrzem
postawit na impresjonistyczng sugestie niz
naturalizm, wierzac, ze czego sie nie poka-
ze, to odbiorca sobie ,,dooglada” we wiasnej
wyobrazni.,,Uwazam, ze horror nalezy budzi¢
w umysle widza, niekoniecznie na ekranie”,
mawiat rezyser i dodawat: ,Wraz z rozwo-
jem fabuty umieszczatem w niej coraz mniej
fizycznej grozy, poniewaz zaszczepitem juz
strach w umystach ogladajacych. W miare se-
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ansu przemocy byfo coraz mniej, ale napiecie
[...] rosto. Przenositem to napiecie z filmu do
gtéw. Pod koniec nie byfo juz wtasciwie zad-
nej przemocy, a publiczno$¢ niemal krzyczata
zbélu. | dzieki Bogu!”.

Mimo ze nie byto wida¢ noza w cie-
le (analizy klatka po klatce sugeruja, ze co$
udato sie jednak przemyci¢, ale wciaz nie ma
mowy o zauwazeniu tego przez publicznosc),
ludzie mdleli z przerazenia w kinowych fote-
lach. Zabawne w kontekscie faktu, ze za krew

OGRANICZENIA BUDZETOWE MISTRZ S
NADRABIAL INTUICJA I INWENCJA T

robit tu syrop czekoladowy Hershey’s, ktore-
go konsystencja byta o wiele bardziej zbli-
zona do prawdziwej krwi niz w stosowanej
w przemysle filmowym specjalnej mieszance.

Sama scena wedle poczatkowych zato
zen miata by¢ pozbawiona oprawy dzwie
wej, jednak kompozytor Bernard Herrm
tak dtugo naciskat na Hitchcocka, ze te|
przestuchaniu motywu zgodzit sie umies-
ci¢ go w filmie. Pézniej rezyser podkreslat:
,»,33 proc. efektu, jaki wywotywata «Psycho-
za», wynikato z muzyki”. Sam temat, skrzy-
piacy, nieprzyjemny, uparcie powtarzalny,
rowniez wynikat z ograniczen budzetowych.
Herrmann mdgt pozwoli¢ sobie co najwy-
zej na zespot smyczkow, w zadnym wy-
padku na petng orkiestre symfoniczna.
Na szczescie w pozornej przeszkodzie
dostrzegt atut - szybko zauwazyt,
ze ,jednokolorowa barwa Sciezki
dzwiekowej” idealnie wspotgra
z czarno-biatg paleta filmu.

Kiedy wszystkie elementy
uktadanki - montaz, muzyka, gra
aktorska i przede wszystkim te-
matyka sceny - wskoczyty na swo-
je miejsce, Hitchcock zorientowat
sie, ze na tasmie filmowej utrwa-
lif ztoto. Premiera kinowa musiata
tylko podkresli¢, ze widz bedzie miat
do czynienia nie z kolejnym filmem,
ale z arcydzietem zmieniajgcym jego
optyke na kino w ogole. Przed 1960 . lu-
dzie mieli w zwyczaju wchodzi¢ w potowie
filmu i zostawac na poczatek kolejnego se-
ansu - dostosowywali akt ogladania
do swojego czasu wolnego, lek-
ko traktowali sugerowa-
ne godziny pokazu.
Hitchcock

jako pierwszy rezyser w Ameryce zastrzegt,
ze tych, ktérzy spdznig sie na seans, bile-
ter ma nie wpuszczac. Wczesniej, w 1955 r.
we Francji podobna kontrowersyjng decyzje
podjat Henri-Georges Clouzot w przypadku
filmu ,,Les diaboliques”. Kina, w ktorych wy-
Swietlano ,,Psychoze”, zaopatrzono w karto-
nowe podobizny wymownie wskazujace
na zegarek rezysera, a w holach pusz
z rozestanej przez studio ptyty in
o tym, ile minut zostato do film

a widza. ,W ogodle
res¢”, mowit w wywiadzi
moze dotyczyc czegokolwiek,
1, ze publiczno$¢ zareaguje w okres$
s6b na to, co pokaze na ekranie”. P
spoteczny nerw, tylko tego pragn.
czesnie w zyciu osobistym byt - pi
pali¢ mnie za te stowa na stosie -
dzaju piekielnie inteligentnego, a
go ztosliwca z obsesja kontroli i
ukces kasowy. Byt to dru-  stycznymi zapedami. W kinie ow
usie” najbardziej dochodowy  ustanowieniem nowego poziom
or. i przekonujacego obrazowania od
Co z dzisiejszej perspektywy ma prawo  norm spotecznych. W pracy z akt
dziwi¢, to fakt, ze zdania krytykéw byty po-  tystycznym sadyzmem, majacym
dzielone (z lekkim wskazaniem na malkon-  manie gwiazd i skftadanie ich w n
tentow). Hitchcockowi szczegélnie mocno  dane przez rezysera ksztatty.
Monitorowat zycie prywatn
i aktorek, a zdobytych informacji
wptywac na ich stan psychiczny.
wat romanse w pracy w celu po
chemii miedzy bohaterami. W tra
nia ,,39 krokéw” skut pare odtwor
nych rél kajdankami i udawat, ze
czyk, tylko po to by zbudowac¢ m
wigz. Podczas organizowanych
kolacji potrafit dodac do wszys
~ niebieski barwnik. Zarty te mi
bawne, i wyrywaé gwiazdy ze
fortu. Przed zdjeciami do ,,Ver
sit aktorke Kim Novak do swoj
na wspolny positek i - wiedzac,
robotnicze pochodzenie - catg
wo rozprawiat o sztukach piekn
winie. Do Perkinsa na planie ,,Psy:
zwracaf sie per ,Mistrzu Bates”,aw g
robie Janet Leigh chowat rézne wersje re
zytu zwtok matki, czym wprowadzat akto
w stan nieustannej nerwowosci. Z rozkosza
brat do swoich dziet gwiazdy kina i obsadzat
je w nieoczywistych rolach badz wbrew ocze-
kiwaniom wszystkich usmiercat w poczat-
kowych sekwencjach dzieta.
Wywotywanie szoku byto
tym, na czym Hitchcockowi
szczegdlnie zalezato.
Nie tego taniego,
bulwersuja-
cego, ale

(ktory
enta tresci

awca woli arty-
matyka bez watpie-




zmuszajacego do refleksji. Mit ,,bezpieczne-
go, komfortowego kina” odczarowywat tak
wielkimi obrazami, odwaznymi pomystami,
jak i z pozoru niewaznymi decyzjami. Smiata
sceng na przykfad - co z dzisiejszej perspekty-
wy moze budzi¢ rozbawienie - byta ta, w kto-
rej Marion sptukiwata w toalecie podarte no-
tatki. Zaden program czy film w Ameryce nie
odwazyt sie wczesniej na taka paupenyzacje
kina (kolega Buczynski, ktéremu.przesytam
podziekowania, przypomniat.mi o ,,Cztowie-
ku z thumu” w 1928 r. i ,,Going Wild”z 1930 r.,
ale jak sam zaznaczyt,skala razenia tych obra-
z6w byta niewspotmiernie mniejsza). Juz po-
czatek ,,Psychoezy”, gdzie zasugerowano, ze
para niebedaca w usankcjonowanym praw-
nie zwigzku uprawiata seks, budzit konster-
nacje widowni i byt niejako ilustracjg erozji
kodeksu Haysa, nakazujgcego ukazywanie
w pozytywny sposéb instytucji matzernstwa
oraz pietnowanie zdrady. Szok budzit réwniez
angaz Perkinsa, o ktérego orientacji seksual-
nej krazyty pikantne plotki, oraz poruszenie
tematu ptynnosci ptciowej tonowane pod
koniec filmu poprzez uspokajajacy, wyjasnia-
jacy cate to zamieszanie z przebierankami
monolog psychiatry.

Artystyczna krytyka amerykanskiego,
zatechtego wedtug rezysera podejscia do
relacji rodzinnych (symbolizowata je w kon-
cu grozna, typiaca Slepiami okien rezydencja
z poprzedniej epoki) oraz motyw przypomi-
najacej trojkat mitosny dynamiki chtopak-
matka-dziewczyna “czynity z ,Psychozy”
pierwszy horror psychoanalityczny. W ese-
ju pt..,,Psychologiczna teoria «Psychozy»
A. Hitchcocka” czytamy: ,W przypadku
Normana, zgodnie z medycznym wyjas-
nieniem jego choroby, zabdjstwa byty dla
niego sposobem na radzenie sobie z cier-
pieniem, ktére odczuwat za kazdym ra-
zem, gdy wspominat dziatania i stowa mat-
ki”. Z kolei Krzysztof Loska w pracy ,,Alfred
Hitchcock - problem tozsamosci” zauwaza:
»Przekonujemy sie, ze sekrety rodzinne wy-
wierajg przemozny wptyw na tozsamos¢, ze
pietno przesztosci zawsze znaczy terazniej-
sze dziatania”.

Najbardziej szokowata i przerazata
jednak koncepcja, ze za tymi wszystkimi
tak obrazowo przedstawionymi zbrodnia-
mi nie stat demon, potwér czy pozawy-
miarowa sita, ale cztowiek, jego choroba
i sytuacja rodzinna. Ze to wszystko byto
o nas. ,Sprofanowanie” kina toaletg czy
przedmatzenskim seksem tylko wzmocni-
to efekt, udowadniajac, iz tak naprawde po
obu stronach ekranu istnieje ta sama rze-
czywistos¢. Ze wszyscy, jak mowit Norman
Bates, ,,od czasu do czasu wariujemy”. Ze
réwnie dobrze ' mozemy otrzymac cios no-
zem podczas kapieli, jak'i'= 0 zgrozo - ten
cios zadac.

Drugi z dni zaplaty w rezydenc;ji
zka na Cichym Wzgoérzu

Do ,,Psychozy” bezposrednio odwotywaty sie
takie gry jak Psycho (mato znana i kiepsko
oceniana przygodowka oparta na systemie
komend, ktora wydanowi1988.r. na systemy
DOS i C64, rok po6zniej zas na Amige i Atari
ST) oraz point-and-click pt. Alfred Hitchcock
Presents: The Final Cut z 2001 r. Oba tytuty
byty co najwyzej przecietne, oba dos¢ lekko
podchodzity do materiatu zrodtowego, oba

A

,Psychoza” przez wielu uwazana jest za
pierwszy (badz drugi po rowniez nakreconym
w1360r. ,Podgladaczu”) slasher w historii
kina. Nie powinno dziwi¢ zatem, ze w najwai-
niejszych ,filmach chlastanych” lat 70., 80.

i 90. znajdziemy bardzo duzo uktondw w kie-
runku mistrza suspensu. ,Piatek, trzynaste-
go” ma $ciezke diwiekowa inspirowana fa
Bernarda Herrmanna, a sama fabuta odwraca
watki znane z historii Batesa - fu zahojca
okazuje sie matka, ktdra wierzy, ze przema-
wia przez nia syn. W ,Carrie” 21976 1. znana
z powie$ci Stephena Kinga szkote Thomas
Ewen Consolidated High School przemia-
nowano na Bates High School. W ,Krzyku”
(1996) nazwisko Billy'ego fo Loomis (zupet-
nie jak jednego z wazniejszych hohaterow
,Psychozy”). Chiopak siega rowniez po stowa
Normana Batesa podczas ujawnienia swojej
tozsamosci. W ,Halloween” Johna Carpen-
tera, wielkiego fana filmu Hitchcocka, tak-
2e pojawia sie bohater o nazwisku Loomis.

W dodatku kilka scen montazem i ruchem
kamery bezpo$rednio cytuje ,Psychoze”,

aw gtéwna bohaterke weiela sie Jamie Lee
Curtis, corka... Janet Leigh, gwiazdy, ktdrej
niesmiertelno$c zapewnita stynna scena
pod prysznicem. Nie mozna réwniez pominac
w tym zestawieniu ,Teksanskiej masakry
pita mechaniczna”, luzno inspirowane; - tak
samo jak protoslasher Hitchcocka - historia
Eda Geina.

Motel Normana w Silent Hill - przypad-
kowa zbiezno$¢ imion czy mrugnie-
cie okiem?

zostaty zapomniane. Znacznie ciekawsze wy-
daja sie te gry, ktore z,,Psychozy” czerpia, nie
za$ na niej zeruja.

Dzietom Hitchcocka duzo zawdziecza
seria Resident Evil. Mimo ze za jej gtdwna
inspiracje zwykto sie uwazac Sweet Home
(tak gre, jak i film), wprawne oko dostrzeze
kilka elementow, ktore ztowroga rezyden-
cje wigza - czasem bezposrednio, czasem
posrednio - z magnum opus rezysera. Pew-
ne podobienstwo widac juz w fasadach pre-
zentowanych budynkow. Zastanawia row-
niez fakt, ze i w Resident Evil, i w ,,Psychozie”
pierwszym, o rzuca sie W oczy, po wejsciu do
wnetrz domostw, sg przykuwajace uwage
schody zwienczone galeria. Inspiracje czu¢
takze w kadrach, ktére wybrano na tto akgji
gry. Spencer Mansion, podobnie jak wnetrze
gniazda rodzinnego Batesow, prezentowane
jest z uzyciem nieoczywistych katow, wy-
soko zawieszonych ,kamer” oraz poprzez
czeste famanie symetrii. Wizualna dziw-
nos$¢ rodzi uczucie niepokoju oraz pomaga
- przez ograniczenie widocznosci — budo-
wac suspens. Spotkatem sie takze z teo-
rig, jakoby na zwiazek japonskiego survival
horroru z ,,Psychozg” wskazywat... Beetho-
ven. W dziele Hitchcocka czarny charakter
umiescit w gramofonie ,Eroice” niemie-
ckiego kompozytora. W Resident Evil inny
utwor Beethovena, ,Sonata ksiezycowa”,
otwiera sekretny pokdj. ,Sonate ksiezyco-
wa” gra rowniez Norman Bates w drugiej
czesci ,Psychozy” (1983).

Oczywiste nawigzanie do koszmaru
zrodzonego w wyniku zaburzonej rodzinnej
dynamiki mozna dostrzec w Code Veronica,
gdzie pojawia sie watek Alfreda Ashforda,
niestabilnego psychicznie mezczyzny, kto-
ry przebiera sie za wtasng siostre, oddaje
jej czesc siebie. Pdzniejsze czesci zombia-
czej serii rowniez puszczaty oko w kierunku
mistrza suspensu. Siédma odstona na przy-
ktad prezentowata budynek zblizony bryta
do tego filmowego, co szczegodlnie dobrze
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widac, gdy przyjrzymy sie dodawanemu do
edyc;ji kolekcjonerskich modelowi.

Wezmy pod lupe inny cykl survival
horroréw, czyli Silent Hill. W pierwszej cze-
$ci pojawia sie Motel Normana Younga -
zbieznos¢ imion moze by¢ oczywiscie przy-
padkowa, cho¢ ja dopatrywatbym sie tu
zawoalowanej referencji. W kontynuacji
psychologicznego horroru jedno z zakon-
czen - In Water - sugeruje samobojstwo
bohatera wynikajace z konfrontacji z praw-
da o losach swojej zony. W ,,Psychozie”
Hitchcocka woda rowniez okazuje sie zwia-
stunem nieszczescia, Smierci. Jest zwigzana
z podr6za Marion i za kazdym razem syg-
nalizuje co$ ztowrogiego. Mord pod prysz-
nicem wydaje sie najsilniejszym akcentem
tej metafory. Podazajac tym tropem, war-
to wspomnie¢ tez o Silent Hill: Downpo-
ur, gdzie rzesista ulewa zastgpita ikonicz-
na dla serii mgte. Silent Hill 2: Remake ma
nieco wiecej wizualnych nawigzan do fil-
mu z 1960 r., takich jak charakterystycz-
ne obrazy ptakéw na $cianach (kolejny
ze ztych omenéw u Hitchcocka) czy +6z-
ko z wyraznym wgtebieniem po zalegaja-
cym w nim ciele. Ponownie - mozna mé-
wi¢ o przypadku badz nadinterpretacji,
zwazywszy jednak na fakt, ze oba teksty
kultury dotykajg probleméw zdrowia psy-
chicznego, winy i odpowiedzialnosci za
nieuswiadomiona zbrodnie, zaryzykowat-
bym teze o celowym dziataniu.

Nieco zaskakujace jest potaczenie
dzieta Hitchcocka z.. Final Fantasy VII.

e

RESIDENT EVIL

biehazard
COLLECTOR'S EDITION

ARRILEBLE JLE. B 2007

Specyficzna fasada dotaczanego do edycii kolekcjonerskiej Resident Evil 7; -,
Biohazard budynku i pudetko z postacia wygladajaca zza okna. Motyw opuszczonej

(czy aby na pewno?), odizolowanej od cywilizacji rezydencii to dziedzictwo ,Psychozy”.

Janet Leigh po zakonczeniu zdjeé ponoc juz nigdy nie czuta sie komfortowo pod prysz-
nicem. Zawsze po wejsciu do fazienki zamykata za soba drzwi i okna. Film uswiadomit

jej, jak bezbronny jest nagi cztowiek.

KTO TWORZY HORROR, TEN ZAWSZE - W CHOCBY
NAJMNIEJSZYM STOPNIU - Z ,,PSYCHOZY” CZERPIE

A konkretniej ze Sciezkg dzwiekowa gry.
Nobuo Uematsu w specjalnym dodatku do
fizycznego wydania animacji ,,Final Fanta-
sy VII: Advent Children” jako jedna z inspira-
¢ji utworu ,,One-Winged Angel” wskazywat
wiasnie temat ,,Psychozy”.

Na marginesie dorzuce jeszcze bron
dodang w aktualizacji do PAYDAY 2, czy-
li Psycho Knife. Na bocznej stronie ostrza
widnieje napis ,Norman B. & Chucky’s”,
a sam no6z po ,natadowaniu” odtwarza
stynny skrzypcowy motyw.

Mowiac o punktach stycznych miedzy
filmem sprzed ponad pét wieku a grami,
poruszamy sie raczej w rejonach wptywow
i inspiracji, rzadziej bezposrednich zapozy-
czen. Bo przeciez ,,Psychoza” to nie zbior kil-
ku ciekawych zabiegéw formalnych i scen
do popkulturowego przemielenia, ale rede-
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finicja grozy. Kto tworzy horror, ten zawsze
- w chocby najmniejszym stopniu - z ,,Psy-
chozy” czerpie. Czy to poprzez konstrukcje
bohatera badz potwora, czy podejscie do
prezentowanej przemocy, probe psycholo-
gizowania czynionego zta, czy - wreszcie -
sposéb budowania napiecia.

Ciecie!

Przygladanie sie tekstom przefomowym
z perspektywy wspdtczesnego badacza ma
w sobie co$ magicznego. Odbiorca podczas
seansu jakby uczestniczyt w schizofrenicz-
nym omamie. Jest Swiadom kulturowego
wptywu danego tekstu, satysfakcje czer-
pie jednak nie z fabularnych twistow, ktore
doskonale zna, ani z przezywania skrajnych
uczué¢ - wszak wrazliwo$¢ na przestrze-
ni kilku pokoler radykalnie sie zmienita

ey

- ale z wytuskiwania senséw. Dzieto od-
biera przede wszystkim na poziomie inte-
lektualnym, a nie - jak pragnat tego autor
- emocjonalnym. Badzmy szczerzy, kogo
,»Psychoza” dzi$ jest w stanie autentycznie
przerazi¢? Rozktadamy wiec film na czynni-
ki pierwsze, analizujemy ujecia, dobudowu-
jemy konteksty, oceniamy przez pryzmat
biografii rezysera i kierunku, w ktérym po-
dazyta kinematografia. Z kazdym cieciem
analitycznego skalpela odkrawamy jed-
noczesnie cze$¢ tego, czym horror miat
w istocie by¢. Paradoks, ktérego chyba nie
da sie uniknac.

By¢ moze dzi$ nikt nawet nie pisnie czy
nie zasmieje sie nerwowo podczas oglada-
nia sceny pod prysznicem, ale trzeba mie¢
na uwadze, ze bez niej nie bytoby wielu za-
padajacych w pamie¢ momentéw, ktore
znamy z kultowych i z nowszych gier. Ze po-
szczegoblne kadry ,,Psychozy” silnie wptyne-
ty na medium, ktére narodzito sie wiele lat
po jej premierze. Gdy patrzymy w ten spo-
sob, jawi sie ona - ,,Psychoza” - jako jedna
z matek komputerowej grozy. A przeciez,
jak zauwazyt Norman Bates: ,,Najlepszym
przyjacielem chtopca jest matka”. &

PSX EXTREME



Gdybym miat wskaza¢ jedng z fundamentalnych
cech definiujacych dobry tytut, bez wahania
wybratbym ten rodzaj gameplayu, ktoéry taczy

w sobie wyszukana, a zarazem zaskakujaco
prosta w istocie mechanike - co$, co przyciaga,
nie pozwala o sobie zapomniec i jako maty trybik
stanowi istotny element wiekszej catosci. A co

w tej materii moze by¢ lepszego niz otwieranie
zamkow albo szukanie kodéw dostepu?

B

trakcie gatunkowych ewolucji trwajacych od dekad
tworcy zaoferowali graczom wiele ciekawych rozwigzan
dotyczacych postepu fabularnego oraz szeroko rozumia-
nej eksploracji. W kontekscie tzw. lockpickingu mozemy
mowic o latach 80., gdy produkcje pokroju Hillsfar (1989)
zawieraty prymitywne minigry polegajace na otwieraniu zamkoéw.
Oczywiscie level design nigdy nie ograniczat sie jedynie do mecha-
nicznych sejféw, totez rézne tytuty, w zaleznosci od settingu, propo-
nowaty zadania lub tamigtéwki zwigzane takze z systemami zabez-
pieczonymi biometrig, kartami czy kodami sktadajacymi sie z kilku
cyfr. Mechaniki te, wzbogacone o dodatkowe aktywnosci, takie jak
taczenie kabli zasilajacych w celu otwarcia wybranych drzwi (niekto-
re gry z serii Alien) lub wstuchiwanie sie w prace terkoczacego zamka
(The Last of Us), zazwyczaj $wietnie wptywajg naimmersje, zwhaszcza
gdy wykonujemy dang czynnos¢ pod presja czasu.

Historia zamkow zabezpieczajacych przejscia jest w otacza-
jacym nas Swiecie do$¢ obszerna i siega juz drugiego tysiaclecia
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¥ Old Habits Die Hard
Trophy earned!

one three

eight
one less, one more, three less, one more

Zero

przed naszg era, stad lockpicking i zwigzane z nim proste tami-
gtoéwki znajdujg sie w zasadzie w kazdym mozliwym uniwersum.
Grzebanie wytrychami w ciasnych otworach to de facto znak roz-
poznawczy miedzy innymi serii The Elder Scrolls, gdzie wypraco-
wano solidny model bedacy istotng czescia doswiadczenia. Nie
trzeba siegac daleko po przyktad - w odrestaurowanej wersji Ob-
liviona mozemy, tak jak w oryginale, majstrowac przy zablokowa-
nych drzwiach. Mamy wtedy rzut na przekréj catego mechanizmu
i naszym zadaniem jest precyzyjne dociskanie zastawki watecz-
kowej, aby znajdujace sie wyzej sprezyny zablokowaé w jednako-
wej pozycji. Sa to jednak najpowszechniejsze zamki bebenkowe,
z ktérymi spotykamy sie na co dzien, a bardziej ztozone s zabez-
pieczenia szyfrowe. Uktady te, funkcjonujace w sejfach, sktadaja
sie z okoto 20 elementoéw ze stali nierdzewnej, wéréd ktérych klu-
czowa jest 0$ z natozonymi krzywkami, nylonowymi przektadkami
oraz tarcza cyfrowa ze sprezyna na czele. Samo otwieranie, ktore
odbywa sie podczas wprowadzania wtasciwej kombinacji ruchdw,
jest dos¢ ztozone i nie ma potrzeby wchodzi¢ w detale. Piszac za$
nieco przewrotnie, dla nas kluczowym elementem jest jednak kod
- jeden taki funkcjonuje w przestrzeni elektronicznej rozrywki od
dekad i wigze sie z nim bardzo ciekawa historia.

W holdzie dla Raya Bradbury’ego

W wyprodukowanej przez Arkane Studios grze Deathloop (2021)
juz w pierwszych minutach przygody otrzymujemy urzadzenie
hakujace i musimy przedostac sie do pomieszczenia strzezonego

20

kodem dostepu. Jesli wpiszemy pin 0451,
y zostanie on odrzucony, lecz gracz otrzyma osiag-
niecie Old Habits Die Hard. Brzmi nieco enigma-
. tycznie, a brak widocznej logiki wydaje sie za-
skakujacy, prawda? A jednak kryje sie za tym
- pewna historia, gdyz mamy tu do czynie-
. nia z jednym z najbardziej zakorzenio-
nych easter eggdw w branzy, ktérego
autorami sa byli cztonkowie nieist-
i niejacego juz studia Looking Glass.

“ Firma ta, zatozona w 1990 r.
" przez Paula Neuratha i Neda Ler-
nera, znana byta poczatkowo jako
Blue Sky Productions, by w latach
1997-1999 trafi¢ pod skrzydta Inter-
metric i dziata¢ juz pod wtasciwa nazwa do korica swojego istnie-
nia. Jej wkfad w rozwdj elektronicznej rozrywki jest nieoceniony,
zwiaszcza dzieki wydanej w 1992 r. Ultimie Underworld: The Sty-
gian Abyss, ktéra w przysztosci zainspiruje twoércéw z Valve czy
Bethesdy. Na jej kanwie powstaty legendarne serie, takie jak Sy-
stem Shock, BioShock czy Deus Ex. Wszystkie majg kilka wspol-
nych mianownikéw, a jednym z nich jest wtasnie kod 0451.

The Stygian Abyss zyskato kultowy status nie tylko ze wzgle-
du na innowacje wynikajace z 3D oraz funkcje oferowane w tam-
tych czasach, ale takze jako action RPG stato sie protoplastg im-
mersive simow, ktore w tej opowiesci odgrywaja szalenie istotng
role. Fabuta byta przekazywana gtéwnie poprzez tekst, nie za$
statystyki czy rzuty ko$¢mi, co wtedy byto popularne w gatunku.
Walka obejmowata takze bron dystansowa, cho¢ nie stanowita
priorytetu. Gra stata sie dla ekipy solidna baza pod kolejny pro-
jekt, czyli wspomniany System Shock z 1994 r., przy ktérym praco-
wat miedzy innymi Harvey Smith. Zanim zostat lead designerem
odpowiedzialnym za Deus Ex, a pézniej Dishonored i Prey (w tych
dwoch ostatnich juz jako creative director), zaczynat jako czto-
nek zespotu kontroli jakosci w Origin Systems, pomagajac przy
System Shocku. W rozmowie z Warrenem Spectorem, ktéry pro-
wadzit kursy Video Master Class na Uniwersytecie Teksarnskim
w 2007 r., Harvey przywotuje anegdote ze swojej rozmowy o pra-
ce w Looking Glass Studios. Pewnego dnia po lunchu ekipa wraca-
ta do biura, a jeden z pracownikéw zatrzymat Smitha przy wejsciu
i zapytat o pin - instynkt podpowiedziat mu, by nacisnac kolejno
cyfry 0, 4, 5, 1. 1 ku jego zdziwieniu udato sie - elektrozaczep ode-
brat impuls elektryczny i zwolnit trzymany rygiel.

Ale dlaczego akurat te cyfry? Wszystkie spekulacje sg do-
sy¢ proste: to bezposrednie nawigzanie do powiesci Raya
Bradbury’ego ,,451 stopni
Fahrenheita”, ktérej fabu-
ta zaktada, ze w takiej tem-
peraturze nastepuje samo-
zapfon papieru. To wazne
dzieto literackie miato wie-
lu fanéw wsrdéd czionkéw
ekipy. Kombinacja ta po-
jawita sie zatem nie tylko
w kolejnych tytutach, lecz
stata sie takze kodem do
drzwi firmy, co potwier-
dzaja zaréwno Harvey
Smith, jak i wspomnia-
ny Warren Spector (ktory
wspomina o tym w swoim
Let’s Playu z okazji pietna-
stolecia Deus Ex).

