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astanawiam sie, dokad to wszystko
zmierza. Mam na mysli branze gier,
ktérazaczyna sprawiac wrazenie, jakby
znajdowata sie na skraju przepasci.
Co i rusz jesteSmy zasypywani coraz

gorszymi wiesciami. A to Microsoft pozbywa

sie polskich oddziatéw Xboksa i Bethesdy. A to

PlayStation ogtasza, ze od 2028 roku catkowi-

cie przerzuci sie na cyfrowa dystrybucje. A to

kolejne szanowane przez graczy studia zostaja
zamkniete. A to budzety tytutow AAA s3 tak
wywindowane, ze trudno tym produkcjom na
siebie zarobic¢. A to zalewa nas fala remake'éw

i remasteréw, bo tylko w ten sposéb wiele firm

moze utrzymacsie na powierzchni. A to pojawiajg

sie problemy zdostepnoscig komponentéw. Ato

ceny nowoscizaczynaja rosnac¢ do takich rozmia-
réw, ze niedtugo mato kogo bedzie sta¢ na gry...

Nie brzmi to dobrze, prawda? No nie... Wkurza
mnie to. Ze tak sie dzieje. Ze nic z tym whasciwie
nie da sie juz zrobi¢. Kiedys$ to wszystko musi
pier***nac.

Ale gry wideo nauczyly nas, ze nawet jak jest
Zle, jak protagonista wpada w najgtebszy doét,
jak zostaje rozszarpany na kawatki, to zazwyczaj
sie podnosi i leci dalej stawi¢ czota problemom.
Chyba podskérnie chciatbym, aby branza wy-
wineta orta, bo nie watpie, ze paradoksalnie nie
oznaczatoby to jej korica. Pewnie czekatby nas
wielkireset, nowe rozdanie i szanse dla twdrcow,
ktérzy do tej pory duzych szans nie mieli. Juz
teraz widag, jak studia niezalezne coraz $mielej
rozpychaja sie na rynku. Moze to wfasnie one
uratujggamedev? A moze wreszcie ogromne kor-
poracje sie ogarngiwrdéca dodawnej swietnosci?
Asha Sharma, nowa szefowa Microsoft Gaming,
obiecuje wiele, ale Phil Spencer tez to robit. Sony
za to... Ech, Sony za to robi wszystko, aby zyskac

wsrodd graczy jak najwiecej wrogoéw. Pa, pa, tanie
gierkina PS6.Chybatylko Nintendo jeszcze jako$
sie trzyma, cho¢ tez ma swoje za uszami.

Z wypiekami na twarzy sledze kolejne donie-
sienia, cho¢ zazwyczaj po przeczytaniu jakie-
gos$ newsa czuje sie, jakbym dostat plaskacza
w twarz. Bardzo mnie ciekawi, jak to sie wszystko
rozwinie i w jakim kierunku podazy branza gier.
Nie zapominajmy tez o coraz Smielej wyko-
rzystywanej przez firmy sztucznej inteligencji,
ktéra powoli przestaje stanowic tylko narzedzie
wspierajace prace - zaczyna wykonywac te
prace za ludzi. Mysle, Ze teraz jeszcze jestesmy
na etapie przygladania sie, oceniania sytuacji,

1658
WIECE)!

Taki arkusz z altematywnym projektem okfadki poprzed-
niego wydania otrzymali z tym numerem nasi prenumera-

torzy. Fajny? Prenumerate zaméwisz nafklep.cdaction.pl

przygotowywania sie do tego, co nastapi.
Wiele rzeczy ksztattuje sie na naszych oczach,
korporacje testuja graczy, ich przyzwyczajenia
i to, ile — oraz za co - sa w stanie zaptaci¢. Sami
troche krecimy na siebie bat. Istne btedne koto.

Sytuacje w branzy poniekad odzwierciedla to
wydanie CD-Action. Nie brakuje w nim recenzji
zaréwno nowych wersji starych gier (m.in. Gothic
Remake, AC Black Flag Resynced, Star Fox), jak
i produkgji, ktore zostaty bardzo dobrze przyjete,
a ich tworcy w ,nagrode” musieli pozegnac sie
z pracg (tak byto z czescia osob dtubiacych przy
Zero Parades). O ironio, Dawid Sych zrecenzowat
Halo: Campaign Evolved (kolejne juz wznowienie
tego samego dzieta), a Jagp opisat droge do suk-
cesu Bungie (pierwotni autorzy przygéd Master
Chiefa), ktére w chwili, gdy artykut powstawat,
podzielito sie z fanami przykrymi wiesciami. Po
czesci odnosi sie tez do tego temat podejmo-
wany przez Alicje Wojciechowska, zwracajaca
uwage na problemy gier-ustug, jakimiw ostatnich
latach zajmowato sie amerykanskie studio. Pabi
natomiast obnazyt tytuty z wielkimi otwartymi
Swiatami, wskazujac ich najwieksze grzechy.

Ale nie jest wylgcznie negatywnie! Artykut Sama
o No Man'’s Sky pokazuje, ze da sie odbi¢ od dna,
nawet jesli potrzeba na to wielulat ciezkiej pracy.
PiotrWeltrowskizkolei dostrzegt zalety wczesne-
go dostepu, wskazujac tytuty, ktére dzieki temu
modelowi dystrybucyjnemu odniosty sukces.
Moze jednak nie wszystko stracone? Czas poka-
ze. Na ten moment zastanawiam sig, jak bardzo
jestem zly na Sony za decvzie o porzuceniu
pudetek: zty / bardzo zty / wéciekty ' wku***ony.

Mitej lektury, dobrej zabawy!
tukasz ,Moras” Morawski
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RANKING GIER

OSTATNICH 30 LAT

Skakata i strzelata: Redakcja

Prince of Persia: Piaski Czasu, Rise of the Tomb Raider
czy Uncharted 4: Kres ztodzieja? Sprawdzcie wyniki

redakcyjnego gltosowania!

juz za soba rankingi FPS-6w i za-
chodnich erpegéw. Tym razem poprzecz-
ke zawiesilisSmy nieco wyzej, poniewaz
wzielismy na tapet gatunek o tak rozmytych
granicach, ze nie do korica wiadomo, jakie
produkcje mozna do niego przypisac.
Musielismy wiec przyja¢ bardzo konkretne
wytyczne, a nastepnie mocno sie ich trzy-
mac podczas tworzenia listy.

Za przygodowe gry akcji uznalismy dzieta
zkamera ustawiona za bohaterem(-ka),
w ktorych walka jest réwnie istotna,
co eksploracja, zagadki srodowisko-
we, sekrety oraz sekcje zrecznoscio-
wo-platformowe. Oczywiscie liczylismy
sie z tym, ze poszczegolne tytuly klada
wiekszy nacisk na jeden element, a drugi
traktuja bardziej po macoszemu. Niemniej
skoro dana produkcja trafita do rankingu,
oznacza to, ze dobrze przemyslelismy jej
przynaleznos¢ gatunkowa.

Ponownie dodaliémy ramki tematyczne.
Patrzymy w nich nieco szerzej na przy-
godowe gry akgji, wskazujac przy okazji,
jak mocno zahaczaja chocby o skradanki,
survival horrory czy slashery. Wymieniamy
tez wybrane tytuty, ktérym zabrakto nieco
punktéw, by znalez¢ sie w gronie wyréznio-
nych. W gtosowaniu wzigto udziat prawie
30 oséb zwigzanych z CDA. Jedli chodzi
o przedziat czasowy, to ograniczylismy sie
do pozycji wydanych w latach 1996-2025.

61 CDA

miesscezo. 1OMB RAIDER

LARA Croft to absolutna ikona
gamingu oraz jedna z najbar-
dziej znanych i lubianych boha-
terek catego medium. Gry z jej
udziatem nie zawsze jednak okazywaty sie
tak dobre, jak na to archeolozka zastugiwa-
ta. Seria Tomb Raider zaczeta nieco traci¢
myszka i popadaé w zapomnienie. Nalezato
wiec Lare odpowiednio ,odkurzy¢” i zapre-
zentowac jg nowemu pokoleniu odbiorcow
w atrakcyjny dla nich sposéb. Nadszedt czas
na remont... Znaczy sie reboot.

Protagonistke odmtodzono i dano jej bar-
dziej, hmm... realne proporcje tu i 6wdzie.
Zwiaszcza 6wdzie. Poznajemy Lare na sa-
mym poczatkujejkariery, kiedyto jeszcze
straszny z niej z6itodziob i ledwo wie, ktorg

strong trzymac czekan. Juz tutaj jednak
uwidaczniaja sie zalazki jej determinacji oraz
sprytu, gdy musi poradzi¢ sobie w ekstre-
malnej sytuacji zdana tylko na siebie.

Takie dojrzalsze podejicie do
bohaterki przypadto mi do gu- _4
stu. Lara staje si¢ heroingzkrwi 4
i kosci, osoba majaca nie tylko &
zalety, ale tez wady. Sama
gra to nadal bardzo przyjem-
ny miks eksploracji, rozwia-
zywania prostych zagadek
Srodowiskowych oraz walki
z przeciwnikami. Dla kaz-
dego co$ mitego. Krélo-
wa monitoréw powrdcita

w chwale.  [Alicja W.]




MIEJSCE 29.

| ZLOSLIWI powiedza, ze to interaktywny film.
Zakochani obwieszcza natomiast, ze to dzieto
sztuki. Pierwszy Hellblade bowiem pordznit
ludzi na poziomie czysto emocjonalnym. Skoro
chwycit za gardto sposobem zobrazowania psychozy, to
zamiast 29. pozycji na tej liscie powinien zajaé miejsce na
podium. Jezeli jednak pozostawit obojetnym wobec wyda-
rzen na ekranie, to najpewniej i zanudzit prosta rozgrywka,
a wéwczas nie ma co marzy¢ nawet o top 30.

SENUA'S SACRIFI

Bo c6z to w sumie za przygodowa gra akgji, ktéra nie
oferuje znaczacych zrecznosciowych wyzwan, zagadki
logiczne odbebnia na jedno kopyto, eksploracje oferuje
liniowa, a system walki zamyka w géra dwdch przyciskach?
No wtasnie, niektdrzy uznaja, ze przecietna, a inni (w tym
réwniez ja), ze unikatowa.

Wyjatkowos¢ Senua’s Sacrifice zasadza sie na immer-
syjnosci oraz kinowosci. Jasne, znajdziecie na wyzszych
lokatach produkcje, w ktérych przerywniki filmowe
kosztowaty wiecej, trwaty zdecydowanie dtuzej, anga-
zowaty profesjonalnych aktoréw, a do tego przeplatane
byty bardziej ztozonym gameplayem. Hellblade udowadnia
jednak, ze - aby odpowiednio wyrazi¢ sie artystycznie -
czasem trzeba przyja¢ zasade ,mniej znaczy wiecej" | ze
nie mechanika zdobi gre. [Karol Laska]

MIEJSCE 28.

SWIAT miat nieistnie¢ po Breath of
the Wild, a jednak Nintendo zaka-
sato rekawy i stworzyto co$ nowe-
go. Wszystkie Zeldy taczyta domi-
nanta w postaci zréznicowanych lokacji, ale
dopiero Tears of the Kingdom osiagneto praw-
dziwe mistrzostwo w ich kreowaniu. Gdy juz
wydaje nam sie, ze ogarniecie wzrokiem catego
Hyrule wystarczy, by poznac gre, objawia sie
poziom podziemny, zaskakujacy swymirozmia-
rami oraz skrajnie odmiennym klimatem.

Kazde z trzech dostepnych srodowisk wymu-
sza inny sposéb poruszania sie: szybowanie
miedzy lewitujacymi skatami, bieg lub jazde
po ladzie, a w podziemiach przeskakiwanie
miedzy wyspami $wiatta. R6znia sie tezwrogo-
wie, surowce czy nagrody. Aby sprostac¢ wy-
zwaniom, trzeba popisac sie zdolnosciami
inzynieryjnymi. | to 6w aspekt spowodowat,
ze wielu porzucito fabute na rzecz nieskrepo-

wanej zabawy. Magiczne umiejetnosci Linka,
pozwalajace na manipulacje przedmiotami,
znacznie przesunety granice kreatywnosci
oddanej w rece gracza.

Przy czym, mimo pogodnej oprawy wizualnej,
nie jest to tytut beztroski. To ekofikcja o upadku
krélestwa basni, ktore czasy Swietnosci ma daw-
no za soba. Odbiorcy pozostaje sklei¢ historie
Hyrule ze skamieniatych pozostatosci.[Ranafe]

eprasa.pl d6f3b6771d

Seria Tomb Raider

CZY to, ze do naszego rankingu trafity tylko
trzy Tomb Raidery, swiadczy o tym, iz po-
zostatymi nie warto zawracac sobie gtowy?
Zdecydowanie nie, po prostu takie sg uroki
gtosowan. Nie zmienia to faktu, ze marka
zapoczatkowana przez Core Design przez
lata borykata sie z wieloma trudnosciami
i problemami tozsamosciowymi.

Tworcy po wielkim sukcesie pierwszej (1996)
oraz drugiej (1997) czesci nie potrafili od-
powiednio rozwina¢ serii, a zbyt szybkie
tempo prac nad kolejnymi odstonami od-
bijato sie na ich jakosci.,Trojka” (1998) i The
Last Revelation (1999) bronity sie jeszcze
gameplayem, ulepszong oprawg wizualng
i ciekawszymi projektami pozioméw, ale juz
przy okazji Chronicles (2000) developerzy
zaliczyli pierwsza powazniejszg wpadke.
Przetozyto sie to na niskie oceny od recen-
zentow (raptem 63% w serwisie Metacritic),
ktérzy zarzucali produkgji zbyt odtwdrcza
rozgrywke oraz nieciekawa kampanie, po-
cietg na kilka mniejszych historii. Nastepnie
zadebiutowat The Angel of Darkness (2003)
majacy stanowi¢ dla serii nowe rozdanie,
lecz efekt okazat sie inny od zamierzonego.
Problemyz predefiniowanymi ustawieniami
kamery, mroczniejsza fabuta oraz ciemne
i nudne lokacje sprawity, ze marka na pare
lat trafita do zamrazarki.

W miedzyczasie Core Design przestato ist-
nie¢, a seria wpadta w rece Crystal Dynamics,
ktére w kwietniu 2006 wypuscito Tomb
Raidera: Legende. Zmieniono zaréwno
wyglad Lary, jak i podejscie do gameplayu.
Tworcy zrezygnowali ze sterowania typu
tanknarzeczwspétczesniejszych rozwigzan.
Bohaterka zyskata nowe ruchy, nauczyta sie
odbiera¢ wrogom bror i wyposazyta sie w li-
ne z hakiem. Tym, co mogto przeszkadzac,
byt zbyt duzy nacisk potozony na wymiane
ognia z przeciwnikami. Bardziej klasyczng
rozgrywke zaoferowato zkolei Anniversary
(2007), stanowiace remake ,jedynki”. Kilka
miesiecy pdzniejwydano zas Underworld -
ciekawa odstone, ale zbyt mato rozbudowa-
nawzgledem poprzedniczek. Przetozyto sie
to na gorsze oceny i zmeczenie marka, wiec
ta jeszcze raz poszta w odstawke.

Powrdcita jednak w chwale za sprawa
Tomb Raidera z 2013 roku, a potem Crystal
Dynamics przygotowato jeszcze lepsze Rise
of... (2015). Niestety stworzone juz przez
Eidos Montreal Shadow of... okazato sie
odgrzewanym kotletem. | tak oto seria zno-
wu wycofata sie na dtuzszy czas. Comeback
w wielkim stylu ma jej zapewnic (czy to sie
uda?) Legacy of Atlantis, czyli kolejny re-
make pierwszej czesci. Odpowiada za niego
polskie studio Flying Wild Hog.  [Moras] %>
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-7 ™3 REBOOT Tomb Raidera wydany

’.‘5 w 2013 roku w udany sposéb

- wyznaczyt nowy kierunek dla serii,

ale dopiero jego kontynuacja do-

prowadzita formute do perfekcji. Scenarzysci

sequela mieli o tyle tatwiej, ze przygoda na

wyspie Yamatai mocno zahartowata bohaterke,

dzieki czemu $rednio wiarygodne przerywniki

filmowe o ptakaniu za zabitym zwierzatkiem
odeszty w zapomnienie.

W, dwojce”Lara rusza na Syberie w poszukiwa-
niu zrodta niesmiertelnosci, zwigzanego, jak
sie zdaje, zgrobowcem tajemniczego Proroka,
awe wszystko wplatana jest organizacjaznana
jako Zakon Troéjcy. Bohaterka zajmuje sie ta
sprawg nieprzypadkowo, dawniej bowiem
mocno pochtoneta ona jej tragicznie zmartego
ojca. Archeolozka liczy wiec na to, ze odnajdzie
na miejscu odpowiedzi na wazne dla siebie py-
tania. Pod wzgledem rozgrywki otrzymalismy
mechaniki znane z poprzedniczki - produkcja

faczy wspinaczke, intensywne strzelaniny oraz
L,ciche"fragmenty polegajace na eliminowaniu
wrogdéw za pomoca tuku.

W Rise of... gratlo mi sie odczuwalnie le-
piej niz w ,jedynke”, gldwnie za sprawa
wiekszych lokacji i nacisku potozonego
na crafting. Troche szkoda, ze wycofano sie
z prob ucztowieczania bohaterki, ale moze
lepsze to niz zgrzytanie zebami nad ich niska
wiarygodnoscia. [Otton]

MIEJSCE 26.

+DWOJKI” moze i nie sposéb na-
zwac najlepszg odstong serii, ale to
zdecydowanie najbardziej unchar-
tedowy Uncharted. Z perspektywy
czasu dobrze wida¢, ze wszystko, co najmocniej
kojarzy sie z marka - widowiskowa akgja, roz-
mach rodem z przygodowego Hollywood,
charyzmatyczni, nieustannie przekomarzajacy
sie bohaterowie - osiggneto petnie formy
wiasnie tutaj. Oczywiscie pierwszej odstonie
nie mozna odmowic zastug, leczw poréwnaniu
ze swoim sequelem pozostaje zaledwie ambit-
nym prototypem.

AN NG EXS
Czego tu nie mal Stuzaca za tutorial sekwencja
zpociggiem wiszacym nad przepascia, wlama-
nie do stambulskiego muzeum, tybetanskie
wioski ukryte posréd niedostepnych szczytéw,
wybuchy, poscigi, zagadki... i oczywiscie de-
biutujgca w serii Chloe Frazer, ktéra z miejsca
stata sie ulubienica czesci fandw Uncharted.
Dodajmy do tego wracajacych w $wietnej
dyspozycji Sully’ego, Elene czy Nate'a, a do-
staniemy jedna z najlepszych kontynuacji
w calej historii gier wideo.

| przy okazji absolutna topke gatunku, bo
poza,czworky” Posréd ztodziei do dzis nie do-
czekato sie godnej konkurencji. W 2026 roku
bawi réwnie dobrze, jak blisko dwie dekady
temu - a dzieki swojej lekkosci (w zestawieniu
z najnowsza odstong przygdd Drake'a) moze
nawet ciutke bardziej. [Witold]

A PLAGUE TALE
o

OCE N
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KTOS mogtby powiedzie¢, ze
to gra jednej sztuczki, ale
bytaby to opinia tylez ptytka,
codlaprodukgji Asobo krzyw-
dzaca. Faktem jednak pozostaje, ze nawet
osoby, ktére nigdy A Plague Tale: Inno-
cence nie odpality, kojarza je przede
wszystkim ze szczurami.

W tym tytule musimy bowiem nie tylko
ukrywac sie przed bezwzgledna inkwizy-
ja (tazjakiegos powodu poszukuje brata
gtéwnej bohaterki, Amicii), ale tez prze-
myka¢ pomiedzy wygtodniatymi gryzo-
niami. Te odstrasza jedynie Swiatto, co za
tym idzie odpowiednie manipulowanie
jego zrédtem moze pomdc nam przedo-
stac sie przez zaszczurzone miejsca lub
$ciggna¢ zagtade na naszych wrogow.
Wystarczy bowiem celny strzat z procy,
by zgasic latarnie i nasta¢ horde na do tej
pory bezpiecznych przeciwnikéw.

Na dobrg sprawe do tego sprowadza sie
niemal cata liniowa rozgrywka, stad tez
po pewnym czasie robi sie ona powta-
rzalna. Na szczescie przy grze utrzy-
muja nas Swietne etapy ucieczkowe
oraz - okraszona doskonala muzyka
Oliviera Deriviére’a-emocjonalnaopo-
wies¢ o szybkim dorastaniu, budujacej
sie wiezi rodzenstwa i siostrze chroniacej
mtodszego brata przed ztem, zaréwno
szczurzym, jak i ludzkim. [Ninho]




MIEJSCE 24. DAYSGONE

WPRAWDZIE Days Gone na premiere musiato zmie-

rzy¢ sie ze spora krytyka, jednak z biegiem lat (i wraz

z kolejnymi tatkami) produkcja Bend Studios zyskata

drugie zycie. Nic dziwnego, skoro méwimy o growym
mariazu The Walking Dead z Synami Anarchii, ktéry zaowo-
cowat klimatem dajacym poczucie ciagtego zagrozenia
i pelnej wolnosci zarazem.

Z jednej strony wiele kilometréw asfaltowych drég i przemierza-
jacy je customowy chopper gtéwnego bohatera. Z drugiej strony
czyhajace na niemal kazdym kroku niebezpieczenstwa: zasadzki
bandytéw, zmutowane wilki czy niedzwiedzie, a przede wszyst-
kim... hordy. To one od poczatku byly wyréznikiem produkgji,
amechanika jednoczesnej walkiznawet kilkoma setkami szybkich
zombie okazata sie najjasniejszym punktem rozgrywki. Nic tak
nie podnosi ci$nienia jak nagte spotkanie z tumem zarazonych.

Nic teznie daje wiekszej satysfakcji nizopanowanie poczatkowe-
go wyrzutu adrenaliny i metodyczna eksterminacja wszystkich
potwordw. Juz dla tych momentéw warto odpali¢ Days Gone,
a do tego dochodzi przyzwoita fabuta, $wietna muzyka, dobry
model jazdy i ciekawy otwarty $wiat. Zal wiec, ze najpewniej
nigdy nie dostaniemy kontynuacji - gtéwni projektanci oraz
scenarzysta odeszli ze studia, a Bend zajmuje sie obecnie zu-

BeEyOonND
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petnie nowa marka.

0
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DZIEKI uwielbieniu dla no-
¢ (i stalgiimozemy sie dzié prze-
!,"r" konac, jak wiele Crystal Dy-
= namics zaczerpneto z pracy
studia Core Design nad Tomb Raiderem.
Zagadki Srodowiskowe, czyli charakte-
rystycznebloki, ktére przesuwamyzmiej-
scanamiejsce, oraz sekcje platformowe
wymagajace biegania i skakania po
wielopoziomowych strukturach to ce-
chy powodujace, ze przygody Raziela
oraz Lary sa tak ciekawe.

Ale Soul Reaver nie wyladowatby
w tym zestawieniu, gdyby nie wniost
czego$ nowego do formuly zrecz-
nosciowek. Jego wampiryczny, posta-
pokaliptyczny $wiat zostat skonstru-

[Ninho]

SOUL NEAVE

owany bardziej jak w metroidvaniach,
w ktérych po zdobyciu okreslonej
umiejetnosci otwiera sie przed nami
nieznany obszar. Protagonista ewolu-
uje, uczy sie szybowac, ptywaciwspinac
po Scianach.

Nowatorska - jak na tamte czasy -
mechanika byto tez przechodzenie
miedzy wymiarem realnym a ducho-
wym, czemu towarzysza dynamiczne
zmiany w otoczeniu. Istoty zamieszku-
jace Nosgoth majg bogata przesztos¢
i nietuzinkowe osobowosci, z kolei napi-
sana przez Amy Henning historiazemsty
Razielato jednazciekawszych opowiesci
w grach, ktéra pamieta sie dtugo po

ujrzeniu napiséw koncowych.[Ranafe] >>




Seria inFamous

CHOC wszyscy przedstawiciele zapoczatkowanej w 2009 roku
serii inFamous spotkali sie z cieptym przyjeciem ze strony gra-
czy, nowej produkgji spod tego szyldu nie widzielismy od 2014.
Nie sposéb przy tym udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi na
pytanie, dlaczego Sony postanowito pogrzeba¢ marke — wszak
dzietatraktujace o przygodach superbohateréw maja sie catkiem
dobrze i zaréwno Cole MacGrath, jak i Delsin Rowe z pewnoscig
odnalezliby sie na rynku.

Historia cyklu siega epoki PlayStation 3, jako ze wiasnie na tej
konsoli ukazaty sie jego pierwsze dwie odstony, znapomknietym
MacGrathem w roli gtéwnej. Mezczyzna zyskat nadnaturalne
zdolnosci podczas tajemniczego incydentu, ktory przy okazji
zniszczyt ogromny obszar miasta. Poczynania herosa w trakcie
gry znajdowaty odzwierciedlenie nie tylko w jego wygladzie, ale
takze w przebiegu fabuty, z kolei sama zabawa sprowadzata sie
do wspinania sie na budynki, szybowania i obrzucania wrogéw
elektrycznymi pociskami, granatami oraz torpedami.

Druga cze$¢ inFamous (2011) rozszerzata zatozenia poprzed-
niczki. Dodano zniszczalne otoczenie i znacznie rozbudowano
arsenatumiejetnosci gtéwnej postaci, wzbogacajac go o sztuczki
oparte na zywiotach lodu i ognia. Second Son (2014), opowia-
dajace zupetnie nowa historie i wrzucajace nas w buty innego
bohatera, poszto jeszcze o krok dalej, a Delsin mégt pochwali¢
sie wtadza nad dymem, betonem, wideo oraz... neonem. Z tym
ostatnim za pan brat jest takze Fetch, czyli twarz pobocznej
odstony, First Light (2014), na ktérejto - niestety — studio Sucker
Punch zakonczyto rozwéj marki. [Jagp]

mesce2t. DARKSIDERS

NP~ JAKO jeden z jezdZzcodw Apokalipsy jestesmy Swiadkami korica
-"h’@ cywilizacji ludzkiej. Zniszczone miasto, anioty, wielkie demony
L 24 i misja majaca wyjasnic, kto za to wszystko odpowiada. Gra

stanowi pofaczenie rozwiazan z God of War i Zeldy. Brutalne (ale
w komiksowym stylu, za ktéry odpowiada ceniony rysownik Joe Madureira)
akcje i masakrowanie setek przeciwnikéw mieszajg sie z etapami wymaga-
jacymi odkrycia tajemnicy konkretnej lokacji. Czesto wracamy do odwie-
dzonych miejsc, gdy juz odblokujemy umiejetnosci pozwalajace nam po-
kona¢ dang przeszkode.

Darksiders z 2010 roku to moja ulubiona cze$¢ cyklu - brutalny Wojna
wypada super jako gtéwny bohater, z kolei plejada charakterystycznych
demonow (Samael!) zapadta mi w pamiec bardziej niz przeciwnicy czy
sprzymierzency Kratosa z God of War. Zwtaszcza ze jednej z postaci gtosu
uzyczyt sam Mark Hamill.

A co najlepsze, po sukcesie Darksiders autorzy nie poszli po linii najmniej-
szego oporu. Nie do$¢, ze zamiast odgrzewanego kotleta dostalismy w se-
quelach mozliwos¢ przejecia kontroli nad innymi jezdZcami (,dwojeczka”ze
Smiercia, oh boy!), to na dodatek kazda kolejna odstona otrzymata wtasny
styl rozgrywki.,Mroczna Zelda” to wyjatkowa seria i czekam niecierpliwie
na nastepng produkcje w tym uniwersum! [Koniu]




Slashery z elementami
action adventure

GDYBYSMY w naszym rankingu poluznilizasady
doborugier, wtedy z pewnoscig do top 30 wpadto-
by znacznie wiecej produkgji okreslanych w Polsce
mianem slasheréw. Nie zabraktoby woéwczas
na liscie przynajmniej jednej z trzech gtéwnych
odston klasycznego God of War, w ktérych
Kratos mordowat greckich bogéw. Oczywiscie
seria stawiata przede wszystkim na niesamowicie
widowiskowa i brutalng walke, leczzawarto w nigj
takze elementy cechujace przygodowe gry akgji,
jak wspinaczka czy zagadki srodowiskowe. | to
takie zrobione na poziomie - liczyta sie w nich
pomystowos¢, refleks lub spostrzegawczosé.

Na podobnych zasadach studio MercurySystem
oparto Castlevanie: Lords of Shadow, w ktorej
eksploracja otoczenia i sposéb, w jaki sie po nim
przemieszczalismy, réwniez miaty duze znaczenie
dlagameplayu.Sporo elementéw platformowych
dato sie tez znalez¢ w Ninja Gaidenach, cho¢
pod wzgledem akrobacji, biegania po Scianach
i przesadzonych akcji przoduje Ninja Blade
autorstwa FromSoftware. Widowiskowej mtécki
sporo znajdziemy takze w seriach Devil May Cry
iOnimusha, niemniej w tej drugiejrozgrywka jest
zdecydowanie bardziej stonowana.  [Moras]

—ISTARWARS

JEDI

UPADEY ZAKON'
MIEJSCE 19. A

g ZE WSPOLCZESNYCH gwiezdnowojennych gier Upadty zakon przeméwit do

mnie najbardziej m.in. dlatego, ze nie wykorzystuje znanych z uniwersum re-

kwizytéow w tak nachalny sposéb, w jaki robi to Disney. Historia Cala Kestisa

wpisuje sie w konflikt Jedi i Sithow, ale stawia na nowe postacie, co pozytyw-
nie odciska sie na fabule. Dzieki temu na dramaturgii zyskuje chociazby spotkanie z pew-
nym ztolem blizej korica kampanii.

Upadly zakon zgrabnie sprzedaje fantazje o byciu Jedi. Bohater porusza sie z gracja
irgbie thumy szturmowcow az mito, a walkizinkwizytorami potrafig przyprawic o szybsze
bicie serca, szczegdInie na wyzszych poziomach trudnosci, na ktérych produkcja Respawn
Entertainment zaczyna przypominac tytuty FromSoftware. Dla takich gier powinno sie
rozpowszechnic okreslenie ,soulslite”.

Cho¢ znajdowane w sypiacych sie ruinach skorki dla towarzyszacego nam droida moga
wywotac usmiech politowania, zreczne ruchy Cala przektadaja sie na przyjemna eksploracje,
w trakcie ktérej wiele przeszkdd pokonamy, uzywajac Mocy. Wszystkie elementy po prostu
dobrze sie tu zgrywaja - na tyle dobrze, ze gra doczekata sie sequela, a przepowiednie
Jedi glosza zblizajaca sie trzecia czes¢ przygdd dawnego padawana. [Pabi]

AR )
MIEJSCE 18. Q

+DWOJKA” to zdecydowanie najwazniejsza odstona catego cyklu. To wtasnie

a ona, wraz ze $wietnymi rozszerzeniami, na wiele lat zdefiniowata kierunek

g rozwoju flagowej marki Ubisoftu. | cho¢ ,jedynka” robita wiele rzeczy dobrze,

to Assassin’s Creed Il - z bardziej dopracowanym parkourem, mniej meczaca

walka, réznorodnoscia mozliwych zabojstw, historig rozbudzajaca apetyt na wiecej,

a przede wszystkim z jednym z najwazniejszych bohateréw kultury popularnej XX wieku,
czyli Eziem Auditore da Firenze - wywindowat serie do rangi fenomenu.

Czar tkwit réwniez w tym, jak gra bawita sie historycznym settingiem, jak odwzorowywata
XV-wieczna Florencje, a takze w sposobie, w jaki wplatata w narracje watki wspétczesne,
technologie i magie. Niemniej sercem ,dwojki” pozostawaty postacie: od charyzmatycz-
nego, wspaniale rozwijajacego sie i dojrzewajacego z nami Ezia, przez oslizgta rodzine
Borgiow, az po bohateréw pobocznych, takich jak Leonardo da Vinci.  [Pawet Kicman]

»
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; poczatku XXI wieku. Czego tutaj nie ma! Mroczna
w gustownym bojowym bikini. No i oczywiscie ten soundtrack,
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MIEJSCE 17. WARRIORWITHIN
najmniej takie mozna odnies¢ wrazenie, patrzac na
screeny czy klipy z gry az ociekajace ,edzyzmem”

paleta barw, bo przeciez basniowe kolory sa dla dzieci. Przemoc

i brutalnos¢ podkrecone o 300%. Scigajaca nas przeciwniczka

na ktérym brakuje chyba tylko Crawling Linkin Parku, by w petni b“

oddac dojmujacy bol egzystencjalny protagonisty.

Troche Smieszkuije, ale wynika to z czystej sympatii. Dusza wojow-
nika to dziecko swoich czasow, ze wszystkimi tego wadami
izaletami, wiec aby dobrze si¢ bawic, trzeba zaakceptowac
tentytutzdobrodziejstweminwentarza.Podtawzbudzajaca | g
dzisiaj lekkie zazenowanie powtoczkg czai sie bowiem catkiem -
udany akcyjniak, w ktérym nie tylko pokonujemy rzesze przeciw-
nikéw w pieknym tancu cioséw, ale réwniez przebijamy sie przez
liczne putapkii przeszkody, biegajac po scianach lub wykonujac
fikotki na drazkach.Wykorzystujemy tez moc Piaskéw, by w razie
potrzeby spowalniac lub cofac czas. Gra dalej ma w sobie to cos,
jesli dac jej szanse. | przymkna¢ lekko oko. [Alicja W.]

Gry z Indiang Jonesem

DZIEKI wydanemu w 2024 roku Wielkiemu
Kregowi najstynniejszy archeolog $wiata
ponownie znalazt sie na ustach graczy.
Historia produkcji z jego udziatem jest
jednak znacznie diuzsza - siega poczat-
kow lat 80. XX wieku, kiedy na Atari 2600
zadebiutowato Raiders of the Lost Ark.

Lista gier opartych na stynnej marce stwo-
rzonej przez George'a Lucasa i Stevena
Spielberga obejmuje dziesigtki tytutéw
reprezentujacych rézne gatunki. Jesli jed-
nak zawezimy,pole poszukiwan”do action
adventure, na pierwszy plan wysuwajg sie
trzy projekty.

Indiana Jones and the Infernal Machine
z 1999 roku to stworzona przez LucasArts
pierwsza tréjwymiarowa przygoda styn-
nego poszukiwacza artefaktéw. Fabuta

koncentruje sie na wyscigu o starozytna
babiloriska maszyne, ktérej tropem poda-
Zaja réwniez radzieccy agenci.

Indiana Jones and the Emperor’s Tomb
z 2003 roku to z kolei dzieto zespotu
The Collective, uznawane za jedna z najlep-

szych gier z bohaterem filméw Spielberga
w roli gtéwnej. Tym razem amerykanski
naukowiec wyrusza do Chin tropem legen-
darnego Czarnego Serca Smokaigrobowca
pierwszego cesarza.

Indiana Jones and the Staff of Kings
22009 roku skupia sie natomiast na poszu-
kiwaniach mitycznejLaski Mojzesza, o ktora
Indy rywalizuje z nazistami. Wszystkie trzy
tytuly facza eksploracje, zagadki Srodowi-
skoweielementy platformoweinspirowane
serig Tomb Raider. [Dawid Sych]
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MIEJSCET5. BLACK FLAG

SERIA o skrytobdjcach liczy juz wiecej czesci, niz
jest lisci na drzewach, a piracka przygoda zajmuje
w tym panteonie szczegé6lne miejsce. Nie bez po-
wodu mowi sie, ze najlepsze odstony cyklu od-
suwaja na dalszy plan konflikt pomiedzy asasynami a tem-
plariuszami. Black Flag to pierwsza sposrod takich produkgji.

Rola protagonisty przypadta Edwardowi Kenwayowi-wolnemu
duchowi i piratowi petna geba, ktéry zostaje wplatany w spor
dwéch starozytnych frakcji. Poczatkowo stara sie trzymac od
tego wszystkiego z daleka, jednak ideaty asasynéw oraz umito-
wanie niezaleznosci sprawiaja, ze w pdzniejszej czesci kampanii
zaczyna podazac sciezka bractwa skrytobdjcow.

Fabularnie Black Flag taczy sie z,tr6jka" i Rogue, cho¢ nie sg to
tak Sciste powigzania jak w przypadku trylogii Ezia Auditore. Gra
rozwija réwniez jeden z najciekawszych elementéw Assassin’s
Creeda lll, czyli bitwy morskie. W ,czwdrce” zegluga stata sie
petnoprawnym filarem gameplayu, a wypracowane wéwczas
rozwigzania postuzyly poézniej jako podstawa ubisoftowego
Skull and Bones.

Black Flag doczekat sie remake’u, ktéry oprocz odswiezo-
nej oprawy wizualnej oferuje przebudowany system walki
i dodatkowe elementy fabularne. Twércy na szczescie nie
zdecydowali sie na wprowadzenie erpegowych mechanik
znanych z ostatnich odston serii, dzieki czemu Resynced jest
czysta przygodowa gra akcji (bez levelowania i grindowania),
niczym pierwowzér z 2013 roku. [Dawid Sych]
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ZERO DAWN

WIELKIE roboty, przepiekne widoki i przyjemne strzelanie
z tuku - w zasadzie tyle wystarczy, aby przedstawi¢ Horizon
Zero Dawn osobie, ktéra nie miata stycznosci z ta gra. Jesli do-

datkowo chcieliby$my popisac sie uszczypliwoscia, wypadato-
by wspomnie¢ o koslawych animacjach wymachiwania wtdcznia oraz
drewnianej prezentacji dialogéw. Nie zmienia to jednak faktu, iz dzieto
Guerrilla Games jest produkcja solidna.

Tytut wrzuca nas w buty Aloy - mtodej towczyni probujacej radzi¢ sobie
w $wiecie zdominowanym przez maszyny imitujace zwierzeta. Zero Dawn
stanowi przy tym niezbity dowod na to, iz nie w kazdym dziele kultury
Ziemia po apokalipsie musi przypominacponure, szarobure pustkowie.
W Horizonie nasza planeta tetni zyciem, a klimatyczne potacie tundry oraz
pustyni potrafig dzi$ wywrze¢ réwnie imponujace wrazenie, co niemal
dekade temu, kiedy gra sie ukazata.

Przepiekny otwarty swiat zacheca do eksploracji i cho¢ gtéwny watek
fabularny raczej nikogo nie zwali z nég, tak odkrywanie historii stojacej
za upadkiem cywilizacji potrafi wciagnaé. Sednem rozgrywki sa jednak
potyczki z robotami, w trakcie ktérych musimy wykorzystywac nie tylko
bogaty arsenat narzedzi, ale przede wszystkim spryt i otoczenie. To w tych
momentach Horizon Zero Dawn prawdziwie btyszczy i wiasnie dla nich warto
dac temu tytutowi szanse. [Jaqp]

Survival horrory
z elementami action adventure

HISTORIA zna momenty, w ktérych kreowanie mrocznego klimatu w cy-
frowych ,straszakach” szto w odstawke na rzecz ekscytowania sie kipigcymi
adrenaling starciami. Nie sposéb nie zacza¢ od rewolucji, jakg w 2005 roku
okazata sie premiera Resident Evil 4. Wystany do Europy Leon S. Kennedy,
ratujacy z opresji corke prezydenta USA, dostat kamere zawieszong nad
ramieniem, wykorzystang pozniej m.in. w seriach Gears of War, God of War
(hej, to ten sam skrétowiec!) czy ostatnio Pragmacie. Ponadto Capcom do-
rzucit bohaterowi satysfakcjonujace kopanie niemilcéw z pétobrotu, walke
nozem, a takze kontrowersyjne sekcje QTE, polegajace np. na mashowaniu
przyciskéw w celu czmychniecia przed wielkg kamienng kula.

Przetartg $ciezka kroczyt nastepnie Dead Space (a potem The Callisto
Protocol, jego duchowy spadkobierca), zabierajac nas na poktad wzglednie
opuszczonego okretu USS Ishimura. Pézniejsze Resident Evil 5i 6 niemalze
catkowicie wyzbyty sie grozy. Mowa przeciez o grach hotdujacych zasadom
,zabili go i uciekt’, produkcjach kipigcych od wyrzutni rakiet i rejterowania
w absolutnie ostatniej chwili. W finale, piatki” nasterydowany Chris Redfield
rozbijat zreszta wieksza od siebie skate... ttukac jg do skutku podbrédkowym.
To nie wszystko - ,szdstka” operowata przesada zblizong do filmowych
Szybkich i wsciektych.

Wspomne jeszcze o tytutach nastawionych na eksploracje: rodzimym
Cronosie, inspirowanym serialem Twin Peaks i ksigzkami Stephena Kinga
Alanie Wake’u oraz nieco pomijanej dzi$ serii The Evil Within, w ktérej
odstonach akcji mamy az nadto. [Huwer]
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TEN tytut spadt na graczy niczym Lara na stado

raptoréw. Gady nie miaty szans, odbiorcy réwniez.

Jak zwykle w produkgjach, ktére musiaty obchodzi¢

ograniczenia technologii, duze wrazenie robia
przede wszystkim sprytne rozwiazania programistyczne. | tak,
poniewaz sprzet nie pozwalat na petna geometrie 3D, tworcy
zdecydowali sie zbudowac lokacje na siatce.

Takie podejscie do projektu poziomoéw wigzato sie z konieczno-
$cig iscie precyzyjnego sterowania postacia. Dzieki temu granie
Lara (dodam, ze przy ustawieniach tank control) miato okreslony
rytm, otoczenie natomiast nabrato wyjatkowej - jak na tamte cza-
sy - przestrzeni. Jedlizas chodzi o udzwiekowienie, to z powodu
napietego grafiku kompozytor dostat raptem kilka miesiecy na
stworzenie soundtracku, przez co przygody panny Croft czesto
wypetnia cisza, idealnie podkreslajgca wrazenie osamotnienia.

Lokacje sa zréznicowane nawet wedle dzisiejszych standar-
déwiniesprowadzaja sie do prostych reskindw oraznudnych
korytarzy. Sama bohaterka, ktérazbezwzgledna stanowczoscig
niszczy bezcenne zabytkiludzkoscii eksterminuje ostatnie
zyjace dinozaury, stata sie za$ ikona na wiele lat. Tomb
Raider to przyktad na to, ze odwaga i kreatywnos¢ sa
wtejbranzy nieodzowne. A jednoczesnie produkcja
wazna dla catego gatunku action adventure, bo
w duzej mierze wiasnie dzieki niej powstata
reszta gier z tego rankingu. [Ranafe]

ATRTK HUA MO E T
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DRUGA odstona serii traktujacej
| oznojach multimilionera popylaja-
cego w ciemnym kostiumie po-
wszechnie uwazana jest za jeden
z najlepszych sequeli w historii gier akgji.
Studio Rocksteady potraktowato mechani-
zmy gameplayu z rewelacyjnej poprzed-
niczki pedzlem opatrzonym hastem ,bigger,
better, more badass” (pozdrawiam Cliffa
Bleszinskiego). Co wiecej, tym razem Bruce’owi
Wayne'owi przyszto zaprowadzi¢ porzadek na
terenie tytutowego miasta. Prébujac odnalez¢
sie w petnych chaosu dzielnicach, Batman
musiat powstrzymywac zapedy m.in. Jokera,
Mr. Freeze'a, Two Face'a czy Pingwina.

Ostatecznie otrzymalismy przede wszystkim
dobrg fabute, pokaznych rozmiaréw otwarty
Swiat i usprawniony system walki. Gtéwny
bohater mogt szybowac¢ nad dachami, a jego
liczne gadzety nareszcie cieszyty skutecznoscia
w starciach. Krétko méwiac, to, co juz byto cal-
kiem udane, stato sie jeszcze lepsze.

Od premiery mineto 15 lat, a dzieto Rocksteady
wciaz potrafi dostarcza¢ emocji. Nawet oprawa
wizualna nie zestarzafa sie
jako$ mocno, podobnie
jak rozgrywka, ktéra w dal-
szym ciggu zapewnia wy-
zwanie na odpowiednim
poziomie oraz zaskakuje
swoja ptynnoscia. [Huwer]

Seria Ratchet & Clank

W TYM miejscu musze przeprosic¢ za to, ze
w wyniku gtosowania redakcji zadna z od-
ston cyklu Ratchet & Clank nie trafita do A

rozgrywke na bardzo wysokim pozio- solidnie zrealizowanego remake'u pierwszej

mie.Tworcy sprytnie pofaczylimechani- czesci. Ratchet & Clank otrzymato przygoto-
" zmy charakterystyczne dla tréjwymia- wana od podstaw oprawe wizualng oraz kilka
rankingu. Widzicie, w jakich warun- F‘%\\ rowych platforméwek zwidowiskowa usprawnien w rozgrywce. O wiele bardziej pole-
kach sie tutaj pracuje?! A tak na serio, - WA strzelanka TPP. Seria wyrdznia sie tez cam natomiast siegna¢ po wydane w 2021 roku
to w petni rozumiem, dlaczego tak w -&1_\ niesamowicie oryginalnym arsenatem Rift Apart, ktére zadebiutowato na PS5,a potem
sie stato — marka wykreowana przez ' broni, ktéry zawsze da sie ulepszy¢, od- dorobito sie portu komputerowego (to jedyna

Insomniac Games niestety nigdy
nie cieszyta sie wsréd

Polakéw specjalna
popularnoscia.

A szkoda, po-

niewaz kazda

cze$c¢ oferuje
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1" blokowujactym samym nowe wiasciwosci
posiadanych pukawek.

Jeslichcielibyscie w koncu daé seriiszanse,
to niestety z dostepnoscig najstar-
szych odston moze by¢ problem.
Niemniej w 2016 doczekalismy sie

odstona dostepna na PC). Ta cze$¢ nie tylko
prezentuje sie fenomenalnie, niczym film ani-
mowany Pixara, lecz takze oferuje dopieszczony
do perfekcji gameplay - jest w nim réwnie
duzo walki, co skakania nad przepasciami. Nie
brakuje tez etapéw bardziej nastawionych na
rozwigzywanie zagadek. [Moras]
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THE LEGEND OF
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adventure ! : : +A-ALE przeciez to erpeg z otwartym

aF

RBREATHS, WILD

Swiatem!’, zakrzyknie ktos. | bedzie miat
JAKBY tak sie zastanowic, tom.in. Uncharted 4 [ . racje. Niemniej tylko czesciowo. Breath of
czy ostatnie Tomb Raidery datoby sie przypisac SR the Wild to bowiem réwniez naprawde
do skradanek, poniewaz w przypadku wiek- — % wspaniate, kreatywnie zaprojektowane segmenty
szosci poziomdéw mozemy przemykac po ci- platformowo-tamigtéwkowe. Prosty, zrecznosciowy
chuzaplecamiprzeciwnikéw albo eliminowac i \ i bardzo przyjemny system walki. To takze 6w aspekt

ich bezszelestnie. Dlaczego wiec w rankingu N wolnosci w ruchu odrézniajacy te odstone Zeldy od
zabrakfo chocby serii Splinter Cell? Ano dla- SR wielu zachodnich erpegéw, w ktérych przeskoczenie
tego, ze w klasycznych reprezentantach tego \ murku okazuje sie zadaniem zbyt trudnym dla wielkich
gatunku na pierwszym planie znajduja sie i heroséw i heroin.

wiasnie dziataniaz ukrycia, a walka i strzelanie i)
do wrogdw traktowane sg jako ostatecznos¢. 3 3 Swobodna wspinaczka i szybowanie w potaczeniu

z otwartg struktura fabularng oraz drobnymi, ale
Nie oznacza to natomiast, ze w produkcjach vd /B Tk istotnymi mechanikami (takimi jak psucie sie broni)
tych brakuje akgcji - najlepszy na to dowdd £ il = 4 sprawiaja, ze gra na kazdym kroku zacheca do
stanowi Blacklist z 2013 roku. Sam Fisher ¥ [l : interakcji i odkrywania. A tym samym redefiniuje
w swoich ostatnich przygodach wielokrot- - b mariaz RPGzakcja. Wiasnie dlatego stata sie punktem
nie zostaje postawiony przed wyzwaniami ‘ " odniesieniadlagatunku action adventure.Wyznaczyta
zblizonymi do perypetii Nathana Drake’a. i standard otwartego Swiata, ktory pragnie sie badac.
Musi nie tylko wyjs¢ z cienia, ale réwniez J 2
dziata¢ w trybie natychmiastowym, bez u TheLegend of Zelda: Breath ofthe Wildto wrecz synonim
czajenia sie przez pét godziny za winklem ~ stowa ,przygoda” — miesza potyczki, eksploracje oraz
i czekania na wiasciwy moment do cichego : zagadki w sposob przemyslany i wciggajacy. Dla tej
ataku. Mocno filmowa otoczka takze robi produkgji kupitem Switcha i pewnie nie jestem jedyny,
swoje. Podobnie wygladato to w Hitmanie: aspedzone przy niejkilkadziesiat godzin przypomniato

Rozgrzeszeniu (2012), ktérego tworcy tez : mi, za co kocham gry wideo. [Pawet Kicman]
I poszli w bardziej liniowe lokacje oraz sceny
g akcji rodem z kinowych blockbusteréw. P——

Réwniezw cyklu Sniper Elite znajdziemy duzo
stycznych z reprezentantami interesujacego
nas w tym zestawieniu gatunku. Co prawda
tutaj developerzy raczej unikajg np. oksrypto-
wanych sekwencji poscigowych, leczpodczas
zaliczania poszczegdlnych misji da

sie poczu¢ ten zew przygody. Nie

brakuje przy tym wspinaczek, ska-

¥ { kanianad przepasciamiczy zawzie-

‘-;, tej wymiany ognia z Zotnierzami.
J Wedtug serwisu Metacritic nawet I“E lASI “F “s
s serie Metal Gear Solid nalezy

traktowac jako action MIEJSCE 10_ FAHT II

£

adventure, co tylko
pokazuje, jak sze- PRZYGODOWA gra akgji... Phi, dobre sobie! Przygoda to meczeniska, gra okrut-
rokie sg ramy tego ¢l na, akcja zas cierpietnicza. Bo cho¢ postapokalipsa zombie nie zawsze musi
gatunku. [Moras] oznaczac same obrazki rodem z horroréw, a i potrafi nie raz, nie dwa wywofac¢
} u widza pozytywny dreszczyk emocji (ot, wiele odcinkéw The Walking Dead czy
naprawde sporo godzin zabawy w pierwszym The Last of Us), tak TLoU llwydaje sie psycho-

logicznym torture porn, z czlowiekiem jako demonem na pierwszym planie.

SRl

Zreszta to z tego powodu 6w sequel tak podpalit swiat. Kazat nam robic rzeczy,
ktorych robic¢ nie chcieliémy. Niszczyt nasze oczekiwania i przyzwyczajenia, odbie-
rajac bezczelnie sprawczos¢. Dawkowat fabute w porcjach nieregularnych, przez co
zawsze czuli$my sie gtodni, a przygode ukonczylismy z dziurg w brzuchu. Z kolei \
utozsamiane zazwyczaj z satysfakcja oraz odstresowaniem szeroko pojete cyfrowe

mordowanie tutaj wigzato sie z nerwami, bélem i nihilistyczng zgnilizna.

Jest to wiec pseudoprzygoda, antygra oraz zaprzeczenie akcyjniaka. | wiasnie
dlatego zastuguje na wieczne miejsce w gronie dziet najbardziej rewolucyjnych,
przetomowych i prowokacyjnych. Czy najlepszych? Te dyskusje pozostawiam do
poprowadzenia komus innemu. [Karol Laska] >>>
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Seria Grand Theft Auto

NIEOBECNOSC w rankingu jednej z najwazniej-
szych serii gier w historii moze by¢ dla czesci czytel-
nikow zaskoczeniem. GTA jednak towarzyszy nam
juztak dtugoidoczekato sie tylu kultowych odston,
ze glosy roztozyly sie rbwnomiernie pomiedzy
kazda z nich, utrudniajac wejscie do zestawienia
przynajmniej jednej. Ponadto méwimy o cyklu,
ktory wymyka sie klasyfikacji gatunkowej - Grand
Theft Auto to obecnie petna wolnosci piaskownica.
Najblizej jej do strzelanek z perspektywy trzeciej

czonej z ogromnymi, zwigzanymi w duzej mierze
z przemoca kontrowersjami.

To wszystko znalazto sie w DNA cyklu juz w pierw-
szych dwoch odstonach, lecz dopiero Grand Theft
Autolll potozyto tréjwymiarowe fundamenty pod
dzisiejsza popularnos¢ serii. Pézniejsze gtéwne
odstony bity rekordy sprzedazy poprzedni-
czek - mowa oczywiscie o kultowych Vice City,
San Andreas i ,czwérce” z Niko Belliciem

osoby, leczzwazywszy na to, jak trudnym do zdefi-
niowania pojeciem jestaction adventure, bez pro-
blemu mozna do marki Rockstara przypiac i taka
etykiete. Sporo akgji — odhaczone. Rozbudowane
fabuta i narracja - obecne. Te ostatnie od poczat-
ku powstawaty w formie satyry na amerykarskie
spoteczenstwo, a krecity sie wokét przestepczego
potswiatka. Nic wiec dziwnego, ze stawa GTA
zostata oparta na gameplayowej swobodzie pota-

w roli gtdéwnej. Ich sukcesy komer-
cyjne bledna jednak w poréwnaniu
z ,piatka’, ktéra wraz z GTA Online
zawojowata Swiat. Nic wiec dziw-
nego, ze Rockstarowi nie spieszyto
sie z kolejng czesdcia. Na szcze-

$cie gdy czytacie te stowa,
oczekiwanie na GTA VI juz
niemal za nami. [Ninho]

S TR

MIEJSCE 9.

S OTO otwarty Swiat, ktéry moze i ulegt dziw-
nego rodzaju transcendentalno-biologicz-
nejzagtadzie, ale dzieki temu statsieistnym
rajem dla introwertycznych kurieréw, stro-

nigcych od ludzi, a ceniacych sobie spokéj i izolacje.
Takowym, fedeksiarzem”mamy przyjemnos¢ sterowac.
Sam Porter Bridges to zaden nasz najlepszy przyjaciel,
tylko posta¢ naczynie i Smierdzacy mruk, a wiec dwa
archetypy, z ktérymi z radoscig sie utozsamiam.

Hideo Kojima w Death Stranding z pomystem wykorzy-
stuje te pozycje dziwnego gosciatazacego po skalistych
pustkowiach, wspinajacego sie po stromych gérach
i pokonujacego rwace rzeki. Czyni bowiem z samego
procesu chodzenia gameplayowe wyzwanie, a z prze-
mieszczania sie z punktu A do punktu B - odpoczynek,
przestrzen do postuchania niszowego dreampopo-
wego utworu i (dla wybranego procenta co bardziej
ludofilskich gagatkéw) okazje do refleksji nad naturg
istnienia oraz trwania.

Przezycie to dziwaczne, zar6wno gameplayowo, jak
i Swiatotworczo czy fabularnie, ale z sumy osobli-
wych elementéw powstaje
nam unikat. Mozna go po-
traktowac albo jako post-
modernistyczny plac zabaw
z przeno$nymi drabinami
i mostami zamiast zjezdzalni,
albo jako uduchowiong ody-
seje wedrowcy-tutacza-zbie-
ga.Atakwgruncierzeczy, to...
why not both? [Karol Laska]
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MOGLOBY sie wydawac, ze w przypadku firmy pokroju Rock-
stara wybor najlepszej gry studia powinien przysparzac sporo
trudnosci. Gdybysmy méwili o produkgji najwazniejszej czy
sprawiajacej najwiecej frajdy, pewnie tak by byto. Rozmawiamy
jednak o czystej jakosci, a pod tym wzgledem réwnych sobie nie ma Red
Dead Redemption Il.

Losy Arthura Morgana i jego towarzyszy pokazuja, na co stac najwiekszych
branzy. Po niezaprzeczalnie ,fajnym” GTA V, z rozgrywka jak marzenie,
developerzy postanowili zrealizowa¢ projekt bezkompromisowy
i w segmencie AAA wlasciwie niespotykany. Drugie RDR nie bato sie
bowiem czasami meczy¢ gracza czy byc¢ po prostu nudnawym. Zachwycato
wrecz zatrwazajacg dbatoscia o szczegoty, nie przejmujac sie weale tym, czy
M I Ejsc E 7. kazdy odkryje (a wielu sie to nie udafo), jak korzystac z szybkiej podrdzy.
SAM LAKE, scenarzysta i dyrektor
kreatywny Remedy Entertain-
ment, nie bez powodu bywa nazy-
" wany Davidem Lynchem $wiata
gier. Wymyslone przez niego postacie Maksa =
Payne’a i Alana Wake'a zachwycity rzesze od- liad
biorcéw. Choé poézniejsze Quantum Break e
przeszto bez wiekszego echa, finska ekipa
nadrobita to z nawiazka przy okazji wydanego
w 2019 roku Control.

Wszystko to jednak zbudowato niepowtarzalng atmosfere, za sprawa ktorej
naprawde poczulismy sie jak przeniesieni do USA epokizmierzchu Dzikiego
Zachodu, gdzie walczylismy o przezycie ramie w ramie z pozostatymi czton-
kami bandy Dutcha. Nie podejme sie odpowiedzi na pytanie, czy bez tego
fabuta ,dwojki” okazataby sie rownie dobra. Wiem natomiast, ze w formie,
w jakiej ja dostalismy, nalezy do scistej czotéwki opowiesci w branzy. Nawet
jesli troche za duzo tu strzelania. [Witold]

20

Jesse Faden poznajemy, gdy zostaje miano-
wana dyrektorka FBC, zagadkowe]j agencji
badajacejzjawiska paranormalne. W przeszto-
$ciona i jej mtodszy brat sami byli zamieszani
w pewne tajemnicze wydarzenie, terazzas bo-
haterka musigo odnalez¢, a przy okazji zbadac
sekrety Najstarszego Domu. Nie zapominajmy
o Ahtim, tutejszym dozorcy, stanowigcym
dowdd na to, ze to pracownicy najnizszych
szczebli sa tymi najwazniejszymi.

Wielcy nieobecni

PIERWSZA wersja przygotowanej przeze mnie tabelki liczyta prawie
400 pozycji. Potem ograniczytem jg do ponad 200 tytutéw, a ostatecznie — po
ustaleniu ram gatunkowych, jakich chcemy sie trzymac - ostato sie ,raptem” 175 gier.
| cho¢ zdotalismy wytypowac naprawde solidne top 30, to sitg rzeczy wiele wartosciowych
dziet nie zdotato zebra¢ wystarczajacej liczby punktéw. O sporej czesci z nich napisalismy
w ramkach, ale nie wyczerpuja one tematu. Dlatego przygotowatem dla was dodatkowa
liste produkgji, ktérym warto dac szanse.

Jezeli macie kompana (lub kompanke) do wspdlnego grania, koniecznie sprawdzcie
Control to prawdopodobnie najbardziej na- It Takes Two (2021) lub Split Fiction (2025), czyli niezwykle kreatywne akcyjniaki studia
stawiona na rozgrywke produkcja w catym Hazelight, zaprojektowane wyfacznie z mysla o dwuosobowej kooperacji. A skoro o kre-
portfolio Remedy. Mimo ze do dyspozycji atywnosci mowa, to takowej nie mozna réwniez odmowic serii Gravity Rush. Wcielamy
mamy teoretycznie tylko jedng bron, jej mody- sie w niej w dziewczyne zdolna do manipulowania grawitacja, co diametralnie zmienia
fikacje oraz supermoce Jesse zapewniaja ham sposob eksplorowania lokacji. Gdybyscie natomiast woleli co$ nastawionego bardziej na
niepowtarzalne doznania. Dodajmy do tego fabute, dobrym wyborem bedzie Marvel’s Guardians of the Galaxy (2021) lub Senua’s
niezwykle przemyslane lokacje, oczywiscie Saga: Hellblade I (2024). Oba dzieta oferujg mocno liniowe kampanie dla pojedynczego
z kultowym juz Labiryntem Popielniczki na gracza, w ktérych przemy przed siebie, walczymy z wrogami i sledzimy opowies¢ — w tym
czele.Totez punkt wyjscia dla catego uniwersum pierwszym tytule wesotg i nieco wzruszajaca, a w drugim ponura i szokujaca. Co kto lubi.
Findw, warto wiec sie z nim zapozna¢ przed
nadchodzacym Resonantem. [rajmund]

W rankingu znalazto sie miejsce na pierwsza odstone A Plague Tale, ale nie powinnismy
) zapominac o kontynuacji o podtytule Requiem (2022). Pod wzgledem fabuty wypadta ona
. ____"_"f; troche gorzej, ale za to twdrcy mocno rozbudowali rozgrywke, oferujac wiecejelementow
e charakterystycznych dla produkgji action adventure. Gatunek Swietnie reprezentuje
takze Kena: Bridge of Spirits (2021), ktéra przycigga uwage oprawg wizualna rodem
z filméw Pixara i angazujacym gameplayem zachowujacym idealne proporcje miedzy
walka, eksploracja a zagadkami logicznymi.

Na koniec chciatem jeszcze wspomniec¢ o The Last Guardian (2016) Fumito Uedy. Ten
piekny tytut opowiada o relacji chtopca z wielkim stworzeniem bedacym mieszanka
szczeniaka z ptakiem. A i gameplay oferuje niezgorszy. [Moras]
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THE SANDS VOF TIME
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PREMIERA tej absolutnie wspaniatej basni okazata sie dla wielu sporym
szokiem. Dlaczego? Otéz w okolicach debiutu Piaskéw Czasu mato kto spo-
dziewat sie, ze podobny miks akcyjniaka z platforméwka wypetniong cieka-
wymizagadkamizdota przywroci¢ legendarng marke Prince of Persia do task.
A jednak tak wiasnie sie stato.

Jeszcze jako dzieciak datem sie porwac temu swiatu pastelowych barw, orientalnych
dzwiekéw i tajemnic. Lokacje kipiaty od intrygujacych miejscowek, niezle napisa-
nych postaci orazwidowiskowych walk. Perypetie sarkastycznego ksiecia nakazywaty
odkrywac sekrety fabuty, a kultowy system cofania czasu czynit rozgrywke wzglednie
przystepna. Po upadku w przepas¢ badz nadzianiu sie na wystajacy z sufitu kolec wy-
starczyto bowiem wykorzysta¢ moc sztyletu gtéwnego bohatera, zeby chtopak wrécit
do ostatniego bezpiecznego miejsca.

Dorzu¢my do tego spora dawke parkouru (bieganie po $cianach!), starcia z niepokojacymi
nieumartymi oraz przewidywalny, acz catkiem uroczy romans. Nieco mierzi jedynie dos¢
szowinistyczne podejscie tytutowego ksiecia do wspdtpracujacej z nim Farah. Niektore
wypowiedzi posytane w jej kierunku zestarzaty sie jak mleko. [Huwer]

Gry ze Spider-Manem

PRODUKCJE zPeterem Parkerem pojawiaty sie narynkujuzod 1982, ale wyrazng
cezury, po ktdrej zmienito sie podejscie do wirtualnego bujania sie na sieci, oka-
zato sie przejecie praw do marki przez Activision. Pajeczym debiutem wydawcy
byt Spider-Man z 2000 roku. Stworzony nasilniku drugiego THPS-a akcyjniak jako
pierwszy w historii gier z ta postacia korzystat z trzech wymiaréw. Przeportowany
na wiele sprzetéw tytut doczekat sie pdzniej kontynuacji Enter: Electro (2001),
exclusive’a pierwszego PlayStation. Wiodarze firmy pracowali wtedy tez nad
adaptacja zblizajacego sie filmu kinowego. Produkcje z 2002 przyjeto bardzo
ciepto, a odpowiedzialne za nig studio Treyarch stato sie gtéwnym tworcg paje-
czych gier na kolejne lata.

Wsréd jego dzietwymieni¢ warto konsolowego Spider-Mana 2z 2004, ktéry jako
pierwszy zaproponowat otwarty swiat, oraz Ultimate Spider-Mana (2005) z kli-
matyczng cel-shadingowa grafika. Gdy Treyarch oddelegowany zostat doinnych
projektéw, piecze nad Pajakiem przejat kanadyjski Beenox. Jego najwiekszym
sukcesem okazato sie Shattered Dimensions (2010), pozwalajace wcieli¢ sie
w az cztery inkarnacje bohatera z r6znych uniwerséw. Wydane rok pézniej Edge
of Time przyjeto duzo chtodniej, a kolejne nieudane tytuty sktonity Marvela do
poszukiwania nowego partnera. Rozpoczeta sie era Insomniac Games.

O rewelacyjnym Marvel’s Spider-Manie mozecie przeczyta¢ obok. Seria au-
torstwa Insomniac doczekata sie dotychczas trzech odston, a pojawiajace sie
plotki méwia o kontynuacji lub grze poswieconej Venomowi. Bioragc pod uwage
dokonania studia, jest na co czekac. [Gruby AL]
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¥ W 2014 roku tworcy serii Ratchet & Clank,
|| Spyro oraz Resistance, studio Insomniac
| Games, otrzymali propozycje przygotowa-
nia gry z wybranym przez siebie bohate-
rem Marvela. Decyzje podjeli niemal natychmiast.
Wytypowali Spider-Mana ze wzgledu na nie tylko jego
popularnos, ale takze mozliwos$c skorzystania w trak-
cie produkcji z doswiadczen zebranych podczas prac
nad Sunset Overdrive, swoim poprzednim dzietem.
Tytut powstawat cztery lata, a gdy ujrzat swiatto
dzienne, szybko stato sie jasne, ze takiej gry
z Pajakiem jeszcze nie byto.

Developerzy czerpali inspiracje z licznych wystepow
herosa winnych mediach, ale postanowili opowiedzie¢
wiasng historie, dzieki czemu ta potrafi zaangazowac
nawet starych komiksowych wyjadaczy. To nie scena-
riusz sprawit jednak, ze Marvel’s Spider-Man zostat tak
pozytywnie odebrany.