Ra~Sy BRAS OB IR ™
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Nie tylko immersive simy

Pin 0451 stat sie czym$ wiecej niz prosta kombinacja do wpisania
na klawiaturze. To symbol spinajacy klamra wszystkie najwazniej-
sze immersive simy wywodzgce sie z dziedzictwa Looking Glass
Studios - tytuty oferujace graczowi swobode i mozliwo$¢ do-
wolnego korzystania z zaimplementowanych systeméw, petnych
wzajemnych zaleznosci. Ich cecha charakterystyczng sg $wiaty,
ktore pozwalajg podchodzi¢ do problemoéw na wiele réznych spo-
sobow, gdzie nie liczy sie kolejno$¢ wykonywania zadan, a efek-
ty dziatan graczy czesto zaskakujg samych twoércow. W praktycz-
nie kazdej liczacej sie produkcji tego gatunku pojawia sie moment
wpisania kodu i niemal zawsze sg to cyfry 4, 5 oraz 1 (czasamibez  gry jak Transistor lub Gone Home (pierwszy znaleziony kod odblo-
0 na poczatku). Spotkamy to w pierwszym BioShocku, otwierajac ~ kowuje dostep do szafki na dokumenty). W trzeciej czesci Mafii
przejscie na samym poczatku gry, a takze w sequelu, cho¢ w od-  cut-scenka przed misja Tony’ego Derazio zawiera wyraznga refe-

wréconej kolejnosci. Z kolei w Disho- rencje, a w Firewatchu klucz otwie-
nored przy sejfie - od razu po uciecz- — — ra jedng ze skrzyn z zapasami. Praw-
ce z wiezienia. dziwy hotd oddat natomiast Bloober

Jesli spojrzymy szerzej, wszyst- Team, od$wiezajac legendarnego Si-

kie te gry maja podobna strukture, pl" 0451 S'l'Al SIE GZYMS WIEGH lent Hilla 2 - jedna z notatek w mo-

nawet uwzgledniajac réznice tema- . telu zawiera zapis cyfr 1, 3, 8, 0 oraz
tyczne i narracyjne. Kod 0451 w sej- "lz PH“STA KUMB"‘A[”A adnotacje do wykonania prostego

fach i zamkach elektronicznych nie rachunku matematycznego, ktére-
tyle przywodzi na mysl pojedyncze DO WPISANIA NA KLAWIATURZE go wynik juz Swietnie znacie. Kod
tytuty Looking Glass Studios, ile sta- ten stat sie nie tylko symbolem dzie-
nowi zywe odniesienie do doswiad- dzictwa nieistniejacego juz studia,
czen ptynacych z tych gier ogdtem. — — lecz takze etykieta gatunkowa defi-
Ten nietypowy easter egg taczy roz- niujacy projektowanie gier i zamyst
norodne cechy tych tytutéw, mimo twoércow. Ojcowie System Shocka

ze reprezentujg one odmienne gatunki, zas pewne aspekty niesa  stworzyli wzorzec aczacy ich dzieta, a jednoczesnie pozostawili
od razu oczywiste. Najwieksze podobierfistwa zauwazalnesgwim-  otwartg furtke dla kolejnych pokoler deweloperdw, ktorzy dzieki
mersive simach, ale to nie wszystko - praktycznie kazda easter eggowi hotduja klasyce.

z tych produkgji dzieje sie w fantastycznym, wyimagi- Zaczatem sie zastanawia¢, czy podobne zjawisko istnie-
nowanym Swiecie, czesto dotknietym apokalipsa. : je z uzyciem innych liczb, moze kojarzacych sie z nasza kultura,
Tak jest w BioShocku, gdzie utopijne miasto Raptu- i oczywiscie wpadfem na nieszczesne 2137, ktére stanowi goto-
re pograzone jest w wojnie domowej po odkryciu wy materiat na prymitywny zart - liczba nawia-
substancji ADAM. Podobnie w The Last of Us: Part zujaca do $mierci papieza pojawia sie w in-
Il z pasozytniczym grzybem na czele (swoja dro- teraktywnych elementach gier wideo.
ga przy punkcie kontrolnym Gate West 2 znajdu- | J . U nas takie nawigzania sg obecne od
je sie sejf zabezpieczony dobrze znanym kodem). : dawna - sprawdzcie pin do drzwi pod-
W Dishonored natomiast mamy fikcyjne mia- !' i czas zadania ,,Chciwo$¢ nie poptaca”

sto Dunwall, pochtonigte przez epidemie, ‘. w Cyberpunku 2077. A moze mieliscie
z olbrzymimi szczurami roznoszacy- g & okazje obada¢ demo Holstina i pokom-
mi wirusy. Czesto opowiesci te tacza }/ Ny A  binowac z ktédkami? To i tak fagod-
elementy technologii i cztowieka, §- N o 3 A t%.  niejsze nawigzanie niz kontrower-
gdzie dominujg zgubne ideologie, J o . i syjna wpadka Bloober Teamu
a nierzadko tez konflikty o podtozu z Bestig z Wadowic w The Me-
religijnym. dium, po ktorej firma zdecydo-
wata sie na autocenzure gry.
Nie zdziwitbym sie,
gdyby nawiazan tego
typu byto znacz-
ik nie wiecej, lecz
jeszcze nie zosta-
ty odkryte. Tu-
taj duze pole do
manewru ma
gtéownie bogaty
segment indie -
moze znacie wie-
cej przypadkéw
tego nietypowego
nawigzania do kla-
syki? ®

Kult niewinnego

easter egga

Te cztery cyfry nie popadty w za-
pomnienie i z czasem zacze-
ty zy¢ whrasnym zyciem.
Obecnie mozna prébo-
wac na $lepo wpisywac pin
0451 wszedzie tam, gdzie
ujrzycie panel sterujgcy lub
inny sejf - najczesciej bedzie
to miato sens. Temat regular-
nie wraca w elektronicznej roz-
rywce, podejmowany przez de-
weloperéw z réznych studiéw. Aby zobrazowac
skale fenomenu 0451, warto przywotaé takie
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TEKST:
OSTASZ
Swiateczny klasyk, $wietny film akcji

i poczatek cyklu, ktéry odcisnat pietno na
catym gatunku. Whasciwie wszystko to,

z czym kojarzy nam sie ,,Szklana putapka”,
nie tyle mozna, ile wrecz trzeba przypisac
takze ,,Zabojczej broni”. Przeciez Martin Riggs
i Roger Murtaugh spedzali Swieta Bozego
Narodzenia, walczac z przestepczoscia, zanim
John McClane uczynit z tego tradycje!

zalewajacej ekran czerni zaczynaja dobiega¢ dzwieki

Swigtecznego przeboju ,,Jingle Bell Rock”. Po chwili dota-

cza do nich nocna, niekorczaca sie panorama skapanego

w éwiattach Los Angeles. Snieg? Nie ma po nim ani éla-

du. Kamera robi najazd na gérujacy nad miastem strze-

listy budynek. Zblizenie na apartament z jednego z naj-

wyzszych pieter ujawnia, ze podktad muzyczny nie byt

przypadkowy. Jednak to nie stojaca na balkonie udeko-

rowana choinka intryguje najbardziej, tylko lezaca za nig

rozneglizowana, blondwtosa pieknos¢. Wyraznie roz-

emocjonowana mfoda kobieta nagle wstaje, ale tylko po to, by za-

nurkowac w strone szklanego stolika z usypanym na nim kokaino-
wym kopczykiem.

Zaledwie jedno pociagniecie nosem pozniej tajemnicza slicz-
notka ze wszystkich mozliwych drég prowadzacych na parter wy-
biera te najkrétszg - prowadzaca przez barierke loggii. Odziany
w biel aniot szybuje majestatycznie, ale nie zdazy roztozy¢ skrzy-
det. Tam gdzie w dramatycznych okolicznosciach konczy sie jedno
zycie, zaczynaja sie wielka przyjazn, obiecujaca kariera i trwajaca
ponad dekade filmowa przygoda.

Opisana przed chwilg scena to oczywiscie pamietny poczatek pierw-
szej ,Zabojczej broni”, ktora w 1987 r. szturmem podbita serca ki-
nomanow z catego Swiata. Rzeczona produkcja to dzis$ ze-
lazny klasyk epoki utozsamianej z kasetami VHS, ale
jednoczesnie film, ktérego nie nalezy stawia¢ na
jednej pétce z 6wczesnymi dokonaniami Sylvestra
Stallone’a i Arnolda Schwarzeneggera. ,,Zabdjcza bron”
byta zwiastunem nowe;j ery kina akcji - z bohaterami

z krwi i kosci, z rodzinami i z problemami nie zawsze

dajgcymi sie rozwiazac celng serig z karabinu.
i l

Shane Black napisat scenariusz, ktéremu byto
tak daleko do ,Komando” i ,Rambo II”, na ile tyl-
ko pozwalaty na to granice gatunku. Jesli w tym
miejscu spodziewacie sig historii o niezrozu-
mianym geniuszu i producentach z wielkiej
wytworni, ktérych decyzje zniszczyty mto-
dego filmowca, to... siegnijcie po historie Da-
vida Finchera, opisana przeze mnie w jednym
z poprzednich numeréw PSX Extreme. W przy- L
padku ,.Zabdjczej broni” najwiekszym wrogiem &

jej autora... byt on sam.

Dwudziestotrzyletni Shane Black do-
piero co ukonczyt college. Absolwent kie-
runku ,teatr, film i telewizja” na prestizo- l
wym University of California nie opuscit
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jednak muréw uczelni z zaklepana ofertg pracy w Hollywood. Miat
on co prawda jedng wtyczke w Fabryce Snéw, ale po zdobyciu dyplomu
jego praca ,,w branzy” polegata na... sprzedawaniu biletow do kina. Wy-
marzona przez Blacka kariera aktora lub scenarzysty oddalata sie z kaz-
dym dniem spedzonym w kasie. Przyszty autor takich hitow jak ,Kiss
Kiss Bang Bang”i,,Iron Man 3” w koricu zaryzykowat i podjat wyjatkowo
trudng decyzje: poprosit o wsparcie finansowe swoich rodzicow.

Pozyskana w ten sposéb poduszka finansowa miata mu wystar-
czy¢ na sze$¢ miesiecy. W tym czasie Black napisat scenariusz do filmu
»Shadow Company”, thrillera z elementami horroru (i to takiego z ga-
tunku ,nadprzyrodzony”). Nigdy nie styszeliscie o tym tytule, bo nigdy
go nie nakrecono. Niemniej skrypt, za sprawa wspomnianej wczesniej
wtyczki - czyli kumpla Blacka, Freda Dekkera - trafit w rece ludzi z kil-
ku wytworni. Dzieki temu chtopak, ktory wkrotce zostanie okrzyknie-
ty ztotym dzieckiem Hollywoodu, otrzymat propozycje wprowadzenia
poprawek do paru innych scenariuszy. Drzwi do stawy i kariery nie byty
jeszcze otwarte na osciez, ale tez nikt nie chciat ich chamsko zamknac
mu przed nosem. Do czasu.

ZABOJCZA ,

BRON




iggs i Murtaugh. Bez nich kino akeji nie bytoby takie samo.

Black postanowit ku¢ zelazo, poki gorace. W zaledwie sze$¢ tygodni
napisat scenariusz do czegos$, co sam okreslit ,miejskim wester-
nem”. Nie byt to jednak okres, w ktérym natchnienie popychato
go we wiasciwym kierunku, a stowa same wychodzity spod pal-
cow prosto na kartke. W potowie prac nad skryptem do ,,Zabdj-
czej broni” Black byt z niego tak niezadowolony, ze wyrzucit go
do kosza na $mieci.

»~Wmawiatem sobie, ze jestem oszustem i ze nie potrafie ni-
czego napisac. Bytem bardzo przygnebiony i bliski fez. Stwier-
dzitem jednak, ze wyciggne scenariusz ze $Smietnika i dam sobie
ultimatum: albo skoricze to pisac, albo wyskocze przez okno” -
wyznat Shane Black w podcascie The Writer’s Panel.

Pierwsza wersja scenariusza do ,,Zabdjczej broni” liczyta az
140 stron. Historia byta o wiele mroczniejsza od tej, ktora final-
nie zostata sfilmowana, a sam Black nie ukrywat, ze jego gtow-
ng inspiracja byt ,,Brudny Harry”. Wyciagniety wczesniej ze Smieci
scenariusz zaczat krazy¢ po Hollywoodzie, az wpadt w rece Joela
Silvera, producenta z wytworni Warner Bros. Kupit on prawa do

skryptu za niebagatelng kwote 250 tys.

dol. i postawit sprawe jasno: catosé

bedzie wymagata poprawek, ale

Black wciaz bedzie zaangazo-
wany w proces kreatywny.

-I:- “}

Ne s Shane Black skonstruowat
SR X S
254 1 doprawdy nieztg pukaw-
X ke, ale zeby wyszta z niej
; prawdziwie zabdjcza bron,

potrzebny byt utalentowa-
ny strzelec i odpowiednio
dobrana amunigja.

Postac Leo Gefza grana przez Joego Pesciego stata §iq nieformalna maskotka catej serii.

Joel Silver poszukiwania rezysera rozpoczat od Ridleya Scotta. Byt
to jego pierwszy wyboér, gdyz Brytyjczykowi nieobce byty zaréwno kino
akdji, jak i dramat, ktérego w skrypcie Blacka - wbrew pozorom - nie
brakowato.Rezyser ,Blade Runnera” grzecznie jednak odmowit, gdyz
po drodze przez meke, jakg byta realizacja tego filmu dla Warner
Bros., nie miat on najmniejszej ochoty na powtorke (wiecej na ten
temat w PE#333). Propozycje staniecia za kamera odrzucit takze Le-
onard Nimoy, czyli sam Pan Spock z serii ,,Star Trek”. Nimoy chwa-
lit scenariusz, jednak nie uwazat sie za kandydata zdolnego do kre-
cenia scen akcji. Wybrat spokojniejszy projekt - ,, Trzech mezczyzn
i dziecko” - ktory okazat sie najbardziej kasowym filmem 1987 r.

Do trzech razy sztuka? Oczy Silvera zwrdcity sie w strone
wszechstronnego rezysera Richarda Donnera. Miat on na swoim
koncie trzy megahity: ,,Omen” (1976),,,Superman” (1978) i ,Goonies”
(1985). Byto tylko jedno ,ale”: Donner nie ukrywat, ze scenariusz
»Zabojczej broni” byt dla niego zbyt mroczny. Wynegocjowat, ze po-
dejmie sie rezyserii tylko pod warunkiem wprowadzenia zmian do
pierwotnej wersji tekstu Blacka.

Zgodnie z zawartg wczesniej umowa Joel Silver zlecit wdroze-
nie zmian samemu autorowi oryginalnego skryptu. Black ,,rozjas-
nial” swoj tonacy w smutku scenariusz i modyfikowat sceny akgji
tak, aby catos¢ dato sie nakrecic za przyzwoita, ale nie zawrotng
kwote 15 min dol. Trzon historii pozostawat ten sam: policjan-
ci, bedacy swoimi totalnymi przeciwienstwami, musza potaczyc
sity, by rozwiktac zagadke kryminalna, robigc przy tym niemata
rozrobe w Miescie Aniotow. W pakiecie znalazto sie rowniez kil-
ka zartow, charakterny przeciwnik i temat na czasie, bo w koricu
chodzito o handel narkotykami. Blackowi marzy# sie tez finat z po-
Scigiem, w ktorym biorg udziat helikoptery stuzb mundurowych,
oraz wybuch ciezaréwki wypetnionej kokaina. Ten ostatni miat
sprawi¢, ze w Hollywoodzie faktycznie spadtby $nieg, tyle ze ko-
lumbijski. Na takie cuda zabrakfo jednak pieniedzy. W ,,Zabodjczej
broni” po raz pierwszy pojawit sie natomiast znak rozpoznawczy
scenarzysty, czyli motyw Swiat Bozego Narodzenia (wiecej na ten
temat w ramce).

Mimo staran Blacka Donner wcigz uwazat scenariusz za nie-
pasujacy do jego stylu. ,[Donner] wiedziat, ze ludzie kupuja bi-
let do kina przede wszystkim po to, zeby dobrze sie bawic. Nie
wstydzit sie tego, ze jego filmy cuchnety popcornem” - napisat
o nim celnie James McMahon na portalu NME. W efekcie zde-
cydowano sie na radykalne rozwigzanie - zatrudnienie inne-
go autora do wprowadzenia poprawek. Nie dowiecie sie tego
ani z czotéwki filmu, ani z napiséw koricowych, ale ostateczny
ksztatt ,Zabojczej broni” nadat Jeffrey Boam (,,Interkosmos”,
»Straceni chtopcy”, a pdzniej takze ,Indiana Jones i ostatnia kru-
cjata”). Podobnie jak reszta osob pracujacych nad przygodami
duetu Riggs i Murtaugh, nie zdawat on sobie jeszcze sprawy, ze
zostanie z tag serig na znacznie dtuzej.
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Zadaniem Jeffreya Boama byto wypetnienie scenariusza humorem
i ;rozpogodzenie” catosci. Wedtug zatozen historia miata nie stronic¢
od mroczniejszych motywow, ale tez nie zapominac, ze ma byc przede
wszystkim przyjemnym kinem akgji. Koniec koricdw proporcje miedzy
komedig a tragedia wywazono z iScie aptekarska precyzja. Najlepszym
tego dowodem jest to, ze na ekranie widzimy zaréwno wywotujacg au-
tentyczny niepokdj probe samobdjcza Riggsa, jak i ,,scenki rodzajowe”
rozgrywajace sie w domu Murtaugha. Cato$¢ przyprawiono spora daw-
ka Swietnie nakreconych sekwencji akgji oraz przepychankami stowny-
mi miedzy dwoma gtéwnymi bohaterami, ktorych stucha sie z nieskry-
wana przyjemnoscia.

Catosc nie dziatataby, gdyby nie odtwarcy gtownych rél - Mel Gib-
son i Danny Glover. Nawiazujac do tytutu filmu, napisatem wczesniej,
ze w obsadzie potrzebna byta ostra amunicja. Lepszym okre$leniem -
i to takim, ktorego uzywat sam rezyser - jest jednak dynamit. Bo che-
mia,jaka majg miedzy sobga ci dwaj panowie, to mieszanka wybuchowa.

Zanim Gibson i Glover usiedli razem w jednym pomieszczeniu, by
przeczyta¢ wspolnie scenariusz, do roli Riggsa przymierzano wtasci-
wie kazdego znanego w latach 80. ubiegtego wieku aktora. W wytwor-
ni rozwazano takie nazwiska jak Sylvester Stallone, Michael Douglas,
Patrick Swayze, Pierce Brosnan, Kurt Russell, a nawet Bruce Willis. Ten
ostatni zdazyt nawet zapoznac sie ze skryptem, ale uznat go... za zbyt
brutalny. Swoj btad naprawit kilka lat pdzniej, wchodzac w buty (no,
przynajmniej na samym poczatku filmu) Johna McClane’a w ,,Die Hard”
(,Szklana putapka”). Swoja droga tytuf tego filmu to réwniez zastuga
Shane’a Blacka. Pierwotnie nosit go jego kolejny projekt, czyli,,The Last
Boy Scout” (,,Ostatni skaut”), ale Joel
Silver wybtagat utalentowanego auto-
ra o uzyczenie czegos, co brzmiatoby
lepiej niz zaczerpniete z ksigzkowego
oryginatu ,Nothing Lasts Forever” (,,Nic
nie trwa wiecznie”).

Wré¢my jednak do ,Zabdjczej
broni”. Richard Donner bardzo chciat
wspotpracowaé z Melem Gibsonem,
ktory juz miat na swoim koncie role
Maksa Rockatansky’ego w trylogii
»Mad Max”. Dyrektorka castingu, Ma-
rion Dougherty, zasugerowata, by
sparowac australijskiego gwiazdora
z Dannym Gloverem, ktory zachwycit widzéw swoja kreacja w ,,Ko-
lorze purpury” Stevena Spielberga. W koricu w scenariuszu nie byfo
nawet jednej linijki, ktora sugerowataby, jaki kolor skéry miat mie¢
ekranowy partner Riggsa.

»Wspdlna proba zajeta im okoto dwoch godzin, a kiedy skonczy-
lismy, bytem w siédmym niebie. [Gibson i Glover] znalezli Smiech i fzy
w scenach, w ktorych nawet ich nie byto, ale co najwazniejsze - znalez-
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SHANE BLACK W POLOWIE PRAC NAD
SCENARIUSZEM DO ,ZABOJCZE)
BRONI”... WYRZUCIE GO DO SMIECI

R ; L
,1abdjcza broi” w

2016 r. doczekata sie rebootu il-tnrmie serialu, To jednak nie byto fo samo.

li w scenariuszu prawdziwa, taczacg ich relacje. Casting byt magiczny.
To byto jak dynamit” - rozptywat sie Richard Donner. | miat ku temu
wszelkie powody. W koricu chemii miedzy tymi aktorami starczyto jesz-
cze na trzy kolejne filmy, mimo ze juz w jedynce grany przez Glovera
Murtaugh przekonywat, ze ,jest juz na to za stary” (ciekawostka: mo-
wiac te stynne stowa, Glover miat ,,zaledwie” 41lat!).

Swigteczny film Blacka pojawit sie w kinach w... marcu i zarobit az 120
min dol. Oficjele studia Warner Bros. zacierali rece i z miejsca zacze-
li mysle¢ o produkgji sequela - oczywiscie wedtug sprawdzonej zasa-
dy: wiecej, gtosniej i bardziej. Dwdjka miata byc letnim blockbusterem,
wiec budzet wzrdst dwukrotnie. Na stotku rezyserskim ponownie za-
siadt Richard Donner, a przed kamerg staneli Mel Gibson, Danny Glo-
ver oraz wszyscy najwazniejsi odtwarcy rol drugoplanowych. Shane
Black, ktéry za sprawa swojego debiutu stat sie jednym z najbar-
dziej rozchwytywanych nazwisk w Hollywoodzie, zostat poproszo-
ny o napisanie scenariusza kontynuacji. W tym miejscu historia za-
toczyta koto. Black tym razem nie wyrzucit scenariusza do kosza,
ale mimo ogromnego sukcesu ,,Zabdjczej broni” wciaz nie czut sie
pewnie. Wrecz przeciwnie.

»Bytem przerazony per-
spektywa tego, ze musze do- 't
réwnac sukcesowi swojego
poprzedniego dzieta” - powie-
dziat scenarzysta w rozmo-
wie z Los Angeles Times. Black zarzu-
cat sobie, ze
powodzenie
w branzy fil-
mowej przy-
szto mu zbyt
tatwo. Innymi
stowy - zmagat
sie z syndromem
oszusta. Mimo to nie dat za
wygrang i napisat scenariusz zaty-
tutowany ,Play Dirty” (ostatecznie
taka nazwe nosi jego najnowszy film
z 2025 r.). Skrypt ociekat mrokiem. I to
do tego stopnia, ze nie koriczyt sie hap-
py endem. Riggs ginat bohaterska Smiercia, a w catej historii na prézno
byto szuka¢ Izejszych momentow.

Propozycja Blacka byta Swietnym tekstem, ale rezyser i fani spo-
dziewali sie po kontynuacji czegos innego. Do akgji znowu wkroczyt
Jeffrey Boam. Tym razem nie chodzito o wprowadzenie poprawek, tyl-
ko o napisanie historii wiasciwie od nowa. W scenariuszu ostata sie
dostownie jedna scena autorstwa Blacka (ta, w ktdrej Riggs niszczy
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dom na palach za pomocg samochodu). Cata reszta to inwencja Bo-
ama, ktory wprowadzit do fabuty luz, humor i watek polityczny doty-
czacy apartheidu w Republice Potudniowej Afryki. Biorac pod uwage
to, ze ,,Zabdjcza bron 2” nie byta ostatnig odstong cyklu, fatwo sie do-
mysli¢, ze postaé Martina Riggsa spotkat los znacznie przyjemniejszy
od tego, co chciaf zrobic z nig Black. Nie jest to jedyna zastuga Boama,
ktora warto odnotowac. To za jego sprawa grany przez Joego Pesciego
nie-do-korica-uczciwy-ksiegowy Leo Getz - z kogo$ pojawiajacego sie
w historii tylko na moment - zostat ,,maskotka” catej serii.

W dyskusjach o najlepszych sequelach w dziejach kina najczesciej pa-
daja takie tytuty jak ,,Obcy: Decydujace starcie”, ,,Terminator 2: Dzien
sadu” i ,,Ojciec chrzestny II”. Jestem przekonany, ze do tego zestawie-
nia powinno sie dotaczy¢ druga ,,Zabdjcza bror”. Czy sequel jest lepszy
od jedynki? Mozna debatowac, ale moim zdaniem obie mozliwe odpo-
wiedzi sg poprawne. To najlepszy rodzaj dylematu, ktérego nie moz-
na niestety mie¢ podczas rozmowy o odstonach oznaczonych nume-
rami ,,3” i ,,4”. Bynajmniej nie oznacza to, ze s3 to zte filmy! Przeciez
za nie tez odpowiadali Richard Donner i - przynajmniej cze$ciowo -
Jeffrey Boam. DostalisSmy po prostu wiecej tego samego, tyle ze btysk
w oku Mela Gibsona nieco przygast. Czyzby za sprawg wycofania sie
Shane’a Blacka?

W 1992 r, przy okazji premiery ,,Zabdjczej broni 3”,do sklepow tra-
fit multiplatformowy tytuf Lethal Weapon - do dzis jedyna gra na pod-
stawie tej cieszacej sie ogromng popularnoscia serii. Za produkcje od-
powiadato Ocean Software - wyrobnicy, choc z kilkoma sukcesami na
koncie, ktorzy specjalizowali sie w tworzeniu gier na licencjach kino-
wych przebojow. Jesli juz siegac po platformoéwke Lethal Weapon, to
w wersji na SNES-a (gra ukazata sie takze na NES-a, Atari ST,C64 i Game
Boya), bedacej portem tytutu zautomatow. | jak na konwersje z maszy-
ny zjadajacej monety przystato, catos¢ byta krotka, ale za to cholernie
trudna. Gra pozwalata wybrac, czy wcielimy sie w szybciej strzelajacego
Riggsa, czy wyzej skaczacego Murtaugha. Lista ,,ciekawych” zabiegow
koriczy sie na tym, ze w scenkach przerywnikowych moglismy ogladac
skompresowane do niskiej rozdzielczosci klatki z trzeciego filmu z serii.

Zwiazkéw ,,.Zabojczej broni” ze Swiatem gier wideo byto wie-
cej, tyle ze w formie ,,tworczych za-
pozyczeri” lub easter eggow. Gra- ﬁ!ﬁi’?‘%h <
jac lub chociazby ogladajac P e §
screenshoty z Policenauts, . % 7—?‘ \ ..\. i
nie sposéb nie zauwazyc, r | -
jakim cyklem filméw in-
spirowat sie Hideo Kojima.
Roéwnie daleko posuneli sie
tworcy Grand Theft Auto V.
W misji finatowej Marriage
Counseling dokonujemy
rozbiérki domu w doktad-
nie taki sam sposob, w jaki
wydarzyto sie to
w ,,Zaboj-
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Labdjcza bron”, ,0statni skaut”, ,Dtugi pocatunek na dobranoc”, ,Kiss Kiss Bang
Bang”, ,Iron Man 3", ,Nice Guys. Réwni go$cie” - akcja prawie wszystkich filmow,
przy ktérych pracowat Shane Black, rozgrywa sie podczas $wiat Bozego Narodze-
nia. Powdd? W rozmowie z Den of Geek rezyser i scenarzysta wyjasnit swoja ob-
sesje nastepujaco: ,W Boze Narodzenie samotni ludzie robia sig jeszcze bardziej
samotni, kiedy widza, jak $wietuja ich przyjaciele i rodziny. To tto, na ktérym moga
rozgrywac sie rozne rzeczy, ale dzigki temu maja jeden wspolny motyw przewodni.
1jakiego$ powodu zawsze to lubitem, zwtaszcza w thrillerach. To odrobina magii”.
Aczym jest dla Blacka rzeczona magia $wiat? Opowiedziat on o fym w En-
tertainment Weekly. ,Boze Narodzenie jest krotka przerwa, chwila ciszy, w kto-
rej mamy okazje ocenic i podsumowac nasze zycie (..). Poza tym te §wigta sa po
prostu czym$ wspaniatym. Zwtaszcza w Los Angeles, w ktérym nie sq one czyms
oczywistym iich §ladow trzeba szukac niczym skarbdw. Pewnej Wigilii przecho-
dzitem obok meksykanskiego food trucka serwujacego tacos i spostrzegtem
wiszaca na sznurku mata plastikowa figurke Maryi Dziewicy z zepsuta zaréwka
w $rodku. Te mate symbole sa dla mnie tak samo piekne jak gigantyczna choinka
stojaca na trawniku przed Biatym Domem”.

czej broni 2”.Z kolei gtébwnemu bohaterowi Dying Light zdarza sie po-
wtorzy¢ za Murtaughem, ze jest juz za stary na stanowigce przeciez
trzon rozgrywki elementy parkouru. Cytatem tym postuguje sie tak-
ze narzekajacy na nowego, niezréwnowazonego partnera Gibbsa (sic!)
pracownik RobCo Industries w grze Fallout 4.