Hustanie sie pomiedzy ikonicznymi budynkami nowo-
jorskiego Manhattanu jeszcze nigdy nie byto réwnie
intuicyjne, ptynne i przyjemne. Ponadto dostalismy
szalenie efektowny system walki, ktory w petni wykorzy-
stujezdolnosci Pajgka. Tworcy doskonale oddaliesencje
bohatera, faczac interesujaca historie z satysfakcjonu-
jaca rozgrywka i pozwalajac nam na wczucie sie w role
przyjaznego Spider-Mana z sasiedztwa.  [Gruby AL]
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MIEJSCE 3.
\ GDYBY zalezato to wytacznie ode
a mnie, czwarta odstona przygdd
- Nathana Drake'a wskoczytaby na
pierwsze miejsce. Nie tylkodlatego,
Ze to jeden z moich ulubionych tytutéw ostat-
nich lat (jak to sprzed dekady?!), lecz przede
wszystkim ze wzgledu na to, iz Uncharted 4
stanowi wzor dlainnych przygodowych gier
akcji. To zdecydowanie najbardziej dopraco-
wana czes¢ cyklu, ktéra co prawda nie wpro-
wadza zbyt wielu nowosci, ale za to dopieszcza
kazdy z elementéw poprzedniczek. | dotyczy
to zaréwno oprawy wizualnej, fabuty, jak i sa-
mego gameplayu. Niewiele studiéw moze
pozwoli¢ sobie na przygotowanie produkgji
z tak dopieszczong grafika - tworcy zadbali
o najmniejsze detale oraz jak najlepsze przed-
stawienie lokacji, co ma niebagatelne znacze-
nie dla reprezentantéw tego gatunku.

Projekty poziomdw to jeden z wazniej-
szych elementéw gier action adventure.
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SERIE God of War mozna nazwac
legendarna. Pecetowcy przez lata
zazdroscili posiadaczom PlayStation
krwawych przygéd Kratosa - ba,
zazdroszcza ich do dzi$, bo klasyczna grecka
saga nhie doczekata sie zadnych portéw. Jednak
chyba nawet najbardziej wygtodniali mitosnicy
Sony i slasheréw czuli, ze ,tréjka” stanowita sa-
tysfakcjonujace zwienczenie cyklu i nie ma co
go dalej ciagna¢ na site. Wydane w 2013 roku
Wstgpienie tylko udowodnito, ze formuta sie
wyczerpata i potrzebuje odswiezenia.

i

Mimo to raczej nikt nie spodziewat sie, ze
nowe podejscie do historii Kratosa okaze
sie az tak odmienne od poprzednich odston.
Grecka mitologia zostata zastagpiona nordycka,
pamietne Ostrza Chaosu przehandlowano na
topor (przynajmniej tymczasowo), a nasz pro-
tagonista zmienit styléwe z antycznego herosa
na napakowanego drwala, nieco sie uspokoit

W Kresie ztodzieja miejscowki
prezentuja sie fenomenal-
nie, sa bardzo zréznicowane i wypetnione
szczegotami, a przy tym wcale nie traca na
czytelnosci. Zawsze wiadomo, gdzie mozna sie
wspiaé,zaczymsie ukrycalboskad przeskoczyc¢na
druga strone. W wybranych lokacjach dostajemy
wiecej czasu na swobodne zwiedzanie i przecze-
sywanie katow, w innych zas gnamy na ztamanie
karku badz ostrzeliwujemy sie z przeciwnikami.
Tworcy przygotowali rozbudowang kampanie
dlapojedynczegogracza (,czwdrka”oferowatatez
naprawde solidny multiplayer!), w ktorej co chwile
cos sie dzieje. Raz wlamujemy sie do wtoskiej
rezydengji, innym razem przemierzamy otwarta
przestrzen spalonego storicem Madagaskaru,
a do tego zahaczamy o wiezienie w Panamie czy
nurkujemy w malezyjskich wodach.

Oczywiscie nie zabrakto takze licznych zagadek
Srodowiskowych. Co prawda nie trzeba wytezac
przy nichzbyt mocno umystu, lecznadrabiaja to

_ I. \.‘.’i '
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i jeszcze zaprosit do wspdtpracy... syna. Czy to
wiec w ogdle jeszcze God of War? Poczatkowo
sam nieco bitem siezmyslami, ale po pierwszym
starciu z Baldurem nie miatem juz watpliwosci,
ze obcuje z jedna z najlepszych gier generacji.

Dzieto Cory’ego Barloga — wczedniej animatora
i scenarzysty catej serii, a takze rezysera ,dwoj-
ki” - w dalszym ciggu petne jest wymagajacych
star¢ (nawet jesli bosséw dostajemy tu jak na
lekarstwo) i satysfakcjonujacych famigtéwek.
Zmienifa sie natomiast otoczka zabawy: zamiast
niekonczacych sie zastrzykéw adrenaliny tym
razem zalecono nam medytacje i wyciszenie.
Trzon rozgrywki stanowi bowiem wedréwka na
szczyt najwyzszego wzgorza, skad rozsypiemy
prochy zony Kratosa.

Zdaje sie, ze pomyst na dojrzalsza historie
idealnie dopasowat sie do sytuacji samych
odbiorcow. Fani pierwszych odston cyklu

kreatywnoscig oraz réznorodnoscia. To samo
mozna powiedzie¢ o scenach poscigowych,
rozgrywanych zaréwno naladzie, jakinawodzie,
w pojazdach i na piechote. Ponadto gtéwny bo-
hater zostat zaopatrzony w line zhakiem dajaca
mujeszcze wiekszg swobode w przemieszczaniu
sie po lokacjach, nawet jesli te mocno oskryp-
towano. Juz to, co wymienitem, wystarczytoby
do zachwycania sie ,czworka', jednakze dzieto
Amerykanéw majeszcze jeden atut - fabule.
Historia opowiedziana w Uncharted 4 jest
zdecydowanie najdojrzalszaz calejserii,a po-
staciom pos$wiecono znacznie wiecej miejsca, co
pozwala lepiej zrozumiec ich radosci, leki i mo-
tywacje. Rewelacyjnie poprowadzona narracja
sprzyja przede wszystkim rozgrywce. Wszakze
o wiele ciekawiej ucieka sie namotocyklu przed
opancerzonym wozem, gdy na jednosladzie
siedzi dwoch dawno temu rozdzielonych braci,
ktérym sie kibicuje. [Moras]

zdazyli dorosnag, czes¢ z nich zatozyta rodziny
i doczekata sie potomstwa. | to pewnie wiasnie
oni najlepiej odnalezli sie w tej opowiesci
o nietatwych relacjach ojca z synem, ktérych
symbolem stat sie okrzyk: ,Boy!". Wszak bogu
wojny nie przejdzie przez gardto stowo, synku”.
Nie zapominajmy o Swietnej oprawie wizualnej,
kamerze ukazujacej wszystkie wydarzenia
w jednym ujeciu i przesunietej za plecy
bohatera (dzieki temu zabiegowi w ogdle
umiescilismy ten tytut w naszym zestawieniu)
oraz doskonatej muzyce Beara McCreary'ego.

God of War faktycznie okazat si¢ jednym z naj-
lepszych tytutéw minionej generacji (a nawet
trafit w koricu na PC!). Dowodzi tego nie tylko
wysoka lokata w niniejszym rankingu, lecz
takze ponad 23 mIn sprzedanych egzemplarzy.
Jesli wiec ktos ma watpliwosci co do kierunku
obranego w nadchodzacej Laufey, niech przy-
pomni sobie obawy z 2018 roku.  [rajmund]
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- KROL jest tylko jeden i nocami
przebiera sie za nietoperza! Szczerze
mowiac, miejsce Batmana: Arkham
Asylum na samym szczycie naszej

listy najlepszych trzecioosobowych gier akgji
w ogoéle mnie nie dziwi. Miatam przeczucie, ze
gra wyladuje gdzie$ na podium, a pierwsza lo-
kata - jak najbardziej zastuzona! - to mita wi-
sienka na torcie oczekiwan. Chociaz tytut trafit
do sklepéw 17 lat temu (kiedy to mineto?), sta-
rzeje sie z godnoscia, a w momencie premiery
sprawit, ze wielu recenzentom z wrazenia po-
spadaty kapcie. Wynik 92% na Metacriticu
i znaczek ,must-play” doskonale pokazuja,
jakdobreiniemal ponadczasowe okazato sie
to wcielenie Mrocznego Rycerza.

Te jakos¢ czujemy juz od pierwszych chwil, gdy
wita nas krétkiiklimatyczny filmik wprowadzajacy.
Batman zabiera batmobilem Jokera do Arkham,
cieszacegosie zta stawg zaktadu psychiatrycznego,
w ktérym przetrzymuje sie najgrozniejszych

fl 1., przestepcow. Szybko jednak przejmuje-
Wil my kontrole nad postacig i niczym
w Half-Lifie organicznie zanurzamy

sie w akcje. Poczatek swietnie na-

kresla nam catg sytuacje, przed-

stawia wiekszos¢ kluczowych
postaciorazzasiewa lekkiniepo-

kdj. No bo skoro nasza klaunowa

nemezis tak bardzo pragneta

znalez¢ sie w tych murach,

musi mie¢ w tym jaki$

cel. Zapewne nie-

zbyt mity...

Przynajmniej dla Batmana. Gracz

bowiem bedzie sie bawi¢ dosko-

nale, prébujac przetrwac i poskro-

mi¢ chaos, jaki ogarnie szacowna

instytucje, gdy Joker zacznie swo-

je harce. Nalezy zdecydowanie

pochwali¢ kreatywnos¢ devow

z Rocksteady, ktorzy wlali w fa-

bute mnéstwo mitosci do catego
komiksowego uniwersum Nietoperka, dajac
fanom sposobnos¢ spotkania sie (i skonfronto-
wanial) z masa kultowych ztoczyricéw. Mozna
tutaj wymieni¢ chociazby Harley Quinn, Killer
Croca czy Poison Ivy. Najbardziej zapadajace
w pamiec sg zas ryjace beret segmenty ze
Strachem na Wréble, w trakcie ktorych Bruce
musi stawi¢ czota swoim traumom. Przezyje-
my m.in. po raz drugi sam poczatek gry, lecz
z odwréconymi rolami - to Batman zostaje
schwytany przez Jokerai przytargany do zaktadu
dla obtakanych! Swietnie pasuje to do skompli-
kowanej relacji pomiedzy tymi dwoma mocno
zaburzonymi osobnikami.

Jedlichodzi o walke, to zastosowano tutaj system
prosty, ale bardzo satysfakcjonujacy i widowi-
skowy. Naparzamy sie z catymi grupami prze-
ciwnikéw jednoczesnie, przeskakujac miedzy
nimii wyprowadzajac efektowne ciosy. Gra daje
wizualnie zna¢, kiedy niemilec chce nam przy-
wali¢, wiec wykonujac kontre w odpowiednim
momencie, unikniemy obrazen i sprzedamy mu
lepe na twarz. Jesli zakradniemy sie do wroga,
bedziemy mogli go wyeliminowac¢ po cichu.
Oczywiscie Batman nikogo nie zabija (tylko
powaznie okalecza na cate zycie, ale ciii...). Takie
fowy, kiedy przemieszczamy sie bezszelestnie

pod sufitem, od gargulca do gargulca, a na
dole ludki sikaja po nogach ze strachu, daja
mnostwo frajdy.

Mroczny Rycerz to rzeczjasna nie tylko wojow-
nik, lecz takze detektyw. Objawia sie to w ten
sposdb, ze mozemy wiaczy¢ specjalny tryb,
ktory podswietla tropy oraz interaktywne
przedmioty. Na premiere robito toogromne
wrazenie i patent podwedzito potem sporo
innych produkcji, m.in.naszadumanarodowa,
czyli WiedZmin 3. Do dyspozycji gracza oddano
takze rézne gadzety do wykorzystania i w wal-
ce, i podczas eksploracji. W arsenale znalazt sie
obowiazkowo batarang, ale tez np. specjalny
wybuchajacy zel do burzenia Scian. Dzieki
niemu dotrzemy do réznych poukrywanych
tu i tam znajdziek.

Mogtabym jeszcze dtugo rozwodzi¢ sie nad
tym, jaka ta gra jest dobra, ale chyba nie ma to
sensu. Batmana: Arkham Asylum da sie kupic¢
chociazby na Steamie, a na wspétczesnych
»maszynach” powinien odpali¢ sie bez wiek-
szych probleméw. Serdecznie polecam wiec
sprawdzi¢ go samemu. Co prawda troche sie
zestarzat, zwlaszcza wizualnie, lecz zmarszczki
tylko dodaja mu charakteru. [Alicja W.]
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INTRO OPCJE DIALOGOWE

1 lipca na oficjalnym blogu PlayStation pojawit sie wpis, ktory rozpalit
internet do czerwonosci. DowiedzieliSmy sig, ze od stycznia 2028 roku
gry na konsole Sony dystrybuowane beda wytacznie cyfrowo.

Dla wielu to naturalna kolej rzeczy, dla innych cios wymierzony

w konsumentoéw. A jak na to zapatruje sie redakcja CD-Action?

Sony, co tyrobisz?!

Dobrze, ze do dyskusji sia-
damy niemalze miesigc po tym
ogtoszeniu, bo na goraco strasznie
bym przeklinat. Teraz tez mnie kusi,
ale potrafie sie juzopanowac. Albo dobra - Sony
poleciato w ch...

Huwer: Sony uraczyto nas po pro-
stu zagrywka na miare monopoli-
sty. Generalnie skwitowatbym to
wszystko hasetkiem ,szkoda ga-
dac’, ale niech bedzie - dyskutujmy.

siadamy miesiac po, bo widac, jak
~ bardzo to rozgrzewa ludzi mimo

uptywu czasu. Wystarczy wejs¢ na
dowolne socjalki Sony czy PlayStation, aby
zobaczy¢, ze sg zdominowane przez negatyw-
ne reakcje i komentarze. Tego pono¢ wtodarze
sie nie spodziewali, ale z drugiej strony... pew-
nie maja to gdzies.

a Pawet Kicman: Moze i dobrze, ze

Krigor: Na pewno maja to gdzies.
Prawdopodobnie zaktadali, ze tak
sie stanie — cho¢ moze nie przewi-
dzieli skali. Widac jednak, ze, poszty
konie po betonie”i Sony zdazyto juz w znacznej
mierze zmieni¢ nawet przeznaczenie fabryki,
ktéra dotychczas ,klepata” krazki dla Play-
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Station 5. Moim zdaniem protesty nic nie dadzg -
od tej decyzji odwrotu juz po prostu nie ma.

Ninho: A poza tym - patrzac na
branze catosciowo - pozostat nam
wybér miedzy dzuma a cholera.

Pawet Kicman: Oraz Nintendo!

Ninho: Ktére tez ma swoje za uszami. | Switch
jest jednak nieco inng,,maszynka” do grania niz
PlayStation.

rajmund:Plomienneiwciazniestab-
nace reakcje graczy z catego $wiata
to jedyna rzecz, ktéra jakos popra-
wia mi humor w tej sytuacji, nawet
jeslinie maja wiekszych szans nazmiane czego-
kolwiek. Sama decyzja Sony jest dla mnie wyjat-
kowo niewesota: obecno$¢ fizycznych wydan
byfa jednym z moich gtéwnych argumentéw
przy przesiadce na konsole dekade temu. Nic
nie poradze, jestem kolekcjonerem, nigdy nie
przekonatem sie do kupowania jakichkolwiek
débr cyfrowychiunikatemtego dotad jak ognia.

Pawel Kicman: Heh, o presji konsumenckiej
mozna by napisac pewnie caty numer. Ale nieste-
ty macie racje, to nic nie zmieni. Mimo to dobrze
widzie¢, ze ludzie reaguja. Conam wiecejzostato?

Poza bojkotem PS6, ktory nawet jesli sie wydarzy,
na pewno bedzie tylko promilem w Excelu.

Im wiecej mysle o de-
cyzji Sony, tym bardziej sadze, ze
byta to kwestia czasu. Niestety roz-
dzieranie szat i gorzkie zale niewie-
le nam w tej sytuacji pomoga. Chociaz doceniam
dziataniainternautéw, uwazam, ze jedyna opcja
dla nas wszystkich jest taczenie sie w wieksze
grupyiwalkazkorporacjamina drodze sadowe;j.

Karol Laska: No dobra, ale nieco
prowokacyjnie zapytam... Kt6zzwas
narzeka z kronikarskiego obowiagz-
ku, a kto rzeczywiscie korzystat
przede wszystkim z gier w pudetkowych wyda-
niach? Sam wolatbym mie¢ wybér i widze same
negatywne skutki dziatar Sony, lecz po prostu
zastanawiam sie, czy faktycznie nie jest tak, jak
prébuje nam to korpo wmowic - czy sami sobie
tego losu nie zgotowalismy?

PawetKicman:Jakorzystam. Dlamnie wydania
pudetkowe to sposob na kupowanie gier taniej,
ich wymiane czy odsprzedaz. Przeciwnie do
rajmunda nie jestem kolekcjonerem. Nie po-
trzebuje, zeby co$ stato. Kto$ powie: ,To przez
takich jak ty, reselleréw, Sony nam to robi!". Ale
szczerze? Chciatbym, aby to bylo takie proste.




Ninho: Cdz, jestem czescig problemu, bo
pudetka nabywam rzadko. Nie mam ich gdzie
trzymac, a jak juz kupie, to nie umiem sie z nimi
rozstac, wiec argument o mozliwosci sprzedazy
w moim przypadku nie do korca dziata. Nie
zmienia to faktu, ze Sony pokazato, gdzie ma
konsumentéw. W dupie. | tylko od nas zalezy,
czytamzostaniemy.Czy ostatecznie okaze sie, ze
przebrzydta korporacja dalej trzyma nas w gar-
$ci. Gdy krzyknie, skacz!’, to podskoczymy, a jak
napluje nam w twarz, powiemy, ze to deszcz.

rajmund: Poniekad zapewne jest tak, jak pisze
Karol, chociaz te ostawione raporty Sony o wyz-
szoscidystrybucji cyfrowejnadfizyczng tezzdajg
sie przesadzone. Zwrdcitbym jednak uwage na
jeszcze jeden fakt - sposéb, w jaki ta decyzja zo-
stata ogtoszona. ,Niebiescy” ewidentnie liczyli,
Ze przepchna ja tylnymi drzwiami, w odmetach
swojego bloga, nadodatek chwile przed dtugim
weekendem w USA, kiedy wydawato sie, ze
nawet krzykaczom nie bedzie sie chciato szcze-
gdlnie protestowad. Na szczescie sie przeliczyli.

Krigor: Gdy kupuje gry dla siebie lub najblizszej
rodziny, to biore tam, gdzie jest taniej. Z PS
Store'u korzystam gtdéwnie na wyprzedazach,
nabywajac starsze tytuty. Na ogét wiec, biorac
pod uwage pozycje nowsze, siegam po wydania
fizyczne.Pienigdzto pienigdz, aformajest miza-
sadniczo obojetna - ptytki do tej pory stanowity
alternatywe, ktdrej wkrétce po prostu zabraknie.

Moras: Tak samo-naPS Store zerkam tylko i wy-
facznie, jak sa duze promocje. Jeslimam wytozyé
prawie 300 zt na gre, to wtedy automatycznie
mysle o wydaniu pudetkowym i takowe kupuje.

Ninho: A ja o tym, by poczekac kilka miesiecy
na promocje - backlog gier mamitak ogromny,
wiec moge sie wstrzymac z niektérymi nowo-
$ciami. Co nie zmienia faktu, ze wydajac kupe
kasy, tez wole mie¢ co$ namacalnego.

Ja z kolei juz dawno temu poze-
gnatem sie z wydaniami fizycznymi, gtéwnie
zwygody. Teraz w pudetkach kupuje wytacznie
kolekcjonerki, ktore czesto i tak maja tylko kod.
Mozemy sie przekrzykiwa¢, kto i jak kupuje,
ale to jedynie dowody anegdotyczne, a koniec

koncoéw liczy sie to, czy
Excel sie spina, czy nie.

M Sony czytajace nasze utyskiwania.

Huwer: W zyciu kupitem moze ze trzy,,cyfrowki”
Non stop nabywam pudetka. Jak ukoricze jakas
produkcje, puszczam ja dalejna grupkach fejsbu-
kowych lub serwisach aukcyjnych.W ten sposéb
amortyzuje koszta. No to se poamortyzowatem...

Pawet Kicman: Jedziesz na czotéwke bez za-
pietych paséw! (Smiech)

Huwer: Rollercoasterem...

Moras: Mnie martwi przede wszystkim to, ze po
zrezygnowaniu z pudetek Sony stanie sie mono-
polista w obrebie swojego systemu i bedzie
mogto zadac za gry przegietych cen. Juz teraz
L<yfrowki”w PS Storze sg o wiele drozsze niz ptyty
w sklepach lokalnych/internetowych, bote musza
ze sobg rywalizowac o zainteresowanie klienta.

Pawel Kicman: To jest duzy problem. Nic ich
nie powstrzyma przed dyktowaniem chorych
cen ,cyfrowek”. A co do sklepdw to dziwne, ze
niby sie pudta sprzedawaty stabo, a przy kazdej
wiekszej premierze lokalni hurtownicy skarzyli
sie, ze nie wystarcza kopii, i czesto po sprzedazy
preorderéw nie zostawato NIC.

rajmund: Mysle, Ze to tez jest wazny wskaznik
przy ocenianiu, na ile wiarygodne sa raporty
podkreslajace te podobno miazdzacg wyzszos¢
sprzedazy wersji cyfrowych nad egzemplarzami
fizycznymi. Szczegdlnie gdy wezmie sie pod
uwage chociazby mnéstwo mniejszych gier,
ktdre na plycie po prostu nigdy sie nie ukazaly.

Moras: NoiDLC. Sony z pewnoscia tez uwzgled-
nia je w swoich raportach, zeby te fadniej wygla-
daty.Narracjazawsze bedzie po stronie korporacji.

Pawel Kicman: | te dane, ze w Stanach Zjedno-
czonych tylko siedem gier na PS5 sprzedato sie
w pudetkach w minimum stu tysigcach kopii...
Spoko, zapomniatem, ze nie ma $wiata poza USA.
Pozatym cotoznaczy,wiecej nizsto tysiecy”? Sto
tysiecyijeden czy np. pétmiliona?Tojest réznica...

rajmund: To w ogdle zabawne w kontekscie
tego, jak jeszcze kilka lat temu niektérzy spe-
cjalisci ttumaczyli, ze catkowite przejscie na
dystrybucje cyfrowg jest niemozliwe chociazby
zewzgledu nato, jak ograniczony jest dostep do
internetu w pewnych zakatkach USA.

Huwer: Sony generalnie lubi smaga¢ swoich
klientéw po pyskach, aleja nie lubie by¢ smagany.
Noinie mam pyska, tylkotadna, pucofowatg buzie.

Krigor: Wyjatkiem bedzie GTA VI, boraz, ze tutaj
krazkéw juz nie ma, dwa - dla tak waznej gry
mozna, sadze, odzatowad te trzy-cztery stowki.
Taki zresztg tok myslenia lezy niestety u samych
zatozen koncepgiji ,cyfra only”. Sony po prostu
wykorzystato okazje, poniewaz lepszej nie
bedzie przez diugie lata.

Pawel Kicman: No tak, na to GTA V/to ja sam na-
wet nie narzekam, bo za gre o takiej skali, na tyle
godzin, ile sig spodziewam, moge da¢400ztiniech
Jlezy"na dysku, zapewne bede do niej wracat.

Zhabi: W catym tym zamieszaniu
wazna jesttez odsprzedaz gier: kto$
kupuje néwke, potem sprzedaje,
a kto$ czeka na te ,uzywki" Teraz co
zostanie takim osobom? Czekac na promke albo
porzuci¢ platforme? Tego statystyka nie zliczy.

Ninho: | gdzie sie wtedy podziewaty pienigdze
dla,Niebieskich’, co? Coto za czarny rynek? Jest
tozabawne w kontekscie filmiku Sony sprzed lat,
na ktérym demonstruje, jak pozycza¢/odsprze-
dawad,,uzywki”.

Zhabi: Nie byto takiego filmiku. To byt Al slop.

Krigor: Nie wiem, czy Sony ma mozliwo$¢ do-
ktadnego okreslenia, ile ptyt wedruje z rak do
rak — sadze, ze moze operowac na szacunkach
wynikajacych z nakfadéw dystrybucyjnych
i liczb zwigzanych np. z kontami PS Store i tro-
feami. Zresztg nawet jesli sprawdza to jakos po
samych ptytkach, to sie tym nie chwali, bo to
nie w jego interesie. Wewnatrz jednak koncern
na pewno ma swiadomosc, ile pieniedzy w ten
sposob ucieka - i to jest gtéwnym zrédtem tego
kontrowersyjnego ruchu.

Huwer: Generalnie przejscie wylgcznie na
Lcyfrowki” mi osobiscie zabija efekt FOMO.
Znam siebie i po prostu nie skusze sie, zeby
na premiere nabyc ,cyfrowke” wyliczong na te
osiem czy 10 godzin zabawy. Tak mam zreszta
zsurvival horrorami, ktére prawie zawsze kupuje
od razu, gdy zadebiutuja. Szybko przechodze
takiego Silent Hilla czy Residenta i puszczam go
dalej. Bardzo rzadko, cisne” produkcje drugiraz.

Ninho: Ja za to coraz bardziej sktaniam sie do
grania w chmurze - mam Amazon Lune w pa-
kiecie z Prime’em i aplikacje na telewizorze. Po
podtaczeniu do internetu po kablu dziata to
bardzo dobrze. | chyba wole taki model sub-
skrypcyjny, w ktérym wprost mi sie moéwi, ze
te gry nie s moje, niz kupowanie gier, ktére
w praktyce mozna mi kiedys zabrac.

Karol Laska: Pudefek troche mam, wigkszo$¢
juzsprzedatem —ifajnie, ze byta taka mozliwosc.
Niemniej jest ze mnie dziecko cyfry — gtéwnie
dlatego, zem wychowany na Steamie. Nie trak-
tuje jednak owejwirtualnej bibliotekijak wiasnej
kolekgji. Do koncepcjiwtasnosciw erzeinternetu
podchodze ze srogim dystansem, aby nie wku-
rzac sie na inwazyjne dziatania firm. | w sumie
taki mindset wydawat sie dobrym wytrychem,
dopdkitaka firma nie przyszta i rzeczywiscie nie
dowalitanas butem do podtogi. Czuje wiec tos¢,
jednoczesnie wiedzac, ze jest juzraczejza pozno,

a nowy (nie)porzadek bedzie musiat nadejé¢... >>
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Moras: Tylko w przypadku pecetdw jest zupet-
nie inaczej, bo tutaj mamy do dyspozycji wiele
platform, na ktorych kupujemy gry. Taki Steam
nie moze sobie narzuci¢ nie wiadomo jakiej
kwoty, poniewaz wtedy klienci przerzuciliby sie
na GOG-a lub Epica.

Karol Laska: Niemniej mental pecetowcéw na
pewno przyczynitsie do ksztattowania sie rynku
konsolowego i decyzji ,Niebieskich”. Skoro to
norma na innym rynku, postanowiono jg prze-
sunac o pare pdl w bok.

Zhabi: Mysle, ze Sony mogtoby wybrnac z tego
ambarasu bardzo tatwo...

Moras: Ogtosi¢ upadtos¢?

Zhabi:Da¢ mozliwo$¢ zgrywania sobie na ptytke
tych gier i nara... ale w sumie twoje tez niezte.

rajmund: Jestjednarzecz, na ktdra warto zwrd-
ci¢ uwage - decyzja ta najprawdopodobniej
oznacza, ze PS6 nie bedzie miato napedu. Tym
samym kolekcje fizycznych wydan wielu graczy
stang sie bezuzyteczne na nowym sprzecie
mimo kompatybilnosci wstecznej. Ciekawe, jak
ztym Sony sobie poradzi... Sam zastanawiatem
sie ostatnio, co Japonczycy musieliby zrobi¢,
by przekona¢ mnie do zakupu swojej kolejnej
konsoli po porzuceniu ptyt. Wymyslitem, ze
bytbym w stanie sie z tym pogodzi¢, gdyby
jednak PS6 miato naped i zaoferowato np. petng
kompatybilno$¢ wsteczng z PS3. Ale to raczej
marzenie $cietej gtowy...

Krigor: PS6 na pewno nie bedzie miato na-
pedu - to moim zdaniem nie ulega juz wat-
pliwosci. Dostaniemy co najwyzej opcjonalng
przystawke pod starocie, takg podpinang przez
USB, jak w przypadku PS5 Pro.

Moras: Nie liczytbym na to. Wybrane starocie
pewnie beda do ogrania w streamingu, tak jak
teraz gry z PS3 na PS5.

rajmund: O wlasnie, dobrze, Krigor, ze wspo-
minasz o tym dokupowanym osobno napedzie
do PS5 Pro. Pamigtacie, jakie byly problemy
z jego dostaniem na poczatku? Wszystkie
egzemplarze blyskawicznie sie wyprzedawaty
mimo zaporowych cen.To chybatez sporo méwi
o tym, jakim zainteresowaniem wciaz cieszg sie
wydania fizyczne...

Ninho: A teraz sobie wyobraz, ze kto$ kupit ten
naped dwa miesigce temuiterazmu Sony méwi,
ze w kontekscie nowych gier za chwile bedzie
bezuzyteczny.

Krigor: Swoja droga, przejscie na

Moras: Sychu, jak tam twoj preorder GTA VI?
Juz dotart?

Bocian mi go przyni6st! Jestem
dzieckiem cyfry, mnie to serio nie robi réznicy.
Akto wie, czy za dwa miesigce bedzie mnie sta¢
na taki wydatek. (Smiech)

rajmund: No wiasnie, bo takich komentarzy tez
jest sporo - zrobi réznice, jak wejdzie w zycie
nowa cendwka, i jeszcze zatesknimy za grami
po 300 zt na premiere...

PawelKicman:Nie no, jarozumiem, zeideg pre-
orderu jest wsparcie tworcow. Tylko takie rzeczy
to ja moge robi¢ dlaindie devéw, dla nichtoma
znaczenie, ale niekoniecznie dla korporacji, ktore
maja juz swoje finansowanie.

Moras: Whasnie. Taki Rockstar czy Sony nie
potrzebuje przedsprzedazy, jakies mate studio
juz tak. CD-Action tez, tak ze zapraszam na
sklep.cdaction.pl, gdzie mozecie zamowic w pre-
orderze magazyn poswiecony GTA. (Smiech)

Karol Laska: My w przeciwienstwie do Rock-
stara mamy fizyczna wersje naszego produktu!

Huwer: Ja nie bede wspierat preorderami
najwiekszych potentatéw rynkowych. Zreszta
i tak marzy mi sie ostateczny krach systemu
korporacji.No co, kazdy czasem ucieka w utopie.
Utopie pozbawiong Arasaki czy innego Sony.

Moras: Myslicie, Ze duzo oséb odwrdci sie teraz
od Sony?

Zhabi: Obstawiam, ze stracg moze z.. 5-10%
klientéw. Jakludzie zobacza, ze wszyscy dookofa
sie bawig w GTA VI, tylko nie oni, to zmiekna.

Krigor: Mnie bardzo w kontekscie catej tej
sytuacji zastanawia, co zrobi Microsoft. Z jednej
strony brak fizycznych wydan to okazja, by zejs¢
z ceny konsoli (odpadaja koszty napedu), sciac
wydatkinadystrybucjeizgarniackase dlasiebie.
Zdrugiej - Xbox jest w tak fatalnej formie, ze po
prostu potrzebuje mocnego uderzenia w Sony
i impulsu, ktéry przywrdci tej marce sympatie
graczy. Kto wie, moze, Zieloni” pozostawieniem
napedu odgryza sie Sony za pamietng konfe-
rencje, na ktorej PlayStation 4 wrecz wdeptato
w grunt poronione pomysty Xboksa One.

rajmund: Niby Microsoft mégtby pieknie od-
wrdcic¢ terazmanewr Sony sprzed latizaoferowac
Xboksa z napedem, grami na ptytach, ale... nie
wierze wto.Nawetjesli Asha Sharma, obserwujac
trendy na Twitterze, moze miec takie marzenia,

M Rockstar,nie czekat na Sony/iljuz
Wezesniej zapowiedziat, ze.GTA VI

}lie bedlzie.d_,ost ne.na;phycies

mysle, ze szefostwo wielkiego korpo, zyjacego
przeciez w duzej mierze z rozwigzarh chmuro-
wych i cyfrowych, szybko wybije jej to z glowy.

Huwer: Microsoft to niech sie najpierw skupi
na nierozwigzywaniu kolejnych nabytych
niegdys studiow.

Moras: Tutaj problem jest bardziej ztozony.
Paradoksalnie Xbox Game Studios musi pozby¢
sie jak najwiecej devow, zeby naprawic¢ btedy
Phila Spencera i rozrzutnego Microsoftu, ktory
pieknie przepalit kase w ostatnich latach.

Huwer: No i dlaczego jeste$ niemiluchem?
Moras: Business is business, dziecinko.

Ninho: A tak zupetnie powaznie - czy kto$
z was rzeczywiscie rozwaza odpuszczenie
sobie PS6 i przejscie na zielong strone mocy
lub zwrot pecetowy?

Krigor: Osobiscie - tak. Dla mnie podstawowa
platformajest pecet.Problemwtym, ze rzeczony
blaszak”to moje prywatne krélestwo, do ktore-
goniktsie nawet nie zbliza-rodzinawiecgrana
konsoli. Jaka$ zatem bedzie. Ktéra konkretnie?
To juz zalezy od tego, co pokaze Microsoft.

Moras: Piteczka lezy po stronie ,Zielonych”.
Jesli podejma madre decyzje i wrdca do jakosci
z czasOw Xboksa 360, to pewnie wybiore ich
nowa konsole.

Pawet Kicman: Ja na pewno nie kupie PS6.

Huwer: Zaczatem o tym mysle¢, ale sita marki
PlayStation wcigz zbyt mocno mnie magnety-
zuje. To trzeba na spokojnie, panie dzieju.