Wtret o grach wideo nie jest przypadkowy, gdyz to wiasnie w in-
teraktywnej formie najchetniej zobaczytbym kolejng odstone ,,Za-
bojczej broni”. Moze kooperacyjna gra akgji w stylu A Way Out, tyle
ze z wiekszg iloscig strzelania? FPS pokroju niedawnego RoboCop: Ro-
gue City? Albo chociaz nostalgiczny sidescroller niczym Terminator 2D:
No Fate. Pomysty na gry pisza sie same, w przeciwienstwie do scena-
riusza piatego filmu z serii. W Hollywoodzie plotki o powrocie Riggsa
i Murtaugha na wielki ekran chodzg juz od dobrych kilku lat. W projekt
zaangazowani byli zaréwno Gibson i Glover, jak i rezyser wszystkich cze-
Sci Richard Donner. Ten ostatni zmart w 2021, a pozostali panowie —
pisze to z przykroscia - sa juz ,too old for this shit”. My, widzowie, mu-
sielibyémy mie¢ naprawde duzo szczescia, zeby nowa ,,Zabdjcza bron”
nie okazata sie kapiszonem... ®
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Pas startowy
na automacie
Nie mogtem sie powstrzymac od
tej gry stow. Nawiazuje, oczywiscie,
do maszyny arcade Namco System 21, ~g
na ktérg wyszto m.in. Air Combat, nieja-

ko protoplasta catej serii. Imponujacy w 1993 :
r. grafika 3D z polygonami sprzet przykut uwage
catej branzy. Start byt skromny - sterujac F-16C, musimy
zniszczyé szesciu przeciwnikoéw w limicie czasowym. Po walce mieli-
$my bonusowa misje wyladowania na lotniskowcu i jesli nam sie to
udato, odblokowywalismy bonusowego bossa. Trzy poziomy trud-
nosci dodawaty wyzwania. Air Combat zdobyto kilka nagréd za naj-
lepsza grafike i najlepsze arcade ogdlnie. Jego popularnos¢ opie-
rata sie na prostocie i intuicyjnych controlsach. Namco wspierato
automaty az do roku 1997. Nawet po wydaniu w 1995 r. znacznie
bardziej rozbudowanego sequela Air Combat 22, nazwa nawiazuja-
cego do Namco Super System 22. W tej grze do wyboru mielismy
juz trzy maszyny, F-14, Su-35 i YF-22 mieliSmy tez kilku przeciwni-
kow jednoczesnie przed soba, podczas gdy w jedynce scigaliSmy
naraz jednego. Zestrzelona wroga maszyna wydfuzata czas roz-
grywki, a w grze byty cztery tryby i dwie bonusowe rundy - tanko-
wanie i lagdowanie. W trybie Expert misje rozgateziaja sie w zalez-
nosci od pozostatego czasu, a w trybie Dogfight gra koriczy sie po
ukonczeniu 32 etapow. Ta czes¢ tez odniosta sukces dzieki tatwej
do zrozumienia rozgrywce i Swietnie skonstruowanym joystickom.

Misja PlayStation

Zlecenie stworzenia portu Air Combat na konsole Sony Namco
ztozyto w zasadzie zaraz po premierze gry arcade. Zespé4 pro-
gramistéw pod przewodnictwem producenta Kazumiego Mizuno
i designera Masanoriego Kato szybko sie zorientowat, ze przenie-
sienie gry z maszyn arcade na konsole domowg jest niemozli-
we. Ograniczenia sprzetowe byty po prostu za duze i uniemozli-
wity zespotowi wdrozenie réznych pomystéw, w tym ogladania
powtdrek z gry oraz rozwidlenia misji. System startu/ladowania
zostat dodany zaledwie tydzier po ztozeniu gry do zatwierdze-
nia, a trzy tygodnie pozniej byt w wiekszosci sprawny. W rezulta-
cie kopie z takimi sekwencjami byty dostepne tylko dla... zespotu
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programistow. Dlatego Air Combat,
w Japonii znane jako Ace Combat, wy-
dane w roku 1995 na PS jest rozwinieciem
i potaczeniem pomystéw ze wspomnianych
wczesniej tytutéw na automaty. Wiele elementéow

poszfo do kosza, ale te dodane i rozbudowane powstaty
z mysla o éwczesnych graczach konsolowych i telewizorach CRT.
Zywe kolory gry, w tym barwy maszyn, byty celowym wyborem
projektantow, majacym na celu podkreslenie jej nowego charak-
teru, w przeciwieristwie do sztywnego gameplayu z maszyn arca-
de. To takze tutaj pierwszy raz pojawity sie zalazki Swiata Strange-
real, a doktadnie stworzona dla wersji konsolowej fabuta o walce
z terrorystami ze Skully Islands w fikcyjnym paristwie Usea. Swoj
debiut miat takze powracajacy pozniej w serii motyw wielkiej lata-
jacej fortecy. AC na PSX okazat sie sukcesem komercyjnym, w Ja-
ponii gra sprzedata sie w ponad 246 tys. egzemplarzy w pierw-
szym tygodniu. W hangarze kotowat sequel.

Fox Two

Ace Combat 2 byto dzietem matego, nowego zespotu. ,Kiedy po
raz pierwszy tworzyliSmy AC, wciaz nie opanowalismy wszyst-
kich technik programowania PlayStation”, méwit w wywiadzie dla
CVG autor Masanori Kato. ,,0d samego poczatku AC byt Swietng
gra, w ktéra tatwo sie grato. ChcieliSmy to zachowac i jak najle-
piej wykorzysta¢ zar6wno oprawe wizualng, jak i wrazenia z lotu.
Aby to osiggna¢, musielismy wykorzysta¢ 100% mozliwosci kon-
soli”. Sony i Namco w tym momencie byty pewne sukcesow i wy-
pity niepisanego brudzia, ktory miat oczywiscie na celu zwiekszy¢
zyski firm, ale takze utatwi¢ odkrywanie nowych horyzontéw. To
zaowocowato Tekkenem, Ridge Racerem i wtasnie AC. Dwéjka
wspierata gatki analogowe nowego kontrolera do PS, pojawiata
sie na ptytach z demami i na materiatach promocyjnych - stata
sie marketingowym pupilem Sony. Twércy przeanalizowali mase
danych, przeczytali mnéstwo ksigzek i poswiecili duzo czasu na
nauke. Przeprowadzili badania techniczne na temat tego, ile wie-
lokatéw konsola moze wyswietli¢, i uzyskali grafike o znacznie
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L»Strange, real world”, nazwa alternatywnego wszech$wiata, w ktorym rozgrywa sie
ny Znaszym prawdziwym wszech$wiatem, ale jego wersja Ziemi charakteryzuje sie zupein

wszystko wina Belki.

wyzszej jakosci niz w wiekszosci innych gier, a na-
wet udato sie im wreszcie dodac replaye. Ze-
spot réwniez zadbat o duzg réznorodnos¢
misji, fabuta kontynuuje watki z jedyn-
ki i wprowadzono rézne zakoriczenial
Zachecato to do powrotéw do gry.
To, co zostato zachowa-
ne wzgledem oryginatu, to
arcade’owy klimat. Nie chciano,
by gracz frustrowat sie zbytnim

Odtegosie
zaczeto.

2 e I Air Combat,
realizmem. ,Kiedy$ rozwazali- Nameo /
$my uzycie prawdziwych mo- System 21. J
deli samolotdw, ale przy uzyciu o
takich danych gra stataby sie g

il -

zbyt trudna. Ostatecznie zdecy- -
dowalismy, Ze powinna wykorzy-
stywac prosty model praw fizyki.

I byt to bullseye, dzieki ktéremu se-
ria odnosi wciaz takie sukcesy. Nawi-
gowanie przez burze i wrogie drony?
Misja ,stealth” w kanionie, podczas kt6-
rej musimy unika¢ szperaczy, radaréw lub

\lost
tic Arcade
~uylator Available!

-,

o 3 ciekawostka: ,Wiekszos¢ odgtosow eks-

mierze opierata sie¢ na muzyce funkrockowej. W so-
undtracku znajduje sie réwniez garsc¢ utwo-

{ & réw drum’n’bass i techno. ,,0dzwierciedla-
' my atmosfere gry. Uczucie napiecia, gdy
probujesz unikngé radaru wroga, czy
orzezwiajacy lot po niebie lub nad
‘ morzem - wszystko to jest zawar-
b te w stymulujacej muzyce. Stwo-
rzyliSmy OST po zapoznaniu sie
z misjami. Podczas nich atmo-
sfera moze sie szybko zmienia¢
- lecisz nisko nad ziemia, pra-
wie jej dotykajac. Nagle pojawia
sie wrogi samolot, wiec wzbijasz
sie w powietrze i zaczynasz walke
powietrzna. Muzyka ma podkre-
sla¢ tego rodzaju sceny!”, moéwili
podekscytowani kompozytorzy. Je-
$li chodzi o pozostate dzwieki, twércy
podzielili sie z rozbrajajaca szczeroscia

plozji, pociskéw itp. w grze pochodzi z pty-

ogromnych eksplozji? Serii AC blizej do bijaty-

ki lub RPG-a niz do symulatora - tak jak np. w Tekke-
nie postac¢ wstaje i walczy dalej po tamaniu nogi czy jak w Ridge
Racerze po zaliczeniu dzwonu z predkoscia 180 km/h kontynuu-
jemy wyscig, tutaj mysliwce o niekoriczacym sie paliwie potrafia
zatadowac dziesiatki pociskow, widowiskowe manewry w rzeczy-
wistosci rozrywajace kadtub sg sposobem na stylowe zakoriczenie
zwycieskiej kawalkady po zniszczeniu tuzina innych mysliwcow. To
wszystko zaczeto sie wtasnie w drugiej czesci.

Bingo!

Sciezka dzwiekowa do gry, skomponowana przez Kohte Taka-
hashiego przy wspétudziale Hiroshiego Okubo i Tetsukazu Na-
kanishiego, byfa silnie inspirowana filmem ,,Top Gun” i w duzej

v T T
~=wimni sound eifacts keen playes enthralied
Tesit, CAPET sl 25T

ty CD z efektami specjalnymi. Dodalismy do tego
nowe dzwieki, ale nie prébkowalismy zadnych efektow
dzwiekowych z prawdziwych zrédet. Po prostu kierowaliSmy sie
zdrowym rozsadkiem (Smiech)”. Ta niewielka grupa pasjonatéw
tworzy muzyke do bestselleréw Namco do dzisiaj.

Nemo
Moze macie wsréd znajomych lub rodziny takiego osobnika, kto-
ry bez przerwy gledzi na jeden temat. Moim jest Ace Combat 3:
Electrosphere. W skrécie: ta gra na Zachodzie zostata okrojona
z ponad potowy zawartosci wzgledem omawianego japoriskiego
oryginatu.

Po ogromnym sukcesie Ace Combat 2 rezyserzy Takuya Iwa-
saki i Atsushi Shiozawa oraz producent Takashi Fukawa zostali wy-
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Gry z serii Ace Combat z kaida nowa cze$cia wprowadzaja co$ nowego, np. Return Line, czyli
powrdt do bazy w trakcie misji w AC04. Sa i powracajace elementy gameplayu i fabuty: walka

7 gigantycznymi, latajacymi fortecami, rzeczywiste samoloty protofypowe lub zupetnie fikcyjne
i najbardziej charakterystyczne - loty z zawrotna predko$cia w bardzo waskim funelu. Finatowa
misje w AC5 skoriczylem, pierwszy raz w Zyciu wiwatujac przed TV.

znaczeni do kierowania zespotem, ktéry w wiekszosci pracowat
juz przy tej czesci. Za cel obrali sobie stworzenie gry, ktéra nie
tylko bedzie wyrézniaé¢ sie na tle innych AC, ale takze gier wideo
w ogdle, i promowali projekt stowami ,,To zmienia wszystko”. Po-
stawiono na futurystyczng estetyke i o wiele ambitniejszg fabute,
jak i prezentacje. Gra byta tak wielka, Ze musiata zosta¢ wydana
na dwoch CD, a konsola nadal miata problemy z renderowaniem
wielkich map! Programista Kenji Nakano znalazt genialne obejscie
tego problemu, renderujac odlegte obiekty z duzo mniejsz3 licz-
ba polygonéw niz w ich poblizu. Zajeto mu to dwa miesiace, ale
efekt jest fenomenalny. Fun fact: wykorzystujac swoja metode,
stworzy} pézniej... Katamari Forever
na PS3.

Seria Ace Combat sporo czerpie
z anime, zwtaszcza jesli chodzi o po-
stacie i scenariusz. Najwigksz3 inspi-
racja byty produkcje z gatunku me-
cha, w ktérych bohaterowie czesto
rozwijajg swoje watki, rozmawiajac
przez komunikatory w kokpitach ma-
szyn - zabieg znany dla kogokolwiek
ogladajacego ,Macrossa”, ,Gun-
dama”, ,Mazingera” lub ,,Expanse”
Amazonu (waska i szeroka wigzka).
W przypadku tréjki zespé4 skupit sie przede wszystkim na uczy-
nieniu z tego motywu oraz z fabuty kluczowych elementéw, po-
niewaz jest to gra.. nieliniowa! Zaleznie od postepéw i decyzji
gracza fabuta rozgatezia sie, odblokowujac nowe maszyny, misje
i zakornczenia, z czego jedno jest jednym z najmroczniejszych, ja-
kie kiedykolwiek widziatem. W AC3 to wrazenie grania w anime
jest punktem wyjscia. Dlatego do stworzenia cutscenek zaproszo-
no Production I.G, ktére dato nam ,Patlabor”, ,Ghost in the Shell”,
»FLCL” i ,End of Evangelion”, a obecnie produkuje np. ,Kaiju no.
8”. Nie byt to pierwszy raz, gdy studio tworzyto cos$ dla gier wi-
deo - sekcje anime z Xenogears czy kultowe filmiki z Tekkena 3 s
réwniez ich dzietem. Owczesne Namco bylo na fali. Ich produkcje
ociekaty wrecz stylem, ktory trudno zdefiniowac. Nie inaczej jest
w przypadku OST do AC3, taczacego gatunki muzyki elektronicz-
nej, by stworzy¢ cos absolutnie niepowtarzalnego. Odpowiedzial-
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ni za niego byli ponownie Nakanishi i Okubo, ale w zespole zna-
lazt si¢ mfody Go Shiina. Muzyk ten, dzi$ znany giéwnie z pracy
nad ,,Demon Slayer”/,Kimetsu no Yaiba”, w 1999 r. uzyt dla Nam-
co specjalnego rodzaju modutu syntezatora zwanego arpeggia-
torem, dzieki czemu nuty melodii ,,ptyna”, tworzac hipnotyzujaca
atmosfere, idealnie wspétgrajaca z cyberpunkowa fabuta. ,,Bywa-
ty chwile, ze korzystanie z niego sprawiato mi tak duza przyjem-
nos¢, ze musiatem sie zmusza¢ do oderwania sie od pracy”, wspo-
mina kompozytor.

Kobra do serc fanow

Przy okazji Ace Combat 3 Namco przyjeto bardzo dziwng taktyke
i czekato z informacjami dla fanéw do ostatniej chwili. Dodatkowo sy-
tuacja z wersja zachodnig doprowadzita do nizszych niz oczekiwano
liczb sprzedazy. Zupetnie inaczej sprawa sie miata w przypadku ACO4:
Shattered Skies, ktore hype’owane byto obok Tekken 4. Czworke re-
klamowano jako soft reboot serii, ale nad gra pracowaty te same oso-
by, co weczesniej i nie chciano traci¢ bogatego dorobku. Dlatego tez
zdecydowano sig na prequel. Ta filozofia projektowania znalazta od-
zwierciedlenie w sloganie marketingowym ,,To znéw wszystko zmie-
nia”. Postawiono na powr6t do arcade’owych korzeni Air Combat, ale
przy jednoczesnym rozwinigciu $wiata przedstawionego. Dzieki temu
skrystalizowaty sie pojecia, chronologia i postacie,a scenariusz Sunao
Katabuchiego kipiat od dramatycznych momentéw. Fani pokochali to
podejscie i ta czes¢ stata si¢ punktem zwrotnym dla pézniejszych pro-
jektow. HORI we wspétpracy z Sony | Namco stworzyto nawet dla gry
dedykowany kontroler. Takze muzyka nieco si¢ zmienita - do druzy-
ny dotaczyt Keiki Kobayashi, ktory od tego momentu zostat z seria,
a jego kompozycje potrafia postawi¢ wtosy na sztorc. ,,Muzyka ma
moc, by zmieni¢ ludzi i Swiat” - to jego stowa i, o rany, gos¢ napraw-
de komponuje, trzymajac sie tej dewizy. Nie bez powodu jego kawatki
nazywane s ,FF z samolotami”. Z kolei stara gwardia muzykéw po-
stawita na orkiestralne, epickie kawatki i rockowe riffy, a dzieki mocy
PS2 mogli uzy¢ nagran prawdziwych maszyn stacjonujacych w bazie
wojskowej Hyakuri w miescie Omitama. AC4 byto jednym z najwigk-
szych hitbw Namco - sprzedato sie
obtednie, wystawiano mu najwyzsze
noty, chwalono za fabute, ktéra sta-
wiano nawet obok FFX wydanego tez
w 2001 r. Na rozgrzanym silniku nadla-
tywat wiec nastepca.

Pod przewodnictwem Kazuto-
kiego Kono, wygi w szwadronie Nam-
co, seria obrata nowy kurs, ktéry trwa
do dzis. AC5: The Unsung War (Squa-
dron Leader w PAL) byto wigksze, gtos-
niejsze i ambitniejsze, a takze miato
o wiele wigkszy budzet. Wprowadzo-
no mechanike wydawania prostych polecer naszym skrzydtowym, co
uatrakcyjnito misje jak nigdy wczesniej. Fabuta ponownie chwytata
za serca, a dzieki strategicznemu elementowi czuliSmy odpowiedzial-
nos¢ za nasza druzyne. Graficznie gra zjadata gatki oczne, a twércy
uzyskali zgode od producentéw samolotéw na osobiste zbadanie ma-
szyn, ktére miaty pojawic sie w grze. Zespot otrzymat takze zdjecia
satelitarne Japan Space Imaging Corporation do tworzenia Srodowi-
ska gry. Muzyka ponownie podkreslata epicka historie o wielkiej skali
i jeszcze wigkszej stawce, a pomogta w tym Filharmonia Warszawska,
ktéra wykonata po tacinie tytutowa uwerture dla najwazniejszego
momentu rozgrywki! Pierwszy raz uzyto licencjonowanego utworu
i byt to ,,Blurry” kapeli Puddle of Mudd (OK?), a utwér ,,The Journey
Home” zaSpiewata aktorka Mary Elizabeth McGlynn.

Réwnoczesnie z AC6 na PS2 powstawato AC Zero: The Belkan
War, eksperymentalna cze$¢ stanowiaca prequel do catej serii.

PSX EXTREME



SOIMIMNG DISIODMmn

Byfa to pierwsza gra po scaleniu Bandai i Namco. Powrdcita opcja
komend, a dla fanéw najwieksza nowoscig byta mozliwos¢ celo-
wania gatka, co mozna byto zmieni¢, ale pomyst spodobat sie od-
biorcom. Wgniatajaca w fotel muzyke napisat Junichi Nakatsuru,
kompozytor Soulcalibura. W fabule pojawia sieg fikcyjne paristwo
Ustio, do ztudzenia przypominajace Polske, a w hangarze znajdzie-
my nawet PZL-230F Skorpion, polski projekt samolotu szturmowe-
g0, ktoéry zostat anulowany w 1994 r.

Warning - pull up

0Od momentu premiery AC6: Fires of Liberation nic nie byto juz takie
samo. Exclusive na X360 przedstawial ponura wizje Swiata, widziang
zréznych perspektyw, w tym cywiléw, ktorym piekto wojny odebra-
Yo wszystko. Gameplay, korzystajac z mocy nowej generagji konsol,
wzbijat sie na nowe wyzyny, rozpierducha na ekranie nigdy nie byta
tak przyjemna, a tempo tak zawrotne. Bandai Namco w latach 2007-
2015 wydato najwigksza liczbe gier AC, od portéw, przez spin-offy
(Assault Horizon), az po mobile i gry na handheldy (Joint Assault).
W 2014 r. wyszto najbardziej kontrowersyjne AC: Infinity, czeSciowo
darmowa wersja gry nastawiona na pojedynki online. To zapoczat-
kowato pewne problemy, fani byli skonfundowani, a korporacja mo-
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tata sie w decyzjach. Wydawac by sie mogto, ze to bedzie katastrofa
w przestworzach, koriczagca wielka marke. Nic bardziej mylnego, po-
niewaz w 2019 r. premiere miata AC7: Skies Unknown.

Engage
Siodemka to najlepiej sprzedajaca sie czeS¢ serii i nie bez powodu.
Doskonata grafika, jeszcze lepsza muzyka, uzalezniajacy i wyma-
gajacy gameplay, zréznicowane misje, dziesigtki maszyn, ogromne
drzewko rozwoju, dfuga, wielowatkowa fabuta, szereg update’6w,
DLC, opcja VR, kolaboracji - w tym spetnienie marzer twdrcéw,
czyli dodatek z ,,Top Gun: Maverick”. Wersja na Switcha pokazata,
jak doskonale zoptymalizowana jest to gra i jak programisci zakli-
naja kod. A wisienka na torcie jest wciaz zywy multiplayer online.
Co nastepnego pojawi sie na niebosktonie - remake mojego
ulubionego AC3? Nowy $wiat? Powrdt do korzeni? Cokolwiek by
to byto, mozemy by¢ spokojni. Ace Combat to jedna z najmocniej-
szych marek gier wideo, o dfugiej historii, majaca na poktadzie
najwieksze talenty branzy. To arcyciekawy przyktad zrozumienia
swojej bazy fanéw, niezwyktej relacji z Sony, dbania o najwyisza
jakos¢ wykonania, doskonatej muzyki, rozlegtego lore’u, ale prze-
de wszystkim przystepnego gameplayu. ©

Pies Cossette, ulubio-
ny mem fandw i autora.
Tak zwany JPG Dog,

grany przez $p. Torajie-
go, golden refrievera
jednego z devow, byt
tak grzeczny podczas
nagrywania wideo,

\ e wygladat jak

\ nieruchomy.

...
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ROK 2000 | PROBLEMY Z EMOCJAMI

Z koncem listopada mineto 25 lat od
premiery PlayStation 2 w Europie. Naj-
popularniejsza konsola w historii marki
to kult, ale jej debiutowi w 2000 r. towa-
rzyszyty rézne problemy i wyzwania - od
grafiki pierwszych gier na psujacych sie
czytnikach konczac. To jubileuszowa hi-
storia warta opisania.

TEKST:
DZUJoO
mm zczere wyznanie: kupitem tylko jedng konso-
le (prawie) na start - PlayStation 2. Zatowa-
tem przez lata, nie dlatego ze nie byt to ge-
) nialny sprzet - byt. Dlatego, ze zrobitem to
za wczesnie. Zanim w 2001 r. PS2 dostarczyto
niezapomniane hity, rok wczesniej wszyscy spodziewali
sie mesjasza. Tymczasem ,,PSX 2” cierpiat na wszystkie
problemy wieku dzieciecego nowego sprzetu. Dlacze-
go z technicznego punktu widzenia robienie gier na PS2
byto poczatkowo tak trudne i w jaki sposéb udato sie
rozwigzac ten problem?

Cztery filary PlayStation 2
Ken Kutaragi, ojciec PlayStation, w rozmowie z japori-
skim serwisem PC Watch wyjasnit kiedys, ze na idee
kolejnych generacji wpadt jeszcze w latach 80. Kazda
iteracja miata byc lepsza od poprzedniej, ko-
rzystajac z innowacyjnej technologii. To
nie byly puste stowa, bo Kutaragi
trzymat sie swojego pomystu przy
projektowaniu PS2 i PS3, za kaz-
dym razem dostarczajac potezny,
ale nietatwy do okietznania przez
programistow sprzet.
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Wedtug Kutaragiego PS2, jak czytamy

w ksigzce ,,PlayStation 2 Anthology Vol. 17,
miato sie opiera¢ na czterech filarach.
Pierwszym byta telekomunikacja, czyli
mozliwo$¢ podfaczenia PS2 nie tylkodo in-
ternetu, ale réwniez mozliwos¢ parowania
sprzetu z kamerami czy telefonami dzie-
ki (innowacyjnym w tamtych czasach) por-
tom USB. Do PS2 rzeczywiscie mozna byto
podtaczy¢ m.in. kamere, ale mato kto z tego
skorzystat. Jak pamigetamy, wizja modemu (i twarde-
go dysku) oraz podtaczenia PS2 do sieci okazata sie dla Sony sporym
wyzwaniem. Poczatkowa wizja byta rzeczywiscie futurystyczna, na-
wet materiaty prasowe towarzyszace polskiej premierze PS2 mowity
o tym, ze w przysztosci konsola ,.bedzie mogta stuzyc jako platforma
$wiadczaca ustugi sieciowe: przegladanie stron WWW, zakupy w in-
ternecie lub importowanie (pobieranie - przyp. Dzujo) gier”. Pomyst
podtaczenia PS2 do sieci na premiere nie zostat zrealizowany . Co z in-
nymi filarami?
Drugim kluczowym elementem byta wsteczna kompatybilnosc.
Na tym polu Sony dowiozto, oferujac wsparcie dla ponad
99% gier z Szaraka i wiekszosci akcesoriéw. Ba, PS2

oferowato przyspieszenie loadingéw (niektore ty-
= tuly na tym skorzystaty, w innych prowadzito to
do probleméw) i wygtadzanie tekstur w grach
3D. Trzecim filarem byt odtwarzacz DVD. Réwniez
tutaj Sony wygrato wszystko, co mogto. Nie byto
wtedy na rynku wielu tariszych i tak dobrych od-
twarzaczy DVD. Historie o tym, ze przez tygodnie
od premiery w Japonii najlepiej sprzedajaca sie
»gra’ na PS2 byt film ,,Matrix”, s3 znane do dzisiaj.
Doskonaty ruch, ktéry zapewnit Sony dominacje
na rynku. Nas jednak najbardziej interesuje ostat-
ni filar, a zaktadat on stworzenie rewolucyjnego
procesora centralnego napedzajacego PS2.Tg jed-
nostka stat sie Emotion Engine.

Trudne do okielznania emocje
Koncepcja Kutaragiego byta nastepujaca:
~  zaprojektowac procesor, ktérego archi-
tektura bedzie sie réznic od tych istnie-
jacych na rynku. Miat on by¢ ,,agresywny
i wydajny”. Sony, ufajac ojcowi sukcesu PSX-a,
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postawito wszystko na jedng karte, m.in. inwestujac okoto 700 min
dol.w budowe nowej fabryki w Nagasaki zdwiema liniami przeznaczo-
nymi do produkgcji nowych uktadéw. O samej architekturze PlaySta-
tion 2 mozna napisac osobny tekst, ale skupmy sie na najwazniejszych
faktach. Kluczowymi elementami PS2 byt wspomniany Emotion Engi-
ne (nazwijmy go gtéwnym CPU) oraz Graphics Synthesizer, petnigcy
role procesora graficznego. Wokét nich pojawito sie jeszcze wiele do-
datkowych rozwigzari, ale zapomnijmy o nich na potrzeby uproszcze-
nia przekazu. Kluczowa kwestia polegata na tym, ze PS2 tak napraw-
de nie miato procesora dedykowanego do renderowania 3D. Zamiast
tego postawiono na réwnolegte dziatanie catej architektury, na prze-
ptyw duzej ilosci danych miedzy réznymi komponentami. Aby wycigg-
nac z PS2 jego moc, potrzebne byto umiejetne wykorzystanie EE i to-
warzyszacych mu komponentéw oraz koprocesoréw. Deweloperzy
musieli nauczyc sie programowania na nowe PlayStation od zera.

Najgorsze, ze samo Sony nie pomagato twércom. Pierwsze dev
kity nie byty odpowiednio zoptymalizowane, a dostarczona dokumen-
tacja miata okoto 5 tys. stron i nie zostata przettumaczona z japoriskie-
go na angielski (problem dla zachodnich deweloperéw). Najwigkszym
wyzwaniem byfa jednak sama nowa
architektura, ktéra wymagata pisania
wiasnych bibliotek od zera, gdyz nikt
nie dostarczyt gotowych rozwigzan.
Do tej pory modele 3D na PSX-a gene-
rowano za pomocg wielokatéw. Tym-
czasem PlayStation 2 mogto wykorzy-
stywac réwnania do tworzenia modeli
3D, tworzac ,prawdziwie” wygladaja-
ce kule czy chociazby nachylenia drogi
w grze wyscigowej. Ale najpierw twor-
cy musieli opanowac te sztuczke.

Aby wyjasni¢ problemy dewelo-
peréw, musimy zajrze¢ do Srodka EE. Znajdziemy tam kilka komponen-
téw, w tym dwie jednostki wektorowe (Vector Units). To wtasnie one
okazaty sie kluczowe do ptynnego generowania
grafiki bez koniecznosci ogladania loadingow.
Innymi stowy, dzieki opanowaniu jedno-
stek wektorowych mogto powstac Liber-

NA OSTATNIM ETAPIE
RIDGE RACER V, PO NOGACH,
BYL KONGZONY PRZEZ 55-0S0BOWY
ZESPGL NAMCO

ty City w GTAlll (oraz innych grach open world), Swiaty
takie jak ten w Jaku lI, poziomy w Ratchet & Clank czy
niesamowita architektura God of War. Patent Sony z jed-
nostkami wektorowymi byt bardzo dobry, jednak dewelo-
perzy potrzebowali kilkunastu miesiecy, aby jesienig 2001r.
dostarczy¢ takie hity jak wspomniane GTAlll, MGS2, Silent Hill 2

czy Final Fantasy X (w Japonii). Tymczasem premiera PS2 odbyta sie
W marcu 2000 r. i jesienig 2000 r.w Europie i USA - Sony potrzebowa-
to zatem gier, a deweloperom brakowato czasu. To oznaczato kiopoty.