Zhabi: Ja tam juz przeszedtem na strone Nin-
tendo, he, he.

Karol Laska: Chciatbym napisa¢, ze straca na
100% mnie, ale potem przypominam sobie, ze
pracuje w branzy, w ktérej nie moge sobie na to
pozwoli¢. PRECZ Z NIEWOLNICTWEM!

Moras: Do diabfa! Pewnie tez bede musiat
kupi¢ PS6 z tego samego powodu, ale nawet
nate konsole nie spojrze, ukryje za telewizorem
i bede udawat, ze gram w chmurze.

rajmund: Obecnie nie widze sensu kupowac

edycje cyfrowe sprawia, ze preordery @ Wszystkie uslugi maja problemy. b PS6. Przejscie do obozu Xboksa... Kto mnie zna,
staja sie idiotyzmem. Ciekawe tylko, :
czy gracze sie zorientuja. i 5

CIW lipcu PlayStation Store miato kilkugodzinng
awarie, podczas ktorej przez problemy
zuwierzytelnieniem licencji nie dato sie odpali¢
cyfrowych wersji gier. Fajnie...

& Gry i funkeje spobecinoiciowe —

0 PlayStation Store
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ten wie, Zze predzej bym pewnie
wrécit do jedzenia miesa. Swoista
emerytura giereczkowa nie brzmi
Zle. | tak mam backlog na lata, nie
zabraknie mi tytutéw do ogrania
(na ptytach!) do konca zycia - tego
i ewentualnego nastepnego prawdopodobnie
tez. Dam sobie rade!

Krigor: A moze to jest tak, ze Sony tylnymi
drzwiami chce przebi¢ Microsoft i jego Game
Passa, z okazji wejscia cyfry jeszcze bardziej
zwiekszajac znaczenie abonamentu PS Plus?

Huwer: Mam kolege, ktéry kupit na premiere
Starfielda na ptycie. Na Xboksa.

Moras:Kolega ma problemy. Porozmawiajznim.

rajmund: To pewnie dzieki niemu tak dtugo nie
byto zwolnier w Bethesdzie.

Huwer: Nie mam serca mu powiedzie¢, ze
istnieje co$ takiego jak Game Pass.

Karol Laska: Krigor, nie wierze w to, ze Sony
bedzie w stanie rywalizowa¢ z Xboksem abo-
namentowo, tym bardziej ze naprawde niewiele
$wiezych premier w PS Plusie znajdziemy.

Krigor: Prawde méwiac, nie wiem, czy kazuala
tointeresuje.Od lat przeciez postep techniczny
w grach hamuje. Dzi$ na PS5 mozesz gra¢ bez
krzywienia sie w tytuty z PS4, a ktos, kto bawi
sie w przerwach miedzy pracg a rodzing i nie
$ledzi giereczkowa jakos$ bardzo na biezaco -
mysle! - premiery i Swiezo$¢ szeroko pojeta ma
gdzies.Widze po kumplach, co traktujg PS5 jako
odskocznie od codziennosci.

Ninho: | obstawiam, Zze dla nich wydawanie
300 zt na, ekhem, gre to skrajna gtupota.

Krigor: Dlatego wystarczy im PS Plus, a kupia
co najwyzej takie GTA VI czy cos, co zagra na
nostalgii.

rajmund: No wiasnie, wchodzimy na kolejny
temat... Komu tak naprawde w ogéle potrzebne
PS6w ciggu najblizszych dwdch-trzech lat? Skoro
nawet PS5 jeszcze nie rozwinetow petni skrzydet.

Huwer: To tez ciekawa perspektywa, bo ja
zkolei odnosze wrazenie, ze PS5 zwija skrzydta
juz jakis czas.

rajmund: W sensie, Ze jest jeszcze mniej gier na
wytacznosc i tworcy coraz stabiej wykorzystuja
mozliwosci konsoli? (Smiech)

Huwer: Wtasnie o to mi chodzi!

Ninho: A po co Nvidii kolejne generacje
RTX-6w? Nie wiem, ale sie domyslam, he, he.

Moras: Tez sie zastanawiam, po co graczom
PS6. Bo wtasciwie oprocz braku napedu (heh)
co wiecej mogtaby zaoferowa¢ nowa kon-
sola Sony? Natywne granie w trybie jakosci
w 60 fps-ach?

rajmund: Juz przy okazji PS5 nie brakowato
graczy, dla ktérych przeskok miedzygenera-
cyjny byt ledwo zauwazalny. Na te chwile naj-
wiekszym ,ficzerem” PS6 wydaje sie... przejscie
na dystrybucje cyfrowa. (Smiech)

Ninho: Granie w 8K (na papierze), tak jak PS5
oferuje 4K gtéwnie w teorii!

PawetKicman:Janawet niemamtelewizora 2K...
Zhabi: To wy macie telewizory?!

Moras: Musimy zmierza¢ do brzegu. Tak jesz-
cze na szybko... Czy widzicie jakie$ korzysci
z przejécia Sony na cyfrowg dystrybucje?

Krigor: Zadnych?
rajmund: Absolutnie zadnych. (Smiech)
Tylko wygoda. | az wygoda.

Zhabi: Poza stodkim lenistwem... chyba nie. No
dobra - wiecej miejsca, mniej plastiku.

Tylko troche mniej, bo pudetka
zostang, ale bez ptyt, he, he.

Krigor: A nie, widze jedna zalete! Unia predzej
czy p6zniej dojdzie do wniosku, ze to monopol
i w konsekwencji moze np. otworzy ekosystem
Sony na zewnetrzne sklepy.

Moras: Wtedy mielibysmy sytuacje jak na
pecetach, cudownie.

Pawel Kicman: Zbyt piekne, zeby byto praw-
dziwe.

To by bytzdecydowanie najlepszy
scenariusz w tej sytuadji.

Ninho: Astrologowie ogtaszaja koniec mono-
polu. Populacja kluczykarni zwieksza sie.

Moras: Dobra, a czego najbardziej sie obawia-
cie w zwiazku z tg decyzja?

rajmund: Obawiam sig, ze z biegiem czasu
doprowadzi to do rosnacej liczby gier, do
ktérych stracimy dostep. Juz przy ogtoszonym
jednoczesdnie z odejsciem od ptyt zamknieciu
PS Store’u na PS3 i Vicie pojawity sie mrozace
krew w zytach zestawienia, ile produkgji i do-
datkéw do nich bezpowrotnie przepadnie.
A przeciez PS3 ma przynajmniej rozbudowang
baze , kopii zapasowych” - nowe konsole na te

chwile sg znacznie lepiej zabezpieczone, wiec
straty beda pewnie tylko powazniejsze.

Zhabi: Monopol to tak naprawde najwieksze
zagrozenie. Maczetami cig¢ wszelkie korporato-
kracje i korporacjonizmy. Do tego dochodzi
jeszcze niepewnos¢ posiadania produktu.
Znaczy:ideawtasnosci w kontekscie,cyfrowek”
to zawsze byfa troche lipa, a teraz te iluzje
postanowili catkowicie zedrze¢.

Moras: Nie méwiac juz o ryzyku utraty konta.
Niewazne, jakie zastosujesz zabezpieczenia,
itak zawsze jest szansa, ze jacys sprytni hakerzy
zdotaja je ztama¢, a wtedy cata kolekgcja idzie
sie... sami wiecie.

Krigor: Obstawiam, ze porzucenie ptyt sprawi,
iz Sony znajdzie sie pod wieksza presjg réznej
masci macheréw od tamania zabezpieczen. Tak
w ,nagrode” i z czystej przekory, zeby utrze¢
nosa gigantowi.

rajmund: A to juz wida¢ w ostatnich tygo-
dniach! | tez poprawia mi humor, ale moze nie
wchodZmy w szczegoty...

Pawel Kicman: Tez tak mysle. Niektérzy po-
traktuja to jako wyzwanie. Juz teraz mocniej
sie spiefa scena emulacji.

rajmund: Przypominam tez, ze pamietna trzy-
tygodniowa awaria PSN-u w 2011 roku byta
poniekad karg ze strony hakeréw dla Sony za
wywalenia z PS3 mozliwosci zainstalowania
Linuksa. Nie zebym cokolwiek sugerowat, ale
skoro juz i tak do tego stopnia wrze w sieci...

Moras: Hakerzy wiamia sie na PS5 i wgrajg
wszystkim Linuksal

rajmund: | Steam Machine straci juz zupetnie
sens. Szach mat, Valve.

Zhabi: W sumie wpadto mi do gtowy, ze moze
by¢ jeszcze jeden pozytyw tej sytuacji. Szansa
dla konkurencji! A nuz pojawi sie wreszcie jaki$
fajny, prokonsumencki,gracz"

Moras: Sracz. Nikt sie nie pojawi. Jestesmy
zgubieni. Kaplica. A moze jednak nadchodzi
lepsza przyszto$¢ dla graczy? Kto wie, za dwa-
-trzy lata chetnie ponownie pogadam o wpty-
wie decyzji Sony na branze. Chyba ze branzy
juz nie bedzie... ICDA|

B ReakcjaiKratosanawiesco
na dystrybugeicyfrowa.
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PLATFORMY PC, PS5, XSX PRODUCENT ONE MORE LEVEL WERSJA PL NAPISY

GRALISMY NA PC  SOULSLIKE, FPP, XIX WIEK

Il mourait a la francaise: Pawet Kicman

Soulslike z perspektywy pierwszej osoby, osadzony w realiach wojen
napoleonskich, z elementami grozy, autorstwa tworcow Ghostrunnera.

Czy to moze sie nie udac?

sie do krakowskiej siedziby One More Level, aby
to sprawdzi¢. | chociaz z ostatecznym werdyktem poczekam
na petng wersje, nie bede ukrywat, ze to, co widziatem, co
ustyszatem i co ogratem, sprawia, iz czekam na premiere Valor
Mortis bardzo, bardzo niecierpliwie.

Nekropoleon Bonaparte

Fabuta przenosi nas do XIX wieku. Jako William, Zzotnierz
w stuzbie Napoleona, budzimy sie posréd morza trupow.
Nie wszystko, co martwe, pozostaje jednak nieruchome.
Szybko sie okazuje, ze nasi dawni towarzysze broni przemieniaja
sie w potwory. Przez kolejne pola bitew, przeprowadzi”nas sam
Bonaparte - narrator i zarazem gtos w gtowie protagonisty,
a w trakcie wedréwki spotkamy enigmatyczne postacie, ktére
pomoga nam rozwikta¢ zagadke wszechobecnej plagi.

Projekty wro%')w facza pigkﬁb-__i groze.
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Trze\:ba przyznac, ze potaczenie misty-
cyzmu, horroru oraz realiéw historycz-
nych wydaje sie bardzo ciekawe. Wiele
elementéw dotyczacych scenariusza
Wcigz pozostaje owianych tajemnica,
chociaz dowiedziatem sie, ze intryga
bedzie miata dos¢ globalng skale -
przyjdzie nam sie zmierzy¢ chocby
z wrogami inspirowanymi kulturg
Egiptu. Wszak Napoleon podrézowat
w tamte rejony Swiata na przetomie
wiekéw. Czy zobaczymy tez inne lo-
kacje znane z wojazy francuskiego
dowddcy? Czas pokaze, narazie tworcy
trzymaja jezyk za zebami.

Miatem okazje przejsc¢ kilka pierw-
szych etapéw, rozbudowanych
wzgledem dostepnego wczesniej
dlawszystkich demai prezentujacych
juz gre w finalnej formie. To nie byta
wersja pokazowa kondensujaca catos¢
w pétgodzinnym materiale, odkrywa-
tem wiec Valor Mortis w sposéb natural-
nyiniespieszny. Dojscie do pierwszego
duzego bossa (i troche dalej!) zajeto
mi ok. trzech godzin. Zapoznatem
sie w tym czasie z podstawami walki,




Daleko od cyberpunku

Miatem okazje porozmawia¢ z Damianem Ttucz-
kiewiczem, szefem dziatu artystow 3D w One More
Level. Spytatem go, jak wygladato przejscie od Ghost-
runnera do Valor Mortis, pod katem zaréwno tech-
nologicznym, jak i kreatywnym. — Nie ukrywam, ze
wiekszos¢ zespofu byta bardzo tym podekscytowana,
poniewaz po dwach grach czulismy zmeczenie tym,
co robilismy do tej pory - zdradzit. Zaznaczyt, ze choé¢
wielu rzeczy nauczyli si przy produkcji poprzednich
tytutow, to realizm historyczny wymagat innego po-
dejscia do teksturowania postaci i broni, oswietlenia
scen oraz konstrukcji map. Niemniej narzedzia wy-
pracowane przez lata oraz Scista kooperacja miedzy J
dziatami znaczaco utatwity tworzenie Valor Mortis.

N7z

N 4

eksploracji, szczatkami historii, a takze
systemem rozwoju postaci.

Francusko-polska rewolucja

Valor Mortis reprezentuje gatunek souls-
like'dw - z tg réznica, ze w trybie FPP. Co
to doktadnie znaczy? Zacznijmy moze
od rdzenia rozgrywki. Jej sedno sta-
nowioczywiscie walka, odpowiednio
trudna, skupionaraczejnaostroznym
pojedynkowaniusie.tatwo niejest, ale
nie ma mowy o przesadzie. Kolejni
wrogowie wprowadzani sg stopniowo,

Warto jednak pamie-
ta¢, ze amunicja jest...
reglamentowana. Nie
zawsze tatwo ja zna-
lez¢, nie da sie wiec
pru¢ do wszystkiego,
co sie rusza, bez po-
myslunku - konieczne
staje siezonglowanie
| bronia biata, dystan-
sowq oraz mocami.
Do tego mamy przed-
mioty zuzywalne:
bomby, ,mikstury” le-
czace czy ekwipunek

En garde!

drogg do sukcesu byto opanowanie
systemu parowania. Tutaj jest bardzo
podobnie, jako ze udana parada (ktéra
chroni nasze HP, zwykty blok niestety
nie) potrafi znacznie obnizy¢ pasek
wytrzymatosci niemilca, wystawiajac
go na potezng kontre. Czesto to jedyny

Walka jest bardzo ptynna,
responsywna i satysfakcjonujaca.

atytutdobrze uczy nas najwazniejszych
mechanik i daje przestrzen do ich przy-
swojenia. Podstawa w potyczkach to
odpowiednie zarzadzanie zdrowiem,
ktérego zawsze brakuje, ale da sie je
odzyskac, szybko atakujac (troche jak
w Bloodbornie), oraz energig wyczer-
pujaca sie przy uderzeniach i unikach.
No wiasnie - uniki. Te przydadza sie
gtéwnie wtedy, kiedy wrazy zotdak (lub
inny potwor, bo nie bedziemy thuc sie
tylko z humanoidami z napoleonskiej
armii!) zacznie Swiecic sie na czerwono
przed wyprowadzeniem niemozliwego
do zablokowania ciosu. W wiekszosci
przypadkéw stosuje sie jednak blok.

Pod tym wzgledem dzieto One More
P- Level przypomina Sekiro, w ktérym

R

sposob, zeby szybko pokonac wiek-
szego wroga. Czesto, ale nie zawsze.
Dzieki wprowadzeniu broni palnej,
ktora celuje sie tatwo i przyjemnie,
do projektu przeciwnikow dodano
wrazliwe punkty. Niezaleznie od tego,
czy to Swiecace wyrostki, czy bardziej
ukryte beczki oraz sakwy z prochem,
nierzadko jedna celna kula potrafizada¢
ogromne obrazenia.

Ale to nie koniec. Trafieni w takie miej-
sca wrogowie upuszczaja neftoglobi-
ne, czyli zaséb pozwalajacy uzywac
mistycznych mocy. W ukonczonym
przeze mnie fragmencie byt to ogni-
sty atak, lecz w petnej wersji znajda
sie jeszcze staza, blok i pare innych
ciekawych umiejetnosci tego typu.

zwigkszajacy czasowo
obrazenia. Zaprojektowano i zbalansowano to z gtowa, dzieki
czemu bardzo przyjemnie urozmaicono rozgrywke.

Pif, ciach, zium

W wersji testowej dysponowatem tylko szabla, rapierem oraz
zwyklym pistoletem, ale twércy zapowiadajg wiecej oreza,
a kazda bron ma by¢ unikatowa. No i rzeczywiscie rapierem
walczyto sie zupetnie inaczej. Inna szybkos¢, inny zasieg,
a takze brak opcji blokowania (tylko parowanie). To tyle, jesli
chodzi o fakty, a jak wrazenia? Czu¢, ze za Valor Mortis od-
powiada studio znane z Ghostrunnera, bo walka jest bardzo
ptynna, responsywna i satysfakcjonujaca. Wiele soulslike'dw
niestety gubi sie wlasnie w tym elemencie, nie potrafigc
dokrecic¢ sruby tam, gdzie trzeba, i wygtadzi¢ tego aspektu
tak, jak nalezy. One More Level wydaje sie jednak wychodzi¢
ztego wyzwania ztarcza (i szabla!), zapewniajac dopracowane
okfadanie sie po.gebach.

Radostaw Ratusznik, rezyser Valor Mortis, zdradzit, ze jeden
znajwazniejszych elementéw, nad ktérymizespdtweciaz pracuje,
to wywazenie poziomu trudnosci. Ten bedzie wytacznie jeden
i mozna go okresli¢ jako,wymagajacy’, ale ekipie nie zalezy na
frustrowaniu odbiorcéw, tylko na uczciwej rozgrywce. Twércy
nie chca, zeby pokonanie bossa zajeto dtugie godziny (po-
zdrawiam finatowego, szefa” z Shadow of the Erdtree...), bo taka
meczarnia potrafi zrazi¢ do dalszej zabawy. Jednoczes$nie obie-
cuja taki projekt wrogéw i pozioméw, by kazdy etap stanowit
wyzwanie i nie byt tylko fragmentem mapy do przebiegniecia
na szybko w drodze do kolejnego miejsca.

Naten moment jestem dobrej mysli- udostepnione fragmenty
miaty trudniejsze momenty, ale nigdy nie czutem, zeby byly

niesprawiedliwe czy wrecz chamskie. Jesli cos mi sie nie udato, Z>
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f Z ziemi francuskiej do Polski
Choc¢ akcja tytutu zostata osadzona w realiach doskonale
kojarzonych przez masowego odbiorce (bo kto nie zna Napo-
leona?), to nie znaczy, ze nadwislarski rodowdd nie bedzie sie
w Valor Mortis przebijat. Jednym z kluczowych enpecéw oka-
7e sie bowiem postac o bardzo swojsko brzmigcym nazwisku,
a polskie motywy maja pojawic si¢ tu i dwdzie w Swiecie gry.
Z tego, co nam zdradzono, projektanci oraz projektantki z One
More Level wzorowali sie tez na rodzimych krajobrazach.
Czy zatem mozemy sie spodziewac, ze William zawita gdzie$
L w znajome okolice? Zobaczymy! w[
N7

NP

Spokojnajfrancuskalwiess
: Jg!(obravzka!

wiedziatem, Zze po prostu popetnitem btad, ten zas mogtem
szybko naprawi¢ po odrodzeniu sie przy latarni.

Napoleon Parkour

| tutaj dochodzimy do drugiego waznego elementu, czyli
eksploracji. Na typowa soulsowg modte po $mierci budzimy
sie przy checkpoincie - pozbawieni katalizatoréw, za ktére
kupimy przedmioty i rozwiniemy atrybuty Williama. ,Walute”
bedziemy musieli odzyska¢ z miejsca zgonu protagonisty.

Czu¢ ghostrunnerowe DNA -

Sama eksploracja rézni sie jednak od
tej, jaka znamy z innych soulslike'éw.
Czu¢ tutaj ghostrunnerowe DNA,
w wielu miejscach bowiem przyjdzie
nam dokonywac iscie parkourowych
akrobaciji, skaczac po platformach,
bujajac sie na wystajacych konarach
czy - co zdradzili mi twdrcy - biegajac
po scianach i postugujac sie odpo-

czesto przyjdzie

nam dokonywa¢ parkourowych akrobaciji.

Przy latarniach réwniez zregenerujemy zdrowie, resetujac tym
jednak wszystkich przeciwnikéw. Ci rozstawieni sa po pototwar-
tych lokacjach, majacych najczesciej jedng gtéwng Sciezke
i pare rozgatezien pozwalajacych dotrze¢ do dodatkowych
przedmiotéw. Pod tym wzgledem Valor Mortis zdradza tez
metroidvaniowe inspiracje. Czes¢ miejscowek jest bowiem
zablokowana, lecz dzieki szybkiej podrézy da sie do nich wrécic
po zdobyciu odpowiedniej mocy, np. ptomieni pozwalajacych
spali¢ zagradzajace droge korzenie.
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wiednikiem linki z hakiem. Elementy
zrecznosciowe tego typu nie s tak
dynamiczne jak chocby w Dying
Lighcie czy serii Assassin’s Creed,
niemniej stanowia bardzo mity
dodatek. Animacje s3 ptynne, gra
zdaje sie tez nieco pomagac¢, wiec
nie musimy dbac o precyzje co do
piksela, chociaz i tak zdarzyto mi sie

spas¢ w przepas¢ pare razy, bo zle
obliczytem skok.

W Valor Mortis nie zabraknie takze
zagadek srodowiskowych. W ogry-
wanych fragmentach musiatem wy-
korzystywac wiekszos¢ zdolnosci Wil-
liama - od ptomieni po strzelanie - zeby
Tego rodzaju elementy zostaty wple-
cione w catos¢ bardzo sensownie, nie
przytfaczaja i urozmaicajg podstawe
gameplayu, jaka jest walka. Tytut zdaje
sie dzieki temu oferowa¢ komplet-
ne, przemyslane doznanie, w ktérym
kolejne klocki dobrze do siebie pa-
suja, a nie s tylko wrzucone na site.
Ktokolwiek kiedykolwiek zmagat sie
z absolutnie tragicznymi ,platformo-
wymi” wyzwaniami w serii Dark Souls,
ten wie, jak Zle moga skonczy¢ sie takie
pomysty. Tutaj nie mam do czego sie
przyczepi¢. Zobaczymy jednak, czy
One More Level starczyto pary na
petna wersje i bedzie wprowadzac



{
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Ciasno tej jesieni

Premiera gry, poczatkowo planowana na 24 wrzesnia,
zostata przeniesiona na 13 pazdziernika. Ze wzgledu
na panike wywotana przez Grand Theft Auto VI, ktére
wychodzi w listopadzie, wiele firm zdecydowato sie
na wypuszczenie swoich dziet we wrzesniu, zrobito
sie wigc w tym miesiacu niezwykle gesto. No c6z, to

Bez naukl perfekcyjnego parowama N,
nie maico Ilczyc na'sukces. ¥

wiecej czasu na ostatnie poprawki.

NP

L chyba lepiej dla nas, bo One More Level bedzie miato J

(]

Bron Mkomponowana
w mekgbardzo

nowe elementy oraz rodzaje zagadek
stopniowo, czy predzej niz poézniej
kaze nam powtarzac¢ podobne rzeczy
w kotko. Oby to pierwsze!

Wygodnie umoszczony

Caty ten model rozgrywki jest mozliwy
dzieki widokowi z pierwszej osoby. Ta
do$¢ odwazna decyzja z jednej strony
data przestrzer do wprowadzenia ele-
mentéw platformowych czy strzelania,
zdrugiej-nieco zmienita sposob podej-
$cia do walki. Pole widzenia mamy co
prawda do$¢ szerokie, wiec nie musimy
panicznie obracac sie co krok, niemniej
taka perspektywawymaga przyzwycza-
jenia. Moja pierwsza mys| brzmiata:
»Graj w to jak w FPS-a". | okazata sie
zgubna. Z tym wiaze sie tez ciekawa
kwestia... sterowania. Ja w strzelanki
chetnie tupie na padzie, wiec i tutaj
siegnatem od razu po tego rodzaju

kontroler. Kolega z redakgji, Jakub Pa-
bisz, cisnat jednak na klawiaturze oraz
myszce i dziatato to zaskakujaco dobrze!

Niestety musze jednak powiedzieckilka
gorzkich stéw. Przede wszystkim — unik
pod RB? Méj moézg, przyzwyczajony do
typowego dla Elden Ringa czy pokrew-
nych gier schematu, kompletnie nie
mogtsie przestawic. Ale jasne, to prosta
sprawa do zatatwienia, bo zaktadam, ze
da sie to zmieni¢ w opcjach - ja prébo-
watem przywykna¢ do tego, co przygo-
towali tworcy. Gorzej jest z faktem, ze
w dialogach potwierdzamy i pomi-
jamy kwestie za pomoca przyciskow
odpowiedzialnych za inne rzeczy
poza rozmowa, a one si¢ nie blokuja.
Wiec np. gdy przewijamy konwersacje,
William podskakuje. Mam nadzieje, ze
ten elementzostanie poprawiony przed
premierg, bo wypadat do$¢ kuriozalnie.

Czy wystarczy pary?

A jak Valor Mortis prezentuje sie od
strony technicznej? Jesli chodzi o opra-
we wizualng i wydajnos¢, miatem
okazje ograc dzieto rodakéw na dos¢
mocnym sprzecie przygotowanym
przez developeréw. Wszystko nie tylko
wygladato przepieknie — nie przesa-
dzam, to jedna z najtadniejszych
produkgji, jakie widzialem w ostat-
nich latach - lecz takze smigato bez
chrupnieé. Daleki zasieg rysowania,
Sliczne krajobrazy, szczegétowe mo-
dele otoczenia, broni oraz postaci,
bardzo czytelna stylistyka z dobrymi
kontrastami i paleta barw. Stowem:
miodzio. Wytapatem pare bugéw, ale
raczej komicznych niz psujacych roz-
grywke.Tworcy obiecali, ze juz pracuja
nad poprawieniem tych btedéw.

Te kilka godzin nastroito mnie na petng
wersje bardzo pozytywnie. Uwielbiam
soulsliki, cenie sobie Ghostrunnery,
wiec Valor Mortis to tytut stworzony
pod moj gust. Obawiatem sie jednak,
jak uda sie One More Level zaprojekto-
wac system walki tak, by nie 7t'raci’f na
FPP i byt odpowiednio responsywny
oraz ptynny. Wizyta w studiu mnie
uspokoita i pod pewnymi wzgledamig®
zaskoczyta. Liczytem na tylko dobre-
go akcyjniaka, a dostatem produkt
petny ciekawych i przemyslanych
mechanik, taczacy dobre flow potyczef
zelementami platformowymi,anawet -
metroidvania.

CIESZY

« ptynnos¢ walki

«intrygujacy Swiat
przedstawiony

* wysoki, ale nie
przesadzony poziom
trudnosci

« przyjemna eksploracja

* wspaniata oprawa
graficzna

* sporo przemyslanych,
faczacych sie ze soba
mechanik

Najwazniejsze pytania brzmia: Czy
uda sie utrzymac taka jakosc¢ przez
kolejnekilkanascie godzinzabawy?
Czy historia, jedynie enigmatycznie
zajawiona w ogrywanych fragmen-
tach, okaze sie wciggajaca i dobrze
napisana? Czy produkcjazapewniod-

powiednio zbalansowane doznanie LS IR

wanie

od poczatku do kornca? Mam nadzieje, problemy z pomi- #
ze w kazdym wypadku odpowiedzig nieciem/akceptacja
|ICDA| J dlalogow

bedzie: Tak!
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B Szukat gteboko ukrytej prawdy: Dawid Sych

Zero Parades od poczatku miato pod gorke,

jako ze powstawato w cieniu kontrowersji

wokét ZA/UM oraz ogromnego sukcesu Disco

Elysium. Czy ten thriller szpiegowski to zatem
co$ wiecej niz tylko odcinanie kuponéw?

Przyznam sie bez bicia, ze po awanturze wokot es-
tonskiego studia, zwolnieniach i odejsciach czotowych
pracownikdéw oraz zobaczeniu pierwszych materiatow
{z nowej produkgji skreslitem Zero Parades: For Dead
Spies. Spodziewatem sie bowiem gry Zerujacej na
skojarzeniach z poprzednim dzietem tego developera.
Ostatecznie postanowitem dac jej szanse i cdz, jednak

sie nie zawiodtem.

Ostatnia szansa na odkupienie
Harry DuBois, protagonista Disco Elysium, bez-
sprzecznie nalezy do grona najbardziej lubia-
nych przeze mnie bohateréw gier wideo. Ten
przemielony przez zycie detektyw, samo-
zwanczy filozof i bezwstydny natogowiec
skradt moje serce juz w momencie, gdy
obudzit sie na poteznym kacu w obs-
kurnym hotelowym pokoju, by chwile
pbzniej - za sprawg pechowego rzutu
kosémi-zgina¢,zreki” wtasnego krawatu.

Hershel Wilk (swojsko!) to natomiast

agentka wywiadu, znana w s$wiatku

szpiegowskim pod pseudonimem Cas-

cade. Piec lat temu jej siatka zostata rozbita

w tajemniczych okolicznosciach. Kobieta

nie tylko zmaga sie z wyrzutami

sumienia zwigzanymi z losem

' wspotpracownikéw i to-

warzyszy broni, ale tez

trafita dp tzw. zamrazar-

ki, czyli odsunieto ja od
aktywnej stuzby.




Nie kazdy rzut kosémi koriczy sie sukcesem,
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Teraz nadszedt czas, by wrdci¢ do gry,
ponownie zebra¢ sie¢ kontaktow,
rozwikfa¢ intryge gesta niczym dym
papierosowy w zbyt ciasnym barze
i zemici¢ sie na ludziach odpowie-
dzialnych za katastrofe poprzedniej
misji. | wiecie co? Kupuje te postac.
Cascade to bohaterka z bagazem
doswiadczen, skomplikowana oraz
petnagtebi.Tego typu protagonistéw
Wwciagz jest w elektronicznej rozrywce
zdecydowanie za mato.

W cieniu Disco Elysium

Swiat Zero Parades - podobnie jak
w przypadku pierwszego dzieta Eston-
czykoéw — wypetniony zostat po brzegi
ciekawymi postaciami i historiami
mogacymi $miato konkurowac z tymi
znanymiz Disco Elysium.Ten fakt chyba
najmocniej mnie zaskoczyt, ponie-
waz poprzednie uniwersum rozwijano
przezlata, zanim przetozonoje najezyk
gier wideo. Nowy tytut powstawat na
pewno krocej, chociaz nie wiadomo,
ile czasu dokfadnie.

Krazaca w sieci narracja gtosita, ze
z ZA/UM odeszty osoby uznawane za
kluczowe dla kierunku artystycznego,
w jakim podazyto DE.Wygladajednakna
to, ze tworcy, ktdrzy pozostali w studiu,
byliw stanie przygotowac kolejny udany
tytut, potrafigcy zachwyci¢ w podobny
sposob jak poprzedni. Zero Parades
réwniezmoze pochwali¢ sie filozoficzng
gtebia. Tym razem w centrum zaintere-
sowania znajduja sie kwestie zwigzane
z tozsamoscia: ukrywaniem tej dawnej,
przyjmowaniem nowej oraz prébg
odpowiedzi na pytanie, czym wiasciwie
ona jest. W grze opowiadajacej o szpie-
gach tego typu rozwazania okazujg sie
oczywiscie strzatem w dziesiatke.

Porozmawiajmy

Jak na klasycznego erpega przysta-
fo, napotkamy na swojej drodze
mnadstwo enpecow, z ktorych kazdy
pochwali¢ si¢ moze wiasna historia
i wyrazistg osobowoscia. Czes¢ zleci
nam zadania. Cho¢ nie ma ich szcze-
goblnie wiele, s3 odpowiednio rozbu-
dowane oraz oferuja rézne sposoby
rozwigzywania probleméw. Przyktadéw
nie trzeba szukac¢ daleko - jednym

z wazniejszych celéw w trakcie gry jest
zdobycie broni, ktéra mozemy kupic¢ od
lokalnego przemytnika albo stworzy¢
wiasnorecznie.

Nie bedzie zapewne dla mitosnikow
discolike'dw zadnym zaskoczeniem
fakt, ze nowa produkcja ZA/UM za-

Moze pochwali¢ sie filozoficzﬁé

o © $ciana

.*  tekstu, ale...

.°' Jedna z rzeczy, ktérych
*  brakowato mi w premiero-
* wejwersji Disco Elysium, byto
udzwiekowienie dialogéw. Przy tak
ogromne;j ilosci tekstu mozliwosé
wystuchania czesci rozméw znaczaco
poprawia komfort rozgrywki. Na
szczescie w przypadku Zero Parades
aktorzy uzyczaja postaciom glosow
juz od samego poczatku, co nie tylko
‘. pomaga budowac klimat, ale tez
*.  skutecznie podkresla charakter
°, iosobowos¢ bohateréw,
*. ktorych spotykamy na

*. swojejdrodze.

gtebia na poziomie Disco Elysium.

wiera ogromne ilosci tekstu. Jezeli
DiscoElysium lub niedawny Esoteric Ebb
odrzucity was wiasnie z tego powodu,
nie spodziewajcie sie, ze zakochacie sie
w Zero Parades. Czytania jest mnostwo,
ale to jeden z tych przypadkéw, gdy
kolejne dialogi i opisy pochtania sie
ztaka sama przyjemnoscia jak dobra
ksiazke - tyle ze interaktywna.

Réwniez tutaj, zgodnie z tradycja ga-
tunku, wykonujemy mnéstwo rzutéw
kos¢mi decydujacych o powodzeniu
rozméw, dziatah czy préb zdobycia
informacji. Najlepsze jest jednak to, ze
nawet jesli szcze$cie nam nie sprzyja,
gra zazwyczaj reaguje na porazki réw-
nieinteresujaco, jak na sukcesy. Dlate-
go, poza sporadycznymi sytuacjami,
nie zachecam do wpadania w petle
zapisz-wczytaj. Polecam akceptacje
konsekwencji wtasnych decyzji, zeby
przekonac sie, czym jeszcze Zero Pa-
rades potrafi zaskoczyc.

Witajcie w Portofiro

Akcja gry toczy sie w miescie Portofiro.
Do naszej dyspozycji oddano jedna du-
73 lokacje podzielong na kilka dzielnic,
pomiedzy ktérymimozemy swobodnie
sie przemieszcza¢, oraz jedng mniejsza
(nieliczac finatowej) - do niej docieramy
w toku fabuty. Eksploracja wyraznie
,czerpie” ze stylu Disco Elysium, dla-
tego spodziewajcie sie wielu dtugich
spaceréw po mapie oraz masy rozmow
z napotkanymi po drodze postaciami.

Portofiro przywodzi na mysl Revachol,
lecz trudno odméwi¢ mu wiasnej toz-
samosci. Z niektamana przyjemnoscia

Malarska estetyka ponownieﬂf&dh mojé serce.
", =l

zagtebiatem sie w tkanke miasta,
odkrywajac jego najmroczniejsze ta-
jemnice oraz relacje miedzy scieraja-
cymi sie ze soba frakcjami.To miejsce
petne napie¢, intryg i niedopowie-
dzen, skutecznie zachecajace do
dalszej eksploracji.

Musze przyzna¢, ze ,zabawa”
w szpiega ma swdj niepowta-
rzalny urok i nadaje grze
wyraznie mroczniejszy
ton niz wcielanie sie
w skacowanego detek-
tywa. Nie twierdze, ze
jedno rozwiagzanie jest
lepsze od drugiego, to po
prostu dwa doznania
ozupetnieinnym cha-
rakterze. Co istotne,
Zero Parades ofe-
ruje odmienne spoj-
rzenie na tematyke szpie-
gowska niz chocby niedawne
007 First Light czy fenomenalny

Cyberpunk 2077: Widmo wolnosci. >»
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wciggajaca szpiegow-
ska intryga

Swietnie napisana
protagonistka
wyraziste postacie
niezalezne
udoskonalone
mechaniki znane

2z Disco Elysium
angielskie udzwieko-
wienie na premiere
bogato nakreslony
$wiat przedstawiony
wysoka reaktywnos¢
Swiata oraz questow

momentami zbyt
bezpiecznie trzyma sig
schematow z DE

321 CbDA

_vq'!. \ o
Ubrania to nie tylko eleme "
lecz takze wazna czes¢ rozgrywki.

cdaction.pl ;

S

ortofirojtoljednozitychimiejsc, ]‘
ktd‘r.e

Kazdy wybor ma
SWojq cene

Na pierwszy rzut oka sys-
tem rozwoju postaci do
ztudzenia przypomina
ten z Disco Elysium. Tym
razem jednak zamiast
czterech gtéwnych atry-
butéw (intelektu, psy-
che, budowy fizycznej
i motoryki) otrzymuje-
my trzy fakultety: akcje,
2 relacje oraz intelekt.
| & Kazdy z nich podzielo-
no na pie¢ umiejetnosci
dziatajacych nazasadzie
bardzo podobnej do tej
znanej z poprzedniej
produkgji studia ZA/UM. W praktyce
wplywajg one na prawdopodobien-
stwo powodzenia w kazdej sytuacji
wymagajacej rzutu koscig — im wyzsza
ich wartos¢, tym wieksze szanse na
udane dziatanie.

Najciekawsza nowos¢ stanowia trzy
stany: omamy, wyczerpanie i nie-
pokoéj, ktore w trakcie rozgrywki
rosng pod wplywem naszych de-
cyzji, porazek, czesci uzywek czy
réznych wydarzen fabularnych. Im
wyzszy stopie danego stanu, tym
wiecej negatywnych konsekwencji
odczuwa Hershel. Gdy osiagniety
zostanie punkt krytyczny, losowane
s trzy powigzane z nim umiejetnosci,
a my musimy wybra¢ jedng z nich
i zaakceptowac kare do jej wartosci.

Na szczescie nie jestesmy catkowicie
bezbronni. Poziom stanéw mozna

obniza¢ poprzezodpoczynek, whasciwe
decyzje czy stosowanie konkretnych
uzywek (te w wiekszosci dziataja

bowiem i tak, i tak, czyli podnosza f"‘-

dany stan, ale za to zmniejszaja
inny, bardzo matoznich wptywa
tylko na jedna ceche). Straty
da sie takze czesciowo odrobic
dzieki odpowiedniemu wypo-
sazeniu i awansom na kolejne po-
ziomy. A skoro o ekwipunku mowa, to
podobnie jak w Disco Elysium zbieramy
rozmaite elementy garderoby modyfi-
kujace nasze szanse podczas testow.

Nie zabrakto tez mysli wptywajacych
na statystyki bohaterki. Mozemy roz-
wija¢ maksymalnie dziewie¢ jedno-
czednie, ale koszt ich odblokowania
pokrywa sie z pula punktéw prze-
znaczonych na rozwdj umiejetnosci.
Co wiecej, jesli postepujemy wbrew
okreslonej mysli, zostaje ona tymcza-
sowo zablokowana. Ten system na-
czyn potaczonych sprawia, ze rozwoj
postaci jest niezwykle ciekawy. Nie
tylko stale trzyma w napieciu, lecz
takze czesto zmusza do improwiza-
¢ji, zmiany wczesniejszych planéw
i dostosowywania rozwoju bohaterki
do konsekwencji wiasnych decyzji.

Pozyczona tozsamos¢

Jeden z gtéwnych powodoéw, dla
ktérych mogto sie wydawac, ze Zero
Parades bedzie jedynie préba odci-
nania kuponéw od sukcesu poprzed-
niczki, stanowita - obok ogoélnych
zatozen rozgrywki—warstwa wizualna.
Najnowsze dzieto ZA/UM cechuje
stylistyka wyraznie przypominajacate
zDiscoElysium.Z jednej strony moze to
przypas¢ do gustu osobom zagrywa-

Jezeli chodzi o sciezke dzwiekowa,
tworcy nie skorzystalijuzz ustug zespo-
tu Sea Power, ktéry byt drugim filarem
wyjatkowosci Disco Elysium. W nim
oprawa audio potrafita zachwycac.
W Zero Parades muzyka tez doskonale
buduje klimat, ale mam wrazenie,
Ze nie porusza mnie az tak gteboko.
Oczywiscie jest to kwestia subiektywna,
dlatego soundtrack skomponowa-
ny przez Fernando Cabrere, Nuclear
Dudes, Black Fox Leash oraz Elle Norte
moze przypas¢ wam do gustu tak jak
ten w przygodach DuBois.

Mite rozczarowanie

Mimo poczatkowych watpliwosci za-
kochatem sie w Zero Parades niemal
réwnie mocno, jakw Disco Elysium.Nie-
zmiernie cieszy mnie fakt, ze ZA/JUM
zdotato stworzy¢ tytut czerpiacy
pelnymi garsciami z dorobku po-
przedniczki, a jednocze$nie majacy
wlasng tozsamos¢. Nie jestem pe-
wien, czy gdyby For Dead Spies ukazato
sie pierwsze, odbiorcy nie wyrazaliby
podobnego zachwytu i nie méwili-
bysmy dzis o paradeslike'ach.

Zdradze tez, ze podczas redakcyjnych
rozméw o najlepszych produkcjach

Gra zazwyczaj reaguje na porazki
rownie interesujaco, jak na sukcesy.

jacym sie w starszg produkcje studia,
z drugiej - czes¢ odbiorcéw odbierze
taki kierunek jako rozczarowujacy.

Nie ukrywam, ze tego rodzaju mysli
krazyty réwniez po mojej gtowie, ale
kiedy przekonatem sie, iz gra broni sie
jako samodzielne dzieto, zaczatem po-
strzegac 6w styl artystyczny jako jedna
zjejzalet. Juzwczesniej bardzo podo-
batamisieinspirowanamalarstwem
olejnymestetyka i tym razem réwniez
szybko zdobyta mojg sympatie, choc
daleko mi do znawcy sztuki.

pierwszej potowy 2026 roku Zero Pa-
rades pojawiato sie nadzwyczaj czesto,
zaraz obok fenomenalnego Esoteric
Ebb. Wydaje mi sie, ze po
catej dramie wokét ZA/UM
wielu z nas przezyto bar-
dzo mitezaskoczenie,
kiedy wreszcie wy-

probowato dzieto

Estoriczykéw. Czyz-

by kolejny rok miat
naleze¢ do disco-
like'dw? Mnie by to
pasowato.  |CDA|

=
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Ponownie odwiedzit Gothami"Patryk Wypchio

Komiksy nauczyty nas, ze zaden superbohater

nie moze zawiesi¢ peleryny na kotku, bo

walka z przestepczoscia nigdy sie nie konczy,

a zloczyncy, chocby nie wiadomo ile razy

pokonani i uwiezieni, na pewno odzyskaja

wolnos¢ i wroca siac zamet.
|

- |

EI", '/'["*to bardzo dobrze znajg plastikowi herosi
“iszwarccharakterzy ze stajni DC Comics, zwlaszcza
Batman, ktéry nie tylko dostat cata osobna trylo-
gie (2008-2014) w serii gier Lego, lecz
takze pojawit sie cho¢by w DC
Super-Villains (2018). Céz, ja
\ " na jego miejscu juz dawno
s e £ bym sie zmeczyt ciagty walka
! /s ztymisamymiwrogami.lwsumie
g tak wiasnie sie stato, na szczescie
tylko czesciowo - pigta wycieczka do
" klockowego uniwersum Gacka moze nie
s bytaréwnie ekscytujaca, copoprzednie, aleitak
okazata sie przyjemna.

" Miasto Mrocznego Rycerza
; Ryzyko, ze gracze regularnie odwiedzajacy cyfrowe $wiaty Lego znuza sie
w Dziedzictwie Mrocznego Rycerza monotonia, tworcy zmniejszyli za pomocg pro-
~ jektu poziomow. Jako turysta podrézujacy przez te gigaserie od premiery Star Wars
z 2005 roku zdazytem przyzwyczaic sie, ze lokacje fabularne dzielg sie przewaznie
! I . nate samg liczbe etapéw, zajmuja podobny przedziat czasu i oferujg identyczny
o zestaw znajdziek. W najnowszym Batmanie jedna misja moze trwac¢ 50 minut,
druga - ok. kwadransa, bo akurat sprowadza sie wylgcznie do walki z bossem, bez
wczedniejszego eksplorowania i rozwigzywania
tamigtéwek. Raz przyjdzie nam szukac czerwonego
klocka, pieciu skrzyn z chipami oraz fragmentow
trofeum do odblokowania w batjaskini,innym razem
pula przedmiotéw do tropienia zostanie ograniczona.

Réznorodnos¢ pozioméw mozna dostrzec nie
tylko w ich strukturze. Co prawda wiekszos¢ akgji
rozgrywa sie w wiecznie ponurym Gotham, wiec
pod wzgledem kolorystyki jest dos¢ ubogo i ciem-
no, jak na produkcje spod znaku Lego, lecz setting
poszczegdlnych misji i rozgrywka nie zawodza. Bat-
man i jego pomocnicy m.in. pokonaja tor przeszkod
w cyrku, w ktérym wystepowali Graysonowie, zetra
sie z Jokerem w trakcie miejskiej parady czy wezma
udziatw dynamicznym wyscigu, skaczac podachach

. 2 sl W,
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to wynagradzaja!
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samochodéw niczym bohaterowie jed-
nej ze stu odston Szybkich i wsciektych.

Regul|¥ Mrocznego
ycerza
Poprzednia
duza gra

wrzuca-
jaca zna-
ng marke
w Swiat
klockéw Le-
go, Horizon Ad-
ventures, byta przepiekna,
lecz developerzy z Guerrilla Games
i Studio Gobo zignorowali - Swiadomie
albo nie - czes¢ gtdwnych punktéw wy-
cieczki, jakie w swoich dzietach zawsze
oferuje TT Games. W przygodach Aloy
zabrakto mi zbieractwa i rozwalanki:
lokacje, cho¢ urokliweibarwne, okazaty
sie puste pod wzgledem zniszczalnych
obiektéw i nie zachecaly do weszenia
po katach, bo po prostu nie byto za
czym weszyc.

Na szczescie studio TT Games dalej
trzyma sie przewodnika, ktéry samo na-
pisato. Dziedzictwo Mrocznego Rycerza
to stara, dobra gra Lego, ma w sobie
prawie wszystko, co przyciaga mnie
do tego typu produkgji od przeszto
dwéch dekad. Ze w trakcie misji czeka
na nas sporo znajdziek, to juz wiecie,
dodam jeszcze, iz lokacje hojnie wy-
petniono zniszczalnymi konstrukcjami
skrywajacymi w sobie grzechoczace
monety. Nie zrobicie tutaj pieciu kro-
kéw bez natrafienia na co$, co prosi sie



. Grajac w Dziedzictwo Mrocznego Rycerza,
rmeraz pomyslicie o serii Arkham,

933012
H Dualapsa sipninee

) mmu tadungk

.

o destrukcje, czyli jest wiasnie tak, jak
Pan Klocek przykazat.

W harmonogramie objazdéwki nie za-
brakfo tez charakterystycznego humo-
ru, budowaniazklockéw Lego mniejlub
bardziej wymyslnych machin ani zaga-
dek $rodowiskowych do rozwiagzywania
w parze. Jedyne, czym rozczarowat
mnie plan tej wycieczki, to ograni-
czona pula grywalnych bohateréw.
Odblokowywanie od kilkudziesieciu
do ok. dwustu postaci w kazdej pro-
dukgji stanowito zawsze jedna zatrakcji,

wida¢ w strojach i wygladzie postaci,
w pojazdach, w konkretnych scenach
w trakcie misji, nawet w systemie po-
ruszania sie! Fani Gacka znajda tutaj
wiecej eastereggéw nizPolka-Dot Man
kropek na swoim kostiumie.

Wypalenie Mrocznego Rycerza
W trybie kooperacji pojawia sie sta-
ty, sztywny podziat ekranu - funkdji,
dzieki ktorej potéwki sie facza, gdy
wystarczajaco zblizymy sie do partnera,
tym razem nie zaimplementowano.
W starszych grach Lego ekran potrafit

To jeden wielki hotd dla Batmana,
peten nawiazan i easter eggow.

aw nowym Batmaniewcielimy sie tylko
w szescioro pomagierow Gacka.

Zycie Mrocznego Rycerza
Towarzyszy poznajemy stopniowo —
pojawiaja sie i wymieniaja zaleznie od
okolicznosci oraz zgodnie z chronolo-
gia. Fabuta Dziedzictwa Mrocznego Ry-
cerza to bowiem jednoczes$nie kronika
ukazujaca kawat zycia Bruce'aWayne'a.
Zaczynamy jako jeszcze nieosierocone
dziecko, potem przechodzimy trening
w siedzibie Ligi Cieni, odhaczamy
etap kreowania swojej superbohater-
skiej marki, jak szukanie miejsca na
baze i odpowiedniego symbolu do
umieszczenia na rajtkach, by wreszcie
wyjechac na miasto jako petnoprawny
msciciel. Miedzy rozdziatami na-
stepuja wieksze lub mniejsze prze-
skoki czasowe, kazdy okraszony
przerywnikiem filmowym ukazu-
jacym, co sie zmienito w Gotham
i jacy to nowi ztoczyncy wkroczyli albo
za chwile wkroczg na scene.

Dziedzictwo Mrocznego Rycerza to je-
denwielki hotd dla Batmana, uwzgled-
niajacy caty popkulturowy ,dorobek”
tego superbohatera. Nawigzania do
nietoperzych komikséw, filméw, seriali
animowanychigierzkilkudziesieciu lat

wariowac¢ podczas przechodzenia
z podwojnego na pojedynczy widok,
wiec ja nie narzekam - cho¢ do wezszej
perspektywy trzeba sie przyzwyczaic.
Btedy? Nie liczac klasycznego ,ludzik
gdzies utknati musi sie zrespawnowac’,
tylko pojedyncze. A to split screen
wyparowat i kamera skupita sie na
pierwszym graczu, mimo ze drugi
wcale sie nie rozlaczyt, a to wyraznie
zmalata (réwniez w co-opie) liczba
klatek na sekunde.

Niezaleznie od tego, czy zdecydujecie
sie gra¢solo, czy w tandemie, w otwar-
tym swiecie czekac nawas bedasetki
znajdziek, aktywnosci, minigieriin-
nych zagadek srodowiskowych. Czy
warto sie nimi zainteresowac? To zale-
zy. Dla mnie czyszczenie map stanowi
obowiazkowy przystanek podczas
kazdej wycieczki do gry opatrzonej
czerwonym logo. Jesli zechcecie sca-
lakowa¢ czy splatynowa¢ najnowsze
dzieto TT Games, nie bedziecie mieli
wyjscia. W innym przypadku mozna
odpusci¢. Chipy, ktére przewaznie
zdobywamy, buszujac po Gotham,
stuzg do ulepszania gadzetéw i broni,
lecz na klasycznym, podstawowym
poziomie trudnosci do samego konca
wystarczg wam batarangiigote pigchy.
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Swietna platformowka dla matego i duzego
Batmana. Znajdziecie tu spore zréznicowanie
gameplayowe, duzo zagadek, sprawiajacy frajde
i dopracowany tryb co-op, a takze mnéstwo
mitosci do jednego z najbardziej charakterystycznych boha-

teréw komiksow DC.

Recenzje autorstwa Krigora znajdziesz na

Wsrdd gier z klockowej serii znalazty
sie i kaszany, i $redniaki, i dzieta bardzo
dobre, jak na swoj whasny podgatu-
nek. Dziedzictwo Mrocznego Rycerza
zdecydowanie nalezy do tej ostatniej
grupy, nie przecze. Ja po prostu powoli
zaczynam sie meczy¢ odwiedzaniem
tych samych miejsc. Widokiznam juzna
pamiec, zabytki ogladatem tyle razy, ze
nawet nie chce misie ich fotografowac,
aw ulubionych restauracjach wyprébo-
watem wszystkie dania. Rozumiem, ze
chodzito o pokazanie catej spuscizny
Gacka w jednej grze, ze to swego
rodzaju odswiezenie, odstona dla no-
wego pokolenia, ktére nie pamieta
starej trylogii, lecz zyczytbym sobie,
aby TT Games Smielej poszerzato
swoja oferte wycieczek o nowe marki.
W przerwie od kolejnych Batmanéw
i Gwiezdnych wojen prosze zabra¢ mnie
gdzies$, gdzie jeszcze nie bytem! |CDA|

réznorodne, interak-
tywne lokacje

humor

misje i otwarty $wiat
zaspokajaja poped
zbieraczy

przyjemny tryb
kooperacji

trzy poziomy trudnosci

uniwersum prze-
watkowane w serii juz
pare razy

tylko kilka grywalnych
postaci
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‘Nie pokazywat Warow:
 Wtrakcie E godzin z remakie

wciaz p

moze sie uda¢” - myslatem z kolei na dtugo przed
premiera. Dlaczego? Méwimy o tworze, ktéry w naszym kraju
obrost swoistym kultem. Czes¢ dialogéw nawet jesli nie weszta
do jezyka potocznego, to stata sie nieodtgcznym elementem
gamingowego slangu. Memy, LARP-y, setkimodéw - nicdziwne-
go, ze fraza,Gothic to polska gra”to zart powtarzany tak czesto,
iz niemal stat sie prawda. Przygody Bezimiennego doczekaty
sie nad Wistg statusu legendarnych, ktéry jest osiggalny dla
nielicznych. Pod wzgledem popularnosci z dzietem Piranha
Bytes moga sie u nas réwnac chyba tylko trzecie odstony Heroes
of Might and Magic oraz WiedZmina. | wiasnie dlatego chetnie
wieszczono twoércom tego remake’u porazke - presja oczekiwan
byta miazdzaca, a przy tym mocno niejednoznaczna.

Z jednej strony ortodoksyjni wyznawcy skrytykuja kazde odstep-
stwo od pierwowzoru, z drugiej nalezato te — przestarzaty juz
w dniu debiutu w 2001 roku - gre dostosowac¢ do dzisiejszych
standardéw. Pogodzenie wszystkiego wydawato sie niemozli-
we, co tylko potwierdzaty kolejne wersje demo wypuszczane
przez Alkimie przed premiera. W duchu szykowatem sie wiec na
spektakularna porazke. Ostatecznie pozytywnie sie zaskoczytem.
To produkcja w kazdym aspekcie wspotczesna, a przy tym
wciaz pozostajaca tym samym Gothikiem co ¢wieréwiecze
temu. Goérnicza Dolina jest w dalszym ciggu miejscem skrajnie
nieprzyjaznym, w ktérym w morde dostaniemy z byle powodu,
a Smierc czai sie za kazdym zakretem. A jesli $cierwojad dziobnie
pierwszy? C6z, totez nie ulegtozmianie - lepiej, zeby nie dziobnat.

Witaj w kolonii

Prosimy o oszczedzenie nam reszty urzedniczej paplaniny, dosta-
jemy list do Arcymistrza Magéw Ognia, spadamy za bariere i leja
nas po pysku. Diego nie interesuje, jak mamy na imie, zaczynamy
wedréwke, zabija nas pierwszy napotkany kretoszczur, wezytujemy
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_ owracato do mnie pytanie:
Czy skonczytbym te gre, gdyby nie byt to Gothic?

zapis, w konicu docieramy na przefecz,
aw oddali majaczy Stary Obéz - od razu
czu¢, ze wrocilismy do domu. Domu cat-
kowicie odrestaurowanego, ale zzacho-
waniem szacunku wobec oryginalnej
struktury oraz fundamentoéw.

Kolonia karna, w ktérej ladujemy, wy-
glada tak, jak powinna. Zmiany dotycza
gtéwnie skali - przed 25 laty mapa
wydawata sie nieco za mafa, jak na to, ile
misji i aktywnosci zostato na niej upako-
wanych. Przez to odnosito sie wrazenie,
Ze cze$¢ questow odbywa sie dwa kroki
obokobszaréwjuzodwiedzonych. Teraz
otwarty swiat w koricu oddycha. Na-
brat potrzebnej przestrzeni- odlegto-
Sciwzrosty, dziekiczemu przedstawione
wydarzenia staty sie wiarygodniejsze.

Szkoput w tym, ze struktura wiekszo-
$ci zadan zmianie juz nie ulegta, co
oznacza latanie wte i wewte miedzy
ugrupowaniami rzadzacymi terenami
za bariera. Backtracking meczy, a moz-
liwos¢ jazdy na Scierwojadzie - po
uprzednim jego oswojeniu — niweluje
ten problem tylko do pewnego stopnia.
W bardziej skondensowanym pierwo-
wzorze ciggte podrézowanie nie byto
tak ucigzliwe. O komfort graczy zadba-
no natomiast w kontekscie ekranéw
wczytywania przy wchodzenium.in.do




Starej Kopalni - w remake’u ich nie
uswiadczymy, jedyne (bardzokrotkie)
loadingi ogladamy przy teleportacji
w pézniejszych rozdziatach.

Przeobrazeniu ulegta nie tylko mapa
jako catos¢, ale réwniez poszczegodlne
lokacje.Qile StaryiNowy Obdz zyskaty
wytacznie na rozmiarze, o tyle wieksza
metamorfoze przeszty bagna Bractwa
Sniacego. Bujna zielen wgryzajaca
sie w sekciarskie siedziby sprawia, ze
przebywajac na mokradtach, czuje
sie wrecz ciezki zapach roslinnosci
i duchote. To chyba moja ulubiona
miejscéwka, nawet jesli potrzebowa-
tem troche czasu, by nauczyc sie po niej
poruszac - ale podobnie wygladato to
25 lat temu.

0d zera do klasy sredniej

W trakcie zabawy miewatem momenty,
podczas ktorych przestawatem mysle¢
o tym, Ze obcuje z remakiem. Gratem
po prostu w Gothicai za odwzorowanie
tego uczucia Alkimii naleza sie ogromne
brawa. Na kazdym krokuwidac, jak wiele
uwagi poswiecono zachowaniu esencji
oryginatu. Wszystko po to, by odbiorca
czut sie tak jak przed laty - na starcie
' obszary poza obozami s3 $miertelnie
v | niebezpieczne, w terenie zabudowa-
. nym kazdy chetnie ograbi nas z rudy

f & . - ..
(R . . (atejitakmamy poczatkowozamato).
I ' Brutalno$¢ Goérniczej Doliny to jed-
\j 4 - y nak cos$, na co wszyscy czekalismy.
\ > '
e - . Czymze bytby pobyt w kolonii bez
\ e g samotnych podrézy po zmroku,

)

Byly momenty, gdy przestawatem

Z Cieszyna do Gorniczej Doliny
“W grze nie brakuje easter eggow i wystepow goscinnych — do jed
nego z nich twércy naméwili bytego mistrza UFC oraz ambasadora
CD-Action, Jana Btachowicza. Od Cieszynskiego Ksiecia mozemy

nauczy¢ sie, a jakze, walki wrecz. To niejedyna tego typu ,robétka”
zawodnika MMA w ostatnim czasie — wziat réwniez udziat w sesjach
mocapowych do The Blood of Dawnwalker. Wciela sie w nim w jed-
nego z gtéwnych antagonistow, Bakira.

A

e

- -

[

gdy ciemnosci rozswietla tylko pochodnia w dfoni Bezimien-
nego, a my nie wiemy, czy dotrzemy do celu, czy padniemy
ofiarg watahy wilkéw? Tyle dobrego, ze gre mozemy zapisywac
w dowolnym momencie. Ku przestrodze nalezy jednak dodac, ze
punkty kontrolne zdarzajg sie rzadko i konsolowcy musza sobie
wyrobi¢ nawyk recznego sejwowania (na szczescie nawet na
padzie jest skrét do quick save’dw). Bez tego ryzykujemy utrate
postepdw, szczegolnie jesli eksplorujemy Swiat, a nie wykonuje- 2
my zadania (to wich trakcie wystepuja checkpointy). Remake pod %

tym wzgledem okazat sie niemal tak bezlitosny jak pierwowzér. - <

=
Nie inaczej maja sie sprawy w przypadku walki, cho¢ odnosze R Ao
wrazenie, ze krzywa wyzwania wyptaszcza sie tym razem nieco >
szybciej (warto dodag, iz gratem na srednim poziomie trudno- ok
$ci, zwanym tutaj po prostu Gothic). A juz na pewno zmianie 3 3
ulegt balans - wydaje mi sie, ze zebacze, orkowe psy czy "",“,,
inne kasacze predko przestaja by¢ powaznym zagrozeniem.
Z kolei cieniostwor to Smiertelne wyzwanie wiasciwie do samego
korica zabawy. Niemniej przechadzki po kolonii karnej po paru g
godzinach nie wywotujg przyspieszonego bicia serca. Nie oznacza . j’ -

to jednak, ze uczucie stopniowego piecia sie na szczyt taricucha
pokarmowego Gorniczej Doliny znika — wciaz jest i daje sporo
satysfakcji. W remake’u pominieto zwyczajnie szczebel lub dwa.

Same potyczki,tradycyjnie”do najlepszych nie naleza, ale swoja :
funkcje spetniaja. Mieczem mozemy machac jak cepem lub
wycwiczy¢ sie w fechtunku bronig jedno- i dwureczna. Tego
oraz wszystkich innych umiejetnosci (z nowosci mamy chocby
wspinaczke) naucza nas enpece, ktérzy pomoga nam takze
rozwing¢ podstawowe atrybuty postaci. System wierny pier-
wowzorowi, co hie do korica mozna napisac¢ o wspomnianejjuz =iy

5 l

T

¥
T

tuk jest naszym najwiekszym przyjacielem o
wpierwszych godzinachgry. ~

8

= mysle¢ o tym, ze gram w remake.
. o ‘\
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Czas spedzony z remakiem Gothica byt — wciaz

trudno mi w to uwierzy¢ — doznaniem niezwykle

bliskim temu sprzed 25 lat, gdy oryginat zatrzast

posadami mojej rzeczywistosci. To nie tylko kwe-
stia nostalgii — to szacunek do markii swiadomos¢ pracy, ktorej
przed Alkimig wciaz jeszcze cata masa.

Recenzje autorstwa Gailantara znajdziesz na cdaction.pl.
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Moj jest ten
kawatek
podtogi
Jednymznajbar- +,
dziejirytujacych
aspektow re- =
make'u bytoznale-
zienie sobie miejsca
do spania. Wpraw-
dzie wsiedzibie kaz-
dego zugrupowan
takowe jest dostep- -
ne, aleitak miatem |
problem zzapamie-
) taniem, gdzie usytu-
owano moja chate
w Starym Obozie ‘h
lub ktora kwatere =%
u Szkodnikéw od-
bitem Krzykaczowi.
Polecam wiecjuz
nastarcie zakodo-
wanie sobie tych
lokacji, bo bardzo
utatwiato zycie —
w przeciwienstwie
do pierwowzoru
W nowej wersji
enpece hie czekaja
grzecznie, az sig wy-
$picie, tylko wyrzu-
cajawaszwyra.

fa

zazwyczaj wysitek nie jest odpowiednio
premiowany —za kazdym razem, gdy po
pieciu minutach gmerania przy skrzyni
znalaztemw niejrzeczy warte kilkanascie
brytek rudy, umierata we mnie kolejna
czastka radosci ptynacej z eksploracji.
Zagladanie pod kazdy kamien oraz
przeczesywanie zakamarkow Gothic
wynagradza nieco zbyt rzadko.

walce. Cho¢ wciaz nie sposéb nazwac
jej najmocniejsza strona Gothica, to do-
dano do niej - sensowniejsze niz przed
laty - uniki (po nauczeniu sie akrobatyki
réowniez przewroty) oraz bloki i kontry.
To wszystko, w zgodzie z duchem ory-
ginatu, jest troche niedopracowane, ale

Ktos moze powiedziec, ze loot w kolonii
karnej nie powinien by¢ przesadnie
cenny, i nawet sie z tym zgodze. Dzieki
temu ekonomia Gérniczej Doliny ma
sens dtuzej niz w pierwowzorze - tam
dos¢ szybko moglismy stac sie finanso-
wym magnatem (cho¢ i tutaj da sie to

Najstabszym elementem gry
okazata sie warstwa techniczna.

przynajmniej bardziej zniuansowane
i rozbudowane.

Pokaz mi swoje towary

Skomplikowaniu ulegto réwniez otwie-
ranie zamkdéw — zapomnijcie 0 zapamie-
tywaniu dtugich sekwencji lewo-prawo.
Teraz mamy mechanizm potaczonych
zapadekichoc¢nadoktadnewyttumacze-
niejego dziatania nie bede tracit miejsca,
to wspominam o nim nieprzypadkowo.
Mowa bowiem o kwestii polaryzujacej
spoteczno$¢ - czesé twierdzi, ze to
najlepszy system lockpickingu w hi-
storii,inniwieszaja nanim psy.Wedtug
mnie minigra sprawdza sie do pewne-
go stopnia skomplikowania, bo gdy
przy najtrudniejszych zamkach trzeba
zapamietac¢ sekwencje parudziesieciu
ruchdéw, robissie irytujaco. Szczegdlnie ze

osiaggnac). Wprawdzie w dalszym ciggu
kazdy kupiec wezmie od nas dowolny
rupie¢, lecz jesli nie handluje nim sam
z siebie, to cena bedzie odpowiednio
nizsza. W dodatku gdy przyniesiemy

kilkanascie identycznych mieczéw, za
kazda kolejna sztuke otrzymamy nieco
mniej pieniedzy. Niegtupia rzecz, ale
w potaczeniu z bardzo ograniczonymi
zasobami rudy u kupcéw sprawia, ze
majatek ciutamy poczatkowo powoli.

Nie zebysmy musieli cokolwiek ku-
powac - na dobra sprawe brytki dos¢
szybko zaczatem wydawac wytacznie
nanauke nowych umiejetnosci, kregdw
magii, mikstury lecznicze oraz uzupet-
niajagce mane. A takze na ulepszenia
zbroi - kazdy jej element mozemy
zupgrade'owac u enpeca, cowptywanie
tylko na parametry rynsztunku, ale tez
jegowyglad. Koniec koricow odbieram
te nowos¢ jako sztuke dla sztuki i prze-
palanie zasobéw, bo wraz z postepem
w fabule ogarnianie lepszego wyposa-
Zenia przychodzito mi naturalnie. Fanty
znajdowatem po drodze, dostawatem
po kolejnych awansach spotecznych
lub po prostu (poza pancerzamioczywi-
scie) zabieratem pokonanym enpecom.

Wolnos¢i dowolnos¢

Pewne rzeczy sie bowiem nie zmienia-
ja — w dalszym ciggu niemal kazdego
jeste$myw stanie pobi¢ do nieprzytom-
nosci oraz ograbi¢. Wiekszos$¢ postaci
moznatezzamordowac, zgarnacdo-
datkowe punkty doswiadczenia i...
czasemzablokowacwybrane questy.
Oczywiscie nie méwie o kluczowych
bohaterach, bez ktérych gtéwna o$
fabularna zwyczajnie by sie posypata,
ale trzeba powiedzie¢ jasno: nowy
Gothic daje odbiorcy wiecej wolnosci
niz typowe produkcje w 2026 roku.