Problemy roku 2000

Jesieniag 1999 r. podczas targéw TGS po-
kazano zwiedzajacym nadchodzace ty-
tuty na PS2, wéréd ktorych mozna byto
obejrze¢ m.in. Gran Turismo 2000, Dark
Cloud i The Bouncer. Trzy szlagiery, kt6-
re dobrze obnazyty, z czym mierzyli si¢
tworcy na poczatkowym etapie produk-
¢ji gier na PS2. Pierwszy tytut, majacy
by¢ szlagierem nowej konsoli, trafit do
sprzedazy dopiero w kwietniu 2001 .
jako Gran Turismo 3: A-Spec. Stat on sie
w petni zastuzonym hitem, ale zaliczyt wielomiesieczne opéznienie.
Dark Cloud, gra reklamowana jako konkurent Zeldy, integralny ele-
ment kazdej prezentacji nowej konsoli pokazujacej mozliwosci PS2
dotyczace m.in. renderowania efektéw wody i oswietlenia, tez zali-
czyta opéznienie. Finalnie, kiedy tytut pojawit sie w grudniu 2000 r.,
okazato sig, Ze to fajna, ale uproszczona pod katem mechaniki pro-
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dukcja, w ktérej gtéwny nacisk potozono na budowanie,
a nie Swiat niczym z gry Nintendo. No i The Bouncer,
superprodukcja Squaresoftu, gwiazd PSX-a, prowa-
dzona przez dream team tego studia. Tytut, ktérego
kilkusekundowe fragmenty dziataty na wyobraznie
graczy marzacych o PS2. Wspéttwarca The Bounce-
ra, Takashi Tokita, przyznat w rozmowie z magazy-
nem GamePro, ze najwigkszym problemem jego gry
byto PS2 i koniecznos¢ przestawienia si¢ na nowy spo-
s6b kodowania i tworzenia. Ostateczny efekt? Debiutuja-
ca w grudniu 2000 r. pozycja, ktéra wygladata dobrze, ale ofe-
rowata mniej niz godzine zabawy (odliczajac czas trwania scenek).
Nawet mistrzowie ze Squaresoftu nie dawali sobie na poczatku rady
z PS2. Skoro zatem tak mocno promowana tréjka tytutow nie dotarta
na start w 2000 r., na placu boju pozostali inni. Oni tez nie mieli tatwo.

Debiut PS2 4 marca 2000 r. w Japonii byt gigantycznym komer-
cyjnym sukcesem. Do sklepéw réwnoczesnie trafit m.in. Ridge Racer
V. Analogicznie jak w grudniu 1994 r. w przypadku PSX-a PS2 tez de-
biutowato z kultowymi wyscigami. Rzeczywistos¢ nie byta jednak
tak rézowa. Gtéwny programista gry w rozmowach z mediami przy-
znat, ze zesp6t chciat uzyc¢ antyaliasin-
gu, ,,ale z powodu réznych ograniczen
nie udato sie tego zrobic tak, jak chcieli-
smy” (jeszcze wrécimy do tego watku).
Jak sie okazato,'Namco nie otrzyma-
to wszystkich narzedzi programistycz-
nych od Sony w trakcie robienia debiu-
tanckiego tytuty, bo te zwyczajnie nie
byly gotowe. Gra nieustannie mierzy-
ta sie z ré6znymi btedami i problema-
mi w trakcie produkgcji,a zespot miat na
gtowie szefostwo wymagajace ukon-
czenia projektu przed premierg konso-
li. Na ostatnim etapie Ridge Racer V, po
nocach, byt koriczony przez 55-osobowy zesp6f Namco. Finalny efekt
byt udany, biorac pod uwagg presje czasu i problemy techniczne. Jed-
nak ta gra doskonale (i dostownie) obrazowata jeden z najwiekszych
problemow pierwszych tytutéw na PS2 - aliasing (bardziej ,,poszarpa-
ny” obraz, obiekty z ,wyszczerbionymi” powierzchniami).

Raz jeszcze bedziemy musieli sig skupic¢ na technikaliach, ale war-
to. Oprocz wymagajacej architektury zwiazanej z procesorem EE ,,wa-
skim gardtem” PS2 okazato sie tylko 4 MB pamieci VRAM (wideo). Mu-
siata ona byc dzielona miedzy samo wyswietlanie gry, tekstury i bufor
Z (zarzadzajacy gtebia 3D). Inzynierowie, szczegdlnie na poczatku, mieli
problem,aby sobie z tym poradzi¢.Zamiast stosowac frame rendering
(rendering ramki), korzystali z field renderingu (renderowanie pola).
Juz wyjasniam. Frame rendering dziata tak, ze konsola tworzy obraz
i wysyfa go do telewizora w odpowiedniej rozdzielczosci. Powiedzmy,
ze jest to petnoprawny obraz 480 (moze byc 480p lub 480i) w przy-
padku PS2. Do telewizora dociera caty obraz (sa dwa sposoby, zaleznie
od,p’lubi”,ale to bezznaczenia) i na ekranie nie mamy znieksztatcer.
Wyzwanie z VRAM sprawito, ze tworcy zastosowali obejscie w postaci
field renderingu. W tym przypadku zamiast 480 linii do TV docierata
tylko potowa ramki, a konkretnie PS2 wysytato najpierw pierwsza po-
towe (np. parzyste linie), a podczas nastepnego odswiezenia rendero-
wano druga potowe (np. nieparzyste linie). Dzigki temu udawato sie
sztucznie oszczedzi¢ potowe pamieci VRAM, czyli duzo. Paradoks tego
rozwigzania polegat na tym, ze dziatat on wizualnie prawidtowo tylko
wtedy, kiedy gra miata 60 klatek, a jednoczesnie fatwiej byto osiagnac
60 klatek, bo do takiego renderowania (,,na pot”) byto potrzeba mniej
mocy konsoli. Niestety minusy byty duze.

Poniewaz obraz byt renderowany za pomoca opisanej sztuczki,
na ekranie widzieliSmy obiekty z wiekszym aliasingiem. Dodatkowo
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KUTARAGI GHCIAL PROGESORA,
KTOREGO ARCHITEKTURA BEDZIE SIE
ROZNIG OD DOTYCHCZAS
ISTNIEJACYCH NA RYNKU

wystarczyto, ze gra zgubita nawet jedng klatke animacji,a cata
iluzja zaczynata sie sypac, bo obraz jakby drgat. Na telewizo-
rach CRT, jesli nie doszto do spadku ptynnosci, a programi-
Sci mieli talent, mniej wprawne oko tego nie widziato, ale
problem istniat. Wystarczyto jednak podpiac PS2 do tele-
wizora HD (w 2000 r. mato kto maogt, ale kilka lat pézniej
juz tak), aby ujrze¢ potezna pikselizacje. Odbito sie to na
grach startowych.
Z field renderingu skorzystat Ridge Racer V, co sprawia-
Yo, Ze niektorzy gracze juz wtedy widzieli, e co$ ,,byfo nie tak”.
To samo rozwigzanie zastosowano réwniez w Tekken Tag Tourna-
ment w japoriskiej wersji. Jednak najlepiej réznice pomiedzy oboma
renderingami byto wida¢ na przyktadzie japoriskiej odstony Dead or
Alive 2. Gracze mieli do czego poréwnaé DoA2, a mianowicie do portu
na Dreamcasta. R6znica byta widoczna gotym okiem. Co wiecej, po-
niewaz Tomonobu Itagaki, tworca serii, miat niecate dwa miesiace (!)
na zrobienie portu na premiere konsoli, gra miata mase réznych do-
datkowych btedéw. Nalegat on, aby przetozyc premiere, ale Tecmo go
oszukato — udajac, ze tylko pozycza kopie gry, zaniosto jg do ttoczni
i wypuscito na rynek. Itagaki byt do tego stopnia zatamany, ze my-
slat o odejsciu z firmy. R6znice w wersji
DoA2 daty fanom Dreamcasta amuni-
cje, aby krytykowac rzekoma moc PS2.
Problemy graficzne i produkcyj-
ne z pierwszymi grami debiutujacymi
w okresie premiery PS2 w Japonii do-
brze pokazaty, ze tworcy nie byli w pet-
ni gotowi na start nowego sprzetu. Na
szczescie do czasu premiery PS2 w USA
i Europie udato sie rozwigza¢ niektére
z tych probleméw, ale nie wszystkie.

Europa i USA

- premiera w wersji 1.1

Za sprawa zaprezentowanego w maju 2000 r. na targach E3 pierwsze-
go,zwalajacego z nog, trailera MGS2 amerykariscy i europejscy gracze
byli napaleni na PS2. Dzieki ponad szesciu miesigcom réznicy od pre-
miery w Japonii deweloperom (szczeg6lnie tym japoriskim) udato sie
lepiej poznaé nowy sprzet Sony. Namco zmienito rendering w TTT na
ten odpowiedni, dzieki ktéremu gra prezentowata sie lepiej na start
na Zachodzie. Niestety nie zrobiono tego samego z RRV.Odpowiedniej
aktualizacji doczekato sie réwniez DoA2 - réznica w poréwnaniu do
wersji japoriskiej byta znaczaca. Premiera oczywiscie byta sukcesem,
ale jesienny pakiet gier na start i tak pozostawiat pewien niedosyt.




Okoto 35 gier - tyle tytutéw pojawito sie w sumie w okienku star-
towym jesienig w USA i Europie (w Stanach 29, w Europie okoto 33, nie
wszystkie gry sie pokrywaty). Jednak wiele z tych pozycji tkwito nadal
jedng noga w poprzedniej generadji (kilka zapomnianych tytutéw star-
towych opisatem w osobnej ramce). Na swoj spos6b mielismy do czy-
nienia z takim PSX-em 1.5, czym$, co pozornie wygladato jak sprzet na
poziomie Dreamcasta. PSX robit wrazenie, bo grafika 3D byta wtedy
nowoscia. Ludzie byli tez gotowi wybaczy¢ debiutujgcemu Szarakowi,
Ze maja przed soba automatowa ,,gre na godzine”. Epoka PS2 nie mo-
gta juz by¢ taka askawa, szczegélnie ze konsola kosztowata na start
2699 zt (Srednia miesieczna pensja wg GUS wynosita wtedy 1923 zt),
a do tego trzeba byto kupic gre i nowg memorke. Czy
to oznaczato, ze PS2 prezentowat sie az tak zle po pre-
mierze?

PlayStation 2 juz na poczatku pokazato nowe
mozliwosci graficzne. Dostownie na starcie. Po wej-
sciu do menu konsoli (pamietny ,zegar”) mozna byto
zobaczy¢ efekt gtebi ostrosci, wykorzystywany potem
w wielu grach. Ktokolwiek rozumiat efekty graficzne,
ten po odpaleniu Tekken
Tag Tournament zobaczyt
takie cuda jak petne mode-
lowanie powierzchni, rende-
rowanie odbic swiatta, a na-
wet efekt odbi¢ obiektow
w katuzy wody — poprzednia
generacja nie potrafita robi¢
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sprzetowo takich cudéw. Wiekszos¢ gier na start chodzita w 60 klat-
kach, co robito wrazenie, ale by*o (w niektorych przypadkach), jak juz
wiecie, spowodowane maskowaniem problemu z renderingiem ram-
ki. Trzeba tez uczciwie przyznac, ze sam nosnik DVD, a raczej jego od-
powiednie wykorzystanie, tez robito wraZenie. Intro takiej gry jak cho-
ciazby Armored Core 2 powalato swoja jakoscig obrazu, podobnie jak
multimedia towarzyszace strategii Kessen. Natomiast wiele z gier pre-
mierowych (w tym RRV i TTT) sprzedawano na CD, ktorych warstwa
zzapisanymi danymi byfa niebieska. Czyzby w ten sposéb prébowano
zaoszczedzic troche kasy? Bardzo mozliwe, bo ptyta DVD-ROM byta
wtedy znacznie drozsza niz CD-ROM.

Z napedem wigzata sie jeszcze jedna smut-
na historia. Niektore z konsol z pierwszych partii
PS2 miaty wadliwe zespoty laserowe, co prowadzi-
to do probleméw z czytaniem gier CD (czesciej)
i gier DVD. Osoby;, ktére napotkaty ten problem,
otrzymywaty komunikat Disc Read Error. Sprawa
byta na tyle powazna, ze w USA, za sprawg ugo-
dy zbiorowej z 2005 r. (tak, dopiero wtedy), gra-

cze dostali 25 dol.
w formie kupo-
nu. Wyobraicie
sobie taka sytua-
cje po premierze
- kupiliscie sprzet
za kupe kasy, a on
przestaje dziatac.

Tytuty starto-
we przyniosty nie-
spodzianki niepo-
chodzace z Japonii,
jak strzelanka FPP Ti-
meSplitters autor-
stwa bytych pracow-
nikéw z Rare czy SSX, dajacy poczatek kultowej
w tej epoce marce gier sportowych EA BIG. Szcze-
gdlnie ta druga pozycja momentalnie stata sie jedna z najbardziej uda-
nych premier PS2. Tytut faczyt Swietng oprawe graficzng (doskonate
efekty Swietlne, dtugie trasy) z udang mechanika i klimatem jak z naj-
lepszych gier arcade. Byt to zarazem najciekawszy z tytutéw umiesz-
czonych na demie sprzedawanych z konsola. Samo demo, no c6z, byto
rozczarowaniem. Po pierwsze, byta to ptyta CD, co w przypadku dema
oznaczato mniej gier na krazku. A konkretnie trzy. Obok SSX umiesz-
czono tam jeszcze Fife 2001 i Wild Wild Racing. Dato sie tam jeszcze
znalez¢ demko techniczne zatytutowane Find My Own Way, ktére co
prawda dobrze pokazywato techniczny potencjat PS2, ale nie miato
klimatu T-rexa. W pewnym stopniu perfekcyjnie pasowato ono do pre-
miery PS2 - pokazywato potencjat konsoli, dajac przedsmak niesamo-
witych doznar, jakie miaty nadejs¢ w 2001 r., ale samo w sobie jeszcze
nie zwalato z nég.

Poczatek legendy

Jeden z menedzeréw w oddziale PlayStation dobrze podsumowat
sytuacje przed startem konsoli: ,,Jesli PSX byt sukcesem, to praw-
dziwym dowodem na nasze zwyciestwo bedzie, jesli nowa maszy-
na poradzi réwnie dobrze lub nawet lepiej niz poprzednik”. Tak sie
stato, przede wszystkim dzieki temu, Ze marka miata ogromny kre-
dyt zaufania. Innowacyjna architektura Emotion Engine tez miata
z tym sporo wspdlnego, ale na to trzeba byto poczekac. Sony ryzy-
kowato, wierzac Kutaragiemu, stawiajac wszystko na jedna karte
i tworzac sprzet od podstaw. Zaufano deweloperom, liczac na ich
talent i zaangazowanie, zarazem proszac graczy o cierpliwos¢. Dzi-
siaj nie do pomyslenia. &
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Patrzac na zachodnie (USA i PAL) gry wydane w okoli-
cach premiery PS2, znajdziemy troche zaskoczen, jak
az cztery bijatyki (TTT, DoA2, Street Fighter EX3 i Rea-
dy 2 Rumble Boxing: Round 2), az cztery RPG-i (Eternal
Ring, Ever Grace, Orphen: Scion of Sorcery i zachodni
Summoner), rézne gry wyscigowe (RRV, Smuggler’s
Run, Wild Wild Racing, Midnight Club, F1i Moto GP),
dwa FPS-y (TimeSplitters i Unreal Tournament), dwie
gry z mechami (Armored Core 2 i Gungriffon Blaze),
dwa tytuty Koei (Dynasty Warriors 2 i mocno promo-
wang w mediach strategie Kessen), a nawet dwie gry
snowboardowe (SSX i ESPN Winter X-Games Snowbo-
arding). Oprdcz tego mieliSmy takie kurioza jak Fan-
tavision pokazujgce mozliwosci graficzne konsoli, je-
$li chodzi o elementy czasteczkowe. EA miato swoje
tradycyjne gry sportowe i ponadto wydato nieudany
klon Syphon Filtera pod tytutem X-Squad. Tymcza-
sem Konami dostarczyto jeszcze konwersje automato-
wej strzelanki Silent Scope oraz port Gradius IIl & IV.
To i tak nie wszystkie gry, ale jak wida¢, rozstrzat byt
ogromny. Skupmy sie na kilku, o ktérych (stusznie lub
niestusznie) zapomniat czas.

3 Armored Core 2
& Mafto osob pamieta, ze ,prawdziwy” sequel
' Armored Core pojawit sie na PS2, trafiajgc
§ do USA wraz z nowg konsola. Z jednej strony
byto to ,,tylko” to samo, co na PSX, ale w lep-
szej wersji, z drugiej jednak PS2 potrzebowa-
to rozbudowanych gier, ktore nie byty prosty-
= mi shooterami jak z automatoéw.

Eternal Ring

Debiut nowego PlayStation bez King’s Field?
Nie do korica. Eternal Ring co prawda nie byt
oficjalng kontynuacja King’s Field, ale gra po-
zyczata bardzo wiele z kultowej dzisiaj serii
FromSoftware. Jako mtody adept magii musie-
lismy zgtebi¢ tajemnice pewnej wyspy, korzy-
“ stajac z tytutowego pierscienia (jego magii).

Po raz trzeci FromSoftware (jak oni to zrobi-
lil). Tym razem RPG, ktory powstawat poczat-
kowo z myslg o PSX (troche widac). Jako jeden
&8 z dwoch herosow walczylismy tutaj w grze
gl przypominajacej troche pofaczenie Zeldy
z Diablo (to pewne naduzycie). Interesujaca
fuzja, ktéra ma swoich fanéw do dzisiaj.

8 Orphen: Scion of Sorcery

Erpeg akcji debiutujacy wraz z konsolag w USA
L.4 | Europie. Bazujgca na mandze, zrobiona przez
.3 Mato znane studio gra tak naprawde byta
. bardzo uproszczong produkcjg - eksploracje
i ograniczono do minimum, podobnie jak walki.
Pewnie takie uproszczenia sprawity, ze wyro-
" biono sie na premiere.

Street Fighter EX3
= Jaka byta pierwsza bijatyka na PS2? Wtas-
' ....,;::;:’ nie Street Fighter EX3, startujacy wraz z ja-
#99) poniskim PS2 4 marca (TTT wyszedt pod ko-
 niec miesigca). Byta to odrobine odswiezona
wersja poprzednich odston tej konkretnej se-
. rii z opcjg tag-team. Dla fanéw w sam raz. Co
i ciekawe, wersja PAL wyszta dopiero w marcu
2001 r.Za p6zno.

(it

PR e T Oczywiscie wszyscy kojarzg Unreala, ale ile

i 0sob wie, ze UT towarzyszyt zachodniemu
¥ debiutowi konsoli? W czasach kiedy nie byto
jeszcze Halo, koncepcja FPS-a na konsolach
= (nie liczac epoki N64) nadal byta egzotyczna.
¥ Port na PS2 byt, jak na debiut, niezty, ale grali-
$my tylko lokalnie (boty lub podzielony ekran).

PSX
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| ZAGRAJ JAK ZA DAWNYCH LAT!

FLASHBACK KONSOLE TO PODROZ DO SWIATA
0D RETRO GAMINGU PO WSPOLGZESNY,
0D ELWRO TVG AZ PO PLAYSTATION 5

WYNAJMUJEMY KONSOLE NA EVENTY, IMPREZY FIRMOWE
| FESTIWALE POPKULTURY

LAPRASZAMY NA
FAGEBOOK: FLASHBAGK KONSOLE | GRY
ORAZ YOUTUBE: FLASHBAGK KONSOLE

Z0BACZ, JAK MOZESZ DODAG ODROBINE NOSTALGII
DO SWOJEGO WYDARZENIA!

STAY RETRO!
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dziemy w mniejsze miejscowosci. Poza gtow-

ny szlak. Tak na jesien. Zebratem kilka seria-
li, ktére zapraszaja Cie do zamknietych miaste-
czek i spotecznosci, budujac lokalng tajemnice. Co$
dziwnego dzieje sie tu z ludzmi... Albo z catym Swia-
tem... A moze tylko z gtowa gtdwnego bohatera? Zalezy,
jak interpretowac ciag zdarzen. To faczy wszystkie cztery dzisiej-
sze propozycje. Do tego w kazdej z tych historii pojawia si¢ odre-
alniona, pstrokato wygladajaca postac. Klaun, fanatyk, outsider.
Jak zwat, tak zwat. No to jedziemy...

Pozeracz Swiatow

Na poczatek solidne zaskoczenie - nowy serial tworcy ,,Breaking
Bad”, czyli Vincea Gilligana. Ale z kosmicznie innej bajki. Mowa
o serialu (2025), ktory rozpoczyna sie dziwnym syg-
natem wytapanym przez stacje analizujaca dane.. A pézniej te
ziemskie dane zostaja zresetowane w bardzo ciekawy sposoéb.
Tematyka science fiction to korzenie Vince’a - facet wspottwo-
rzyt ,,Z Archiwum X”. | wida¢, ze $wietnie sobie radzi z zongler-
ka sprawdzonymi, inwazyjnymi motywami i zupetnie Swiezymi
wtraceniami. G¥dwna o$ narracji niesie dobrze znana z jego pro-

K0 BACK TO WIERE |+ ALL S
A

JEDYNA

NEW SERIES

OCTOBER

HB®
max
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mystery

dukcji Rhea Seehorn - tym razem w roli inteli-
gentniejszej Blanki Lipiniskiej, czyli pisarki roze-
rotyzowanych romanséw chetnie zagladajacej do
kieliszka. Carol w czasie kolejnej z promocyjnych po-
drézy doswiadcza najgorszego dnia w zyciu. Wali jej sie
caty Swiat - w kwestii ukochanej osoby, ale tez per se, w kwe-
stii Swiata jako takiego. Wszyscy dookota dostaja dziwnego para-
lizu, zapasci... A pozniej nastaje zupetnie nowy rozdziat. To, co jest
najgorszym dniem dla Carol, w globalnej perspektywie ma by¢
najpiekniejszym. Tylko czy to nie jest tak, ze za fasada takiej utopii
zawsze kryja sie najgorsze okrucieristwa? No witasnie.

»Jedyna” zaprasza w niebagatelng podroz - przez nowy kon-
cept spoteczny, technologiczny... Ale tez starg dobra walke ideo-
logiczna ,,lewa kontra prawa strona”, ,,dobro wyzsze kontra dobro
jednostki”. I jak to u Vince’a - nie ma zero-jedynkowych podzia-
téw, tych dobrych i tych ztych. Po obu stronach barykady czaja sie
najgorsi. Po obu stronach panuje przekonanie, ze tylko my mamy
racje. | ze trzeba zniszczy¢ aktualny porzadek rzeczy. Wprawdzie
w $rodku pierwszej serii historia nieco zwalnia, ale na szczescie
wida¢, ze Gilligan ma wiecej niz jeden gtéwny pomyst. Wie, do-
kad chce z tym jechac. Jakie konsekwencje budowac - jako thril-

ORIGINAL
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ler, jako science fiction, jako historie przepra-
cowywania traumy. Ale tez jako bardzo celna,
czarng komedie. Zapowiedziano juz kolejne
dwa sezony. | co$ czuje, ze tak jak w ,,Breaking
Bad” i ,Better Call Saul” tutaj tez bedzie tylko
coraz lepiej i mocniej.

Pozeracz dzieci

Druga propozycja na jesienne wieczory to
rozszerzenie kinowego uniwersum ,,It” o se-
rial (2025). Opowies¢
wyjasniajaca geneze loséw Pennywise’a i te-
renéw, na ktérych wybudowano tytutowe
miasteczko. Akcja serialu rozgrywa sie w 1962
r. w ulubionym stanie Stephena Kinga - Main
i w stanie zaburzonej poczytalnosci ludzkiej.
Tu przecinaja sie losy majora Leroya Hanlona
i jego rodziny oraz tréjki dzieciakdw z lokalnej
szkoty, ktorzy z réznych powoddw nie sg spe-
cjalnie akceptowani w Srodowisku. Wszyscy
zaczynajg odczuwac obecnosé czegos ztego.
Czegos$, co zywi sie strachem, ludzka pod+os-
cia, przesladowaniem. Zaczyna sie od niepo-
kojacych, drobnych wizji. Od aktéw agres;ji
rasowej, klasowej, zawodowej. Do$¢ szybko
subtelna rzeczywistosc¢ eskaluje w odrywane
konczyny i rozpruwanie gtoéw. Serial stawia na
dwa zabiegi straszace - klimat czego$ czaja-
cego sie w mroku, detali, narastajgcego nie-
pokoju. I na uderzenie sztacheta miedzy oczy,
mocng groteske, bez oszczedzania kobiet czy
dzieci.

Dobrze oddano stylistyke lat 60. w USA.
Trafnie zderzono zmiany kulturowe, politycz-
ne i upodobana ludzkie. Niestety robi sie
troche kanciasto, kiedy serial za bardzo ttu-
maczy watki znane z ,It”, wyjasnia za pomo-
ca grubo ciosanych poréwnan. Podobnie ma
sie sprawa w przypadku warstwy straszg-
cej. W momentach, kiedy scenariusz bawi sie
konwencja, oczekiwaniami, niedopowiedze-
niami - wszystko gra. Gorzej, gdy na ekran
wlatuja personifikacje strachéw - od piekiel-
nych noworodkéw, przez szalonych ksiezy,
po zmutowane potwory. Jakie$ to za oczywi-
ste, miejscami tracace kiczem... Wiecej ma-
tomiasteczkowego terroru i ludzkiego kno-
wania, mniej festynu straszydet - to by tylko
temu serialowi wyszto na dobre. ,Welcome

to Derry” sprawdza sie w watkach pobocznych, w wydarzeniach
pokazujacych, ze ludziom niewiele trzeba, by stali sie potwora-
mi... W motywach rozwijajacych postaé Pennywise’a troche kreci
sie w kotko, nawet mimo $wietnego Billa Skarsgarda. Wizualnie
jest jednak kilka mocnych momentéw - trzymajcie gtowy i dto-

nie przy sobie.

P ,,-“

Pozeracz zabobonoéw

To teraz serial mniej znany, operujacy na
oparach absurdu, demonologii i schema-
tow znanych z ,,Z Archiwum X”, czyli czte-
ry sezony (2019-2024). Co$ z pogra-
nicza horroru, thrillera psychologicznego
i kryminalnego proceduralu. Oto $ledzimy
losy tréjki bohateréw - psycholozki sado-
) wej, seminarzysty przygotowujgcego sie
do kaptanstwa oraz twardo stapajacego po
ziemi inzyniera. Wspdlnie badaja przypadki,
ktore Kosciét uznaje za potencjalnie nadna-
turalne - objawienia, nawiedzenia, cudow-
ne poczecia. Najwieksza sita ,Evil” jest jego
niejednoznacznos$¢. Mamy tu odcinki na po-
waznie, o kryzysie wiary, traumach dzieci...
Mamy niemal komediowe, o absurdalnych
zachowaniach gteboko wierzacych ludzi...
Mamy horror, gdy nagle pojawiajg sie roga-
te demony czy zakonnice o nadprzyrodzo-
nych mocach. Serial umiejetnie to wszystko
taczy, trzyma ten miszmasz w ryzach (moze
kilka razy jest zbyt kiczowato czy nudno, ale
to szybko mija). Jak to mozliwe? Otéz dlate-
go, ze daje widzowi sporo wolnosci inter-
pretacyjnej - czy zto to co$ nadnaturalnego,
czy bardzo organicznego, ptynacego prosto
z nas? Czy $wiat wierzen, rytuatoéw, obrzad-
kéw to co$ naprawde powaznego, czy ab-
surdalna bajka? A kiedy pojawia sie Michael
Emerson, to ,Evil” naprawde pokazuje pa-
zur. Potrafi by¢ oblesny i fascynujacy zara-
zem. Slapstickowo kiczowaty i przerazajacy
jednoczesnie. A to duza sztuka.

Pozeracz nadziei
Na koniec co$ ciezszego, powaznego, opar-
tego na faktach.

(2025) to bardzo dobra od-
trutka na nierealnie podana, fikcyjnie na-
pisang i teatralnie wystylizowang biogra-
fie Eda Geina. Portret Gacy’ego jest zgodny
z udokumentowanymi wydarzeniami z lat
70. z matego miasteczka Waterloo w stanie
lowa. Ma realistyczna, brutalng narracje, ale
nie popada w przesade. Pokazuje Gacy’ego
w sposob ztozony - jako drobnego przed-
siebiorce, ktéry pragnat by¢ wptywowym,
szanowanym obywatelem. Jako dwukrotnie
zonatego faceta, ktdrego krecili mfodzi chtopcy. Jako dobrze wy-
chowanego socjopate, ktory zawsze potrafit usprawiedliwié¢ bru-
talne gwatty i mordy na swoich ofiarach. Do tego ma zaciskajaca
sie na szyi widza petle — w postaci rosnacej liczby odkrywanych
ofiar i zeznan gtdwnego bohatera, ktory z przedziwng beztroska
i btahoscig opowiada o zabijaniu i rozcztonkowywaniu ciat. Moc-
narzecz - i jako portret bestii ukrytej w fizjonomii otytego miska,
i jako ukazanie mozolnej, brudnej, czesto bardzo niewdziecznej

pracy $ledczych tamtych lat.