Dotyczy to réwniez podejscia do za-
dan - to, w jaki sposéb wykonamy
zlecenie, nie ma znaczenia, liczy sie
koncowy efekt. Zaproszenie do eks-
perymentéw wystosowane do graczy
przed 25 laty nie stracito na aktualnosci.
| bardzo dobrze, bo to duza sita wersji
Alkimii. Wezmy chocby taka Swiatynie
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Sniacego w Enklawie Orkéw - w celu
uzyskania pozwolenia na wejscie do
tego przybytku powinnismy zaliczy¢
pare misji pobocznych. Nic nie stoi jed-
nak na przeszkodzie, by to zignorowac
i utorowac sobie droge mieczem badz
zamienic sie w chrzaszcza i przejs¢ nie-
postrzezenie obok straznikdw. Takich
sytuacji mamy tutaj cata mase, co—wraz
zkoniecznoscig dotaczenia do jednego
z obozoéw - sprawia, ze remake wciaz
pozwala na kilka podejs¢.

Jedlinielubicie przechodzi¢ gier wiecej
niz raz, to bez obaw - tez spedzi-
cie z tym tytutem sporo czasu. Przy
spokojnej eksploracji juz pierwsza
wizyta w Gérniczej Dolinie zajeta mi
nieco ponad 50 godzin. W ich trakcie
ogladatem $wiat duzo bardziej zywy,
niz zapamietatem przed laty. Dosko-
natym przyktadem sa enpece majacy
swoje sprawy i $ciezki ruchu - okazato
sie to nawet irytujace, gdyz niekiedy
nie mogtem znalez¢ ich tam, gdzie
w moim mniemaniu by¢ powinni.

Gothic nie prowadzi nas jednak za
raczke - to samo tyczy sie questow,
ktorych lokalizacja niejednokrotnie
bywa zarysowana tylko z grubsza. A ty,
graczu, idziszukaj.To ten moment, gdy

orientujemy sig, jak bardzo rozleniwity
nas tytuty pokroju Assassin’s Creedéw
czy WiedZmina 3 - w nich wszystko
wskazane jest paluchem, bylebysmy
sie nie zgubili. Pod tym wzgledem
dzieto Alkimii nie zostato przystosowa-
ne do wspétczesnego odbiorcy. M9j
wewnetrzny kazual, karmiony przez
ostatnie dwie dekady znacznikami na
mapie, irytowat sie, gdy niekiedy nie
potrafit odnalez¢ wskazanego w zada-
niu miejsca. Najczesciej nie dziato sie
tak jednak zwiny gry - to kwestia mojej
niecierpliwosci i przyzwyczajen.

Zbugowany jak Gothic

No céz, pewne rzeczy sie nie zmie-
niaja - to samo tyczy sie aspektéw
technicznych. Cho¢ Gérnicza Dolina
potrafi wyglada¢ naprawde tadnie
i pod wzgledem wiekszosci mechanik
obcujemy ze wspdtczesng produkgja,
to pod tym wszystkim czu¢ - tak bardzo
kojarzong z pierwowzorem - warstwe
niedopracowania. Wielerzeczy dziata,
ale delikatnie kuleje. Inne prosza sie
odoszlifowanie, aniektore wymaga-
jasporo roboty. Te developerzy wyko-
nuja na biezaco - przewaga recenzenta
piszacegodo kwartalnika, niesciganego
przez terminy, polega na tym, ze mo-
gtem obserwowac stata poprawe stanu

System walki jest znacznie
bardziej rozbudowany niz. &g
przed laty, ale posmak drewna}

da sie wyczui tutaj.

technicznego wraz z moim postepem
W rozgrywce.

Na PS5 przedpremierowo remake
nie miat nawet mozliwosci wtaczenia
trybu wydajnosci, a cato$¢ nie dziatata
przesadnie ptynnie. Pod koniec fabuty
w performance mode cieszytem sie juz
z kolei z relatywnie statych 60 klatek,
a i sporo wczesniejszych probleméw
zostato rozwigzanych. Nie oznacza
to jednak, ze nowy Gothic utracit za-
pach $wiezo rznietego drewna - nie
brakuje tu oczywiscie bugéw oraz
glitchy wymagajacych ponownego
wczytania sejwa.
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Alkimia podeszta do odnowienﬁ
z nalezytym szacunkiem.

B R w e praw

4 to wcigz ten sam
Gothic

+ wigkszy otwarty Swiat

4+ muzyka

4 czasem wyglada
naprawde fadnie

4 dubbing

to wcigz ten sam
Gothic

duzo probleméw
technicznych
ciagty backtracking
ostatni akt

Ul na konsoli
otwieranie zamkow
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Meczacy w wersji konsolowej jest
takze Ul, do ktérego nie zdotatem sie
przyzwyczaic. Z kolei gdy bytem blisko
finatowych rozstrzygnie¢ fabularnych,
po jednej z lipcowych tatek niz tego, ni
z owego zaczat rozjezdzac sie dzwiek
w dialogach. Jesli pominatem jakas
kwestie, to enpec dalej jg wygtaszat
i jednoczesnie zaczynat kolejng — wy-
obrazcie sobie tylko te kakofonie na-
ktadajacych sie wypowiedzi.W dodatku
przez ten bug catkowicie znikata muzy-
ka oraz odgtosy otoczenia — pomagato
dopiero ponowne wiaczenie gry, ale
i tak tylko na chwile.

Rola nostalgii

Itak to sie zyje powoliw tej kolonii - niby
nowej, wiekszej, fadniejszej, ale wciaz
takiej samej u podstaw. Remake to we-
hikut czasu, umiejetnie taczacy wyjat-
kowos¢ pierwowzoru z koniecznodcia

dostosowania
gry do aktual-
nych standar-
déw. Niekiedy

5_* _4?“ 8

- " Jakims cudem kultowa seria studia Piranha Bytes
. zupetnie mnie omineta w czasach swojej najwiek-
JJ Ih szej swietnosci. Miatem co prawda kilka podejs¢
do pozniejszych gier niemieckiego developera, ale
zadna z nich nie potrafita mnie do siebie przekonac. Kiedy ogto-
szono remake Gothica, moj entuzjazm byt umiarkowany. Uzna-
tem jednak, ze moze to by¢ dobra okazja, aby nadrobic zalegtosci.

Chociaz zdecydowatem sie na niski poziom trudnosci, pierwsze
godziny spedzone w Gorniczej Dolinie i tak nie nalezaty do naj-
fatwiejszych. Mimo to bawitem si¢ naprawde dobrze. Uwielbiam
czeska seri¢ Kingdom Come: Deliverance i moim zdaniem
Gothic Remake ma pod wieloma wzgledami bardzo podobny
klimat. Poczatki stanowig wyzwanie, lecz z czasem coraz lepiej
rozumiemy otaczajacy nas Swiat oraz rzadzace nim zasady. Ow-
szem, potrafi irytowac fakt, ze nawet zwykty Scierwojad moze
bez wigkszego problemu pozbawié naszego protagoniste zycia,
ale dzieki temu kazdy kolejny sukces daje ogromna satysfakcje.
Droga od zera do bohatera smakuje tutaj naprawde wybornie
ijest jednym z najmocniejszych atutow produkcji.

Tym, co chyba najbardziej mnie ujeto, byta eksploracja Swiata,
amowie to jako osoba z tragiczna orientacja w terenie. Poczatkowy
brak mapy, kompasu czy znacznikéw mocno dawat mi si¢ we znaki,
lecz po kilku godzinach zaczatem rozpoznawac sciezki, a odkrywa-
nie kazdej lokacji sprawiato mi autentyczna przyjemnosé. Swiat gry
nie jest szczegdlnie rozlegty, ale musze przyznaé, ze ostatnio mocno
przejadty mi sie produkcje z ogromnymi terenami wypetnionymi
po brzegi znacznikami oraz aktywnosciami. Surowos¢ Gothica pod
tym wzgledem uwazam za wrecz od$wiezajaca. Niemniej ciekawy
okazat sie system rozwoju postaci zwigzany z nauczycielami, ktorzy
zaréwno szkola naszego bohatera w lepszym wadaniu bronia, jak
izapoznaja go z zupetnie nowymi umiejetnosciami, takimi jak pozy-
skiwanie trofeéw z upolowanych zwierzat czy wspinaczka, realnie

wptywajaca na sposob eksplorowania Gorniczej Doliny.

Niestety w tej beczce miodu znalazta sig niemata tyzka dziegciu.
Mniej wigcej w dwach trzecich gry design wyraznie siada. Finato-
we rozdziaty to prawdziwa droga przez meke. Jest bezsensow-
nie trudno, a do tego okropnie monotonnie, przez co ostatnie
godziny rozgrywki stanowity dla mnie nie lada wyzwanie. Odbito
sie to na moich koricowych wrazeniach i mocno nadszarpneto
cate doznanie. Jezeli jednak doczekamy sie remake’u Gothica Il

z przyjemnoscia dam tej serii kolejna szanse.

czar pryska, cho¢by w momencie, gdy
ten pozornie zyjacy swiat niereaguje na
nasze akcje tak, jak powinien.

Nie zmienia to jednak faktu, ze Alkimia
Interactive podeszta do odnowienia
z nalezytym szacunkiem. Najlepiej
Swiadczg o tym przearanzowane, ale
w dalszym ciagu znajome motywy mu-
zyczne, bedace mocng strong produkgji,
a takze dubbing oraz przywotujace
wspomnienia dialogi.Warto podkresli¢,
Ze rowniezwprowadzone zmianyino-
wosci nie wydaja sie ciatem obcym,
lecz integralng czescia Gorniczej
Doliny. Powrét do niej doceni wiek-
szo$¢ fandw pierwowzoru, bo to dzieto
kierowane do nich.

Czy gdybym nie byt jednym z nich,
dotartbym do napiséw koricowych?
Prawdopodobnie nie - nie tylko ze
wzgledu na to, ze ostatni akt okazat
sie najstabszy, a finatowa walka zwy-
czajnie fatalna. Po prostu oczekuje
dzisiaj od gier czegos innego. Czy to
kwestia stopniowego przeistaczania
sie w przebrzydtego kazuala, czy raczej
wiekszej swiadomosci jako odbiorcy?
To rozwazania czysto akademickie, bo
ostatecznie naleze do grupy docelowe;j.
| jako jej cztonek nie czuje sie oszukany.
Ten remake nie jest nastawionym na
nostalgie skokiem na kase, ale przemy-
slanym odnowieniem, ktore zastuguje
na uznanie. A ze narzekam i krytykuje?
No c6z, ludzie zawsze gadajg.  ICDA|




144 strony analiz, sylwetek
i rozwazan zwigzanych

z najwazniejszymi tytutami
RPG. Gratka zaréwno dla
fanow serii Baldur’s Gate,
The Elder Scrolls czy Wiedzmin, 4
jak i milo$nikow Cyberpunka,
Fallouta oraz Mass Effecta!
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wstrzasniety tym, jak bardzo Nintendo nie chce - albo
nie potrafi - rozwija¢ marki Star Fox. Fascynuje mnie to, ze udaje
musie od ponad 30 latsprzedawac niemalze ten sam produkt.

To ktory jest rimejkem kogo?

Pierwsza odstona zadebiutowata na SNES-ie w 1993 roku i sta-
nowita niemata rewolucje, oferowata bowiem tréjwymiarowa
oprawe wizualna oparta na wielokatach. Cztery lata pézniej
pojawitsie jej reboot, robigcy uzytekz mozliwosci technologicz-
nych N64. Wydawato sie, ze wszystko idzie w dobrym kierunku,
seria doczekata sie platformoéwki z podtytutem Adventures,
anastepnie wrdcita do korzeniw odstonach Assaulti Command.

Potem na kilka lat o marce stuch zaginat, az tu nagle w2011 roku
na 3DS-ie udostepniono Star Foksa 643D, czyli...jeszcze jeden po-
wrét do korzeni, azarazem juz trzecig wersje pierwszej czesci. Ale
spokojnie, wydane w 2016 Zero to kontynuacja, prawda? Wolne
Zarty, toc to kolejny reboot tej samej gry, tyle ze z nieco bardziej
rozbudowanym gameplayem. Pewnie teraz spodziewacie sie
jakiegos$ zwrotu akgji i macie racje, bo tegoroczna odstona to
tytutwyjatkowy, rozwijajacy pomysty z poprzedniczek, wprowa-
dzajacy istotne zmiany w rozgrywce i w koncu wykorzystujacy
w peni potencjat tej se...

: e o
W (zasami na ekranie dzieje
sielhardzo duzo, ale gra nie
traci na czytelnosci.

Dobra, zartowatem - Star Fox na
Switcha 2 to kolejny remake, reboot,
restart... Jak zwat, tak zwat, jeden pies.
Gdyby dzieto studia Velan kosztowato
jakies 70-90 ztotych, pewnie machnat-
bym na to reka, ale méwimy o tytule
sprzedawanym za ponad dwie stowy.
Tytule, ktéry nie ma praktycznie nic
nowego do zaoferowania. Troche siara,
Nintendo. Troche siara.

Takie strzelanie to ja lubie

Dla jasnosci: jak juz skupitem sie wy-
tacznie na gameplayu, to ogdlnie grato
mi sie cudownie. W zyciu spedzitem
mnostwo czasu przy rail shooterach,
dlatego zaliczanie kolejnych pozioméw
w Star Foksie byto doktadnie tym, czego
potrzebowatem - czysta, nieskrepo-
wang zabawa. Produkcja zapewnia
wyzwanie na dos¢ wysokim poziomie,
zwlaszcza w trybie Challenge, w ktérym
musimy zalicza¢ dodatkowe cele misji.
Momentami trzeba sie przy tym niezle
napocic.ljesttoabsolutniefantastycznie
- petla gameplayowa przez caly czas
dostarcza endorfin i nieszczegélnie
sie nudzi, nawet jesli nieustannie ro-
bimytosamo. Mianowicie lecimy przed
siebie i strzelamy do przeciwnikow.

Tak samo jak w pierwowzorze statek
automatycznie porusza sie do przo-
du, a my musimy tylko zadbac
ounikanieatakéwwrogéw
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przy jednoczes-
nym wypluwaniu
pociskdow w ich
strone. Niemniej
w kilku etapach
akcja przechodzi
na chwile w tzw. tryb
all-range, w ktérym
latamy w dowol-
nym kierunku na
sredniej wielkosci
arenie. To mity
dodatek do

rozgrywki,
A zgrywki

kosmicznego Arwing, alew wybranych
poziomach wskakujemy do innych
maszyn - tym razem padto na czotg
Landmaster i t6dz podwodng Blue-
-Marine. | tak jak przemierzanie gtebin
wypada jeszcze okej, tak juz prowa-
dzenie pojazdu ladowego to katorga.
Czu¢, ze sterowanie zostato zapro-
jektowane przede wszystkim z mysla
o lataniu, przez co kontrolowanie
czotgu poruszajacego sie wylacznie

Czwarty remake Star Foksa i niemal
nic nowego. Troche siara, Nintendo.

y
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w lewo i prawo (z ograniczonym
przez pasek energii skakaniem)
jest niesamowicie frustrujace.

Bidnie jakos tak
Zeby sie zbytnio nie przemeczac,
studio Velan oparto konstrukcje gry
doktadnie natych samych zatozeniach
cow poprzedniczkach.Nadalmamy do
czynienia z arcade'owym trybem ka-
riery, w ktérym skaczemy od poziomu
do poziomu (kazdy trwa raptem kilka

Zag‘roiepia nie stanowia
wylacznie wrogowie, ale
tez elementy otoczenia.

< .\\% +
.

minut), a catos¢ da

o068, sieukonczyé nawet
4=|  jwpottorejgodziny.
Oczywiscie wtedy
nie poznamy pelnej
zawartosci, ponie-
waz po spetnieniu
pewnych warunkéw
w danych lokacjach
sprawimy, ze historia
pdjdzie w inng stro-
ne, a my tym samym
odblokujemy dostep

choc¢ zadna nowos¢, poniewaz z tako-
wym mielismy do czynienia juz w Star
Foksie na Nintendo 64.

W rimejku réwniez przez wigkszos¢
czasu siedzimy w kokpicie statku

do kolejnych planet.
Sita rzeczy, aby zaliczy¢ wszystkie etapy,
gre trzeba przejs¢ przynajmniej ze trzy
razy, liczac sie tez z tym, ze czes¢ leveli
musi zosta¢ powtdrzona.tacznie z bar-
dzo rozczarowujaca walka z ostatnim
bossem (mam na mysli obie jej fazy).

Oprdcz tego Star Fox tak naprawde nie ma zbyt wiele do zaofe-
rowania. Jasne, jest wczedniej przytoczony przeze mnie tryb
Challenge, ale w nim tez w kétko Smigamy po tych samych po-
ziomach. Szkoda, ze
tworcy nie zdecydo-
wali sie na wprowa-
dzenie mozliwosci
ulepszania maszyn,
co moze w ciekawy
sposéb przetozyto-
by sie narozgrywke. Albo zeby chociazzdobywane w trakcie lotu
tymczasowe power-upy byty jakos bardziej zréznicowane. Cho¢
to wszystko wymagatoby wiekszych modyfikacji konstrukgji gry,
atowigzatoby sie zdodatkowa praca. Kto lubi dodatkowa prace?

A jesli developerzy nie chcieli odziera¢ swojego dzieta z ar-
cade’owosci, mogli przynajmniej dodac jakies elementy kosme-
tyczne do odblokowania. Skoro mam w koto Macieju powtarzac
te same poziomy, to chociaz dla urozmaicenia pomalowatbym
Arwinga na inny kolor albo zmienit wyglad jego skrzydet...

Co$ tam niby dodano

Skoro juz o kolorach mowa, to chyba chciatbym pochwali¢
twdrcdw za oprawe graficzna. Pisze,,chyba’, bo jest troche nieréw-
no - z jednej strony projekty lokacji, ich tta oraz efekty wizualne
robia niesamowite wrazenie, z drugiej tekstury w niektérych po-
ziomach sugeruja, jakbysmy mielido czynienia z tytutem mocno
przestarzatym. Miejscowki ladowe prezentuja sie zdecydo-
wanie najgorzej, wrecz biednie w poréwnaniu ze swietnie
zrealizowanymi przestrzeniami miedzyplanetarnymi. Choc¢
misje nad morzem lub bulgoczaca powierzchnia storica tez robig
wrazenie. Ponadto twércom naleza sie pochwaty za rewelacyjnie
zrealizowane cutscenki - te zyskaty mocno filmowy sznyt. Wyre-
zyserowane sg naprawde solidnie, a do tego modele postaciiich
animacje stoja na bardzo wysokim poziomie.

Szkoda tylko, ze tak dopieszczonych przerywnikéw nie przyszto
mi uswiadczy¢ w catkowicie nowej odstonie serii. Star Fox na
Switcha 2 to zdecydowanie najtadniejsza
wersja tej przeszto 30-letniej gry, ale nic
poza tym. Oferuje dokfadnie taki sam
gameplay jak poprzedniczki, brakuje
w nim ciekawej, oryginalnej zawartosci,
aformuta momentami sprawia wrazenie
zbyt przestarzatej, aby zainteresowac
nowych odbiorcéw. Reklamowanie tej
produkgji jako kolejnego istotnego ex-
clusive’a na nowa konsole Nintendo jest
mocno przestrzelonym pomystem.

+ solidny rail shooter
+tadna oprawa
wizualna

=to juz piata wersja
tej samej gry

= bardzo krétka
kampania

=martwy tryb
wieloosobowy

= r0zCzarowujacy co-op

= brak polskiej wersji
jezykowej

W obecnej formie Star Fox broni sie $red-
nio — nawet jesli gra sie w niego bardzo
przyjemnie, to jednak pozostawia uczucie
niedosytu. Wszystkiego jest tutaj za
mato, azabawa konczy sie zbyt szybko.
To co, czekamy na kolejny reboot? ICDA|
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| Wélczyli o ocalenie planety: Gruby AL, Gruby AL, Gruby AL i Gruby AL

Wcigz pamietam swoj zachwyt dotagczona do CDA 10/2006 peina wersja
dwuwymiarowej bijatyki Guilty Gear X2 Reload autorstwa Arc System Works.
Minely dwie dekady, ale jedno pozostato niezmienne: gry tego studia

w dalszym ciggu robig oszalamiajace wrazenie. Tylko ja jestem chyba ciut

bardziej wymagajacy...

Aztrudno uwierzy¢, ze Sony nie poszto za ciosem i po gigan-
tycznym sukcesie gier o Spider-Manie nie zaczeto nas zalewac
produkcjami o superbohaterach. Kto$ chyba jednak poszedt
po rozum do gtowy (albo wyniuchat tatwy pieniadz) i cos sie
w tym temacie ruszyto - we wrzesniu zadebiutuja przygody
Wolverine'a, a juz od jakiegos czasu mozna tupac w bijatyke
bazujacg na komiksach Domu Pomystéw. | to stworzong nie
przez byle kogo, tylko japonskich weteranéw gatunku, od lat
dostarczajacych mordobicia wysokiej klasy.

Hamburger z wasabi
Ludzie z Arc System Works to prawdziwi giganci w temacie
bijatyk. Na swoim koncie maja zaréwno autorskie flagowce,
jak Guilty Gear czy seria BlazBlue, jak i znakomite adaptacje
Persony, Dungeon Fightera oraz Dragon Balla. Co wazne, ich
projekty trafiaty bezbtednie nie tylko do graczy, ale tezdo fandw
konkretnych marek. Jako zapalony komiksiarz z ulga donosze,
ze zMarvelemjest podobnie. Japonczycy, zposzanowaniemdla
dziedzictwa materiatu zrédtowego, dodali do amerykanskiego
dania szczypte dalekowschodniej wrazliwosci, tworzac wy-
jatkowo smaczng mieszanke.

Marvel Tokon: Fighting Souls to bijatyka tagowa,

w ktorej do walki staja czteroosobowe zespo-

ty. Bezposrednio sterujemy jedna postacia

(z opcja ptynnej podmiany jej na innego
cztonka druzyny), niemniej reszta ekipy regu-
larnie pojawia sie na ekranie w ramach asyst czy
spektakularnych atakéw specjalnych. Co wazne,
cata grupa dzieli wspélny pasek zdrowia. Zmiana
zawodnika nie jest wiec sposobem na unikniecie
nokautu, a opanowanie sprawnych roszad stuzy
gtéwnie budowaniu efektownych akgji.

(hw‘i'la‘lﬁi ;haosaﬁ"'ék_ganl,ejesh'. {
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Jest co budowac¢, bo Tokon idealnie
wpisuje sie w filozofie,,easy to learn,
hard to master”. Pierwszy kontakt
ztymtytutem nie przyttoczy nowicjuszy
dzieki zaimplementowaniu uproszczo-
nego sterowania — nawet najbardziej
widowiskowe techniki zastosujemy
tu poprzez zwyczajne mashowanie
przyciskéw. To spore utatwienie dla
niedzielnych graczy. Warto jednak
zaznaczy¢, ze systemu tego nie da sie
wytaczy¢, codlabijatykowych purystow
moze by¢ niemal obelga.

Panteon(ik) gwiazd

Na szczescie da sie tez py-
kac¢w bardziej tradycyjny

Hulk:za chwile przeniesiewalke
dolinnej strefy. ]

N .z&

sposdb, stopniowo odkrywajac petna
gtebie mechaniki. Nauka klasycznych
komend nagradzana jest zadawaniem
wiekszych obrazen, a w przypadku
doswiadczonego gracza potyczka szyb-
ko zamienia sie w symfonie uderzen,
cie¢ i wybuchéw. Kazdego bohatera
cechuje wyrazisty styl: Blade stawia
na ostrza, Spider-Man na szybkos¢,
a Hulk to nieokietznany taran. Cho¢
mam wrazenie, ze balans niektérych
postaci wymaga jeszcze drobnego
doszlifowania, wida¢, iz nie ma tu
przypadku-kazdy heros jest unikatowy
i drobiazgowo opracowany.

Nie zabrakto najwiek-
szych ikon, jak Ka-
pitan Ameryka,
Wolverine czy
Deadpool, ale
developerzy

nie bali sie




tez siegna¢ po drugi (a nawet trzeci)
garnitur, dzieki czemu wcielimy sie
chocby w Ghost Ridera, Magik czy Peni
Parker. Tym bardziej szkoda, ze z boga-
tego panteonu Marvela wzieto jedynie
20 postaci (plus jedna bonusowa do
zdobycia w trybie fabularnym). Jako
ze do druzyny kazdorazowo wybie-
ramy czworke, roster szybko staje
sie przykrotki. Na szczescie tworzenie
niespodziewanych zestawier\ daje ma-
se frajdy, co poteguje Swietny smaczek
od autoréw: ekipa otrzymuje automa-
tycznie generowang nazwe, czesto
nawiazujacg do komikséw (np. Young
Avengers czy Midnight Sons).

Turniej o losy Ziemi
Najlepsze, co moge napisac o scenariu-
szu trybu fabularnego, to stwierdzenie,
Ze nie jest skomplikowany. Poznajemy
w nim Czempiona - jednego ze
Starszych Wszechswiata,
Zyjacego wylacznie
nieustanngwalka.
Przemierza on
kosmosw towa-
rzystwie swego
herolda, wyzy-
wajac kolejne
Swiaty napo-

jedynki.Ziemscy bohaterowie dofaczajg

do turnieju, ktéry ma wytoni¢ druzyne
godnastanaéw szrankizniepokonanym
mistrzem. Stawka sg losy planety.

Kampanie podzielono na piec¢ czesci
opowiadajacych przygody réznych
ekip. Mozemy $ledzi¢ zmagania Aven-
gerséw, X-Mendw, nieco mniej typo-
wych druzyn zbudowanych wokét
Spider-Mana i Ghost Ridera, a takze
zespotu ztoczyrncdw pod wodza Doktora
Dooma. Fabute prezentuja animowa-
ne przerywniki i komiksowe kadry
autorstwa pieciu znanych rysowni-
kéw z USA i Japonii. Daje to ciekawe
urozmaicenie, cho¢ wizualnie jakos¢ po-
szczegdlnych epizodéw bywa nieréwna.

Wstawki filmowe sg przepiekne i przy-
wodza na mysl klasyczna reczng ani-
macje. Oglada sie je z przyjemnoscia...
przynajmniejza pierwszym razem. Kaz-
dy watek korzysta bowiem doktadnie
ztych samych materiatéw, szybko wiec
zaczyna sie je pomijac. Z kolei kadry
komiksowe, mimo ciekawych odnie-
sier do relacji miedzy bohaterami, nie
budza juz tak wielkich emogji.

0d klasyki do dziwactw

Tryb fabularny stanowi zaledwie
wstep do wiasciwej gry. Dla ,samot-
nikéw’, précz oczywistych opcji tre-
ningowych czy zaliczenia pojedyn-
czego meczu, przygotowano All-Star
Arene - wariacje na temat drabinki
umozliwiajgca podazanie za rozgate-
ziajacymi sie Sciezkami. Nie zabrakto
takze trybu przetrwania, w ktorym
pasek zdrowia nie regeneruje sie
miedzy kolejnymi, coraz bardziej
wymagajacymi starciami.

Najdziwniejsze jest jednak Arcadia
Rumble. Przejmujemy tu kontrole nad
miniaturowa wersjg naszego bohatera,

ktory na specjalnie przygotowanej

arenie atakuje inne postacie i zbiera

Swietna bijatyka, ktorej najwicksza [
wad3 jest skromna zawartosc.
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znajdzki wykorzystywane pézniej w trak-
cie walk. Kuriozalne toibardzo, japoniskie’,
ale doceniam che¢ wyjscia poza utarte
schematy.

Prawdziwe wyzwanie stanowi oczywi-
Scie rywalizacja z zywym przeciwnikiem.
Starcia sieciowe dostepne sa w formie
pojedynkéw towarzyskich, rankingowych,
a takze w trybie Walka w pokoju. Ten ostatni oferuje dodatko-
wy, spotecznosciowy akcent. Wybieramy w nim swojego chibi
awatara, ktérym poruszamy sie we wspélnym lobby, wchodzac
w interakcje z innymi graczami, a gdy chcemy rozpoczaé
potyczke, po prostu siadamy przed jednym z dostepnych
wirtualnych automatow.

Techniczny nokaut

Pod wzgledem technicznym nie moge Tokonowi niczego zarzu-
ci¢. Zaden z rozegranych przez sie¢ pojedynkéw nie sprawit mi
problemoéw. Mimo feerii wybuchdow i chaosu na ekranie nie
doswiadczytem lagéw, ktérymi mogtbym ttumaczy¢ swoje
sromotne porazki. Matchmaking dziatat sprawnie i zazwyczaj
nie kazat czekac na przeciwnika dtuzej niz kilkanascie sekund.

Ztego stowa nie moge tez napisa¢ o oprawie audiowizualnej.
Modele postaci sprawiajg wrazenie rysowanych recznie, ich
animacje s szalenie szczegdtowe, a dzieki technikom zespo-
fowym gra wyglada jak wysokobudzetowe anime. Réwniez
$ciezka dzwiekowa stoi na dobrym poziomie. Kazdazdruzyn ma \
swoj wiasny, oddajacy jej charakter motyw przewodni. Z kolei |
obsada gtosowa roi sie od znanych nazwisk (Nolan North jako w
Deadpool!). Kawat $wietnej roboty.

Przepraszam, a gdzie reszta gry?
Poza watkiem fabularnym pisze o Tokonie w niemal samych
superlatywach. Skad wiec zawéd, o ktérym wspomniatem we
wstepie? Wszystkiego jest tutaj... za mato. Twércy mogli czer-
pac catymi garsciami z przebogatej historii Marvela, a mimo
to wylacznie czes$¢ postaci otrzymata
jaki$ kostium alternatywny. Sztuk
jeden. Roster sktadajacy sie tylko
z 20 heroséw, zaledwie siedem aren
czy skromne opcje personalizacji az
krzycza z ekranu: ,Tego nie ma, ale
pojawi sie w ptatnym DLC!".

Zdaje sobie sprawe, jak dziataja gry-
-ustugi, ale jesli za podstawowa wersje
kaze sie pfaci¢ niemal 300 zt (edycja
Ultimate kosztuje az 469 zt!), to wy-
padatoby zaoferowaé nieco wiecej
niz tylko solidna platforme do wyda- e
wania kolejnych pieniedzy. Chociaz Z"ﬁ'.il'l'fyvﬁféif
przy Marvel Tokonie: Fighting Souls postaci
bawitem sie dobrze, nie moge pozby¢ gf::;:“"o’ :;:Z"':y
sie wrazenia, ze to zaledwie demo ——
Swietnej produkgji, ktéra stanie sie pieciu artystow
po kolejnych rozszerzeniach.  |CDA|

oprawa audiowizualna
szacunek do materiatu
zrédtowego

bardzo rozbudowany
tryb treningowy

»€asy to learn, hard to
master”

tworzacych komiksowe
przerywniki...

...ktérych poziom nie
zawsze jest zadowa-

taki sobie tryb

fabularny
brakuje zawartosci
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Lot rum i Spiewat szanty: Eugeniusz Siekiera

W Hawanie goscitem ostatni raz przeszto dekade temu, ale
gdy tylko postawitlem stope w dobrze znanym mi porcie,
poczulem sie jak w domu. Black Flag Resynced wydat mi sie
dokladnie ta sama grq co oryginal, lecz wystarczyto na kilka
godzin wskoczy¢ do pierwowzoru, by przekonac sig, jak
bardzo zwodnicza potrafi by¢ pamiec.

Ztotacra piractwa przypada na przetom XVIIi XVIIl wieku, my za$§ mozemy blizej
jej sie przyjrze¢, rozpoczynajac swa przygode w 1715 roku. Tak jak nietypowe na
tle innych odston tej serii okazato sie srodowisko gry, osadzonej w znaczacej
mierze na wodach Morza Karaibskiego, tak nieoczywisty jest tez jej gtéwny
bohater. Edwarda Kenwaya nic nie taczy bowiem z asasynami; to sympa-
tyczny awanturnik, ktéry mysli jak piraci i kieruje sie ich kodeksem. To
znaczy tupi bogatych, bo sam ma ambicje za takiego w przysztosci uchodzic,

a w sprawe konfliktu z templariuszami wplatuje sie catkowicie przypadkowo.

Podszywajac sie pod zmartego asasyna, ktéry zdradzit kamratéw z bractwa,
dowiaduje sie od wysoko postawionego cztonka zakonu templariuszy o tajemni-
czym miejscu zwanym Obserwatorium, mogacym zaoferowaé swemu znalazcy
ogromna wladze. Za nig zas, jak powszechnie wiadomo, zreguty ida olbrzymie
pieniadze, a wiec cos, co jest w stanie skusi¢ goscia takiego jak Kenway. Tym
sposobem bohater, ciggnac za soba przyjaciotizatoge statku, laduje w samym
srodku sporu zwalczajacych sie od tysiecy lat wptywowych organizacji.

Pocztowki z raju
Zaczne nietypowo, bo od oprawy graficznej - to element, ktéry uderza
nas w pierwszej kolejnosci. Poczatkowo chciatem napisa¢, iz zostata
odswiezona, ale podskdrnie czuje, ze to nieodpowiednie stowo, gdyz
nie odzwierciedla skali zmian. Nie méwimy bowiem o klasycznym
pudrowaniu noska, czyli podbiciu rozdzielczosci, podmianie tekstur
czy poprawieniu oswietlenia.