No i bardzo przekonujacy Mi-
chael Chernus w tytutowej roli.
Warsztat aktorski to jedyny wspdl-
ny mianownik biografii Gacy’ego
i Geina. @
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Predator: Strefa zagrozenia / Predator: Badlands

Dek probuje udowodnic, ze zastuguje na szacunek klanu i przemierzajac najpaskudniejsza i) planete w poszukiwaniu mitycznego
* potwora, znajduje stodziasnego stworka. Pomimo sukcesu streamingowego brudnego ,,Prey” Dan Trachtenberg zasiedlit tytutowg stre-

fe gwiezdnowojennymi maskotkami. | wiecie co? To nie jest problem, a napotkany na toksycznej planecie android korporacji Weyland-

-Yutani tez tylko wzmacnia nasze zainteresowanie fowami, bo nie wiemy, skad sie tam wziat i jakie ma ukryte cele. Krytyka toksycznych
wzorcow meskosci w klanie Predatorow tez nie przeszkadza, bo od tego zaczefa sie ta marka: od grupy zagubionych w dzungli, przerysowanych
imbecyli ejakulujacych nabojami. I tylko Dutch przetrwat jako ten inteligentny ludzki okaz. Problem ,,Strefy zagrozenia” tkwi w tym, ze komiczne
relacje i stabiutenkie zarty miedzy Dekiem a androidka brzmia tak zenujaco, ze film od razu traci oczko, a nawet i dwa, bo dialogi rodza wstyd
u widza. A to, ze Dek niejako zamienia sie w trakcie flmu w Predatora - Druida szanujacego lokalnga flore i faune, by wykorzystac jg przeciwko ztej
korporacji? Ta fantazja o ,,Straznikach Galaktyki” w uniwersum Predatora rodzi wiele mozliwosci na wielu planetach, ale bez infantylnych dialo-
gow i rozmyslari emocjonalnie uposledzonych androidéw - od tego mamy ,,Obcego: Ziemie”. ,,Diuna” czy ,,Grzesznicy” nie musiaty byc¢ infantylne,

by zgromadzi¢ widzow.

Ocena: 6

SOBEK: Jesli jakim$ cudem przegapiliscie wiesci, to 5 grudnia staraniami polskiego Plaiona na ryn-
ku ukazat sie ,,Cyberpunk: Edgerunners” w kolekcjonerskim wydaniu Blu-ray, a Kojima Productions
ujawnifo prace nad anime ,,Death Stranding: Isolations”, wiec w oczekiwaniu odSwiezam sobie ,,Ber-
serka” i ,,Neon Genesis Evangelion” i pozdrawiam Jutrzena z forum PSX, bo wiasnie teraz tym sto-
wem pobitem rekord 51 sté6w w zdaniu wielokrotnie ztozonym i cho¢ masz racje, Jutrzenie, ze czasem
pisanie wymyka mi sie spod kontroli i przesadzam wielokrotnie, to nie mogtem sie powstrzymac, by
nie podja¢ wyzwania. Pozdrawiam Cie!

Rezyseria: Dan Trachtenberg Wystepuja: Elle Fanning, Dimitrius Schuster-Koloamatangi Rok produkeji: 2025 (USA) Gatunek: SF

AMAZON PRIME

NETFLIX

Frankenstein

Jesli lubicie filmy Guillermo del Toro
&l przede wszystkim za hotdowanie sta-
remu i niememu kinu, to jego ,Fran-
kensteina” wtaczcie sobie od razu bez
czytania recenzji, gdyz fiksacja w odtwarzaniu
tamtych narracji nie znajduje mej sympatii,
a juz w zdaniu otwierajgcym zaszytem opinie
antyfana. Te wersje klasyki del Toro nakrecit
réwnie modelowo, a jedynie srodek ciezkosci
przenosi z grozy na dramat Victora Franken-
steina, zwyktego dupka z boskimi aspiracja-
mi kreacjonistycznymi zaspokajajacymi ego
i leczagcymi dusze ze wspomnien o toksycz-
nym ojcu. Oswietlenie i scenografia filmu od
razu kojarza sie z pierwsza potowa lat 90., co
akurat wypada tadnie, ale juz prostota i na-
iwnos¢ dzieta przywodza na mysl nudnego
i kiepsko zrealizowanego, lecz kultem oto-
czonego ,,Cronosa” i dla fanéw tegoz wtasnie
nakrecono tego oto ,,Frankensteina”. Zebrza-
cy o klasyke w ujeciach przewrotnych odejda
bez jednego marnego miedziaka w kubeczku
swych potrzeb. Chyba ze potraktuja nieco
basniowy aspekt tej ekranizacji jako nowg
warto$é, a przyznaje, ze ,,Pinokio” del Toro
mogtby rozgrywac sie w tym samym uniwer-
sum i przechodzi¢ gdzie$ na drugim planie, nie
wzbudzajac zdziwienia. O Frankensteinie opo-
wiadaja lepiej ,Ex Machina” czy ,Her” i jesli
warto obejrze¢ te ekranizacje powiesci Shel-
ley, to wytgcznie dla nostalgicznego nastroju
filmu pasujacego do sobotniego, wieczornego
pasma ,,jedynki” o dwudzieste;.

Rezyseria: Guillermo del Toro,
Wystepuja; Oscar saac, Jacob Elordi, ChristophWalrz | 0C€na
Rok produkei: 2025 (USA) 5

Gatunek: dramat
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Ztodziej z przypadku

£ Charlie Huston jest amerykariskim
. pisarzem, o ktérego istnieniu nie
miatem pojecia do czasu seansu ,,Zto-
dzieja z przypadku”. To Huston napi-
sat scenariusz dla Darrena Aronofsky’ego na
podstawie wtasnej powiesci. Ogladajac pe-
rypetie pograzonego w alkoholowym ciggu
barmana z nowojorskiej knajpy, ktéry wpada
w kfopoty, bo nie pamieta, co nawywijat po pi-
jaku, mozna posadzi¢ duet twoércow o ukryty
sens na dnie kolejnej wychlanej butelki bur-
bona. To schemat wypracowany dawno temu
przez alkoholikéw pokroju Bukowskiego, wiec
Aronofsky na pewno zaszyt tu co$ wiecej niz
esperal. Prawda? Barman Hank rozbit w mto-
dosci auto po pijaku i zniszczyt sobie kariere.
Jego obecne zycie wyglada na czysciec, a seria
konfliktow z mafig rosyjska, potudniowoame-
rykanska, policjg i chasydami przypomina ra-
czej pijacki sen lub metafore jak w ,,Drabinie
Jakubowej”, gdzie bohater przepracowuje
traume po stracie syna, balansujac na granicy
piekfa - stad sie wziat Silent Hill, ale to pewnie
wiecie. No wiec Aronofsky zdaje sie sugero-
wac, ze wszystkie chwilami oniryczne i niere-
alne wydarzenia ekranowe, czasami kojarzace
sie z odlotami bohatera ,Vanilla Sky”, to taka
metafora wychodzenia z traumy powypadko-
wej. Tyle ze chyba jednak nie. Moim zdaniem
wyszta niedopracowana gangsterska komedia
w stylu wczesnego Ritchiego. Za to wspania-
le osadzona w realiach Nowego Jorku 1998 r.
w pakiecie ze $ciezkg muzyczna epoki.

Rezyseria: Darren Arronofsky lcena
Wystepuja: Austin Butler, Zoe Kravitz, Matt Smith

Rok produkcji: 2025 (USA) é
Gatunek: sensacja

Wielki marsz

Rozmowa w trasie czasem wazniejsza
od celu wycieczki. W ,Wielkim mar-
szu” dyskusje prowadzi sie dodatkowo
pod lufami karabinéw, zeby nie byto
za fatwo. Taki wymyslono konkurs w zniszczo-
nej wojng domowa Ameryce, gdzie zwyciezca
marszu zdobywa ogromne pienigdze i symbo-
lizuje determinacje motywujacg Amerykanow
do ciezkiej pracy na rzecz odbudowy kraju.
W tej dystopii maruderzy dostaja czerwona
kartke. A po niej kule w teb. Maszerujgcy mto-
dzi chtopcy dyskutuja, a naokoto nich padaja
kolejne trupy wymeczonych marszrutg kole-
géw i w konicu zatapatem, réwniez po ubra-
niach czy niesmiertelnikach z numerkami, ze
to metafora wojny w Wietnamie, gdy jeden
z bohateréw odpalit muzyke rockowa w ra-
dyjku, a ekipa zaczeta sie buntowac. Mniejsza
o metafore - co bardziej mnie zdziwito, to kil-
ka dni chodu bez snu. Ten kompletnie nierealny
aspekt filmu skutecznie wybija z rytmu, dopoki
nie wyguglujesz, ze w pazdzierniku tego roku
Polak, Adrian Kostera, wybiegat prawie 570
kilometréw w ciggu 86 godzin. | zrobit to dla
chorej dziewczynki tak jak bohaterowie filmu
pragnacy polepszy¢ los bliskich. Godzac sie na
bezsensowny marsz $mierci jak rekruci wiet-
namscy, ktorych w powiesci pod tym samym
tytutem sportretowat Stephen King. Konklu-
zja ,Wielkiego marszu” zawodzi, a moze tak za-
mierzono? Cata przyjemnos$¢ w podstuchiwa-
niu rozméw? One z kolei brzmig zbyt literacko.
Wychodzony, wymeczony moralitet.

Twdrca: Francis Lawrence (cena
Wystepuja: Cooper Hoffman, David Jonsson

Rok produkei: 2025 (USA) 5
Gatunek: SF

PSX EXTREME



COMIX ZONE

CYBERPUNK: EDGERUNNERS MADNESS
Studio JG

Wracamy do Night City, a dokfadniej do bohateréw, ktérych poznaliémy w serialu platformy Netflix ,,Cy-
berpunk: Edgerunners”. Jak dobrze pamietacie, nie jest to najprzyjemniejsze miejsce na ziemi. Tu dosfow-
nie wszyscy kazdego dnia walczg o przetrwanie. Na ulicach co i rusz Scierajg sie rézne gangi, a nikt nie
moze czud sie w peini bezpiecznie. W tych realiach spotykamy dobrze nam znana Rebecce oraz jej starsze-
go brata, Pilara. Wspolnie probuja spetnic¢ swoje marzenie, by pdjs¢ w $lady ojca i zosta¢ edgerunnerami.
Mimo ze przez swoje ekscentryczne charaktery i wyjatkowa zdolnos¢ do pakowania sie w ktopoty sg sku-
teczni gtéwnie w sianiu zametu i zniszczenia, nie spoczna, dopoki nie wyrobia sobie pozycji w branzy. Au-

torem scenariusza jest Bartosz Sztybor, cztowiek, ktory na Cyberpunku 2077 zjadt zeby. Dostarczyt nam
juz tyle znakomitych historii z tego Swiata, ze biore w ciemno wszystko, co tylko stworzy. A ze stat takze
za sukcesem serialu, wiedziatem, ze to tylko kwestia czasu, zanim dostaniemy mange zgtebiajgcg wczes-
niej opowiedziang historie. | tak sie stafo. ,,Cyberpunk: Edgerunners MADNESS” to klasyczny prequel ze
Swietnymi planszami autorstwa Asano. Utrzymany jest w znacznie lzejszym tonie niz poprzednie komiksy

Sztybora. Opowies¢ jest dynamiczna, petna humoru, momentami wrecz absurdalna, ale

ja ten klimat kupuje w catosci. Zwtaszcza ze scenarzysta wspaniale rozwinat bohaterow,
dajac samej Rebecce jeszcze wiekszg giebie. Ten tom czyta sie znakomicie. Szkoda tylko, ze urywa sie w taki sposob, ale
to daje nadzieje, ze historia bedzie jeszcze rozwijana. A ja? Na razie czuje sie, jakbym nie byt nawet w jej przedsionku, lecz
dopiero stat na wycieraczce przed otwartymi drzwiami. Muszyiiski

BATMAN ARKHAM: PINGWIN
Egmont

Batman i jego przeciwnicy
z Arkham istniejg juz od wie-
lu dekad. Nic wiec dziwnego,
ze wielu tworcow stara sie
na nowo zdefiniowa¢ tych
bohateréw. Jedne przemia-
ny sie udaja, inne niestety
nie. Jednym z bohateréw, ktorym udato sie
nowe otwarcie, jest Pingwin, o czym pisa-
tem kiedys na naszych famach przy oka-
zji premiery serialu HBO Max. W antolo-
gii ,Batman Arkham: Pingwin” wida¢, co
definiowato te postac przez dekady. Daw-
niej charakterystyczne ,,kwa kwa”, cylin-
der czy monokl byty tak samo wazne jak
zagadki dla Riddlera. Dzi$ to juz raczej
symbole, ale wcigz stanowig fundament
budujacy jego wizerunek. Cobblepot na-
dal jest krolem potswiatka, lecz pod ma-
ska pewnego siebie gangstera kryje sie
odrzucony dziwak, ktory zamiast ulec
Gotham, nauczyt sie nim rzadzi¢. Twor-
cy jak John Ostrander czy Doug Moench
nadali Pingwinowi psychologiczna gtebie
i uczynili z niego postac nie tylko smiesz-
ng, lecz takze niebezpieczna. Antologia
jest tez pokazem zmian stylu graficzne-
go na przestrzeni lat. Kelley Jones przed-
stawia Pingwina z przymruzeniem oka.
Troche groteskowego, a troche przera-
zajacego. Jason Pearson widzi go jako
mrocznego i nieprzewidywalnego dra-
pieznika. Don Kramer tgczy klasyke z dy-
namika wspotczesnego komiksu. Nie bra-
kuje rowniez prac Billa Fingera czy Norma
Breyfogle’a. To legendy, ktére wspdttwo-
rzyty cate uniwersum Gotham. Mimo
zmian Pingwin pozostaje soba: elegancki
ekscentryk z parasolka,

ktory nie zawaha sie przed

niczym. Chetnie przyjme

wiecej takich pozycji na na-

szym rynku. Muszyiiski

PUNISHER: DZIENNIK WOJENNY

Egmont

Wciaz nie wiem, jak to sie stato, ze w dobie ogromnej popularnosci TM-Semi-

cow postac Punishera nigdy nie zyskata u nas takiej rozpoznawalnosci jak Bat-

man czy Spider-Man. Wydawato sieg, ze ten bohater ma ku temu wszelkie pre-

dyspozycje. Na szczescie to nie powstrzymuje Egmontu przed dostarczaniem

nam takich rarytasow jak ,,Punisher: Dziennik wojenny”. W tym opastym albu-

mie znajdziemy 19 zeszytéw wydanych w 1988 ., gdy popularno$¢ Punishera
» w USA byta ogromna. Scenariusz napisat Carl Potts. W jego historiach Frank

Castle dziata jak zotnierz na misji: planuje, analizuje, stosuje taktyke i korzysta z ogromnego

arsenatu. Potts z upodobaniem zaglada do militarnego zaplecza Pogromcy, pokazujac, ze nie

jest to zwykty zoinierz, ale cztowiek wyszkolony do wojny. Podoba mi sie, jak ta seria zatapia

sie w Swiat Marvela, stawiajgc na drodze naszego bohatera innych heroséw z tego Swiata.

Pojawiaja sie tutaj chociazby Daredevil, Czarna Wdowa czy Spider-Man. Jednak mnie najbar-

dziej ucieszyfo pojawienie sie¢ Wolverine’a. Jak mozna sie domysli¢, najpierw jest on przeciw-

nikiem Franka, by pézniej walczyé u jego boku. Swietnie napisang historig zry-

sunkami Jima Lee mozecie wfasnie kojarzy¢ z wydawanych u nas w latach 90.

komiksow. To podréz wstecz, petna akcji, brudu i adrenaliny. Jesli lubisz komik-

sy z Punisherem albo chcesz sprawdzi¢, skad wzigt sie jego fenomen, ten tom

powinien trafi¢ na Twoja po+tke. Muszyiiski

X-MEN: WOJNA W ASGARDZIE
Mucha Comics

Mimo ze to Stan Lee i Jack Kirby powotali X-Mendw do zycia, dopiero Chris Cla-
remont uksztattowat ich jako druzyne i nadat kierunek ich rozwojowi. Uczy-
s nit z nich ikony Marvela. Co jaki$ czas mutanci wychodza poza swoja piaskow-
nice, by zderzy¢ sie z innymi przeciwnikami z uniwersum komiksowego. | tak
= jest w tomie ,,X-Men: Wojna w Asgardzie”, gdzie mutanci wplatuja sie w kon-
flikt z samym Lokim i Swiatem nordyckich bogéw. Jak do tego doszfo, pytacie?
&) X-Meni wraz z druzyna Alpha Flight wyruszaja, by odnalez¢ zaginiony samolot
Cyclopsai Madelyne Pryor. Zamiast wraku odnajdujg na mroznym pustkowiu magiczng twier-
dze. Okazuje sie, ze wszyscy pasazerowie katastrofy zyja i otrzymali wyjatkowe moce, prze-
wyzszajace umiejetnosci mutantéw. Cyclops nie potrzebuje juz okularéw do kontrolowania
swojego promienia, a Madelyne potrafi uzdrawia¢ jak cudotworca. Dar ten ma jednak swoja
cene. W rysunkach wida¢ mocny wptyw Jacka Kirby’ego. Jego stylistyka wciaz unosi sie nad
projektem Asgardczykéw. Plansze autorstwa Arthura Adamsa i Paula Smitha sa dynamicz-
ne i efektowne; szczegélnie zapada w pamiec¢ Storm dzierzaca Mjolnir. Oprawa graficzna
jest solidna, cho¢ nie rewolucyjna. Asgard Swietnie wspdtgra z mutantami, a stylistycznie
czu¢ juz czajace sie za rogiem lata 90. ,,X-Men: Wojna w Asgardzie” to klasycz-
na, lekka, przygodowa historia, pokazujaca, ze Claremont potrafit swobodnie
poruszac sie poza gtéwna linig fabularng serii. Nie jest to przefom w historii
mutantow, ale wciaz czyta sie z przyjemnoscia. Wiekszg niz obecne przygody
X-Menow. Muszyiiski
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Rezyseria: Tomohisa Shimoyama Scenariusz: Kimiko Ueno Studio: Science Saru Liczba odcinkow: 12 Gdzie ogladaé: Amazon Prime

“  tach swiatecznych.

rzysztos¢, mamy rok 2080, Japonia kona z powodu spa-

dajacego wskaznika urodzen. Rzad wprowadzit mnostwo
rozwigzan majgcych na celu uratowanie sytuacji, od plano-
wanych matzenstw i przymusowego pozycia w celu przynie-
sienia na swiat nowych potomkéw po dos¢ specyficzne jak
zmiana statusu. Dzieci i mtodziez do momentu ukoriczenia
pewnego wieku sa wyzej w hierarchii niz dorosli. Dziecko
moze nawet zabi¢ dorostego i nastepnego dnia zwyczajnie
iS¢ na zajecia - bez jakichkolwiek konsekwencji. Motto ,,dzie-
Ci sg nasza przysztoscia” w krzywym zwierciadle. Catos¢ to
dosc specyficzna metafora i przestroga, a biorac pod uwa-
ge, co sie obecnie dzieje w Kraju Kwitnacej Wishi, trudno nie
oprzec sie wrazeniu, ze sztuka po raz kolejny imituje otacza-
jaca nas rzeczywistosc.

W tym ponurym swiecie, petnym depresji oraz ciggle spa-
dajacego dobrobytu, Shiori Fuyumura morduje innego ucznia
ze swej klasy, ktory myslat, ze relacja miedzy nimi jest czyms
wiecej.Jak sie okazuje, Sanda Kazushige kryt w sobie tajemni-
ce ~gdy noz przebit jego ciato i koszula zrobita sie czerwona
od jego krwi, zostata ztamana prastara klatwa, ktora uwolnita
Swietego Mikotaja, ktérego chtopak jest potomkiem. Od tego
momentu, gdy tylko Sanda zatozy cos czerwonego lub jego
ubranie sie zaczerwieni, przechodzi transformacje. Czy ma to
sens? Absolutnie. Czy to bawi? Zadziwiajaco tak.

Struktura anime jest prosta i typowa dla tego typu ga-
tunku. Gtéwny bohater zyskuje niesamowite moce, ktére od-
krywa stopniowo i oczywiscie musi ich uzy¢ w walce z jakim$
pierwotnym ztem. W Sanda ztem jest caty swiat pozbawio-
ny Swiatecznego ducha oraz dorosli, konkretnie pewna grupa
nauczycieli oraz w zasadzie cata reszta. Intryga jest przeplata-
na dziwacznymi sytuacjami oraz typowym, cho¢ nie do korca
tréjkatem mitosnym. Nie jestem jednak pewien, czy ,,mitos-
ny” to poprawne okreslenie na to,co momentami ma tu miej-
sce. Pewne sytuacje to zarty odnosnie do dorostosci, inne to
bawienie sie formuta ustalonego z gory zwiazku matzenskie-

gk [o)

M KONSOLITE: Ho, ho, ho, wesotych swiat i tym podobne, yada, yada, yada, co$ tam, cos
g_‘: tam, Swieta. Odcinki swiateczne sa juz tradycja, jednak studio Science Saru posta-
% «. howito zabrac sie za adaptacje mangi, ktorej kazdy odcinek bedzie mie¢ w klima-

go i cata masa innuendo. Muskularny dorosty z brodg biega-
jacy na golasa przez szkote iwbijajacy z gota dupa na pogrzeb
uczennicy ma swoj urok. Jednak momentami trudno oprzec
sie wrazeniu, ze scenariusz kolejnych odcinkow to trzymanie
sie formuty bez formuty. Bez planu czy konsekwencji.

Jakos¢ animacji jest dosc stabilna, co jest mita odmiana.
Z drugiej strony tempo jest rozwlekte, sporo tu oszczedno-
Sci na odcinkach bez wiekszej ilosci akcji, natomiast gdy po-
jawia sie ona na ekranie, to wiadomo dlaczego. Jednak nie
obrazitbym sie'za wiekszy jej pierwiastek. Humor oraz mto-
dziezowe problemy bedace me-
taforg dorostosci szybko sta-
ja sie przewidywalne, choc jest
kilka zwrotow akgji, ktérym za-
brakto miejsca na dodatkowy
oddech. Zatozenia serii i to, co
miato byc¢ jej motorem nape-
dowym, staja sie dodatkiem
do aluzji na temat otaczajacej
nas rzeczywistosci, wyrafino-
wanej niczym opinie studenta
pierwszego .roku psychologii.
Do tego pewne odcinki odsta-
ja poziomem:brutalnosci - raz
mamy-niewinne, zabawne wal-
ki, by w kolejnym jucha lata sie
nalewo i prawo.

Jako anime na $wiateczny
okres ,,Sanda” miato potencjat,
cho¢ poziom przyjemnosci z ogladania zalezy od tego, czy
przetrwamy nudniejsze momenty i czeste powtarzanie za-
sad tego Swiata. Mozna lepsze i gorsze rzeczy wygrzebac do
ogladania w Swieta. ,,Sanda” raczej nie zostanie ,,Kevinem”
dla fanéw animacji, ale kto wie? Moze wystarczy nieco Swia-
tecznej wiary w cuda? &
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Michat Pisarski

SUPER PISARIO

|

napedzany nostalgia, uwielbia gry i konsole retro - im bardziej niszowe, tym lepiej. Robi za polski oddziat Nintendo.

Powolne wymieranie

O tym, ze konsole do gier btyskawicznie wymra, a kolejna generacja bedzie juz ostatnig, stysze regularnie od
mniej wiecej 15 lat. Tak naprawde konsole faktycznie umieraja, ale bardzo, bardzo powoli.

zym wiasciwie jest bowiem konsola? Kiedys$

to byla konkretna skrzyneczka od jednego
producenta, uruchamiajgca napisane specjalnie na
jej potrzeby gry na fizycznych noénikach, z tytutami
na wylacznosé. Niewielka, prosta w obstudze, bez ==
instalowania i koniecznoéci uzywania kombinacji =~
ALT + CTRL + DEL.

Teraz maszynki do grania przesigkly nowo-
czesna ideologia, ze niby kazdy moze by¢, kim chce,
wystarczy tylko marzy¢ czy tam inne ,fake it ’til
you make it”. Te wszystkie chiriskie handheldy z emulatorami ludzie nazywaja
konsolami. Xboksa Ally, czyli przenosnego peceta z Windowsem na pokta-
dzie, konsola nazywa sam producent. Valve pokazalo ostatnio miniaturowe-
go kompa ze SteamOS-em. I kij z tym, ze sami duzymi literami nazywaja go
ciagle komputerem, skoro gracze juz ochrzcili go nie tylko konsol, ale nawet
pogromca konsol Sony i Microsoftu.

Bo tak po prawdzie, w czym wlasciwie Steam Machine jest mniej konso-
lowe od nowego przenosnego Xboksa albo od nadchodzacej generacji sprzetu
Zielonych, o ktérej Microsoft méwi juz oficjalnie, ze bedzie doé¢ otwarta hy-
bryda peceta z konsola? Wlasciwie to gadzecik Valve jest nawet bardziej kon-
solowy. Tradycyjny system operacyjny, taki z malymi ikonkami, pulpitem i pla-
czacy o sterowniki czy inne bzdury, ukrywa si¢ znacznie lepiej za SteamOS-em
niz za gamingowym wcieleniem Windowsa. Czasami uzywalem Steam Decka
podlaczonego do monitora i serio bylo to niemal konsolowe doswiadczenie.
Tylko oczywiscie konsolowe wedle aktualnej, dos¢ szerokiej definicji.

Gambit Gabena

Ale a propos - to jest dopiero piekny gambit Gabena! W Valve zrobili mniej
wiecej to, co planuje podobno Xbox, tylko wezeéniej, taniej i prawdopodobnie
lepiej. Steam ma mnoéstwo fanéw, $wietng atmosfere wokél niemal wszystkich
swoich ruchéw i wszystkie gry od Xboksa we wlasnej bibliotece. Microsoft za-
licza za$ ostatnio wpadke za wpadka i wielu dotychczasowych wielbicieli traci
juz do niego cierpliwo$¢. A przynajmniej do niego jako do producenta sprzetu,
bo na brak nieztych gier akurat trudno narzeka¢.

Oczywiscie na osiggniecie wynikéw sprzedazowych na poziomie Play-
Station czy Switcha Steam Machine nie ma raczej szans, ale na wykopanie
Xboksa z podium - jak najbardziej. Nie zdziwie sie, jezeli w najblizszych latach
to wiasnie produkt Valve stanie si¢ domy$lnym brakujacym ogniwem miedzy
konsolami a komputerami. I super, ze co$ takiego powstaje, bo gdy sam budo-
walem sobie peceta, nazywalem go roboczo ,kompsoly” i mialem nadzieje, ze
stanie u mnie w salonie pod telewizorem, a nie przy monitorze, z klawiatura
imyszka. Spoiler: nie wyszlo. Ale moze kupie to maleristwo od Valve.

Kazdy gra na siebie
Wracajac do darwinizmu: konsole nie umieraja jak dinozaury, zmiecione
z planszy przez niespodziewane uderzenie planetoidy. Wykaricza je ewolucja.

W CZYM WLASCIWIE STEAM MACHINE JEST MNIE)
KONSOLOWE OD NOWEGO PRZENOSNEGO XBOKSA?

I co wy na to, kreacjoniéci? Kazda kolejna gene-
racja staje si¢ coraz mniej ,konsolowa” w trady-
cyjnym rozumieniu tego stowa i chyba w koncu
zblizamy si¢ do momentu krytycznego. Bo sko-
ro pecet w tadnej obudowie jest juz ,prawie jak
konsola” i powstal z my$la o mieszkaniu na szafce
RTYV, to co pozostaje z konsol?

Powoli zanika nawet tradycyjna konkuren-
cja wielkiej trojki, bo kazdy gra w swojej lidze.
Sony pozostaje na placu boju jako twérca dosé
zwyczajnych mimo wszystko stacjonarek, Xbox promuje abonament
i ustugi, a sprzet spycha na nieco dalszy plan. Nintendo jako jedyne
trzyma si¢ mocno gier na wylacznosé, a wyscig technologiczny omija
szerokim tukiem.

Ktora generacja jest ostatnia?

Jednak swoje za uszami tez maja — jak wszyscy. Dotychczas byli ostoja
wydan fizycznych, a od poczatku generacji intensywnie promuja Game
Key Cardy, czyli kartridze wlasciwie bez danych, ktére wymagaja po-
brania calej gry z sieci. I jak zarzekali si¢ wczesniej, ze ich gry nie beda
z tego systemu korzystaly, tak teraz niebezpiecznie si¢ do tego zblizajg.
Na Game Cardzie ukaze si¢ Pokémon Pokopia - niby nie do konca gra
first party, ale z marki nalezacej po czeéci do Nintendo i z Nintendo jako
dystrybutorem. Ech.

PlayStation $S jest duze, wcigz do$¢ drogie, najlepsza wersja jest
sprzedawana domy$lnie bez napedu optycznego, sukces zapewniaja mu
raczej reputacja marki i tytuty multiplatformowe niz eksy. Blizej mu do
tych wspomnianych na poczatku Anbernicéw czy handheldéw z Win-
dowsem niz kiedykolwiek. Xbox? A co ja si¢ bede o nim rozpisywal, sko-
ro juz nikt wladciwie nie wie, czym ten Xbox jest.