\ Calq gre przepisano na najnowsza wersje silnika Anvil, a wiec
i \ \ te napedzajaca ubiegltorocznego Assassin’s Creeda Shadows.
y | prawde méwiac, miatbym problem wskazad, ktéry z tych tytu-
tow wyglada lepiej, bo wirtualne Karaiby btyszcza oraz zachwy-
) : caja jak nigdy, mamiac rajskimi plenerami rodem z pocztéwek.
’, . |~ " Niezliczona ilo$¢ razy chciatem odtozy¢ kontroler i gapi¢ sie jak
2o sroka w gnat na szczegdlnie malowniczy pejzaz, bujna, zywo
} reagujaca na wiatr roslinnos¢, wzbudzajace trwoge blyskawice,
traby powietrzne na otwartym morzu czy wzburzone fale
ttukace wsciekle o kadtub statku. Nowa wersja cieszy oczy
rowniez w skali mikro. Faktura ubran, detale zdobiace
bron, wszelkiej masci powierzchnie z kamienia czy
drewna - wszystko wyglada niezwykle realistycz-

nie i szczegétowo.

Co réwnie wazne, ten wizualny przepych
nie zostat okupiony przesadnie wyso-
kimi wymaganiami sprzetowymi.
Powiedziatbym, ze sg rozsadne.

Nie sposéb tez narzekac na opty-
malizacje - przez kilkadziesiat

. godzin zabawy nie dato sie
odczu¢ nawet jednego

. szarpniecia sygnali-
‘zujqcego spadek

_ “p’fynnos'ci ponizej

. akceptowalne-

> ~ go poziomu.

Co wiecej,




Rece petne roboty
Mapa usiana rozmaitymi znaczkami sugeruje, ze na Karaibach roboty nam nie zabraknie.
Oprécz misji z gtéwnego watku mamy mnéstwo zadan dodatkowych: od tych, ktére przy-
pisano nowym oficerom, po klasyczne zlecenia zabojstw od asasynow, kilkuetapowe towy
na templariuszy (kazdy z nich nosi przy sobie klucz otwierajacy pewien schowek w naszej
bazie) czy misje morskie.

Do tego Swiat gry pecznieje od réznych znajdziek oraz aktywnosci: wdrapujemy sie na
maszty i najwyzsze budynki, synchronizujac punkty widokowe, tupimy skrzynie, polujemy

z harpunem na morskie stworzenia, skaczemy po drzewach i dachach za szantami, weszymy
za stelami Majow, mapami skarbow oraz listami w butelkach. Sporo czasu zajmie rowniez
przywrécenie dawnej Swietnosci Wielkiej Inagui, czyli naszej bazie wypadowej. Olbrzymie
domostwo mozemy udekorowac dzietami sztuki, ktore znajdziemy w toku przygody. Roz-
trwonimy tez troche grosza, rozbudowujac gtéwna posiadtosc, a takze sklep, przystar ry-
backa, tawerne czy kanciape zarzadcy portu. Oczywiscie nie chodzi jedynie o ,kosmetyke”,
bo z ulepszaniem obiektow wigza sie wymierne korzysci.

Kwatera umozliwia rowniez wysytanie zdobytych statkéw na misje, te z kolei obarczone sa
réznym stopniem ryzyka. Istotng role odgrywaja napotykane zwierzeta, bo ich skory stuza
Edwardowi do zwiekszania pojemnosci ekwipunku. Co ciekawe, po odpowiednim ulepszeniu
sklepu mozna w nim naby¢ ten surowiec. Wszystko sie tu w przemyslany sposob zazebia.

Swiat jest tym razem pozbawiony
szwéw - wedréwek nie przerywaja
ekranytadowania (wyjatek stanowia
oczywiscie szybkie podroéze), ktére
potrafity skutecznie wybi¢ z immersji.
Od strony technicznej nie ma sie za-
tem za bardzo do czego przyczepic.
Odpowiedzialny za remake singapurski
oddziat Ubisoftu (stworzytm.in.mocno
krytykowane Skull and Bones) wykonat
kawat solidnej roboty.

Zhukiem i krwia na rekach...

Rzecz jasna szata graficzna nie wyczer-
puje tematu wprowadzonych zmian.
Mnéstwo mniejszych poprawek zaszyto

Wirtualne Karaiby btyszcza i zachwycaja jak nigdy,
mamiac rajskimi plenerami rodem z pocztowek.

réwniez w samym gameplayu, cho¢
w tym przypadku mamy do czynienia
zdelikatnymi szlifami, ktére nie zawsze
sq oczywiste i widoczne na pierwszy
rzut oka. Ide o zaktad, ze wiekszos¢ réz-
nic zdota wychwyci¢ kto$, kto pierwo-
wz6rz 2013 roku zaliczat na przestrzeni
ostatnich miesiecy, a nie dekade temu.

Przebudowano nieco system walki
w zwarciu. Wydaje sie dynamiczniejszy
i krwawszy, a jednoczesnie prostszy.
Atakujac przeciwnika, musimy prze-
famac jego obrone, zeby uczyni¢ go
podatnym na zranienia, jednak istnieje
znacznie szybszy sposéb. Od samego
poczatku Edward dysponuje niezwykle
mocarng kontra. Wduszenie przycisku
parowania w idealnym momencie (co
nie sprawia wiekszych trudnosci, bo
atak jest poprzedzony wyraznie do-
strzegalnym btyskiem) pozwala natych-
miast wyeliminowa¢ wroga efektow-
nym finisherem. Niemniej zdrowie nie

odnawia sie automatycznie po walce,
wiec jesli bror przeciwnika nas do-
siegnie, warto trzymac na podoredziu
lekarstwa, ewentualnie rozejrzec sie za
czyms$ do jedzenia.

Gtéwna bronig Edwarda sa kordelasy
badz rapiery, ale w trakcie krwawej
bitki mozemy wspoméc sie pistoletami
(przetadowanie troche trwa, choc i tak
znacznie krdcej niz w pierwowzorze),
do tego dochodzg podciecia i kop-
niecia (przydatne, gdy trzebazepchnac
kogo$ z dachu albo wyrzuci¢ za burte
statku), a takze rozmaite gadzety, takie
jak bomby dymne, strzatki usypiajace

czy linka pozwalajaca ekspresowo
przyciaggac przeciwnikéw (Swietnie sie
sprawdza podczas poscigow).

W akcjach z ukrycia oraz atakach z za-
skoczenia najskuteczniejsze ponownie
okazuja sie krétkie ostrza ukryte w re-
kawach. Co ciekawe, w otwartej walce
tym razem z nich nie korzystamy, nie
liczac wyrezyserowanych finisheréw,
nie mozemy tezjuz podnosi¢ upuszczo-
nych muszkietéw. Mimo tych drobnych
ograniczen starcia sa dynamiczne,
piekielnie efektowne i nie powinny
nikomu sprawi¢ trudnosci.

...albo po cichu, na paluszkach
Drobnego liftingu doczekaty sie réw-
niez sekcje skradankowe. Bohater moze
poruszac sie w kuckach gdzie tylko ze-
chce,aniewmiejscach dotego przezna-
czonych, czyliw wysokiej trawieiinnym
zielsku. Sensowna zmiana, bo bieganie
zpochylong gtowa pozwala chowac sie

za niektérymi przeszkodami,
ponadto wydtuza czas, nim
wrog nas dostrzeze.

Oczywiscie wracaja wszyst-
kie stare sposoby pozostania
w ukryciu: mozemy usias¢ na
fawce, wmieszac¢ sie w thum
albo da¢ nura w stdg siana.
Klasyka.Cowiecej, w przypad-
kuwykrycia oraz podniesienia
alarmu nasza nieostroznos¢
nie jest w zaden sposoéb kara-
na - po prostu musimy chwy-
ci¢za broniwyttuc postawione na nogi
towarzystwo. A ze dzieki wspomnianym

Eksploracja stata sie

~ teraz bardziej otwarta,
~—amorskie gtebiny juz
nie skryja przed nami
adnych tajemnic. Weszac
a skarbami, mozemy za-
Urzy¢ sie wszedzie, gdzie
ebokosc na to pozwala,
anie jedynie wprze-
znaczonych do tego
iejscach, wykorzystujac

" dzWoh nurkowy (cho¢
oczywiscie i ta atrakcja
wciaz jest obecna).

kontrom starcia okazujg sie banalne,
czasami prosciejzastac plac trupami,
niz bawi¢ sie w podchody.

Skradanie sie potrafi by¢ satysfakcjo-
nujace, ale psuja je rzeczy kuriozalne,
z kiepska sztuczna inteligencja na
czele, bo w tej materii nic niestety sie
nie zmienito. Znéw mozna bez korca
wabic¢ do naszej kryjowki patrolujacych
teren matotkéw i usypywac z ich ciat
mate stosy. Niemniej akcje z ukrycia
na najwyzszym poziomie trudnosci
w zasadzie mijajg sie z celem,
poniewaz wrogowie dostaja
szalony bonus do spostrze-
gawczosci - jakby mielirentgen
w oczach, przez co ciuciubabka
zaczyna zwyczajnie irytowac.

Morskie opowiesci
Black Flag Resynced'to nie tylko mi- _
sje na ladzie. Znaczng czes¢ czasu
spedzamy na morzu, przecinajac



~ spienione fale na pokladzie okretu
,' pirackiego Kawka. Statek jest czyms$
- wiecej niz srodkiem lokomocji pozwa-
lajacym podrézowac miedzy wyspami.
Istotna role odgrywaja bitwy mor-
skie, ktore rzadza sie podobnymi
prawidtami jak w oryginalnej wersji.
Blizejim do prostejzrecznosciowej mini-
gry niz skomplikowanej symulacji, ale
serwowane w ograniczonych dawkach
nadal potrafig dostarczy¢ sporo frajdy.

Wyrzucamy z rufy wybuchajace beczki,
strzelamyzmozdzierza badzzasypujemy
wraze okrety salwami z armat. Warto
rozwijac uzbrojenie i zainteresowac sie
alternatywnymitrybami ostrzatu, np.za-
mieniajac tradycyjne kule na ptonace,
ktore beda razi¢ namniejszym dystansie,
leczzadadzg wieksze obrazenia.
Unieruchomiony statek mozna
szybko posta¢ na dno, wtedy
jednak przepadnie nam znacz-
na czes¢ przewozonych nim
surowcow. Jesli chcemy prze-
ja¢ caty tadunek, lepsza opcja
okaze sie abordaz. Wymaga
on obnizenia morale wrogiej
zatogi, co oczywiscie sprowadza
sie do potyczki na poktadzie
przejmowanej jednostki.

Odrebnym rodzajem misjimor-
skich jest zdobywanie fortéw,

P
~ . |Uwierz, przyjacielu}
S folbolijbardzi

ijbardziej{niziciebie%

»Kosmetyka”, ktéra nie zawodzi

Znajdziemy tu wiele naprawde subtelnych
zmian, ktore pozytywnie wptywaja na komfort
zabawy, cho¢ moga si¢ wydac nieistotne na
pierwszy rzut oka. 0 czym mowa? A chocby

o wywaleniu minimapy z dolnego rogu ekranu.
Zastapit ja kompas na gorze, czytelniejszy,
prowadzacy do wszystkich interesujacych nas
miejsc. Przydatna okazuije sig tez funkcja auto-

do wyznaczonego celu, cho¢ na otwartym mo-
rzu warto trzymac reke na pulsie, bo nawigacja
zdaje sie nie uwzgledniac innych ptywajacych

jednostek i tatwo o niepotrzebna kolizje.

Liczne zmiany i poprawki ztozyty
si¢ na przyjemniejsze doznanie.

cho¢ zasadniczo przypominaja starcia
omawiane w poprzednich akapitach.
W pierwszej kolejnosci niszczymy
obrone fortecy w postaci wiezi murdw,
a nastepnie na piechote ttuczemy sie
z niedobitkami, poki wskaznik morale
nie spadnie dozera. Gdy zas za bardzo
narozrabiamy namorzu, zainteresu-
jasie namitowcy piratow, ale poziom
rozgtosu mozna tatwo obnizy¢, sypiac
ztotem przed oczami skorumpowa-
nych urzednikéw.

Bilans na plus
Zmiany objety réwniezwy-
ciecie czesci materiatu
Zrédtowego, chocby
trybu multiplayer czy
watkéw wspotcze-
snych. Przyznaje,

ze do grania po

sieci w Black

Flaga nigdy

mnie nie ciggneto, a snucie sie po biu-
rowcu Abstergo i wiamy do kompute-
row postrzegatem predzej w kategorii
usypiajacej kary niznagrody za postepy
fabularne. Rozumiem punkt widzenia
rozgoryczonych fanéw, ktérzy przy-
wigzywali duzg wage do sekgji rozgry-
wanych w naszych czasach, jednak
Bogiem a prawda sam Ubisoft potozyt
ten pomyst, nie bardzo wiedzac, jak go
ugryz¢ po tym, gdy w finale Assassin’s
Creeda Ill postat Desmonda Milesa na
emeryture. Innymi stowy przed,,czwor-
ka" jeszcze miato to
jakié sens, tu juz Ly
niekoniecz- i
nie, wiec bez : Y
zalu poze- :
gnatem
tenwatek.
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OKIEM
KRYSTIANA | ocena

~UV-A" . ! ——— : . L
SMOSZNY Co jednak wazne, sama historia Nie sa to rewolucje stawiajace stare
nie zostala przeniesiona jeden do zatozenia na gtowie — mozna by je
Swietny remake $wiet- jednego - poszerzono ja o kilka predzej okresli¢ mianem drobnych
nej gry. Nie psuje tego, watkow i zadbano o Swieze wy- modyfikacji. Cho¢ wydaja sie nieistot-
co byto dobre, popra- zwania. Te ostatnie wigzg sie czesto  ne, w rzeczywistosci sktadaja sie na
| wia to, co wymagato z zupetnie nowymi postaciami: Lucy ~ spdjniejsze i przyjemniejsze doznanie.
korekty, | |edl|30czesn|e dorzucq Baldwin, niejakiego Padre oraz To- e
nowa zawartos¢. Bywa momentami X y . S ) . + Karaiby nigdy nie
y - biasa ,Umrzyka” Smitha najmujemy Tonajlepszy Assassin’s Creed od lat, ladaty tak
przesadnie uproszczony, ale wciaz \ 3 A R, wygladaly ta
H f ; w charakterze oficeréw na poktadzie w jakiego gratlem. Pewnie w jakim$ zjawiskowo
jest to najlepsza propozycja dla ! . : e ; . . ) +wspaniafa pracka
mitosnikéw pirackich opowiesci. Kawki. Za kazdym z nich kryje sie stopniu wynika to z faktu, ze zdazy- broygodamnzbogacona
jakies tto fabularne, z mysla o nich tem sie juz zmeczy¢ rozbuchanymi onowe postacie
Recenzje autorstwa przygotowano réwniez taricuszki mi- kobytami z ery obejmujacej czesci Iwatki
UV-aznajdziesz na sji, a ich obecnos¢ na statku pozwala od Origins do Shadows i tesknitem za +:‘g’£::;ff;‘:::‘a’:”'::";e
. korzysta¢ z unikalnych, przydatnych nieco mniejszymi, skondensowanymi skradanie sie
w bojach umiejetnosci, jak chociaz- Swiatami. Co prawda taka produkcja +wygodniejsze okna
my by taranujacego zrywu. Co wiecej, by": przeciez wy(.:lar?y w 2023 rokL! +:';:":,'?:;::yimerfejs
Szkoda natomiast, zetwarcy nie poku- rozbudowano historie znanych juz Mirage, ktory dzieki swojej zwartej + dziesiatki innych
silisie ozawarcie w pakiecie Freedom bohateréw, np. charyzmatycznego formule przypominatklasyczne odsto- drobnych poprawek
Cry, samodzielnego dodatku, ktéry ~ pirata Czarnobrodego. tacznie znaj- ny, ale ostatecznie jako$ szczegélnie CHERCTLITHLE
1 X 1 i e i . nia (nie liczac szybkiej
rzucat nas w buty nie Edwarda, lecz dziemy w Resynced kilka godzin do- mi nie siadt. Zapewne chodzi bardziej podrozy)
jego kwatermistrza Adéwalégo, wy- datkowej zawartosci, ktdre znawiazka o tematyke; Black Flag nie jest typo- +wywalenie watkow
zwolonego czarnoskéregoniewolnika.  rekompensuja wszystkoto,cotwércy  wym Assassin’s Creedem, jednocze- wspblczesnych
Akcja gry miata miejsce kilkanascie zdecydowali sie wywali¢ na Smietnik Snie okazat sie najlepszg produkcjg brak dodatku Freedom
lat pdzniej i byto to jedno z dtuzszych historii. Jak dla mnie uczciwy deal. osadzong w pirackich klimatach. Cry w zestawie
oraz najlepszych rozszerzen w bogatej - Watek odwiecznej rywalizacji dwéch :L';;::L':::::y‘ wre-
historii serii. Niestety w przypadku Poczutem wiatr w zakolach zwasnionych frakcji mégtby z tej gry bitwy morskie
Resynced musimy zadowoli¢ sie jedynie Jak wida¢, zadbano o mnéstwo zmian spokojnie wylecie¢, bo nie za to ja W nadmiarze potrafig
. I . y N, zmeczy¢
kampania fabularng z, podstawki". realnie wptywajacych na rozgrywke. pokochalismy. ICDA|
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SILESIA GAME
/DEV PARTY 2.0

Spotkanie Slgskiej branzy gier, twércow i ludzi kultury.
Panele, networking, strefa gier i afterparty w najlepszym wydaniu.

GDZIE: Pigty Dom, Katowice
KIEDY: 9 pazdziernika 2026, godz. 18:30
Wstep bezptatny

Dofinansowano ze Srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego
w ramach programu wtasnego Instytutu Przemystéw Kreatywnych:
Rozwdj Sektorow Kreatywnych.
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GRALISMY NA PS5 SPORTOWA, MMA

Ourcs

Zno6w kontrowat podbrodkowym: Hubert ,,Huwer” Pomykata

~»Mnie sie podobaja melodie, ktdre juz raz styszalem” - zasada Mamonia
z kultowego Rejsu trafia w samo sedno tego, co oferuje szdsta gra na licencji

federacji Dany White’a.

, moi drodzy, to z grubsza wcigz ta sama udana naparzanka.
Trudna, wymagajaca skupienia, petna sprzecznosci, quasireali-
stycznabijatyka, ktdra nie wybacza btedéw, ale tez sprawnie wyja-
$nia, jak wazny w walce pozostaje dystans. Produkcja frustrujaca,
ajednoczesnie satysfakcjonujaca. Tylko po co znowu za nig buli¢?

Kalafiorowe uszy(*) Disneya

Chociazby dlatego, ze nareszcie dorzucono tryb fabularny,
stanowiacy totalng nowos¢ w serii. Dziedzictwo, bo o nim
wiasnie mowa, opowiada historie Chrisa Cartera, mtodego
ositka trenujacego mieszane sztuki walki od lat pacholecych.
Krzysiekzasuwa w obskurnym klubie o wymownejnazwie Believe
MMA, prébujac wyrobic sobie nazwisko. Problem w tym, ze jego
ojciec, olimpijczyk(**), dokonat tego juz cate dekady wczesdniej.
Przypominajacy Channinga Tatuma protagonista, chcac nie
chcac, skazany jest wiec na zycie w cieniu rodziciela. Niemniej
nie uprzedzajmy faktéw. Pora bowiem wreszcie p6js¢ po swoje.

Brzmi to jak typowa, ckliwa opowiastka z kategorii ,od zera do
pro fajtera’; prawda? Bardzo prawda. Obserwujac losy Cartera,
ustyszymy sporo smecenia o wierze w siebie, szansach na lepsze
jutro, oddalajacych sie wbrew wtasnejwoli marzeniach, przyjazni,
lojalnosciikonsekwencjiw drodze do celu. Na szczescie rozwoj wy-
darzen sledzimy poprzez catkiem nieZle zrealizowane przerywniki
filmowe. Gameplay pomigedzy nimi oferowat mijednak doktadnie
to samo co znany od wielu odston klasyczny tryb kariery. Miano-
wicie trenowatem ze sparingpartnerami, poznawatem techniki,
przyswajatem wiedze o zakontraktowanym przeciwniku, udzie-

latem wywiadéw (jednym kliknieciem,
zapomnijcie o liniach dialogowych)
i odpowiadatem na tweety tzw. ludzi
z branzy, generujac szum medialny. Re-
asumujac, historia Chrisa przypomina
raczejscenariuszfilmuanimowanego
studia Pixar, cho¢ sam tryb z cata pew-
noscig Swietnie wprowadzi nowicjusza
w meandry star¢ w oktagonie.

Pigkne chwile w sosie nudnym
UFC 6 pozwala przezy¢ takze wybrane
momenty z karier trojga stynnych za-
wodnikéw: Maksa Hollowaya, Aleksa
Pereiry oraz mierzacej sie niegdys
z naszg rodaczka Joanng Jedrzejczyk,
pochodzacej z Chin Weili Zhang. Nie
nastawiajcie sie jednak na szczegélnie
mocne wrazenia, poniewaz wspo-
mniana w tym miejscu Galeria legend
sprowadza sie do przemierzania fikcyj-
nych lokacji przypominajacych miejsca
pochodzenia kazdej z oséb.

Jak to wyglada w praktyce? Brnac przez
malutkie, wybitnie korytarzowe mu-
zeum udajace Hawaje, napotykamy
wszechobecne stupki informacyjne.

Wezytujemy sie w.nie-by-dowiedziec
sie czegos o Hollowayu. Niestety tresci
wyswietlane sa w formie przystrojone-
go zdjeciamiftekstu, przez co miatem
wrazenie, ze\oddaje'sie lekturze opiséw
szpakow lub innych borsukéw. Wiecie,
chodzi o notki widniejace tuz przy
Sciezkach dydaktycznych w muzeach.
Emocje jak na grzybach, lecz by siegna¢
po prawdziwka czy.smardza, najczesciej
trzebasie schyli¢, ato juzjakasinterakcja
z otoczeniem.

Maszerujac alejami ze zdjeciami'i fil-
mami pokazujacymi dokonania Maksa,
natrafiamy wreszcie na szanse wziecia
udziatu np.w stynnym starciuzJustinem
GaethjemzgaliUFC300.Ituznéw.musze
ponarzekac... Cate napiecie.gasnie, gdy.
okazuje sie, ze by zaliczy¢ cele, trzeba
odbebni¢ zadaniéwki niczym z sali tre-
ningowej: uderz trzy razy tokciem, zadaj
100 obrazen na tutéw itp. O matulu, jak
mozna byto to az tak spartoli¢?

Tak czy siak, pozostajac w Swiecie
grzybow, Galerielegend najlepiej
okresli¢ przystowiem ,lepszy
rydz niz nic”, ale nie zmienia
to faktu, iz z Maksem, Alek-
sem orazWeili spe-

dzimy raptem
ok. pottorej
godziny.
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e - | WitrybielDziedzictwgiukonczymy,
S Say takzekilka’,ulicznychibojek:

(¥) Kalafiorowe uszy robiq sie od szorowania matzowing po macie, np. podczas zapaséw.
(**) Nie byt to jednak sum, tzw. olimpijczyk (pozdrawiam Walaszka).
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Odchodzac od tegostotu, nawet nie
zdazytem sie dobrze oblizac.

Aj ken gotwid de flot

Na szczescie rdzer zabawy, stanowiacy
zbiér mechanik dajacych mozliwos¢
prowadzenia ciekawych walk w klatce,
wcigz wypada rewelacyjnie. Mimo ze
zmiany wzgledem poprzedniczki
moga wydawac sie kosmetyczne,
liczne usprawnienia usatysfakcjo-
nuja raczej zaréwno niedzielnych
graczy, jak i weteranow. No i wspa-
niale, poniewaz maniacy z setkami
godzin nabitych na oktadaniu rywali
przez internet nie stracq przeciez na-
gle nabytych wczesniej umiejetnosci,
za to ci kompletnie niezaznajomieni
z prawidtami UFC moga cieszy¢ sie
zodczuwalnie nizszego progu wejscia.

Bodaj najbardziej znaczacy jest system
Flow State, przypominajacy troche pa-
sek SPECIALzserii Tony Hawk’s ProSkater.
Flow fadujemy dobrze zrealizowanymi
akcjami (np. kontrujac po uniku), wejscie
w stan zobrazowany pokryciem ekra-
nu czernig i bielg pozwala  zaswy-
prowadzac¢ silniejsze

ciosy po btedach
przeciwnika.
Owieletatwiej

Lepiej, tadniej i wigy
wciaz z grubsza to

| cyk, wstrzasnienie mozgu murowane.

powalczy¢wtedy o nokaut, niemniejnie
oznacza to, iz sami réwnoczesnie staje-
my sie niesmiertelni. Kazde nieprzemy-
slane odstoniecie twarzy wciaz naraza
nas bowiem na szybka bombe w kinol.

Ponadto poprawiono parter, standardo-
WO pozostajacy minigrg sprawdzajaca
szybkos¢ reakgji. Wchodzimy niekiedy
w krotkie slow motion, co pozwala unik-
nac prostegozdosiadu czy przetoczenia
doinnejpozycjiwju-jitsu. Spowolnienie
aktywuje sie takze czasami tuz przed
mozliwoscig zablokowania uderzenia
badz zejscia unikiem. Niniejsza zmiane
oceniam mocno na plus, gdyz uczy ona
bi¢ w tzw. tempo oraz wskazuje, jak
skutecznie zastawiac putapki.

tadnie, dZzwiecznie i z btedami
Pora na kilka stéw o grafice, a ta,
doprawdy, moze sie podobac. Z nie-
miodego juz przeciez silnika Frostbite
wycisnieto, co tylko sie da. Wspaniale
wygladaja przede wszystkim mode-
lezawodnikow oraz efekty czastecz-
kowe. Spdjrzcie na screeny: wyraznie
wida¢ kazdy rozprysk potu tudziez
struzke krwi po rozcieciu tuku brwio-
wego. Krotko méwiac, az chce sie bic.

Woprost doskonale wypada warstwa
audio. Chrupniecie szczeki czy obicie

tydki cieszy ucho, soundtrack za$
mocno podbija wraze-
nia z rozgrywki.
Bo jak tu
nie ja-

ra¢ sie muzyka, ttukac w wielgachny wo-
rek przy Remember the Name Fort Minor,
SelfEsteem The Offspring badz Wherever
IMay Roam Metalliki? Tutejszy miks rapu,
punk rocka i metalu dodaje graczowi
pewnoscisiebie, co p6zniej przektada sie
na wiekszg odwage w klatce. A wiasnie
tak m.in. buduje sie mental fajtera.

Szczerze dziwi mnie za to mnogosc
btedow technicznych. Wielokrotnie
sedzia w ogdle nie znajdowat bowiem
drogido oktagonualbozamiast chodzi¢
po nim, ,ptywal’, nie podnoszac ndg.
Przerwy miedzy rundami crashowaty
starcie, przez co kilka pojedynkéw mu-
siatem powtorzy¢, by znokautowac za-
wodnika w pierwszej fazie konfrontacji.

Wykrzaczaja sie takze wspomniane
wczeshiej tweety oraz polskie ttuma-
czenie. Zdarza sie, ze np. opis akgji, ktéra
musimy wykonad, nie pasuje do kombi-
nacjiklawiszy zekranu. Czasytadowania
sg dos¢ dtugie, a zaktadki menu lubig sie
przycinac. Ponadto, jak na razie, produk-
cjizdarza sie nazwac uderzeniem nawet
kopniecie i kolano w bebech.

To jak to jest w koncu?

Kurcze, whasnie zdatem sobie sprawe, ze
ciagle tylko narzekam i narzekam, lecz
konkluzja tejrecenzjibedziezgotarézna
od jej tresci. A dlaczego? Otéz dlatego,
ze UFC6to najlepszagrawserii. Jasne,
to dos¢ odwazne stwierdzenie, ale nie
mam co do niego zadnych watpliwosci.

Czy warto jednak rozwazy¢ prze-
skok z wydanej niespetna trzy lata
temu ,piatki” wiasnie teraz, chwile
po premierze? Prawde moéwiac,
raczej niekoniecznie, ale
wystarczy zaczekac
do pierwszej wiek-
szej obnizki. Wtedy
bierzcie ,szdéstke”
w ciemno. Macie
moje btogosta-
wienstwo. ICDA|

Polska
gurom!!111!!"1

Zastanawiacie sie,
czyw UFC 6 zagracie
nowymi rodzimymi
nazwiskami wfede-
racji, takimi jak Iwo
Baraniewski, Kuba
Wiktacz czy prze-
zabawny Robercik
Ruchata? Niestety nie
tym razem...W,sz6-
stce” dostepnych jest
piecioro Polakow:
Mateusz Gamrot,
Marcin Tybura,
Karolina Kowalkie-
wicz-Zaborowska, Jan
Btachowicz (pozdra-
wiamy!) oraz Joanna
Jedrzejczyk.

+

najbardziej komplek-
sowa odstona
Swietne modele
zawodnikow
rewelacyjne efekty
czasteczkowe
system Flow State
dziata

nizszy prog wejscia
gameplay uspraw-
niony wzgledem
poprzedniczek

tryb Dziedzictwo

to zwykta kariera

z cutscenkami

sama kariera nie do-
czekata sie usprawniert
Galeria legend to
zabawa na péttorej
godziny

zaskakujaco duzo
btedow technicznych
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PLATFORM
Y PC, PS5, XSX (NS2 W PLANACH) PRODUCENT 10 INTERACTIVE WERSJA PL NAPISY
AKCJA, SKRADANKA, SZPIEDZY, MLODY BOND

GRALISMY NA PS5

Ech, zaczynajmy.

2 Tu.«f klimat '{"fﬂ‘owyrh‘_ﬁc‘ndéu
. + (:«.:19%13,-” -{'Jbu{'_-_\ 45
‘ L Z“v'é?wrauana f\v’gz'aw{ Ry
: (tara miej>@™ byt plyfee oz

ichodzi kobieta.

(o) pomleszcz ni

brunetka o ciemnej

Wyso nacji. Pochodzenia

najp:awdopodobniej latynoskiego. Zukasz nic o niej nie

.wie, ma j& gdzied. Eregci mu sig W growie, z mosa sprywa
Jedyne, O CZym MaTZY,
Do objgé ukochanej, szepczgce]

Liiszystko bgdzie Gobrze, méj arogi”. Do...

struzka krwie to powxrdt 4o Gomu .

Do zabaw z syneme. mu Ao
uchags g
Radosne wizje przerywa Il potgzne uderzenie w splot
zbiera mu sig na
tchu. Powoli ’

ale kobieta

stoneczny. Z ust tryska Slina,

wymiQty, nerwowo walczy © zrapanie
dochodzi do siebie. pPrébuje wstad,
g0 powat:zymuje. Oszoromiony dostrzega, ze klatke
pilersiowg opinajg mu czarne pasy, z palcdw wystaja
kable zwisajgce niczym martiwe smije.- Zauwaza aparatureg
znajdujgca sieg obok, stol prazy niej jakis cztowiek. Nie
widzi. twarzy. Wie, co sig Swigcie

- Jestem.s. i
_ Tie interesuje mnie, kim jested.

.— Eobieta odchyla gZoweg, szychad .
umiesz

- Dobrze, jak wolisz.
sir;yknigcie w karku, = Szukalismy cig od dawna,
sie ukrywad. Muszg p:zyznaé,
- agent autorenm tekstédw o grach W lokalnym periodyku?

e jestem pod wrazeniem.
Tajm;
Przez miesigcee przeczesywaliémy
proszey

— 06z, w pewnych kwestiach nadal

Faprawde nieZle!
internet, a tu, prasa drukowana.
jesten tradycjonalisig.

-~ § takim razie chyba nie bedziesz miaz nic p:zeciwko...

Y

tradycyjnenu romotowi?

(zasami zastanawiam sig, po 0 mi to wszystko. Mam rodzine, dobre
zdrowie, ciekawq prace, szczeSliwe Zycie... Zamiast w petni sig tym
cieszyc, wystawiam sie na ostrzat, szukam adrenaliny. Tym razet
nie bedzie inaczej, gpinia publiczna znowH wyda na mnie wyrok...

Chetnie zobacz i I
& the ytbym Gibs
o Wkinowych przygodach a:::taloh

Zaczyna zarowaé swojej butnoéci, ale lecgca’'w jegd strong

ie 5 C’ jest z dec dowa ie 52 bsza O 3 wewn (Y rozterek.
d a n nycl ) ek
growa od‘ohakuj e mu Go t yzl,

T

Tym razem Gostaje W LwWari,
bolednie p:zypominajqc o zwyrodnieniu kregdw szyjnych.

- Przejdg do konkretdw. Wiemy, Z€ W iakid sposdb zdob red
J
rzedpremierowy Gostel do gry »oo7 Pirst Light”. fiiem,
3 i L&
tez, jakie snaczenie dla.lokalnego rynku ma twojaees
gazetka = wypowiadajac ve stowa, kobieta wykrzywia usta

w nienatur przeqhodzi

- Te przeklegte oceny. ‘Czujg 8i¢

1ny sposdéb, a przez jej ciazo

dreszCie brudna, ze
ale nie moZemy'pozwolié na to, abys

aziewigtkeg. Tego

nuszg O powiedzieé,

skrzywdziz ten tytuz. Musisz wystal
chee krd... — waha sig 1 spuszcza Wzroke.
- MI6?! - Zukasz widzli jej zmieszanies diydaje SEE]

Swiadoma, e popeinita b1ga, zdradzajgc tozsamosé
Jest mroda, poczgtkujgcea. To najpewnie] jed

to nieistotne. Do niczego

pracodawcy.
pierwsze p:zeskuchanie. - Ich,
mnie nie zmusicie.