Nie wiem, czy kolejna generacja bedzie tg ostatnia. Moze i nie. We-
dlug mnie jednak pytanie powinno brzmie¢ raczej: ktora generacja to
ostatnia generacja KONSOL? Marza mi si¢ jeszcze wojny na gry na wy-
faczno$¢. Granie bez pobierania niczego z sieci. Urzadzenia z tadniej-
sz3 grafa niz na pecetach mimo nizszej ceny. A jednoczeénie rozwazam
w pelni cyfrowe i pecetowe Steam Machine, ,bo wygodne”. Wyglada
wiec na to, Ze mnie tez juz ugotowali... @

Odswiez klasyka - Bloody Roar 2 (PSX)

Bijatyka zawsze w cieniu Tekkena czy Mortala, a co jest
bardziej cool od bohateréw zmieniajacych sie w krwio-
zercze hybrydy zwierzat i ludzi? Nadal bawi!

Grat do kolekcji - ModRetro Chromatic

Game Boy Color dla elity! Czyta oryginalne gry, ma
fenomenalny podéwietlany ekran i obudowe ze stopu
magnezu. Odnowil moja milo$¢ do gier z handhelda
Nintendo.
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maniak RPG-6w, strategii, ,samolocikow” i realistycznych strzelanin.

Recenzent niemile widziany

Gamingowy zeitgeist zmienia sie na naszych oczach. Od sledzonego z przejeciem bozka w postaci sredniej na Me-
tacriticu nastroje przesuwaja sie w kierunku braku zaufania recenzentom, ktérzy zapracowali sobie na zte opinie.

omu sg jeszcze dzi§ potrzebni recenzenci?

To pytanie nie jest wcale tak absurdalne, jak
moze si¢ poczatkowo wydawaé. Zyjemy bowiem
w epoce rosnacego braku zaufania do dziennika-
rzy i zmieniajacego sie nastawienia wydawcéw do PC
wynikéw na Metacriticu.

Cos, co bylo dawniej $ledzone z wrecz sek-
ciarskim fanatyzmem (bywalo tak, ze od $redniej
na Metacriticu zalezaly nawet premie wyplacane
deweloperom), dzi staje sie tylko niezbyt istotna
ciekawostka. To fenomen, ktdrego juz nie sposob
zbywa¢ milczeniem. Hollow Knight: Silksong
odnidst gigantyczny sukces komercyjny bez ani
jednego tekstu tzw. zawodowego krytyka. Nikt
nie czekal na zdanie IGN-6w i GameSpotéw. Gra
sprzedawala sie jak cieple buteczki jeszcze przed pojawieniem si¢ pierw-
szych recenzji.

METASCORE

Micczanc lub grednic

WYRIE UZYTROWMNIKA

Przyttaczajace miechgd

ba sedstmsee J0

Olane redakcje

Ta sytuacja juz inspiruje kolejnych wydawcéw, ktérzy wypinaja sie na bran-
zowe redakcje. Gdy pisze te stowa, od premiery Inazuma Eleven: Victory
Road mija tydzien, a w sieci wcigz prézno szuka¢ recenzji. Z zaktadki gry na
Metacriticu nadal zionie przejmujaca pustka. Przyczyna jest prosta: Level-S
nie rozestato nikomu kopii swojej produkeji, polegajac wylacznie na ocenach
uzytkownikéw. I najwyrazniej taka strategia sie sprawdza, bo tytul zyskat juz
ponad 52 tys. graczy bawigcych sie réwnoczes$nie w szczycie frekwencyjnym
na Steamie. To wynik, o ktérym zachwalany przez krytykéw Metal Gear So-
lid Delta: Snake Eater, i wiele innych nowosci, moze tylko pomarzy¢.

Przyktadéw wielkich sukceséw gier bez wynikéw na Metacriticu bylo
ostatnio wiecej. Mysle tutaj chociazby o PEAK, RV There Yet czy Escape
from Duckov. Nawet ARC Raiders potwierdza ten trend. Recenzenci do-
rwali sie do gameplayu pdzno — réwnoczesnie z innymi graczami. Tutaj
jednak tez poczatkowy brak ocen w niczym nie przeszkodzil, bo juz po
pierwszych dniach od premiery Raidersi wykrecili kosmiczny rezultat sprze-
dazowy, przebijajac sie przez granice ponad 4 mln kopii.

Jak na dfoni wida¢ zatem zmiane branzowego zeitgeistu. Konsumenci
zerkajg jeszcze czasem na Metacritica, ale patrza ze zdecydowanie wigksza
uwaga na $rednig ocen wystawianych przez samych uzytkownikéw popular-
nych platform. I w zasadzie trudno sie tej postawie dziwi¢. Po wielu wywo-
tujacych ostupienie werdyktach recenzentdw gracze traca wiare w ,profesjo-
nalng” krytyke gamingowa.

Tu jedna wazna uwaga, bo nie chciatbym podsycac teorii spiskowych.
Nie uwazam, zeby dziatala tutaj korupcja, czyli oferowanie réznych ,dea-
16w” za wyzsze oceny. Sam nie spotkalem si¢ z takimi propozycjami przez
20 lat pisania, a nawet jesli jacy$ wydawcy cos dawniej kombinowali, to dzi$
wydaje mi si¢ to totalnie nieprawdopodobne. Tak jak podkreslalem wczes-
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niej, branzowe firmy coraz czeéciej maja recenzen-
tow w trabie. Wydawcy wieksza uwage przykla-
daja dzi$ do youtuberéw z duzymi zasiegami niz
do gryzipiérkéw. Zarzuty o to, ze kto$ kupit sobie
wysokie oceny, uwazam wiec za falszywy trop. To
nie ta branza i nie te realia. Bo fakty sa takie, ze
wydawcom coraz czeéciej nie chce sie nawet po-
desta¢ nam kopii gry do recenzji. I nie méwie tu
71 tylko o PSX Extreme, lecz o calym polskim rynku
dziennikarstwa growego.

Skad zatem biora sie dziwne oceny, czasem
specjalnie zanizane lub wyciagane za czerwone
jak burak uszy? Uwazam, ze najczesciej dziala tu
jakie§ obyczajowe zacietrzewienie poszczegdl-
nych redaktoréw. Chodzi najczesciej o sprawy
kompletnie niemerytoryczne lub majace minimalne znaczenie dla jakosci
rozgrywki z perspektywy przecietnego gracza.

M . Activision

Al Raiders

Zeby znalez¢ przyklady takiego odklejenia, nie trzeba daleko szukaé. Czy-
talem juz wypociny amerykanskich redaktoréw o tym, jak zl gra jest Days
Gone, bo gléwny bohater jest zbyt meski, o tym, ze Starfield jest gniotem,
bo Bethesda podobno nie szanuje transseksualnych pracownikéw, a ostat-
nio oddalem sig lekturze tekstu oburzonego pismaka, ktéry w swojej recen-
zji zdemolowat ARC Raiders, bo twércy odwazyli si¢ skorzystaé z gloséw
wygenerowanych przez Al

Kazdy ma oczywiécie prawo do swoich osadéw. Nie sadze jednak, by
jakos¢ wykonania gloséw kilku NPC-6w w extraction shooterze, ktéry nie
jest przeciez fabularng przygoda czy RPG-iem, byla na tyle wazna, by wply-
na¢ na ocene koricowy. M6j werdykt na temat ARC Raiders nawet by nie
drgnal, gdyby tych gloséw nie bylo w grze w ogdle. Wystarczylby przeciez
sam tekst tak jak w masie innych fenomenalnych tytuléw pokroju Elite Dan-
gerous czy Mount & Blade 2 Bannerlord, w ktérych dubbingu jest albo tyle,
co kot naplakal, albo nie ma go w ogdle. I nikt nie robi z tego problemu, bo
gry to na cale szczeécie nie hollywoodzkie filmy.

Tu chodzi o co$ wiecej niz merytoryczne zarzuty. Kolejny raz recen-
zenci uprawiajg w swoich tekstach co$ na modle aktywizmu, dziatajac naj-
czedciej dosy¢ dyskretnie, bo wykorzystujac tendencyjne zarzuty o ,czeste
loadingi” czy ,kiepska SI wrogéw” do okladania palka projektow, z ktorymi
nie jest im po drodze. Na tej samej zasadzie dzialala jeszcze niedawno klika
amerykanskich krytykéw zwiazana z firma ,konsultingowa” Sweet Baby Inc.
Mimo ze nie mam na to dowodéw, to odniostem wrazenie, ze wydawcy, kto-
rzy nie podporzadkowali sie wytycznym obyczajowym narzucanym przez
Sweet Baby, byli karani nizszymi ocenami w tekstach. Natomiast wspdlpra-
cujace z nig firmy mogly liczy¢ na znacznie wigksza przychylnos¢ krytykéw.

Komu s zatem dzi§ potrzebni recenzenci, ktrzy zamiast dba¢ o rze-
telng ocene rozgrywki i interes konsumentéw, prowadza swoje osobliwe
wojenki? Na pewno coraz mniej samym graczom. Nie dziwi wiec rosnaca
nieche¢ do profesji, ktérej reputacje moze uratowaé dzi$ tylko powrét do
gameplayowej merytoryki. @

PSX EXTREME
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SAVEPOINT

za dnia dziennikarz filmowy, noca trener Milanu, Chun-Li i tragarz Lary Croft.

Platynowe Kloce 2025

Wybita godzina! Nikt nie czekat. Nikt nie prosit. Ale i tak sa. Platynowe Kloce.
Mozecie ruszac dalej z zyciem.

o byt dobry rok. Musial by¢, skoro jako$¢ pucharkéw

udato sie przedtozy¢ nad ilos¢. Uplynal mi pod znakiem
nostalgicznych skokéw w otchlan (po trzykro¢ Ninja Gai-
den, po tylesamokro¢ Devil May Cry), powrotéw do miejsc
dawno nieistniejacych (BioShock!), a takze intensywnego
podazania za trendami (Clair Obscur: Expedition 33 pra-
wie zostalo moja gra roku). Kolejne 12 miesiecy, w trakcie
ktérych nie splatynowalem Baldur’s Gate 3, to réwniez rok
zaskakujacych porazek - z Forza Horizon S, nowa odstong
Fatal Fury oraz.... Ghost of Yotei (wybaczcie, ale wieje nuda,
no pun intended). Co zatem si¢ udalo?

PLATYNOWY BELT: Piekto, dalej piecze

Zdaje sobie sprawe, ze brzmie jak zdarta plyta, lecz moja po-
garda dla gry Hellis Us nie zna granic. I jedli pieklo faktycznie
jest w nas, to moje polega na wbijaniu tej platyny w kolo Ma-
cieju, az po kres wiecznosci. Pal licho obezwladniajaca nude,
ktora kazda minute zamieniata w 120 sekund orki na ugorze.
Order z ziemniaka nalezy si¢ ludziom, kt6rzy uparli sie na pucharek polegaja-
cy na ponownym czyszczeniu catych hektaréw bagien i lasow ze WSZYST-
KICH przeciwnikéw. Nie wiem, czy da si¢ fizycznie umrzed z nudéw, ale jesli
tak, to bylem blisko.

PUCHAR DRUZYNOWY: Josef Fares ma wielkiego...

W teorii dwoch gosci siedzacych przez 15 godzin na kanapach i wymyslaja-
cych wierszyki o rozmiarze przyrodzenia Josefa Faresa to dziwna sytuacja.
W praktyce — organiczny sposob wyrazania podziwu oraz desperacka proba
objecia umystem fenomenu, jakim jest Split Fiction. Nie wiem, czy kiedykol-
wiek gralem w tak ekscytujacy gre — w tym sensie, ze $rednio raz na kwadrans
ktorys z nas wydawal z siebie okrzyk nieskrepowanego zachwytu. Konceptu-
alnie, narracyjnie, estetycznie, a nawet ,mechanicznie” to najlepsza gra roku.
Dziwnym nie jest. Z tak wielka knagg nie dalo sie zej$¢ ponizej arcydzieta.

PUCHAR Z KUPKI WSTYDU: Dante tu byt

Poniewaz Rok Pariski 2025 spedzitem w krélestwie hardkorowych slasheréw,
nie moglo zabrakna¢ wsrdd nich oryginalnej trylogii Devil May Cry. Powrot
byl niczym Proustowska magdalenka, za$ same gry, cho¢ miejscami wyma-
gajace, stanowily od$wiezajaca nostalgiczna wycieczke. Na gotycki wdziek
pierwszej czedci oraz adrenalinopedng akgje z trojki bylem gotowy. Senty-
ment zatarl jednak krawedzie wspomnien na tyle mocno, ze Devil May Cry
2 brutalnie sprowadzito mnie na ziemie. To nieprawdopodobne, ze w czasach
tak gwattownego rozwoju medium jak przelom wiekéw jeden z najwiekszych
graczy na rynku puscit swojego flagowca na wzburzone wody z marnym ka-
pitanem i niedo§wiadczong zalogy. Ale zna¢ wypada. To wcigz kawat historii
gier wideo.

PUCHAR, KTOREGO NIE BEDZIE: Dziekuje,
postoje

Podwdjna zastona — milczenia oraz milosierdzia — nie po-
moglaby dzi¢ Call of Duty. Do siédmej (sic!) odstony cyklu
Black Ops trzeba bylo mnie ciggna¢ wotami. I dos¢ powie-
dzie¢, ze nie pamietam sekundy, ktdra nie bytaby naznaczo-
na tesknoty za ,starymi, dobrymi czasami”. Nie wiem, czy
zadecydowalo bliskie sasiedztwo Battlefielda 6 w kalenda-
rzu premier, czy moze jakos¢ samej gry, ktora z przedéwia-
tecznej landrynki zamienita si¢ w cigzkostrawnego ratatuja
sprzecznych ambigji. Tak czy owak, cho¢ nie siedze w oko-
pach razem z review bomberami, to nie zamierzam nicze-
go pudrowa¢ — moze dla Activision to czas na dwa kroki
wstecz, przerwe, ewaluacje i powrét z lepszymi kartami
w garéci. Marzenie $cietej glowy.

PUCHAR ROLNIKA: Kurier jest w twojej

okolicy
Pierwszg cze$¢ Death Stranding kolektywne do$wiadczenie pandemii zamie-
nifo w male arcydzielo. Druga porzuca bujna metaforyke klaczy, splotow i we-
zléw (spolecznych) na rzecz stymulujacej emocjonalnie i dojrzalej intelektu-
alnie opowiesci o zalobie. W jaki$ niewytlumaczalny sposéb — to cud, ktéry
zdarza sig tylko w grach wideo! — udalo sie nasyci¢ owa melancholi cala roz-
grywke. Innymi stowy — cho¢ platynowanie Death Stranding to wciaz zmud-
na i niewdzigczna robota, calo$¢ ma, nazwijmy to, terapeutyczny wymiar. No
i mozna robi¢ questy dla Hani Rani oraz braci RackaRacka. Ci ostatni daja
nawet w podzigce demoniczng ,raczke” z filmu ,Méw do mnie”. How cool is
that?

PUCHAR SMIERCI: Gotowy! Gotowy?

Nominalnie — pogrobowiec serii SWAT i wspomnienie po martwym gatun-
ku taktycznych shooteréw. W praktyce — najlepszy horror tego roku. Ready
or Not pojawilo si¢ na konsolach w idealnym momencie — akurat wtedy, gdy
moje zycie bylo zbyt proste. Ewidentnie brakowato w nim podrézy do jadra
ciemnosci, darcia mordy w poduszke, rozwalonych padéw i stresu zwigzanego
z faktem, ze $wiatem rzadzi przypadek. Jestem dumny z tej platyny tak samo
jak z faktu, ze obejrzatem ,Nieodwracalne” i ,Cannibal Holocaust”. Nie jest to
natomiast pozycja, do ktérej bede wracat po $wiatecznym obiadku.

PUCHAR ZYCIA: Ja, ninja

Dokladnie kilka lat temu, bedzie ze dwadziescia, ,waniliowa” odstona Ninja
Gaiden II powstrzymala m6j zwycieski acziwmentowy pochdéd na Xboksie
(tak, bylem na tyle dziwnym osobnikiem, ze gralem do pierwszej porazki
z maszyna). Teraz, juz jako dojrzaly czlowiek ze znacznie gorszym refleksem
i krotszym lontem, pomscilem sam siebie. Trofea nie za jedna, ale za az trzy
odstony serii (Ninja Gaiden 2 Black, Ninja Gaiden: Ragebound, Ninja Gaiden
4) wyladowaly na wirtualnej pélce i 6z — o Blacku bede opowiadal wnukom,
swoim albo cudzym. To nie tylko najwazniejsza i jedna z najtrudniejszych pla-
tyn w mojej kolekgji. To réwniez optymistyczna lekcja zycia. Starzejemy sie
szybko. Ale nie az tak szybko. @
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1
pozarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestac o nich pisac.

)
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GameCube

Valve pokazalo swéj nowy komputer do grania. Komputer Swiat
zaproponowal nazwe ,kompsola”, ale szanujmy sie. Ekipa Gabena
juz dekade temu probowata wystartowac ze Steam Machine, jednak to
byly czasy, w ktérych bylo trzech mocnych graczy na rynku konsolo-
wym, a oni sami nie mieli do§wiadczenia w sprzedazy hardware’y, ja-
kim moga pochwali¢ sie dzisiaj, po kilku latach od wypuszczenia Steam
Decka. Czy jako gracze konsolowi powinnismy sie cieszy¢, ze w obli-
czu stabosci Xboksa pojawia si¢ szansa, ze Sony jednak nie zostanie bez
bliskiej konkurencji (Nintendo gra w troche innej lidze) i nie wréci do
bucéwy z czaséw PS3? A moze to powdd do zmartwienia, poniewaz to
kolejny gw6zdz do trumny konsol?

Steam Machine nie zachwyca specyfikacja techniczna. Nie musi.
Valve doskonale wie, jakimi sprzetami dysponuje wigkszos$¢ graczy.
Generalnie zaréwno konsolowcom, jak i wigkszosci pecetowcédw nie-
nalezacej do memowej PC Master Race nie przeszkadza, ze nie do-
$wiadczajg gier w najwyzszej jakosci. I o to chodzi, bo moc sprzetu
nie jest wyznacznikiem dobrej zabawy. Skoro Sony przyznaje, ze nie
$pieszy im si¢ z wejsciem w kolejng generacje i jeszcze troche pogramy
na PSS, to Valve nie ma potrzeby tutaj prezy¢ muskuléw. Zwlaszcza
przy wysokich cenach podzespoléw. Zyjemy w dziwnych czasach, gdy
piecioletnie konsole nie tylko nie taniejg, ale wrecz sa drozsze, niz gdy
wchodzily na rynek. Nie ma co szale¢. Jesli kto$ chce hi-endowego gra-
nia, to sobie kupi kompa za 20 kota.

Ekipa Gabena jest wyraznie zainteresowana promowaniem Stea-
mOS-a i ekosystemu wykorzystujacych go sprzetéw. Widaé to choéby
po zapowiedzi, Ze bardzo latwo da si¢ przenosi¢ gotowe do odpalenia
gry na karcie SD pomiedzy stacjonarkg, Steam Deckiem i nowymi go-
glami VR. A w ogdle to nie tylko Valve bedzie produkowa¢ Steam Ma-
chine. Inni producenci hardware’u tez dostapig tego zaszczytu. To wy-
glada jak odpowiedz na ruchy Microsoftu, ktéry coraz mocniej ktadzie
nacisk na ustuge Play Anywhere i wchodzi ostro z buta z Game Passem,
gdzie si¢ da. A takze, przy pomocy ASUS-a, prébuje konkurowac z Val-
ve na rynku pecetowych handheldéw.

Patrze na to wszystko i brakuje mi jednego malenkiego detalu,
ktéry sprzedataby mi Steam Machine jako konsole. Producenci takich
sprzetéw zawsze (cho¢ z tym u Microsoftu ostatnio slabo) dostarczali
soft. Valve tworzy gry, wiec poprosze o killer app, ktéry bedzie dostep-
ny tylko na pecetach, zebym mial czego zazdroscié¢. Tak, dzisiaj gracze
nie lubia exclusive’6w, ale ja doskonale rozumiem, ze to wlasnie dla
nich przez ostatnie 30 lat kupowaliémy konkretne konsole. Poprosze
Half-Life 3 albo prosze nie tru¢ mi du... Do nastepnego! &

N Il Tej

JAK KTOS CHCE HI-ENDOWEGO GRANIA,
TO SOBIE KUPI KOMPA ZA 20 KOLA

114

WYZCH

TETRY K@ OW

Marcin MARGELLUS Sikora

dostarczat N+ i Stuff, ale wpadt w Sie¢ i chwyta sie papieru.

Trzeba sie zrzeszac

R‘c:,bienje gier jest drogie, pracochtonne i dlugotrwate. Takie GTAV wyszlo
2013 r,,a WiedZmin 3 juz dekade temu. Nawet od Red Dead Redemp-
tion 2 minelo juz siedem lat! Szmat czasu, kiedy uswiadomimy sobie, ze taki
sam okres uptynal miedzy GTAIII z 2001 a GTAIV z 2008 r., a w miedzycza-
sie dostaliémy GTA: Vice City i GTA: San Andreas oraz Liberty City Stories
i Vice City Stories. Od czasu GTAV i Online w 2013 r. w serii nie ukazalo sie
nic! Jezeli tak dalej pdjdzie, to na GTAVII bedziemy czekac ze dwie dekady!
Najwyrazniej jednak nie jest to juz problemem dla graczy, ktérzy maja biblio-
teki na Steamie i GOG-u przepelnione grami nowymi i starymi. Coroczne
blockbustery tez coraz czesciej stabo radza sobie w dniu premiery — takie nowe
Call of Duty nie osiagnelo nawet 100 tys. graczy jednoczeénie na Steamie.

W ogdle robienie gier czy innych rzeczy to wysilek, ktory coraz mniej
si¢ kalkuluje, zwlaszcza korporacjom, ktére nieustannie szukaja sposobdw,
zeby zarabia¢ wigcej, wytwarza¢ taniej i placi¢ mniej. Proby ucieczki w tresci
generowane przez duze modele jezykowe skazane s chwilowo na porazke —
juz teraz za malo jest na $wiecie taniej i fatwo dostepnej energii, zeby zasili¢
wszystkie nowo powstajace centra obliczeniowe. Dla kogos tego pradu i mocy
obliczeniowych zabraknie. Rosnie wiec presja na pracownikéw kreatywnych,
ktorzy nadal maja robi¢ gry tanio i szybko, a koszty Zycia rosng nieublaganie,
pozerajac korzysci, jakie ludzie maja z pracy. To konflikt stary jak kapitalizm,
czyli w sumie nie jako$ bardzo, ale ludzie w branzy musza by¢ przygotowani,
ze bedzie si¢ on zaostrzal. Przyktadem moze by¢ tu amerykariska branza fil-
mowa, w ktérej konflikty miedzy zarzadami wielkich wytworni a pracowni-
kami — od rezyser6éw i scenarzystow, przez aktordw, az po obshuge techniczna
— toczyly si¢ na przestrzeni diugich dziesiecioleci. Zaczely si¢ juz w latach 20.
zeszlego wieku i trwaja do dzis. Nawet w tym roku zwigzki zawodowe aktoréw
i scenarzystow stoczyly kolejne starcie w sprawie uregulowania stosowania
AL Na szczescie bezkrwawe, cho¢ w przeszlo$ci weale nie bylo to takie oczy-
wiste. Wytwornie w obronie swoich zyskéw czesto positkowaly sie pomoca
mafii lub rzadu Stanéw Zjednoczonych. Doszto nawet do wsadzania dzialaczy
zwiazkowych do wiezienia, Ze o zwalnianiu z pracy nie wspomne. Przez pe-
wien czas w mocy byla takze czarna lista, na ktdrej znajdowali si¢ nierzadko
takze zdobywcy Oscar6w, ktérzy musieli pracowaé pod pseudonimami. I pod
pseudonimami wspéttworzyli oscarowe filmy, jak chocby ,Rzymskie waka-
gje” czy ,The Brave One’, za ktdrego scenarzysta Dalton Trumbo otrzymat
zlotg statuetke jako Robert Rich. Dopiero w 1960 r. Kirk Douglas odwazyt sie
poda¢ nazwisko Daltona Trumbo w napisach do filmu ,Spartakus” o krwawo
sttumionym powstaniu gladiatoréw i niewolnikéw w starozytnym Rzymie,
z ktérymi walczyl na czele legionéw jeden z 6wczesnych miliarderéw Marek
Licyniusz Krassus.

Rockstar jeszcze nie posunat si¢ do stosowania metod mafijnych rodem
z GTA, ale juz zwolnil za dziatalnos$¢ zwiazkowa kilkadziesiat 0s6b w Kanadzie
i Wielkiej Brytanii, cho¢ oficjalnie podaje inne powody. Ale to nic nowego,
yunion busting” zawsze tak wygladal. Czy to zagrozi dacie premiery GTAVI2
Oby, bo skutek odnosza tylko zdecydowane strajki, jak ten w Disneyu na po-
czatku lat 40 XX w, gdy ,Krélewna Sniezka” przyniosta korporacji fortune,
ktora nie zechciala sie podzieli¢ z zarabiajacymi grosze animatorami, ktérzy
wlasnorecznie ten kultowy film stworzyli, pracujac na trzy o$miogodzinne
zmiany siedem dni w tygodniu i rysujac w tym czasie okoto miliona grafik. &

ROBIENIE GIER CZY INNYCH RZECZY TO WYSILEK,
KTORY CORAZ MNIE) SIE KALKULUJE
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mitosnik staroszkolnych RPG-6w, cyfrowego drewna i tanich slasheréw. Optymista, Madridista, cztowiek wielu nerwic.

STORY M 0DE

No czes¢

Adam oddat miesigc temu gtos do studia, ,,studio” natomiast czuje sie troche jak pierwszego dnia
w nowej szkole: ,,Przywitajmy nowego kolege, Kacpra. Kacprze, moze powiesz co$ o sobie?”.

asne, nie drzy mi dzi$ glos,

ale reka co$ zbyt dlugo wisi
nad klawiaturg. Bo, musicie
wiedzie¢, ta strona od lat byla
moim cichym marzeniem. To
po pierwsze. Po drugie, dzie-
dzicze ja po wiecej niz dobrym
redaktorze, wiec nie bede
udawal, ze presja jest zerowa.
Dobra, wypada sie przedsta-
wié. Pozwdlcie, ze podziele sie
z Wami kilkoma migawkami.

Mam dziewigé lat. Waka-
cje. Cate dnie spedzam z bratem
na odkrytym basenie w Andry-
chowie. Wstep - trzy zlote. Nie
ptywam. Po co plywa¢, gdy ma
si¢ plecak wypchany ,gazetka-
mi o gierkach”, a lekture mozna
zagryz¢ cieptym cebularzem za
zloty pieédziesigt? Czytam po
10 razy te same recenzje, gram
w screeny, wymys$lam zasady na
podstawie rozmazanych znacz-
kéw pocztowych, rysuje pod powiekami mapy do tytutéw, kto-
rych mechaniki, a nawet gatunki s mi obce.

Mam dwana$cie lat. Amiga kurzy si¢ pod telewizorem. Stu-
zyla wiernie, ojciec sprzeda ja niedtugo za 50 zl. Na razie jed-
nak sprzet odpoczywa po setkach potyczek z wrazymi wojska-
mi, kosmitami, potworami. Obok myszka z peknigtym klikiem
i reklaméwka polamanych dzojstikéw. Pozétkly plastik prze-
stal neci¢ mlodociany umyst, gdy w domu pojawit si¢ PC. Gram
jak oszalaly w Baldura. No, moze nie ,jak oszalaly” - z bratem
mamy wydzielone tylko po pél godziny dziennie i uczymy sie
surowego kapitalizmu, handlujac minutami. Zblizam si¢ do
konica przygody, ale brat nadpisuje moja gre swoja. W zlosci ka-
suje jego sejwa. Nie gadamy ze sobg tydzien. Gre ukoncze tak
naprawde lata péiniej.

Mtodos¢ gorna i durna

Mam ,na$cie lat”. Wbrew namowom wszystkich wybieram lice-
um o profilu humanistycznym. Jestem naprawde niezly z mat-
my, ale zaczatem czyta¢ dobre wiersze i pisa¢ te zte. Co$ mi
sie¢ chyba pomieszalo pod kopula, nie mozna mnie przekona¢.
Szybko odnajduje si¢ w paczce nerdéw-przegrywéw. Odkry-
wam papierowe RPG-i. Oczywiécie wciaz zachlannie pochla-

JESTEM NAPRAWDE NIEZLY Z MATMY, ALE ZACZALEM
CZYTAC DOBRE WIERSZE | PISAC TE ZLE

niam te cyfrowe. Jestem raczej
wierny gatunkowi, cho¢ pozwa-
lam sobie na skoki w bok.

Dtugi sus na osi czasu. Tuz
po studiach. Paskudny, chao-
tyczny okres. Sypie sie mental-
nie. Zostaje w Krakowie, nie
wracam do Bulowic. Kasa sig
konczy, o robote ciezko - po-
lonistyka to jedno, czasy to
drugie. Jakie§ nieprzyjemne
ruchy w sferze romantycznej,
wynajmowanie z obcymi ludz-
mi mieszkania o karaluszym
standardzie. Chwytam pierwsza
lepsza fuche na stuchawkach.
Placa kiepsko, atmosfera taka,
ze z2y¢ sie odechciewa. Wieczo-
rami wypijam o$miopak tatry za
oémiopakiem i uciekam w kom-
puterowe oraz konsolowe $wia-
ty. Niskie rozdzielczosci i roz-
myte tekstury wydaja sie lepsze
niz szary i zimny Krakow.

Mija pare miesigcy. Krakéw znéw jest kolorowy i cieply!
Od 6wczesnej dziewczyny — dzi$ Zony — dostaje moja pierwsza
(pdiniej szybko nadrobie braki) konsole przenoéna — 3DS-a.
Piekna mydelniczke. Zakochuje sie z marszu w serii Fire Em-
blem. Coraz wigcej tez czytam i ogladam o grach wideo, samo
katowanie padéw to juz za mato. Okazuje sig, ze to, co cale zycie
uwazalem po prostu zarozrywke, moze bez komplekséw stawaé
obok starszych siéstr-muz. I ze narzedzia intelektualne z teo-
rii literatury czy krytyki literackiej calkiem niezle przystaja
do analizowania cyfrowych doswiadczen. Wsigkam, ale tak na
maksa. Nastepne miesigce to badania, duzo klepania w klawia-
ture idecyzja o napisaniu czego$ do PSX Extreme. Akurat zmie-
nil sie naczelny, zdaje sie, ze szuka paru nowych twarzy. A co
mi tam, klikam: ,wy$lij”. Na skrzynce pojawia si¢ odpowiedz.

Mam 36 lat. Na imprezie redakcyjnej w ,willi” Pereza lek-
ko pijany podbijam do Rogera. Od razu wyczuwa pismo nosem.
»Co ty masz z tym felietonem? Co tak ci$niesz? Ja, powiem ci,
czasami morduje si¢ z tym, co tam wymy$li¢”. Odpuszczam.
Mija rok - jest ,dzi$”. Robie to, co kocham. Ksiazki z moimi
tekstami stoja na pélce w salonie (o ile mozna w ogéle mie¢ sa-
lon w mieszkaniu o powierzchni S0 mkw.), co jest spelnieniem
dziecigcych marzen. A ta strona? Ostatnia cegietka, kropka na
konicu zdania.

Tak ze tego... Cze$¢! To ja, Adamus. Wyciagam do Was reke
zlozong z moze zbyt matej liczby polygonéw i o stabej teksturze,
ale - moge zapewnié¢ - modelowang z pasjg, po godzinach. &
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Trendy:

Badania:
Grasz po pracy?
Doskonale spedzasz czas!

Wracasz po dniu ciezkiej pracy do domu
i odpalasz konsole? Jestes naprawde
dobrym pracownikiem, bo dzieki temu
podnosisz swoje kwalifikacje! Nowy ra-
port ESA pokazuje, ze gry to nie tylko
chill po godzinach, ale tez catkiem nie-
zty upgrade mdzgu - szybkie decyzje,
elastyczne myslenie, ogarnianie chao-
su, a to przeciez codzienno$¢ w korpo.
Blisko potowa badanych graczy mowi
wprost: granie pomaga im ogarniac zy-
cie zawodowe, a 43% twierdzi, ze miato
realny wptyw na ich Sciezke kariery.I nie
s3 to tylko wynurzenia fanéw Zeldy czy
Fortnite’a - podobne rzeczy wychodza
w badaniach naukowych. Gracze majg
lepszg pamiec robocza, lepszy refleks,
sq szybsi w analizie sytuacji i rzadziej
panikujg pod presja. W szpitalach leka-
rze ucza sie na symulatorach, sportow-
cy trenuja mental z grami, a retail robi
onboarding przez aplikacje z lootboksa-
mi. To nie znaczy, ze kazda runda w Wa-
rzone réwna sie MBA, ale serio,w 2025 .
granie to juz nie ucieczka, tylko rozsze-
rzona rzeczywisto$¢ kompetencyjna.
A Ze przy okazji poprawia humor i po-
zwala nie krzycze¢ na ludzi w windzie?
Tym lepiej. Zwtaszcza ze wypalenie za-
wodowe tazi po biurach jak zombie po
Raccoon City i moze witasnie kontroler
w dfoni to Twoja pierwsza linia obrony.
Graj wiec dalej i nie stuchaj tych, ktorzy
chca Cie od tego odciggac. A szefowi
mow bez wahania, ze Twoje KPI rosna,
bo wbites platyne w Elden Ring.
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Sega zaskakuje obsada
w remake’u Yakuzy 3

Remake Yakuzy 3 zapowiada sie na duze wydarze-
nie: rozbudowana fabuta, technicznie dopracowa-
ny powrot jednej z bardziej niedocenianych czesci
serii. Najwieksze poruszenie wywotato jednak co$
innego: posta¢ Goh Hamazakiego, jednego z an-
tagonistoéw gry, otrzymata nie tylko nowy mo-
del twarzy, ale i gtos... Teruyukiego Kagawy. Akto-
ra, ktory kilka lat temu przyznat sie publicznie do
molestowania seksualnego. To zaskakujacy ruch,
nie tylko dlatego ze fani spodziewali sie powro-
tu oryginalnego gtosu, lecz rowniez dlatego ze
Sega i RGG Studio maja juz na koncie precedensy
odwrotne. W 2019 r,, gdy Pierre Taki zostat aresz-
towany za posiadanie narkotykéw, jego postac
w Judgment zostata zastapiona nowym aktorem.
Tutaj mamy sytuacje do géry nogami: kontrower-
sje sa wieksze,a mimo to posta¢ Hamazakiego zo-
stafa silnie powigzana z wizerunkiem Kagawy. Co
wiecej, caty nowy trailer skupia sie wtasnie na
nim. Gracze szybko zareagowali, a w sieci pojawit
sie hashtag #REMOVEKAGAWA. Tymczasem frag-
menty archiwalnych nagran aktora znéw zaczety
krazy¢ w mediach spotecznosciowych.Sega i RGG
Studio nie komentuja sprawy - brak komunikatu,
brak reakcji, mimo ze podobne przypadki w prze-
sztosci rozwigzywano szybko i jednoznacznie.

Z remake’ami jest jak z dobrym powrotem po latach - niby znasz kazdy zakret tej drogi, ale asfalt gtadki
jak nigdy, a silnik ryczy, jakby dopiero wyjechat z salonu. | wtasnie za te jakosc¢ gracze ptaca. Duzo. Wedtug
najnowszego raportu Ampere Analysis w ciggu ostatnich dwoch lat globalne wydatki na remaki byty po-
nad dwukrotnie wyzsze niz na remastery, az 2,2 raza wiecej pieniedzy na jeden tytut.£acznie 1,4 mld dol.
przeptyneto przez rece graczy na rzecz odswiezonych klasykdw, z czego zdecydowana wiekszosc¢ poszta
wiasnie na te petnoprawne, budowane od podstaw powroty. Wyglada na to, ze nostalgia dziata, ale tylko
wtedy, gdy ubrana jest w cos wiecej niz wyzsza rozdzielczos¢. Gdy FFVII Remake pokazato, jak opowiadac
stara historie na nowo, gracze nie pytali o cene, a sprzedaz poszta jak burza. To samo z Resident Evil 4, kto-
re wrdcito z takim rozmachem, ze trudno byto oderwac sie od ekranu. Jasne, remastery nadal maja swoje
miejsce - sg szybsze, tarisze i mniej ryzykowne, ale tez mniej porywajace. Zdarzaja sie jednak wyjatki, jak
Oblivion Remastered, ktéry rozbit bank i przypomniat, ze nie kazda odswiezka musi by¢ letnia. Tylko ze
to wyjatek, a reguta jest inna: chcemy wysokiej jakosci, nie tylko wspomnien. I jesli mamy wracac do sta-
rych swiatéw, to niech te Swiaty beda budowane z takim rozmachem, by nie czu¢, ze ich premiera miata
miejsce 15 lat temu. Dane nie ktamig - remaki to wieksza inwestycja, ale tez wieksza szansa na hit. Szcze-
gdlnie teraz, gdy nowe IP coraz trudniej sie przebijaja, a kazdy budzet musi sie spinac. Lepiej postawic na
sprawdzone tytuty z catkiem nowa dusza, a skoro gracze juz wybrali, teraz ruch nalezy do wydawcow.

Polityka:
Trump, Master Ghief
imemy

W ktérym momencie Swiat skrecit tak
ostro, ze prezydent USA wrzuca Al-ge-
nerowany obrazek siebie w zbroi Master
Chiefa,salutujacego do flagi z 40 gwiazd-
kami, i ogtasza koniec konsolowych wo-
jen? | czemu to w ogole sie wydarzyto?
W 2025 r. nie tylko memy przenikaja do
polityki - polityka sama stata sie jednym
wielkim memem. ICE (Amerykanska
Agencja ds. Imigracji i Cet) wrzuca ha-
lo-tematyczne grafiki, zeby rekrutowac
agentéw, a wideo o imigrantach mon-
tuje sie do muzyki z Pokémondw. | to
wszystko dzieje sie naprawde, z oficjal-
nych kont rzadowych. Mtodzi ludzie,
popkultura, viral, no i oczywiscie ,beka”.
Tyle ze pod tg beka kryje sie catkiem po-
wazna machina. Trump dba o swdj ima-
ge w oczach generadji Z, stylizujac sie na
bohatera gier przy pomocy syna Barro-
na i doradcow. W tle tymczasem depor-
tacje bez nakazu, przemianowanie De-
partamentu Obrony na Departament
Wojny, propaganda ubrana w pixel art
i shitposty. To wszystko Smieszy do mo-
mentu, az cztowiek sie zorientuje, ze
granica miedzy trollingiem a autoryta-
ryzmem wiasnie sie zatarta. Gdy memy
staja sie polityka, polityka przestaje byc¢
rozliczalna. A jesli faktycznie ,,zakoncze-
nie konsolowych wojen” ma by¢ symbo-
lem jednosci narodowej, to moze war-
to sie zastanowic, co jeszcze probuje sie
ukry¢ pod hologramem z Halo.
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publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro.

W oczekiwaniu na Gordona Freemana

Pewnych rzeczy sie nie robi. Nie zostawia sie rozgrzanej patelni na gazie, nie wchodzi sie do windy z kims, kto ewi-
dentnie ptakal, i nie przerywa sie opowiesci tuz przed jej finatem. A jednak Valve to zrobito. Porzucito Half-Life’a.

anim jednak zaczne sie uza-

la¢, chcialbym przypomnieé,
ze Half-Life nie byt tylko gra. To
byl rytual przejscia. Rzecz, ktéra
uczyla, ze FPS-y moga mie¢ fabu-
te, ze fizyka to co$ wiecej niz kule
odbijajace si¢ od $cian i ze tom to
najwierniejszy towarzysz
wieka w sytuacjach kryzysowych.
A potem przyszedl Half-Life 2,
z City 17, Combine’ami, Alyx i G-
-Manem, ktéry do dzi$ $ni mi sie
po nocach jako personifikacja
ynieodczytanej wiadomosci na
Messengerze”. Gra urwala sie dra-
matycznie, jakby Valve krzyczalo ,ciag dalszy nastapi!”, tylko potem...
nic nie nastgpito. Nie zrozumcie mnie zle. Wiem, ze byly epizody. Wiem,
ze byl Half-Life: Alyx — czyli wspaniale, ale nieco ekskluzywne (czytaj:
droga zabawka dla wybranych) spojrzenie wstecz. To troche tak, jakby
po latach czekania na nowy sezon ukochanego serialu ktos dat Ci ksiaz-
ke kucharska z przepisami na dania, ktére bohaterowie mogli jes¢ mie-
dzy scenami. Fajnie, ale nie o to chodzito.

czlo-

Zdrada przy sSwietle ksiezyca
Valve, jak wiadomo, nie jest juz firma od robienia gier — od kiedy zacze-
li zarabia¢ krocie na sprzedazy cudzych tytultéw, wlasne przestaty by¢
priorytetem. Steam rozrést sie do cyfrowego supermarketu z promocja-
miw stylu,za 1,99 zt dostaniesz trzy gry i wymasujemy ci stopy”. W tym
czasie Gabe Newell zamienit si¢ z wizjonera w posta¢ niemal mitolo-
giczna — coé pomiedzy Swigtym Mikolajem a senatorem Palpatine’em.
Czasem si¢ pokazuje, co$ powie, zrobi update do Dota 2, a Half-Life?
»Half-Life 3 ma sie pojawic¢... kiedy$. Moze...” - styszymy raz po raz.
Az tunagle koricéwka 2025 r. i pojawiajq sie iskry. Kilka wyciekow
z plikéw aktualizacji Steama, ktére szybko analizujg fani i data minerzy,
rozgrzewa spolecznos$¢ do czerwonosci. Najpierw mowi si¢ o powrocie
na Xen, z nowymi stworami i dziwnymi zjawiskami atmosferycznymi.
Potem o poziomie osadzonym w obozie pracy Combine’éw na innej pla-
necie. Wspomina si¢ nawet o hucie metalu, petnej dziwnych urzadzen
i fragmentéw rebelianckiej komunikacji. Do tego pogloski, ze gra nie
bedzie w VR - czyli nie kolejna zabawka pod headset, tylko pelnopraw-
na kontynuacja. Taka, jaka pami¢tamy. Z miotaczem grawitacyjnym,
zagadkami fizycznymi i tym specyficznym napieciem. Moze to nie jest
prawda, ale dla zyjacych od lat w nadziei fandw cieri nadziei wystarczy,
bo dla nich kazda plotka staje si¢ $wietem. Zreszta moze wlasnie o to
chodzi? Czasem mam wrazenie, ze Half-Life 3 lepiej dziala jako mit.
Jako wieczny zart, ktéry jednoczesnie boli i bawi. Valve moze i zapo-

DO DZIS PAMIETAM MOMENT, GDY WALCZYLEM
Z HELIKOPTEREM NA ZRUJNOWANYM WIADUKCIE

mnialo o swoim dziecku, ale fani
nie. My zyjemy dalej wiecznymi
nadziejami, ze tym razem to na-
prawde dlugo oczekiwana infor-
macja. Bo przeciez w koficu musi.

Niezapomniane
przebtyski geniuszu
Pamietam, jak gralem w pierw-
szego Half-Life’a. Byt rok bodajze
1999 - czasy, gdy kazde pudetko
z gra pachnialo nowoécia, a mo-
dem 56k wydawat z siebie dZwie-
ki jak wycie dochodzace z drugiej
strony rzeczywisto$ci. Gralem na
pozyczonym komputerze kuzyna, ktéry wciaz miat tapete z Need for
Speed III, ale to juz byla maszyna z kartg graficzna 3Dfx. Inny $wiat.
Potem wrécitem do serii na Xboksie 360, grajac w pakiecie Orange Box.
Niby ta sama gra, ale tym razem na kanapie, z padem w dlonii otwartym
piwkiem na podlodze, jakby Freeman byt cze$cia domowego rytuatu.
Iznéw — ta sama magia.

Jednak to, co najlepiej pamietam, to byla stacja Black Mesa. Tylko
tyle i az tyle. Niby prosta, liniowa mapa - ot, korytarz do laboratorium
— ale sposéb, w jaki Valve to zorganizowalo, byl mistrzowski. Jechale$
kolejka, mijates rézne dzialy badawcze, inne laboratoria, szyby wenty-
lacyjne, kontenery, nawet automaty z napojami. Ten efekt — iluzja cig-
glosci — byt dla mnie objawieniem. Half-Life mial level design, ktéry
byl zakrecony jak klatka schodowa wlabiryncie Eschera, a jednoczesnie
zawsze wiedziale$, dokad i$¢. Nie bylo znacznikéw, mapy, waypointow.
Zamiast tego — subtelne $wiatlo, urwany kabel, otwarta krata wentyla-
cyjna. Gra prowadzita Cig za reke, ale robila to tak, ze czule$ sie, jak-
by$ sam odkrywal $ciezke. Kazdy poziom byt logiczna kontynuacja
poprzedniego. Z laboratorium do $ciekéw, z podziemi do powierzchni.
Nie skakato sie miedzy lokacjami — wedrowalo sie.

Do dzi$ pamietam moment, gdy walczylem z helikopterem na
zrujnowanym wiadukcie. Albo gdy trzeba bylo przeélizgna¢ sie obok
zaprogramowanych min — wolno, krok po kroku, a serce wyrywatlo sie
z piersi. Nie méwigc juz o tych momentach, gdy zotnierze z H.E.C.U.
rzucali granaty pod moje nogi, a ja z fomem w reku uciekalem przez
okno wentylacyjne niczym MacGyver. To byta gra, ktéra nie potrzebo-
wala przerywnikow filmowych, Zeby opowiedzie¢ historie. Nie musiata
sie zatrzymywac, zeby co$ Ci wyjasni¢. W Half-Life wszystko dzialo sie
obok Ciebie — naukowcy uciekali, systemy sie zawieszaly, G-Man snut
sie w tle jak widmo z HR-u. I Ty, jako gracz, nie byte$ zadnym wybran-
cem. Nie miale$ pancerza z Vibranium, nie ratowale$ §wiata ztopoczaca
peleryna. Bytes fizykiem. Gordonem w okularach, ktéry przypadkiem
przezyli teraz musi si¢ wydostac.

By¢ moze Half-Life 3 nigdy nie powstanie. A moze powstanie i oka-
ze si¢ genialne. Jesli jednak kiedys zobacze logo Half-Life 3 na ekranie,
to nie wiem, czy nie zaplacze. Tylko nie z rado$ci — z ulgi. @
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redaguje Perez

GLOS LUDU

Zapraszamy do lektury kolejnej porcji Waszych komentarzy, ktore opublikowaliscie na naszych stronach.

Znajdziecie nas na: L] psxextreme.info

facebook.com/PSXExtremePL X x.com/psx_extreme (5] instagram.com/psxextreme

~y
FORUMOWE MADROSGI

czyli wybrane statusy z forum psxextreme.info

Granie na emeryturze - tak czy nie?
Nojasne! Nie widze siebie w innej roli. Byle tylko dozyc tego
wieku emerytalnego.
Oczywiscie, jezeli tylko bede w stanie. Natomiast nie
wiem, czy granie bedzie dalej istniato i w jakiej formie.

Najlepsze Poksy na Switcha?
Tadnych nie moge polecic, ale gdyby kiog mi kazat wybrac naj-
mnigjszego szrota, fo pewnie Sword/Shield z dodatkami.
Brilliant Diamond s3 OK - klasyczny klimat ze strawniej-
$73 0prawa.
Jak Switch to Legends: Arceus.
Arceusy fajny eksperyment, ale za mato zawartosci,

Absolum > Hades?2

Tostato mitylko 9 gier w backlogu. Powtarzam, DZIEWIEG gier.
Dstatnio ziechatem do 9 1ez, ale juz jest 16.:/
U mnie réwniutkie zero. Z jednej strony fajne uczucie, z drugiej
czuje sie jak Saitama, pozbawiony celu w Zyciu, bo ogratem wszystko,
co cheiatem.

Pamigfacie Uncharted?
1-3 tak, 4 taka sobie.
Jedna z najlepszych serii w historii gamingu.
Uncharted 2 nadal najlepsza gra ND.

b

- X drozdu7

PIOTREKP: Takiej oktadki
chyba,,zodyn si¢ nie spodziewal’.
LUKASZ MICHALSKI: Do-
bra okladka, juz dawno zadna mi
si¢ tak nie podobata.

KAMIL RAJMAN: W tym
roku o tytul ,dziadowskiej
okladki” bedzie walczy¢ kolej-
ny numer ;)

ADOLFO: Wampir Maskara-
da Bloodlines 2 jesli nie bedzie
mial 7/10 (lub wiecej) to zaczy-
nam szy¢ laleczke voodoo dla
recenzenta :) [Perez: Szyjesz
juz?;)].

KEN ADAMS: Spoko numer
z gatunku takich, ktérych zapo-
wiedz nie zelektryzowala, ale za
to jak zwykle lektura byla przy-
jemna, sporo ciekawych arty-
kuléw na tematy, o ktérych nie
wiedziatem nic i full recenzji faj-
nych gierek. Na minus — nudne
felietony.

WLASNIE UKONCZYLEM

GRONOS: THE NEW DAWN

POPISALISCIE SIE!

liczba aktywnoéci na Facebooku i postéw na forum (16.10-15.11)

facebook.com/PSXExtremePL - 6 776 aktywnosci
forum psxextreme.info — 9 487 postéow

TOMASZ LUKASZE-
WICZ: Chyba artykuhu o histo-
rii Ace Combat z okazji 30-lecia
sie nie doczekam. [Perez: Chwile
nam to zajelo, odkad Tomek za-
czal wspomina¢ o takim tekscie,
ale wkoricu jest — strona 96!].
SADIKER: Znowu nie ma
Sciery. Ile to juz bedzie od zapo-
wiedzi? P6t roku? Powiedzial-
bym, ze to rekord spdznienia teks-
tu, ale styszalem legendy o Kalim.
[Perez: Za rok 350. numer...].

BZDURAS: Konsolite i dwie
tak wysokie oceny w jednym
numerze? Jaki$ blad w matriksie.
SEUPEK: Rysunek z Komo-
dem i pokemonami mistrz!
KACIK KMIOTA: 29 364
znaki recenzji numeru. I o ile
zazwyczaj zbieramy plusy za za-
warto$¢, tak tym razem wybit-
nie nie podeszla. Nie banujemy
Kmiota, przynajmniej jeszcze...
Zobaczymy jak oceni wydanie
grudniowe... ;)

Quake36 i jego xboksowa kolekcja: ,Z biegiem lat nazbierato mi sig troche konsol. Wszystko dlate-
0o, ze naprawde lubie ten sprzet, a nadal mozna go kupic za dostownie grosze”.

118

Bardzo dobry przedstawiciel survival horroru
TPP czy tez gier akgji lub strzelanek - jak kto
woli. Bloober po raz kolejny $wietnie wrzu-
cit do gry ,polski” klimat miejscowek — bar-
dzo mi si¢ to podobato w Medium, nie inaczej
jestw Cronosie. Mam nadzieje, ze w kolejnych
projektach réwniez zabiora nas do znajomo
wygladajacych miejsc.

Na pierwszy ogien idzie trudno$¢ gry, czy-
li co$, z czym gracze, a przede wszystkim re-
cenzenci, mieli problem. Szczerze? Dawno nie
gralem w tytul, ktory tak dobrze balansuje wy-
zwanie, satysfakcje z szukania iteméw, amuni-
¢ji, a na walce koniczac. Generalnie gra prawie

zawsze nam pomoze, ale nie na tyle, by czué sie
zbyt pewnie. Jak w jakims§ starciu polecimy ,na
Rambo”, to potem mamy kawatek pod gorke.
Nawet jak z czasem wyczailem jak prowadzi¢
starcia, to i tak ginaglem wielokrotnie. Poziom
trudnosci jest §wietnie wywazony.

Co poza tym? Mamy w Cronos: The New
Dawn standard tego typu gier: strzela si¢ do-
brze, walki sa fajne, rowniez te z bossami.
Jest ciekawe uniwersum, niejasna fabuta, kto-
ra rozpracowujemy krok po kroku. Dobrze
to wyszlo, jedynie mam nadzieje, ze nie be-
dzie sequela, tylko catkiem nowy projekt. Nie
wiem jak wy, ale w tych czasach mam troche
do$¢ czekania na kontynuacje S lat, ktéra nie
wprowadzi niczego nowego. Wiem, ze zawsze
tak bylo, po prostu teraz to trwa za dlugo...

Samga gre mocno polecam. Nie jest to pol-
ka REmake 2 lub 4 czy Dead Space, ale jednak
bardzo dobry przedstawiciel gatunku — 8+/10.
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Bart ER
Bartek Kiljariski
Barttomiej Balcerzak
Barttomiej Debski
Barttomiej Ferus
Barttomiej Wotk
Bartosz Banach
Bartosz Lisek
Black Order
Bogustaw Szawara
BrodatyGnom
Bzduras
Chad Davski
Damian Buczyriski
Damian Kajzer
Damiancio
Daniel ,Jandus666’’ Landowski
Daniel Czaja
Daniel Drucis
Daniel Kocon
Daniel Trzecinski
Dariusz tekawa
Dariusz Dyrda
Dawid Chefmikowski
Dawid Gorniak
Dawid Kukuczka
Dawid Pozninski
Dawid Raczynski
Dawid Stawski
Deajotcezet
Denis tukasz Deoniziak
Des380
Dominik Galinski
Donatello1991
Donboro
FireTheft
Fr3du
fuard

GM
Grzegorz Idryjan
Grzegorz Jarosz
Grzegorz Kaluzny
Grzegorz Krupa
Grzegorz Mizielski
Grzegorz Mrowicki
Grzegorz Ortowski
Grzegorz Watroba
Grzegorz Zalewski
Igor Janiel
Igor Staszewski
ILLum
Jacek Jagodzinski
Jacek Ozimek
Jacek Rusek
Jacek Sklepowicz
Jacek Wojcik
Jakub Choiriski
Jarostaw Rybacki
Jarostaw Zochowski
Jerzy Skatecki
Kacper Marciniak
Kajetan Katuzyriski
Kamil Ciszewski
Kamil Swiston
Karol Machnicki
Karol Zywert
Kmiot
koczeh
Konrad Skibinski
krukuk

Krzysztof ,Eskimos’ Studziriski
Krzysztof Banaskiewicz
Krzysztof Kaczorowski

Krzysztof Kornacki
Kuba Sudor
Lukasz Mickaniewski
tukasz Dworniczuk
tukasz Chmielewski
tukasz Engler
tukasz Fidurski
tukasz Grzywinski
tukasz Struminski
tukasz Uczkiewicz
tukasz Wasielewski
tukasz Zbrzezniak
Maciej Suchanecki
Maciej Szewczyk
Maciej Szulc
Maciej Tylski

Maciej Wolny
Maciej Wroblewski
Maciej Zabtocki

Marcin ,,Eddie2032” Biernat

Marcin Bors
Marcin Bugaj
Marcin Duda
Marcin Kazimierczak
Marcin Ltabenski
Marcin Medrala
Marcin Mietlicki
Marcin Mizak
Marcin Protasiuk
Marcin Raubo
Marcin Skierski
Marcin Sptawski
Marcin Spoczyriski
Marcin Wrzesien
Marek Bemowski
Marek Molczyk
Marek Szydfo
Marek Wtodasz
Marek Zaton

Mariusz ,,Marian” Malec

Mariusz Urbaniak
Mateusz Jarzynrski

Michat ,,Schemat” Wierzbicki

Michat Burak
Michat Gieraltowski
Michat Goszczynski

Michat K
Michat Kulawczyk
Michat Przezdziecki
Michat Ruta
Michat Wroctawski
Michat Wrzesniewski
Mieszko Krajewski
MiKaa Wojcieszek
Mirek Dtugosz
Na Piechote. Podcast
kulturalny
NanekGro
Patryk Glazewski
Pawet Pytel
Pawef Usinowicz
Piotr ,,Gmeru” Gmerek

Piotr Adamus

Piotr Chrupek
Piotr Czacharowski

Piotr Glizniewicz

Piotr Jaskotka

Serdecznie dziekujemy za wsparcie akcji

patronite.pl/PSXEXTREME

Lista bedzie aktualizowana (aktualny stan na 23 listopada)

jedziemy
wspdlnie
do przodu

Piotr Karnas
Piotr Pociegiel
Piotr Sujka
Piotr Swiatek
Piotr Warczak
Piotrek Grabowski
Piotrek Nowosad
piotros
Przemystaw Piotrowicz
Przemystaw Endzel
Przemystaw Mastowski
Radca Prawny Bartosz Stasik
Radomir Obrebski
Radostaw Zuk
Rafat Grodek
Rafat Cichon
Rafat Kohlbrenner
Rafat Najdul
Rafat Pieczynia
Rafat Slebioda
Rafau
rickenbacker
Robert Jurski
rozyk83
s3quel
Sebastian Fraczkiewicz
Sergiusz Furmaniak
siniak Dominik
Slippin82
Stawomir Piekut
smallv86
Szczotula
Szermac
Szymon Skrzypczak
Tomasz ,,noktv”’ Powata
Tomasz Czerwiriski
Tomasz Deptuta
Tomasz Kowalski
Tomasz Nyc
Tomasz Szerzad
Tomasz Truszkowski
Vencer
Wiktor Kepinski
Witold Czekaj
Wojciech Kulesz
Wojciech Michalik
Wojciech Zétkiewicz
Wojtek Dzidowski
woland
ZakOnlck
Zbigniew Korpaczewski

1]

PS(

EXTREVIE

www.psxextreme.pl

REDAKTOR NACZELNY
Roger Zochowski (Roger)
roger@psxextreme.pl

ZASTEPGA
REDAKTORA NAGZELNEGD
Misiek

GRAFIK (PROJEKT MAKIETY)
Roman Tobjasz

STRAINICY
STARUCHY Z LOCHOW
Grzegorz Drahik (Butgher)
Przemystaw Scierski (Sciera)

16(RED.)ZIOLE
Konrad Adamczewski (S0Q)
Kacper Adamus
Barfosz Dawidowski (Zax)
Krz sszﬁraharczvk(ﬁraba)
arcin Kosman (Koso)
Tomasz Koziet (HIV)
tukasz Kujawa (Dzujo)
Przemystaw Matecki (M@jk)
Maciej Marchewka (Komodo)
Michat Mazur (Mazzi)
Dariusz Pasturczak (Konsolite)
Monika Pawlikowska
Adam Piechota
Piotr Rozhicki (Rozho)
L\rrurSaIwaruwskltMuni)
Artur Sojka (Sojer)
Michat Stepien (Ural)
Margin Teller (Myszag)
Maciej Zmuda-Adamski (Kali)

WSPOEPRACUJA
Damian Buczyriski
Igor Chrzanowski
Cyprian Gzechowski (Cypher)
Patryk Dzigglewicz (Aysnel)
Wojfek Gruszczyk (Grucha)
Sebastian Kochaniec
Michat Krol (Kroolik)
Bartek Kubica
Krzysztof Micielski (NRGeek)
Michat Mielcarek (Mielu)
Dawid Muszyriski (Muszyn)
‘Michat Ostasz
Marcm&knra(Marcellus)
Kuba Sobek (Sobek)
Michat Walkiewicz
Maciej Zabtocki

ALEJA ZASEUZONYCH
Andrzej Btaszczyk (Loki)
Sebastian Kajdan (Fenix)
Norbert Konieczny (Norby)

Grzegorz Kurek (Majlo)

Grzegorz Kuznik (Esiek)
Bartek Majowski (Kujop)
Damian Matyasik (Mashter)

Kamil Niewczas (Amer)

Tomasz Nowrot (Torba)

Wojciech Oczko (Aju)
tukasz Odziewa (Lucek)

Tomasz Staron (Star)
tukasz Szewczyk (Loser)

Jakub Szarleja (KILu)

RYSUNKI
Adam Barikowski

KOREKTA
Marek Kowalik

DZIAL REKLAMY / SKLEP
reklama@psxextreme.pl
sklep@psxextreme.pl
tel. 693 075 060
KONTO BANKOWE
mBan
9111402004 0000 3402 8465 3856

WYDAWCA

Niecodzienna 3
04-985 Warszawa
KONTAKT
Pawet Mysliwiec
pawel.mysliwiec@n3media.pl

Materialy zawarte w czasopismie nie moga byc w calosci lub we fragmentach kopio-
wane, forokapiowane, reprodukowane, umaczone ani zredukowane do formy elek-
tronicznej. Redakeja nie ponosi odpowiedzialnosciza Irese reklam i oglosze. Redak-
clanie zwraca materialow nlezamowionych oraz zasir2ega soble prawo redagowania
iskracania tekstow. Wszelkie znaki firmowe i fowarowe oraz screensholy sa zasiize-
‘20ne przezich wiasciciel i zostaly uzyte wylacznie w celach informacyjnych.

Wydawca ostrzega P.T. Sprzedawcdw, ze sprzedaz akiualnych  archiwalnych
numer6w czasopisma po cenie innej ni2 wydrukowana na okladce jest dzialaniem
‘na szkode Wydawnictwai skutkue odpowiedzialnoscia sadowa.




.Microsoft coraz Smielej poczyna sobie na kursie prowadzacym ku zagtadzie. To znaczy nie dostownie, bo fir-
ma ma sie relatywnie Swietnie, szczegdlnie ze wywalita na zbity ryj tysigce pracownikéw, jednak w moich oczach
marka Xbox dazy do poteznego rebrandingu (i tak nic nie pobije samochodowego Jaguara). Handheldy ROG Xbox
Ally sa Swietne w kwestii hardware’u, jednak pod pregierzem Windowsa uginaja im sie nogi. Ceny sa wygérowane,
a problemy typowe dla Windowsa, tyle ze rozwigzuje sie je znacznie trudniej (myszka + klawiatura BT sg niezbedne,
co kompletnie rujnuje konsolowe doznania). W sumie to bardziej PC niz konsole. Nie chce strzepic jezyka, zmiana po-
lityki firmy moze wyjs¢ nam na dobre, ale ja juz teraz zatuje, ze tak sie to potoczyfo. Patrze w przysztos¢ konsolowa
z niepokojem, ale cholernie sie ciesze z ruchéw Steama - firma zapowiedziata nowg rodzine sprzetu, ktory zawalczy

LISTYZ DOPISKIEM o serducha graczy. Moze to i PC - kwatera gtdwna demona, lecz design i doswiadczenie tej zbdjniczej firmy maja
DO HIVA"itp.: spora site razenia. A jesli Steam doda do premiery swojej ,konsoli” ekskluzywna kontynuacje Half-Life’a w postaci
. trzeciej odstony serii, najlepiej ze wsparciem VR, to... W catym tym zamecie stawiam po raz kolejny to samo pytanie:
listy@psxextreme.pl ! y el gls y P e by

Apple, zamiast skarpet dla iPhone€’a, kiedy, do cholery, zaprezentujesz swoja konsole? Na kompach Appl€’a nie da sie
grac po ludzku, wiec wkroczcie na ten rynek, bo az sie o to prosi. Tymczasem premiera GTAVI zostata przesunieta
o kilka kolejnych miesiecy, co moze mie¢ wptyw na termin launchu PlayStation 6. Dziwne, nieprawdaz? Prawdaz, ale
mowa o fenomenie popkulturowym; ja réwniez nie moge sie doczekac tej gry, na szczescie cierpliwosci mi nie brakuje
w gierkowych kwestiach. Skoro zahaczytem o PS6, coraz czesciej méwi sie o handheldzie towarzyszacym premierze
kolejnej konsoli Sony. Bytby to swietny ruch, gdyby ekosystem solidnie zintegrowac. Raz, ze taka moda, dwa - Switch
2 to cudenko, a trzy - wspomniany ROG Xbox Ally to potwierdzenie tej tezy. PSP oraz PS Vita byty w swoich czasach
niesamowitymi kozakami, a ja nadal doskonale sie z nimi bawie. Nie mam pojecia, skad bra¢ na wszystko szmal,
ale potencjat tkwigcy w naszym hobby jest ogromny. No i bedzie drogo, bo do rozwijania Al potrzeba procesorow,
pamieci RAM oraz dyskéw, a moce przerobowe producentéw sg ograniczone. Dokonywanie trudnych wyboréw to
nasz chleb powszedni, na szczescie nagroda zawsze jest wysoka: radocha na maksa. A skoro o niej mowa, wracam do
szarpania w Black Ops 7 — samo sie nie ogra. (...) Jako ze zaliczyliScie wakacyjne wypady, zasypaliscie mnie fotkami ze
swoich podbojéw, dlatego publikuje wieksza niz zwykle galerie miejsc, w ktore zaciggneliscie ze soba Szmattawca.

1 PE WOKOL SWIATA

I'Inmlk nanlsal. L0286 HIV, wrzesniowy
numer przyszedt w sama pore - doktadnie
dzien przed wylotem do Wtoch. Gztery dni

w Rzymie byly bardzo intensywne - niemalze
120 tys. krokow! Zwiedzilismy wszystkie naj-
wazniejsze punkty, wigc $miato mozemy rzec:
«Przybylismy, zobaczylimy, zwycigzylismy».
Pozdrowienia dla catej redakeiii czytelnikow
PSX Extreme od Kasi, Rafatai Piotrka. Wspdinie
brnijmy do #500!".
|

Mario na zywo

#(-) Cze$¢ HIV, pozdrowienia
z Japonii! Miatem pochwali¢ sie
wczesniej tym wyjazdem, ale jak
zaraz po tym, gdy zarezerwowa-
tem swoj wyjazd, zobaczytem
zalew zdjec z Japonii w Twoim
dziale, to zmienitem zdanie.
Wygladato na to, ze teraz kazdy
czytelnik pojechat do Japonii.
Wiasnie leze sobie na tatami
w tradycyjnym domku w Kioto,
po zwiedzaniu lasu bambusowe-
g0, PO WCzorajszym meczacym
maratonie w Universal Studios

120

(.v.) Zegna sie HIV dumny niczym paw, w grach zasuwajacy wptaw.

PS Zrédetko wysycha, podrzucajcie wiecej listow i fotek. Do przeczytania!

Osaka. Nie udato sie zaliczyc
wszystkiego, bo kolejki za dtugie
i cztowiek juz troche strachliwy.
Wiekszos¢ z tego, co chcielismy,
zaliczona. Nie udato sie odbyc
przejazdzki Donkey Kongiem, bo
najpierw padato, to wytaczyli,
a jak juz wytaczyli, to kolejka sie
ustawita na trzy godziny. Odpus-
cilismy po 10 minutach, bo po
catym dniu nogi odpadaty nam
od tego ciagtego stania. Jak wy-
szlismy z kolejki, to juz zamkneli
nawet dostep do atrakcji, zeby
wiecej ludzi juz nie podchodzi-
to. W tym czasie zaliczylismy
dwie superatrakcje i wyszlismy
weczeéniej. Swietne Szczeki i row-
nie fajna przejazdzka w zamku
Harry’ego Pottera. Swiat Super
Nintendo robi robote, choc prze-
jazdzki srednie, ale sam dziat
z Mario i melodyjki, odgtosy itd.
- supersprawa. Banan na buzi
gwarantowany i to nie tylko
Konga. Poszta kupa kasy, bo je-
dzenie i napoje. Dzieci zachwy-
cone. Syn najbardziej zafascyno-
wany byt Mario i Minionkami.
Poza tym parkiem zaliczylismy
sporo komiséw z grami. Figurki
jak za darmo. Dla siebie wzia-
tem gejsze w wersji manga. Plus
pare gierek, ktérych nie dorwe
w Europie. Mam dwie Densha de

Go! - na Switcha i DS. Mam tez
trzy inne japonskie symulatory
pociggdw. Jeszcze poszukam
kontrolera do Switcha do nich.
Byto wiecej gier o pociggach, ale
chyba tych pie¢, ktore kupitem,
starczy na jaki$ czas. Ceny gier
nizsze niz u nas. Nawet uzywa-

nego Switcha OLED widzielismy
chyba ponizej 100 zt. Wszystko
jak w stanie nowym. Oni tu dba-
ja o sprzet. Jutro jedziemy zwie-
dzac dzielnice gejsz - Gion. Pare
dni w Kioto, a potem na koniec
Tokio. Moze jeszcze sie skusze na
jakiego$ RPG-a czy co$ innego

czyli... POKOGJ GRAGZA

HG:a0n

Zdjecia nalez podsy’(ac’ luzem
jako za’(qcznl i e-maila
na adres listy@psxextreme.pl.

Publikujemy po jednej fotce kon-

kretnego pokoju, wiec nie skupiajcie sie na fotografowaniu szczegotow.
Na zdjeciu musi by¢ widoczny dowolny egzemplarz PSX Extreme.

Maciej napisal: ,Witam! 0fo maszyneria, jaka udato sig pozhierac w dwa pokolenia.

Przekrdj od PS2 do PS5. Pozdrawiam!”.

PSX EXTREME



na PS5 w wersji pudetkowej pre-
mium. 8 tys. jenéw to jak u nas
normalna wersja. Tylko gdzie
to wszystko upchnac? Pozdra-
wiam! (...)". Wojtek

HIV: No tak, typowe dylematy
gracza: kupitem tylko pie¢ gier,
a mogtem osiem! | co ja teraz
ztym wszystkim zrobie? Htehte!
W ramach podsumowania - za-
zdroszcze na maksa! Nintendo
robi najlepsza robote w kwestii
wychodzenia poza wirtualne
Swiaty, opychajac mase gadze-
tow, a takze zapraszajac gosci
do swoich parkéw Super Nin-
tendo World. Napisatem w licz-
bie mnogiej, bo jest ich kilka:
w Japonii, Hollywood oraz Orlan-
do. W przysztosci powstanie ko-
lejny w Singapurze (miat zosta¢
otwarty w 2025 r., ale nie pykfo).
Firma trzepie kapuche, a fani sg
wniebowzieci. Do$¢ powiedzied,
ze jezdzitbym bez opamigtania.
Co prawda miatem do czynie-
nia z wielkimi, ,powaznymi”
rollercoasterami i ubawitem
sie po pachy, ale Donkey i Ma-
rio bratbym bez opamietania.
Czuje w kosciach, ze dostatbym
tam matpiego rozumku, na mia-
re DK, przebierajac godzinami
w ciuszkach i pluszakach. Ogla-
datem kilka wycieczek na YT
i wychodzi na to, ze Nintendo
robi to dobrze (stylizowane da-
nia w restauracjach wywotujg
opad szczeny). Moze Nintendo
otworzy kiedy$ park w Euro-
pie? Bytoby pysznie, tymczasem
musimy sie cieszy¢ ze wsparcia
jezyka polskiego systemu Swi-
tcha 2 (ktéry na razie nie istnie-
je) i z nadchodzacych lokalizacji.
Lepszy rydz niz Rydzyk.

Na co ja czekam?

o) Witam w tym chwilami
pieknym $wiecie. Pieknym na
przyktad, gdy jakis czas temu
gra oczekujaca przeze mnie na
zakup dostata przecene na 12
zt na PS5, co nie jest codzien-
noscia. Aczkolwiek - uwaga!l
- byta to ,jedynie” podstawka.
Przeciez najlepiej jest tapac
edycje ze wszystkim za jednym
razem, nieprawdaz? A wiec,
po paru sekundach researchu,
W najnizszej cenie kosztowata
ona... 302 zt wiecej. To byt ten

= List miesiaca

Autora Listu Miesiaca nagradzamy dotadowaniem
do PS Store o warto$ci 100 zi.

Regulamin dostepny na psxextreme.pl/listy

PlayStation

Migins wymienist ae dowsine ariykely
= PlnyStation”Stane: ory, doeatii,
subgkrypeje i nie b

Pudetka nie umarty, czescé 2137

,(..) Witaj, nie odzywatem sie od bardzo dawna. Ostatnio gdy pisatem, to trafitem do «listu
miesiaca». Wtedy opisywatem swoje podrdze po sklepach z grami, gietdach, muzeach
i innych nerdowskich miejscach. Podraze, ktére mnie ubogacaja. | byt to ostatni numer poprzedniego wydawey, peten bubli,
wydawany na oparach. | takie na listach to sie odbito, gdzie$ tam ucieto zataczone zdjgcie, a z nagroda tei byt problem... Na
szczescie nowy wydawca wszystko pofatat, bo pewnie bym sie obrazit i juz wiecej nie czytat gazetki i nie pisat. A jest czym
sie dzielié. Wciaz konfynuuje to, co robitem, czyli podrézuje po $wiecie i sprawdzam nerdowskie punkty na swojej drodze.
| weiaZ mnie fo ubogaca. Jestem $wiezo po wyprawie do miasta mito$ciito, co tam zobaczytem, wstrzasneto mna. Pozytywnie,
oczywiscie. Chce oficjalnie ogtosic wszystkim, Ze wersje pudetkowe gier we Francji maja sie dobrze. Nie tylko dobrze, wrecz
fenomenalnie. | nie tylko wersje pudetkowe, tam cata branza nerdowska ma sie wigcej niz $wietnie. Juz robiac research na
podrdz, zdumiatem sie, ze mam bardzo gesto zapackana pinezkami mapke Google. Wiedziatem juz, ze bedzie dobrze. Zaczne od
Micromanii. Jest to GameStop pod inng nazwa. | jest ich zadziwiajaco wiele. Praktycznie w kazdej dzielnicy. Juz przed wyjazdem
kolega, ktdry ma rodzine w Alpach, kazat mi rzucic okiem na fe sklepy, bo jest ich wuchta i jest tam sporo do ogladania. Tak
byto. Jednak w Paryzu wszystko uktada sie strefowo. Wiekszos¢ sklepow komiksowych (Francja kocha takie komiksy) jest
pod katedra Notre-Dame. Dobre miejsce, pogranicze furystyczne i studenckie. Sklepdw z komiksami na jednej ulicy wigcej niz
zabek na catym mym fyrtlu, niesamowita sprawa. Nawer jeden sklep z grami tam mijatem. | je$li chodzi o gry... Tu dominujacym
miejscem jest teren pod placem Republiki. Co ciekawe, nie ma tam zadnej Micromanii. Za to... Weiaz jestem w szoku. Wspominam
szybka pumpkin spice latte wytojona w naroznikowym Starbucksie i wej$cie do pierwszego sklepu z brzegu, jaki$ Trader Games.
Lostatem powalony liczba gier, jaka me oczy ujrzaty. 0d nowosci po retro. Z miejsca zaczatem wyciagac pudetka ze stosiku gier
7 ciekawymi horrorami indie (takie uwielbiam) i zostawitem tam sporo bejméw. Wyszedtem z tego jednego sklepu z uczuciem
spetnienia. Co prawda amatorem nie jestem, widziatem juz sklepy na podobnym, nawet minimalnie wyzszym poziomie. W tym
rzecz, ie to byt dopiero pierwszy sklep na ulicy! Obok byty takie nerdowskie punkty z figurkami, mangami i duzo ich tam. Ale
za chwile mi sie zrobita cata seria sklepdw z grami. Jeden po drugim! | wszystkie genialne! Juz pod koniec mnie meczyto weho-
dzenie do kazdego i staranne eksplorowanie. A sklepiki znajdowaty sie takie przy bocznych ulicach. Do tego, jak wspominatem,
takze inne biznesy, w tymjeden caty poSwiecony papierowym kartom, gtéwnie z Pokémonami. Francuzi takie maja Swiranatym
punkcie. Lubia fizyczne towary. Podobnie jak ja, wiec wpasowatem sig idealnie. Oprdcz wymienionych stref ciekawie jest takze
w dzielnicy 11, za Bastylia. Sa takie pojedyncze sklepiki, samotne, rozproszone w miescie i czekajace na nerddw gofowych je
odwiedzic. Nigdzie w Europie nie widziatem az takiego zageszczenia sklepdw dla fandw popkultury. Bytem przekonany, Ze musze
wyjechac do Japoniii Akihabary, Zeby co$ takiego doSwiadczyé. Jak widac, nie musiatem zapuszczac sie az tak daleko. Skoro
teraz Francja wciaz ma takie podejscie do fizycznych dabr, to ai sie boje pomyslec, jak fo mogto wygladaé 25 lat temu, gdy
cyfrowe sklepy oferujace licencje na gry byty co najwyzej ciekawostka na komputerach. Dzieki takim krajom Sony nie odwazy
sie porzucic fizycznej dystrybucii. Miasto mito$ci ma teraz dla mnie takze inne znaczenie - mitosci do popkultury. Zwane jest
ono takie miastem szczurdw - metaforycznie moge byc rakim szczurem, buszujacym w tamtejszych rupieciarniach. Jesli kto$
w koncu nazwie je miastem nerdow, to tez sig nie obraze. Po takim do$wiadczeniu jeszcze bardziej sie szanuje nasze lokalne
sklepy z grami, ktdre, mam nadzieje, przetrwaja przynajmniej z dekade. Jesli Zabojady potrafia zadbac o fizyczne dobra kulturo-
we, to my takze potrafimy. Jestem optymista. (..)" Tomasz Kawka

HIV: Czotem, imienniku! Dobrze, e wszystko skonczyto sig pozytywnie i nie stracites wiary w nas - starych pierdzieli. Dzieki za
opisanie swojej francuskiej eskapady. Wprawdzie dawno nie zwiedzatem ,Napoleonii”, ale roztoczona przez Ciebie wizja kojarzy
mi sie z turystycznym szatem. Nie chce mi sig wierzyc, Ze lokalsi az tak ochoczo zongluja ptytami. A tym bardziej poza miastem
mito$ci. Oczywiscie im bardziej zamozny kraj, tym wigcej legalnych tresci konsumuja jego mieszkarcy, wiec Polska jest nadal
nieco w tyle, ale nie ma dramatu. | ja rdwniez nie potrafie sie opanowac: musze wej$c do kazdego sklepu z growym badziewiem,
gdziekolwiek jestem. Nie potrafig. Musze. Nawet je$li niczego nie potrzebuje lub widze ciasna klitke z co najwyzej 100 grami
- wchodze i gteboko zaciagam sie powietrzem, szukajac zapachu o$miu bitow. (..) Jako e Twoje wypociny uhonorowatem ty-
tutem Listu Miesiaca, dostajesz nagrode w postaci bonu o warfosci 100 zt do wykorzystania w wirtualnym sklepie PlayStation.
Nagrode w postaci kodu przeslemy e-mailem.

moment. Zadatem sobie pyta-
nie: jaki jest sens? Zaczatem
rozmyslac nad tym, jak obecnie
wygladaja moje praktyki za-
kupowe. Zrozumiatem wtedy,
iz sam siebie wrzucam w klat-
ke, gdzie zza krat nie moge
siegnaé po upragniong rzecz,
lezaca tuz obok. Na podescie,

w Swietle reflektorow, Smieje
mi sie w twarz. Wszystko dla-
tego, ze mdj problem siega
znacznie gtebiej. Nie dos¢, ze
wielokrotnie zlewatem zim-
nym moczem ultratanie gry,
bo nie byty to wersje GOTY, to
w wielu przypadkach ja wciaz
czekam”. Patryk D.

HIV: Proponuje nie czekaé w nie-
skoriczono$¢ na «najlepsza pro-
mocje w historii», tylko tykac
okazje, gdy intuicja podpowiada,
ze cena jest satysfakcjonujaca.
W najgorszym przypadku stra-
cisz kilka groszy, swiat sie nie
zawali. Grac trzeba w to, co nas
kreci. Tanio juz byto.
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Roger Zochowski

red. nacz. PSX Extreme, wielbiciel ptaczacych Japonek, whisky bez coli i kolekcjoner ,,retro-szmelcu”.

Gietda ocen

W ostatnich felietonach przelato sie sporo goryczy i westchnien za przesztoscia, w ktorej ,.kiedys to byty czasy, a teraz...
czasOw nie ma”. Dlatego tym razem pozwolmy sobie na lekki oddech. Ale tylko lekki.

dy zaczynatem swojg przygode z branza gier wideo i regularnie pi-

salem juz recenzje, szybko sie przekonalem, ze poczatek nowego
milenium to dzikie czasy i okres wytezonego dzialania ,Januszy PR-u”. To
wiadnie w tamtej dekadzie spotkatem si¢ z mechanizmami, ktére w mniej
lub bardziej inwazyjny sposéb probowaty wplywac na oceny dziennikarzy.
Klauzule, ze mozna opublikowad recenzje wezeéniej, jesli gra dostanie nie
mniej niz 8, a nawet 9, nie byly niespotykane, ale nikt w tamtych czasach
gloéno o tym nie méwil.

Zdarzalo sie tez, ze gdy ogrywale$ tytul w siedzibie wydawcy, jego pra-
cownicy mowili, Ze ,zagraniczni dziennikarze gre tez ogrywaja i daja same 9
i 10% dajac jasno do zrozumienia, ze Ty, maly Polaczek, racji nie masz, jesli
narzekasz, ze w grze co$ nie bangla. Telefony od PR-owcéw, ktérzy wrecz
zameczali pytaniami o oceng, a jedli byla za niska, probowali udowodni¢
marnymi argumentami, ze zashuguje na wyzszga, wcale nie sprawialy, ze ina-
czej patrzylem na dany tytul. One mnie totalnie irytowaly i wyprowadzaly
z réwnowagi. Przy calej frajdzie z mozliwoéci zarabiania na pisaniu o grach
i swojej pasji bylo to jedno z niewielu niefajnych zderzen z branzowymi
nawykami. Mam male grzeszki na sumieniu, bo zdarzalo sig, ze przez de-
adline nie dalem rady ukoriczy¢ do recenzji jakiej$
gry, a napisy koncowe widziatem juz po odda-
niu tekstu, ale nigdy nie zmienitem oceny, bo
wydawca tak chcial czy sugerowal.

Afryka dzika
Mysle, ze w przypadku czeéci z tych sytuacji
problemem nie byly firmy odpowiedzialne za gry, ale
ludzie. Ludzie, ktorzy robigc raport z recenzji w pol-
skiej prasie i serwisach, chcieli po prostu wypas¢ do-
brze, skladajac pefen laurek dokument do centrali. A cel
u$wiecat érodki. Pamietam doskonale, ile jadu wylat jeden
z PR-owcéw polskiego dewelopera na redakcje rodzimego Euroga-
mera za to, ze ocena redaktora zanizyta $rednig na Metacriticu. Takie
klimaty byly wpisane w nasza branze, cho¢ oczywiscie nie ma co
generalizowa¢, nie kazda firma stosowata takie tanie zagrywki. To
weiaz byly wyjatki, ale czestsze niz dzisiaj. Te dziwne czasy nie byly
bynajmniej domeng tylko naszego lokalnego rynku.

Pamietacie jeszcze afere z GameSpotem, gdy redaktor Jeff
Gerstmann zostal w 2007 r. zwolniony za rzekomo zbyt niska
ocene gry? Sprawa dotyczyla Kane & Lynch: Dead Men —
Gerstmann wystawil 6/10 (czas pokazal, ze byla to ocena
jak najbardziej wiarygodna), ale w chwili publikowania re-
cenzji serwis mial duzg kampanie reklamowy feralnej gry.
Spekulowano, ze wydawca, Eidos Interactive, byt
niezadowolony z recenzji i mial zagrozi¢ wycofa-
niem reklam, co najprawdopodobniej doprowa-
dzito do zwolnienia Gerstmanna. Potwierdzil to
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SAM CZASEM SPIERAM SIE,
Z REDAKTORAMI O OCENY
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zreszta w wywiadzie sam poszkodowany. Inny przyklad? Swego czasu Mic-
rosoft poprzez Machinime (sie¢ partnerska YouTube’a) uruchomil kam-
panie marketingowa, w ktdrej twércom placono za pozytywne wzmianki
0 Xbox One. W umowie z influencerami znajdowaly sie jednak zapisy, ze
nie moga méwic nic negatywnego o konsoli ani o grach. Twércy nie mogli
przy tym ujawniac, ze... sa oplacani przez Microsoft/Machinime.

Patch prawdy
Sam czasem spieram sie z redaktorami o oceny. Gdy wyszed! remaster The
Last of Us pozbawiony trybu multiplayer, kidcilem sie z Butcherem, ze fakt
usuniecia tak waznego elementu powinien automatycznie obniza¢ ocene.
Butcher uwazal, ze nie ma to znaczenia, bo singleplayer to wcigz przyklad dla
innych deweloperéw, jak powinno si¢ tworzy¢ gry. Kazdy mial swoje argu-
menty, ale ocena pozostala taka, jaka wystawil recenzent. Bywa, ze trollujemy
si¢ nawzajem z recenzentami, zwlaszcza z Komodem, ktéremu sugerowalem
chocby, ze dodanie minusa do oceny Silent Hill f to ujma na jego fascynacji
serig. Ale to wszystko zarty — finalnie recenzja idzie w stanie, w jakim
odda ja recenzent, chyba ze Romek co$ pomiesza. Ale on miesza nie-
$wiadomie, zwlaszcza gdy przed sktadem zarywa kolejne cztery noce
w Path of Exile 2.
Cieszy mnie, ze w dzisiejszych czasach naciskéw
na redakcje jest po prostu mniej albo s3 bardziej za-
kamuflowane i niebezposrednie. Jak w dostar-
czonych poradnikach recenzenta, gdzie
wymieniane s3 ewentualne bugi, ktére nie
powinny by¢ brane pod uwage w recenzjj,
bo zostang usuniete w Day One patchu.
Oczywicie sa deweloperzy, ktorzy zazwyczaj
dbaja, by stowa dotrzyma, ale bywa i tak, ze pat-
che zamiast naprawia¢ wypisane bledy, jeszcze je poglebiaja.
Wydaje mi sie réwniez, ze w dzisiejszych czasach, gdy o wie-
le Tatwiej jest naglo$ni¢ w internecie i social mediach nieczy-
ste zagrywki Januszy PR-u, funkcjonowanie takich jednostek
jest znacznie utrudnione.

Nie méwie, ze branza jest juz krystalicznie
czysta. Na przyklad nie tak dawno temu twércy
gry Marvel Rivals wprowadzili w umowie z in-
fluencerami klauzule zakazujacg ,subiektywnie
negatywnych recenzji” w zamian za wczesniej-
szy dostep do gry, co w sumie niewiele rézni sie
od ,jesli dacie 9, mozecie puszczac recke przed

innymi”. Nie wspominajac juz o bardzo $wiezej
sprawie i zarzutach, ze BioWare z Electronic Arts wybiérczo rozda-
waly kody recenzenckie do Dragon Age: The Veilguard redakcjom,
co do ktérych mialy pewno$¢, ze wystawia wysokie noty. Stad tak
duza dysproporcja miedzy ocenami mediéw na premiere a opinia-
mi fanéw. Mimo wszystko — patrzac na to z perspektywy czasu — dzi§
naciski na prase to wyjatek od reguly. Ale kto wie, moze $rodek ciezkosci
przenidst sie po prostu na influenceréw? Jesli kiedy$ nim zostane, to na
pewno Wam o tym opowiem. &

Aile trzeba
zaptacic, ieby
usunaé tego oku-
larnika ze stotka
naczelnego?
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