Staje bacznie przed dukaszem

Kobieta bierze sig W garsdé.
&

i wskazuje palcen na znajduj@cé sie obok aparatureg.

- lMozesz udawad twardziela, ale my wiemy swoje. Planowazies

napisaé tekst szkalujgcy ten wyjatkowy tytut, chod

wiemy, ie'jesteé wielkim fanem przygodowych gier akcji

i przy »o007 Pirst Light” pawite$ sig doskonale. Chciaes

w ten sposdb wywozad wojng w mediach gpokecznoéciowych.

Odwrdcié uwage opinii publicznej od p:awdziwych probleméw
) to pozwolic.

fwiata. Agencja nie moze na

wepbiczesnego

fiielka Brytania nie moze na vo pozwolid! Nie ZNiB8ZCZYSZ

Bond to éwigtodc.

naszego dziedzlictwa kulturowego.

iyciggniemy 2z ciebie OBIBETTWEA recenzjgees

%ukasz ma wraienie, ze jej oczy Zapzongiy.

- ...4& twoje zachwyty opublikujemy W internecie.
powiadasz? Fawet nie wiem, jak

Chwilowo

- Obiektywng recenzj¢,
skomentowaé te bzdury. Ale pewnie, pobawmy 51i¢.
nigdzie sig nie wybleram.

sakiet i podchodzi do znajdujgcego BILE
Przekazuje mu'pa:g-info:macji,

Latynoska poprawia
W pomiebzczeniu mezczyzny e
a nastepnie odwraca s5ig W strong hukasza.

- ¥o dobrze, na poczgtek kilka podbtawowych pytan,
dzigki ktéxym bkaLibrujemy_Wa:Lograf. Odpowiadaj S
ngebﬁ:ujemy twoje tgtno,

albo ,nie”, siedZ nieruchomo.

przewodniciwo skéry i oddech. Bedzlemy wiedzied, kiedy

kramliesz. = Przysuwa drugie krzeszo i siada naprzeciw




swojej ofiary. = Czy nazywasz sie Zukasz Morawski? -
OdpowiedZ twierdzgca. — Czy dzid jest poniedziatek? =
Réwniez twiexrdzgca. — Czy masz 36 lat? Czy masz zong? Czy
jestes Polakiem? Czy ukonczyze$ ,007 First Light”? Czy...

— W _JAMESA BonDA.

growg. Porostatnim pytaniu wystawia keciuk do gdéry. Oznacza
to jedno - mozna przechodzié do g:dwnej czedcl programu.
Zukasz wzdycha z ulgg.

- 0 czym traktuje najnowsze dziezo studia IO Interactive?
- Zagrajcie, to sig¢ dowiecie... = Gdy kobieta zaczyna
podnosié dron, Zukasz dodaje szybko:s - Albo moze wam
opowiem. Co mi szkodzi. W ,007 First Light” wcielamy sie
w Jamesa Bonda..Ale nie super wykwalifikowanego agenta
znanego 2z filméw, tylko szeregowego %Zoinierza, ktdrego
poznajemy W momencie, gdy jeszcze nawel nie nalezy do
MI6. To sig jednak po jakim$ czasie zmienia, lecz wpierw
musimy zaliczyé misje szkoleniowe, nim zostaniemy wyszani

‘w teren. Poczgtkowo mocno sig¢ tego elementu obawiatem...
/ WARIOGRAF :

- ...8e, tak, tak... - Odchrzgkuje. - Poczglkowo mocno sig

tego elementu'obawiakem, bo motyw tak zwanej origin story
zostaz juz tak bardzo przerobiony przez popkulture, e
nie sposdb przedstawid 'go w ciekawy... ee, sposdb. A tu
jednak czekato mnie mite zaskoczenie. Sekwencje treningowsg
zrealizowano fenomenalnie, a samouczki zostazy idealnie °
wpleécione w dynamiqzﬁg narracje, dzigki czemu w eiggu
kilku minut gracze opanowujg skradanie sig, korzystanie

! Twércom
_bardzo dobrze udako sig¢ tez nakreslié relacje miedzy

z broni, walke na piesci czy prowadzenie aut. Twé

w tym bardziej naleciatodci z ,Kingsmana” lMatthew Vaughna
niz kinowych ,Bonddéw”, ale nie przeszkadzazo mi to.

i// WARIOGRAF:

"\ - Fa razie idzie ci bardzo
dobrze = wirgca kobieta.. -
Krdl bedzie zadowolony.

- Dzigki... Chyba. logeg
kontynuowad czy jeszcze
chcesz mnie wybidé z rytmu?

. = Kontynuuj.

- Dziekuje, o pani

taskawa. - Na wszelki

wypadek lekko sig
o kuli i napina migénie

1 : w oczekiwaniu na kolejny
cios. Ten jednak nie nadchodzi. - Qo, okej, czyll bez
bicia? Ekaifa, zgczynamy sie.dogadywacé. Jeszcze troche

i zagramy, w ,Firgt Light” w co-opie.

dziennikarska rzetelnosdé. - Usmiecha sig¢ szelmowsko. -

Wiracajgc do fabuty, im dalej w las, tym jest ciekawiej.

Historia wykreowana przez I0 Interactive to zdecydowanie
najmocniejsza strona dzieta. Duza w tym zastuga Swietnie
napisanych postaci, w tym samego

w FATRICK 1BSON DOSKONALE WCIELLE SIE
1

Mgzczyzna znajdujgcy sie¢ za aparaturg za kazdym razem kiwa

protagonistg a innymi agentami i rekrutami. Co prawda czud

\0jpetne)
fanow/Bonda.

protagonisty, kidrego 18 =

po prostu.nie da sig¢ nie

lubids Patrick Gibson jest
w tej roli doskonazy!

Bond w ,,007 First Light”,
kiedy trzeba, bywa zabawny
i czarujacy (a temu
urokowi ulega niejedna
kobieta!), a kiedy wymaga
tego sytuacja, zachowuje
zimng krew i potrafi w stu
procentach skupié sig na

zadaniu. To tez nie typ samotnego wilka. Niczym Ethan Hunt

Impossible” bardziej polega na druiynie, co

wigze sig zardwno = pewnymi przyjemnodciami,

jak i konsekwencjami. W grze nie brakujé gorzkich scen oraz

powagli. Liczg¢ na kontynuacjeg, zeby zobaczyé, jak twdrcy

rozwing te¢ postac.

- A co z rozgrywkg? Fa czym polega i ktdry element wypada

najlepiej?

- Prowadzenie pojazddw!

- Jak to? Przeciez tak Swietnego systemu jazdy mogzaby

pozazdrodcidé najnowsza ,Forza Horizon”!

- Kie pajacuj, Morawski. Stracilidmy juz
J J y J

i tak zbyt wiele czasu.

- Dobra, zartowazem. Jazda w ;007 First Light”
jest dosydé biedna. Co prawda same etapy
podcigowe z udziatem samochoddéw (i nie tylko, |

ale tdo niespodzianka!) sg niesamowicie

ekscytujgces..

= «.elecz juz ich’ wykonanie mocnp
rozczarowuje. Przede wszystkim nie

stanowlig zadnego wyzwania, bo pojazdy

prowadzg si¢ wzadciwie same, wigc

réwnie dobrze mozna od:ozyé pada na
bok... :
/ WARIOGRAF:
...:::NIEJEDNOZNACZNE:::...

B ot obserwowad, co sig
dzieje na ekxanie. Chodzi mi
o to, ze ile momenty szuig
©gjet
i utrzymaniu jak najbardzie}

przede wszystkim na

filmowego charakteru dzieza.
Ta ,filmowos$é” przejawia sie

w wielu ptaszczyznach, ale
na szczgscie w pozostazych
przypadkach mamy znaczni€ .
wiekszg sprawczosé. Musze
przyznad, ze podoba mi sieg
konstrukcja tej gry. To
moeno liniowa produkcja,

w ktérej skaczemy

od misji do misji,
zadania sg jednak
dosyé rozbudowane y
i podzielone na kilka
segmentéw. Zazwyczaj
na poczgtku dokdonujemy

rekonesansu, pdiniej




W Pojazdy stanowia ciekawy dodatek
narracyjny, ale gameplayowo leza.

podejmujemy pierwsze
dziatania, prébujge przy tyn
wykrydé, a na
koncu standardowo cod sfi'e

Wk W (0 {Whe: ko 1 1% W T nie dad sig
kaszani, wiec brzechodzimy
albo do skradania sie, albo
do widowiskowej wymiany
ognia z przeciwnikami. Albo
wtadnie do podcigu. Ta petla
yWEL jest nLe»amOnLCLO satysfakcjonujgca. Przez cazy
Czas czufem sig zaangazowany w wydarzenia i autentycznie
zaciekawiony, co czeka na mnie dal ej, zwiaszcza Ze dosyd

czgsto skaczemy po réinych zakgtkach
/ WARIOGRAF :

viata.

gda sig nerwowo po pomieszczeniu. Czuje, ze tatwa
czgséé jest juz za nim, teraz zaczng sie prawdziwe

schody. Widziaz $rednig ocen »007 First leh*" W serwisie
letacritic. Zaréwno recenzenci, jak i gracze pokochali
ten tytui. On w pewnym sensie tez, ale nie az tak

bardzo, a wariograf szybko to potwierdzi. Tajwiekszg

wadg Zukasza (a moze zalety, jak powiedziaZa mu kiedys
zona) jest n¢oum¢eggunouc dostosowania si¢ do potrzeb
opinii publ licznej. Chod wie, Ze powinien trzymaé jezyk za
zgbami, bo tylko bogorszy swojg sytuacje, nie potrafi sig

powstrzymads

= Z tego, co méwisz, rodzi nanm 5i¢ obraz ‘gry ybLtneg,
wrecz “quUkowoa. - EKobieta zagryza warge. Chwile

stol wpatrzona w Sciang i zamy$lona. Wzdycha gz¢boko

1l niepewnym ‘giosen pyta:s - POuuLO‘Qaaoa te szowa? Mamy do
czynienia z GOTY? :
fukasz spuszcza giowe 1 mamrocze jakied stowa.

- Co powiedziared? - dopytuje Latynoska.

=~ Nie, nie mamy do czynienia z 30TY. To naprawde dobra
8ra, ale na wielu polach rozczarowuje.

/ WARIOGRAF :

= T-to... to niemozliwe. Przecies algorytm powiedzia? nam,

ze jested, wielkim fanenm produkeji studia IO lnue“aCuLVe-

i dodatku uwielbiasz ser rig ,Uncharted” i wielokrotinie

oglgdated filmy z Bondem. 5 030
»Nie czas umierad”.

ptakazed na finale
Jakim cudem
»007 Pirst Light” nie jest dla ciebie
grg idealng?. Nasza Al si¢ nie myli,
do diabza! - Zrzuca z siebie zakiet,
uwydatniajgc muskularne ramiona
skryte pod napigtay jedwabng koszulg.
- C%z, moja droga, $wiat nie jest
. zero-jedynkowy. To, ze nie wystawie
czemud dziewigtki czy dziesigtki,
nie oznacza, i1z nie moge sie tym
czymé zachwycad. Ten tytuz ma
bardzo duzo zalet i w 0gélnym
' rozrachunku grato mi sig w niego
fenomenalnie, ale sktamaibym,
gdybym. powiedziat, Ze nie
dostrzegam w nim wad.

powiedzied, ale Zukasz

/ WARIOGRAF :

- Super, ze si¢ zgadzamy, gtupia maszyno. - Zukasz dotyka

" nadgarstka i zauwaza nerwowy ruch kobiety, jakby szykowaza

si¢ do obrony. Spoglgda na zegarek, a nastepnie wbija wzrok
w Latynoske, ktdéra zaczyna sie nieco rozluZniad. — He,

he, chciatbym, Zeby to byt sprzet od Q. Bardzo by mi sie
teraz przydat. 4 co do gadzetéw to przypomniatad mi, zZe
takowe dostepne 58 tez w grze. Mam z nimi pewien problem.
Fiby w ciekawy sposdb urozmaicajg rozgrywke, ale w 0gdélnym
rozrachunku sg troche niepoirzebne. 4 brzynajmniej ja
korzystatem tylko z zatrutych strzazek i lasera. Reszty
bajeréw nigdy nie przetestowarem w boju, bo nie byzo

takiej potrzeby.

Eobieta zrezygnowana siada na krzesezku. Prébuje cod
zaczyna hontynuowaé_bwoje
wyjasdnienias

- Zegarek obnaza tez gtupote przeciwnikdéw. Jak widad,

nie tylko wasza AI bywa niezbyt rozgarnigta. Oczywidcie
podobazy mi si¢ sekwencje & la ostatnie »Hitmany”, ale
zatwo dato sié je zepsud. Po co' mam starad sie szukad
jakich$ kart dostepu czy kombinowad z innymi metodami
oszukania strainikdéw, jak wystarczy oélepid ich wigzkg
lasera, zeby przejdd obok niepostrzezenie? Wrogowie w ogédle
sprawiajg wrazenie niewidomych, przez co etapy skradankowe
bywajg zbyt mechaniczne, czuienm sie, jakbym wykonywazt

z géry ustalony plan, bez potrzeby wymysSlenia sposobu na
boradzenie sobie z problemem. Tutaj nawet niemozna chowad
ciatr, bo ta mechanika do niczego by sieg nie przydata.
Przeciwnicy chodzg po sztywno nyanac@onych dciezkach,

wiec i tak ryzyko, ze wykryjg polegiych kompandw, jest
niewielkie.

"= Jested [ocenzurowano] agentem, wiesz, jak oszukiwad
8 3 s J

wariograf! - krzyczy mocno wzburzona kobieta. — Czenu
texaz tego nie rpbisz? Jak ja przygotuje . x
bi§ Z
[ocenzurowano].nedzy!

aport? Jak ja
tego wytzumacze?! To miazo byé proste zadanie, do
miatad mnie za ideat, a tu takie 24Z21iWKOess =
Pada na ziemig pod wpz ywem mocnego AOPPLaka. Tym razem do.
akeji wkroczy: mezczyzna stojgcy za wariografem. — Oho,

- Widzisz, m

ktod tu nie wytrzymaz napigcia. Czes$é, jestem Zukasz.

Wiybaczy; Ze nie podam ci reki, ale aktualnie prébuje
i tadny to juz byzenm.

- EKontynuuj -

uca szorstko rosty facet z wygolong po

bokach giowg i zwisajgcym z tytu kosmykiem w#osdw.

'~ Dobrze, spokojnie. - Zukasz siada ponownie na fotelu. -

Zanim mi przerwalidcie, chciazen powiedzied, Ze w sekcjach
skradankowych podoba mi sie to,t iZ w razie wykrycia gra
bardzo piynnie przezgcza sig¢ na tryb akcji. Wtedy albo
nawalamy si¢ ze'z?olami na pieéci (a przy tym'niszczymy
elementy otoczenia, co wygl gda, supexr!), albo bierzemy.do
tapy znalezione- pukawki i wiedy dzieje si¢ magia. Moze
i system strzelania nie jest tak satysfakcgonuggcy jak
chodéby w ,Uncharted 4", ale za kazdym razem cleszylem
miche na my$l o wyeliminowaniu kolejnych typkéw. Du

w tym tez zasiuga cazkiem mocno podatnego na dec




otoczenia... - ZamySlia sig, jakby prdébowa: przypomnied
sobie cod, o czym koniecznie trzeba powiedziedé. - A! Sporo

radochy data mi mo

gdy konczyta sig amunicja. Niby pierdo%a, ale chetnie
zobaczyzbym jg w innych strzelankach. X

Kiedy juz wydaje sie, Ze rozmowa zaczyna zmierzaé w dobrym
kierunku, Zukasz doedaje niespodziewanie:

- Jedli rozpalitem wasze nadzleje, to lepiej sle¢ nie

CUEKAWA HUESZ ANKA ROZWIAZAN 7., HtrveAnp?
[, ANCHARTED", LELZ - NIELD NIEDOGOTOWANA.

nakregcajcie. Przez te kilkana$cie godzin gry stosunkowo .
rzadko siggamy po bron, wigc osoby oczekujgce syte]
strzelanki raczej bedg rozczarowane. A jak juz
* 0 rozczarowaniu mowé, muszg tez wspomnieé o sStabiutkich
starciach z bossami, zazwyczaj sprowadzajgcych sig -do mazo
porywajgce]j zabawy w kotka 1 myszke...
»lie tak miata ﬁyglgdéé ta rozmowa”, mysli kobieta. Jus
sie nie odzywa, oddata przest

en operatoxr

vi wariografu.
Ten podchodzi ponownie do Zukasza, 2apie go za chabety

i podnosi z fotela. Spoglgda mu gzg¢boko w oczy.

- To. twoja ostatnia szansa, Zeby powiedzieé to, co

chcemy ustyszeé. To, co chce ustyszedé cary Swiat. Nawet
nie zdajesz sobie sprawy, jakie bedg konsekwencje g
twojej subiektywnej... - Spluwa i wyrzuca z siebie: -
...Subiektyﬁnej opinii. Kapraw to.

- Skoro tak
zaskakujgco

tadnie prosisz... = Zukasz tapie m@éczyzng za
delikatne dionie, a nastgpnie odcigga je -od
siebie. Prostuje si¢ i zaczyna méwidé: - Pocatujcie mnie

W dupg. 007 First Light” -még: byé grg wybitng. Podkredlam,
u0GE BYS! Na papierze ma wszystko, aby zyskad miano GOTY.
Rzeczywistoddé jednak bywa brutalna. Z jednej strony studio.
10 Interactive przygotowaio $wietng mieszanke najlepazych
rozwigzan z ostatnich ,Hitmandéw” (naturalnie nie brakuje

wielkich tzuméw!) i serii ,Uncharted”, z d:

iej zaden

-z tych pomyszdw nie zosta: nalezycle wykorzystany. Sekéje
wspinaczkowe ég za mocno oskryptowane 1 niewystarczajgco
ekscytujgce, skradanie sig podporzgdkowano LinioWwemu
stylowi rozgrywki, brzez co stazo sie zbyt bzahe i mazo
wymagajgce, rtych lokacji poczgtkowo
zachwyca wychodzi na jaw, Ze za

te same czynnoéci, tylko w innych

eksploracja pdzotw

rozmachem, ale szybko

kazdym razem wykonujemy

sceneriach, a zegarek Q daje ogrom mozliwodci, lecz nie ma
"sensu z nich korzystad. '

/ WARIOGRAF:
Mezczyzna odsuwa sig, choé przy tym nawet na moment nie

odrywa wzrdku od Zukasza.

f}— Tewieciel | cor jesit
najlepsze? Te wszystkie
Srednio dogotowane
mechanizmy rozgrywki
zostazry tak sprawnie
zespolone, .ze
mozna przymkngdé oko
na ich uzomnosci. Do
tego dochodzi swietna
fabuza z niezwykle
charyzmatycznymi

OKIEM EUGENIUSZA

SIEKIERY

cdaction.pl

postaciami, nawet tymi z drugiego planu,

i rewelacyjna Sciezka dZwigkowa, od razu
kojarzgca sig z fi kzada
sig¢ na naprawde solidneg gre, od ktdrej nie sposdéb

lmami o Bondzie, co prz

sig¢ oderwad. Ale... cbz... bez wgtpienia dato sig
to zrobidé lepiej!

/ WARIOGRAF:

Rosty facet skzada regce do oklaskdéw. Chwile
czeka, az w kolcu zaczyna energicznie uderzad jedng

dzonig o drugg. Po wysokim, skromnie umeblowanym

pomieszczeniu rozchodzi sig donoéne echo. Mezczyzna ~
dmieje slg 1 kleple Zukasza po (if
ramieniu. y

- Dobra robota, zdaresd! -
Dostréegaj@c wielkie zdziwienie
w oczach swojego rozmdwey,
dodaje czym predzej: = To
by: test. Udowodnized, ze
nadajesz sig¢ na redaktora
prowadzgcego naszego magazynu.

o

ystko byto ustawione,
proces. rekrutacyjny. W redakeji-
nite ko:zthamy z A, nie
nakazujemy swoim autorom, jak. ; \ Sy
(zesto czuc; ze7a gre odpowiadaja
tworcy Hitmana.

majg pisadé recenzje, nie boimy
sig wystawid na krytyke opinii
publicznej. Mogzed zgodzié sig
na wszystko, co prdébowalidmy
na tobie wymusidé, ale postanowited id
w zaparte 1 przedstawid nam swoje
zdanie. Zapomnij o lokalnej gazetce
Gratulacje, witamy w ,,CD-Action”.
Zukasz stol osiupiaty. Niby cieszy
sie z takiego obrotu rzeczy, lecz
jest réwniez niego rozcza:owahy; bo
liczyz na nielichg bdjkes Odpina
przewody z palcdédw 1 pasy zaciskajgc
sie wok$: jego klatki piersiowej.
Mié:zy wzrokiem .Latynoskeg.

- iWiybacz = wypala pierwsza. =
moja rola. = Uémiécha.bi@

ie, dzigki czemu w ogdéle nie€
przypomina kobiety, ktdra jéazc;e
kilka chwil temu z zajadzoscig
tiukta go po twarzy. - Skoro juz gadam
na serio, powiedz, jakg note koncowg
wystawitbys grze.

- Eéh, ocenj... Podobno-przesta
mnie forturowaé.,—-Opéda na fotel
i zakzada noge na noge. Spz
stan rozeietej brwi, Smiejy
sie w gtos 1 wreszcie
néwi: - ,PFirst Light”
oceniam na...
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PLATFORMY PC, PS5, XSX PRODUCENT FROGWARES WERSJA PL NAPISY
SURVIVAL HORROR, LOVECRAFT, WEIRD FICTION

GRALISMY NA PS5

Osunat sie w otchtan szalenstwa: Dawid Sych

Frogwares zabrato nas w kolejna podro6z do zatopionego

miasta opanowanego przez monstra z sennych

. o

koszmarow. Ukraincy zdecydowali sie jednak odejs¢ od

detektywistycznego schematu na rzecz survival horroru.

Czy to byl dobry pomyst?

lat miatem okazje zagra¢ w kilka produkgiji
o Sherlocku Holmesie. Nie byty zte, ale nigdy tak naprawde mnie
dossiebie nie przekonaty. Co$ sie zmienito, kiedy studio wypuscito
na rynek The Sinking City — tytut, w ktérym wykorzystano czes¢
mechanik znanych z dziet o detektywie z Baker Street, lecz po-
mieszano jezmitologia stworzona przezH.P. Lovecraftaielemen-
tamihorroru. Nie byta to pierwsza taka préba naszych wschodnich
sasiadow (zob. Sherlock Holmes: Przebudzenie), ale zdecydowanie
najbardziej udana. Kiedy dowiedziatem sig, ze kontynuacja to
stuprocentowy survival horror, nie posiadatem sie z radosci,
poniewaz jest to jeden z moich ulubionych gatunkdw.

Akcja TheSinking City 2toczy sie tym razemw Arkham.To chyba naj-
bardziej rozpoznawalne fikcyjne miasto w Nowej Anglii stworzone
przez mistrza grozy. To stad nazwe wziat szpital psychiatryczny

56 | CDA

znany z komikséw o Batmanie. Podob-
nie jak Oakmont z poprzedniej czesci,
tak i ta miejscowos$¢ z niewyjasnionych
powoddw powoli ginie pod woda.

Wecielamy sie w Calvina Rafferty'ego,
okultyste, ktory kiedys przeprowadzit
tajemniczy rytuat razem ze swoja part-
nerka, Faye. W wyniku tego kobieta
zapadfa w gteboki sen, a na jej twarzy
pojawita sie zagadkowa maska. Zakocha-
ny mezczyzna wpada na trop obrzedu
mogacego pozwoli¢ muja uratowac.Bez
chwili namystu rusza przez opuszczone
miasto do aneksu biblioteki Miskatonic.

Opowiedziana w ,dwdjce” historia co
prawda nie zaczyna sie zbyt ory-
ginalnie, ale zapewniam was, ze
finatl jest godny samego samotnika
z Providence. A skoro juz o pisarzu
mowa -z przyjemnoscig moge zakomu-
nikowag, ze w koricu otrzymalismy gre,
w ktérej w petniwykorzystanojego opo-
wiadania, a nie jedynie zawarte w nich
motywy. Tak lovecraftowskiej produkgji
nie byto chyba od czaséw matoznanego

] Stygian: Reign of the Old Ones.

Frogwares postuzyto sie sprawdzonym
schematem znanym z serii Resident
Evil: widokiem zza plecow bohatera,

v

lokacjami z licznymi zamknietymi
drzwiami, do ktérych musimy znalez¢
klucze, prostymitamigtéwkamiijeszcze
prostszym systemem rzemiosta orazgro-
teskowymi przeciwnikami czyhajacymi
zarogiem. Nie sktamie, jezeli napisze, ze
tomojulubionyrodzajsurvival horroréw,
ale musze tez przyznac, iz w przypadku
TheSinking City 2 stanowi gtéwne zrédto
mojego - delikatnego - rozczarowania.
Juz thumacze, o co chodzi.

Nie zrozumcie mnie Zle: ukrainskie
studio wykonato kawat solidnej roboty,
nowe ,Zatopione miasto” to naprawde
kompetentnie zaprojektowana gra,
mogaca konkurowac z tytutami taki-
mijak Dead Space Remake czy Cronos.
Problem wtym, ze to kolejny reskin Resi-
denta. Mam wrazenie, ze Frogwares nie
dodato do swojej produkgji praktycznie
nic od siebie. Nie bede wyjatkowy, jezeli
napisze, ze ucieszytby mnie widok cho-
ciazby jakiej$ mechaniki nawigzujacej
do stanu szalenstwa, ktore tak mocno
eksploatowano w innych produkcjach
czerpigcych z literatury Lovecrafta, jak
Call of Cthulhu: Mroczne zakqtki swiata
czy wspomniany wczesniej Stygian.

Gdybym miat umiejscowi¢ The Sinking
City 2 na skali podobienstwa do serii
Resident Evil, produkcja wyladowataby



gdzie$ pomiedzy rimejkami ,dwajki”
i ,czworki”. taczy ona w sobie pof-
otwarte przestrzenie zrozbudowanymi
lokacjami. W poréwnaniu z poprzednia
czescig jest znacznie mniejsza, bardziej
zwartaiwystepuje w niejzdecydowanie
mniej postaci pobocznych. Pojawia sie
znéw mozliwos¢ dedukowania, ale
w okrojonym wymiarze, poniewaz stuzy
ono gromadzeniu w jednym miejscu
wskazowek pozwalajacych rozwigzy-
wac poszczegdlne zagadki. Nawet nie
musimy sie specjalnie gtowi¢ nad ich
faczeniem w grupy, poniewaz oznaczo-
ne s zawsze ta sama ikona.

The Sinking City 2 powstato na Unreal
Enginie 5i musze przyznac, ze niekiedy
potrafi zachwyci¢, zwtaszcza w poczat-
kowych fazach gry, kiedy ptywamy
t6dka przez opuszczone i zrujnowane
miasto, a w wodzie wida¢ odbicia oto-
czenia.Troche gorzejwypadajg modele
postaci, a szczegélnie mimika, ale i tak
mozna moéwic o niesamowitym skoku
jakosciowym wzgledem poprzednich

lokacje-azwlaszczatafinatowa-odtwa-
rzaja miejsca znane z ksigzek samotnika
z Providence dokfadnie tak, jak je sobie
zawsze wyobrazatem podczas lektury.

Mozna odnies¢ wrazenie, ze The Sinking
City 2 to gra prawie idealna. Nieste-
ty poza wtérnoscia i drewnianymi
animacjami twarzy tytul ma tez
powazniejsza wade, a jest nig dosy¢
toporna walka, ktéra potrafi sfrustro-
wac. Wiem, ze tworcy horrorédw czesto
sprzedaja to jako ,ficzer’, ale wydaje mi
sie, iztutajjednak to zbyt duzy problem.
Nierazinie dwazdarzyto misie siarczy-
Scie zakla¢, kiedy Cal nie reagowat na
moje polecenia.

Na szczescie produkcja oferuje cztery
poziomy trudnosci potyczek oraz dwa
poziomy trudnosci zagadek. Jeslimimo
wszystko wyda sie wam zbyt wymaga-
jaca, to na najnizszym mozecie wiaczyc
nawet niesmiertelnosc¢ i niewrazliwosé,
aby cieszy¢ sie swiatem i opowiadana
historig. Na ,normalu” przejscie gry

Tak lovecraftowskiej gry nie byto
od czasow Stygiana.

produkgji Frogwares. Sciezka audio
stanowi doskonate uzupetnienie
warstwy wizualnej i Swietnie tworzy
klimat grozy. To samo dotyczy dZzwie-
kéw tta oraz odgtoséw wydawanych
przez czajace sie w cieniu maszkary.

Tym, co jednak urzekto mnie w se-
quelu najbardziej, jest styl wizualny: od
inspiracji latami 20. XX wieku, ktérych
estetyke po prostu uwielbiam, po wy-
glad potworéw. Wiekszos¢ z nich to
zaktualizowane wersje bestii znanych
z poprzedniczki, ale twércom udato
sie sprawic, ze sg nie tylko groteskowe,
lecz takze naprawde straszne. Taki styl
projektowania monstréw w horrorach
to nic nowego (zob. Resident Evil, Dead
Space czy The Callisto Protocol), niemniej
W grze opartej na dzietach Lovecrafta
ma to wyjatkowe znaczenie. Dlaczego?

W swojej twdrczosci Amerykanin czesto
stosowat zabieg literacki znany jako
nieopisana groza, w mysl ktérego nie
przedstawia sie poczwar w szczegdtach,
tylko stwierdza, Ze nie sposob je opisac...
i 53 to stowa, jakich chyba sam uzytbym
wobec maszkar z The Sinking City 2. Nie
chce zdradzac zbyt wiele, ale dodam, ze

zajmuje mniejwiecej 12 godzin, a jezeli
bedzie wam mato, zainteresujcie sie tez
krotkim dodatkiem sprzedawanym
osobno lub w edycji premium (patrz:
ramka Zapomniany dwor).

Do tego, wzorem Residentéw, tworcy
zaoferowali dziesigtki wyzwan, za zali-
czanie ktorych otrzymujemy punkty.
Tedasiespozytkowacnaodblokowa-
nie réznych dodatkow: od artworkow
po bonusy z realnym przetozeniem na
rozgrywke, takie jak nieskoriczonaamu-
nicja do konkretnej broni. Nie zabrakto
tez trybu nowej gry plus.

s
]

I . -\ . ;“ I
Zatopione’Arkham ocieka kliﬁiatﬂ?_‘;/

Zapomniany dwor N
iere The Sinking City 2 przygotowano row

Fdod ulem Zapomniany dwor (\A{uem,.

wa na zart). Ta osobna hls’tona

u gtownego gry dotyczy sledz:

aw posiadtosci Hollowayow

niez
Na pr
krotki dodatek pod tyt
ptatne DLC na start zakra
dostepna z poziomu men
twa prowadzonego przez 'Cal P
na klifach za Arkham, gdzie nasz bof ‘ | §
sie z rodzinng klatwa. Cato$¢ zajmuje mo.ze ze dwie godzi
ny, ale stanowi mite rozszerzenie dozna{ua ofgrowanefo
pr'zez podstawke’, tym bardziej ze ukoncze'me d0(.iat u
odblo'l,(owuie rewolwer Bucking Bronco, ktory zabieramy

7e soba do gtownej kampanii.

hater musi zmierzy¢

OKIEM
ALICJI WOJCIECHOWSKIEJ

OCENA

cdaction.pl

Pomimo mniejszychiwiekszych wad, a przede wszystkim pewnej
wtoérnosci i topornosci, The Sinking City 2 porwato mnie bez
reszty niczym muzyka Ericha Zanna. Znajoma i sprawdzona
formuta z dodatkiem lovecraftowskiego klimatu — i to zaréwno
tegoznanego zopowiadar sci-fi, jakifantasy - byta spetnieniem
moich marzen o survival horrorze.

Mam nadzieje, ze Frogwares zdecyduje sie ciggnac te serie dalej.
Istnieje bowiem spore prawdopodobieristwo, ze kolejna czes¢
bedzie mogta stana¢ w szranki nawet z nowszymi odstonami
serii Resident Evil - czego twdrcom z catego serca zycze. A wam
z czystym sumieniem polecam ten tytut.

Nieopisana groza cayha nakazdym kroku.

warstwa audio-
wizualna

fabuta i finat
Lovecraft petng geba
Swietne projekty
potworéw

nieco toporne potyczki
mato oryginalna
drewniana mimika
postaci
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¥ ond Mysterlous BOOh
w !

B Nakarmit swoje wewnetrzne dziecko: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

GdYbYS'MYUznaIi,ie gtéwne zadania gier wideo to zaskakiwa-
niei prezentowanie ciekawych swiatow, w ktérych najwazniejszy
element stanowiinterakcja, Yoshi and the Mysterious Book bytoby
na ustach wszystkich. To produkcja stawiajaca na odkrycia, eks-
perymenty i zabawe. Chciatoby sie rzec: czyste Nintendo.

Jako przyjazny dinozaur (jeden z wielu) eksplorujemy kartki ma-
gicznej encyklopedii, ktdra ma twarz i z nami rozmawia. Nazywa
- sie Mr.Eiprzenosinas naswoje strony, bysmy odszukaliinformacje
o lokalnej florze i faunie, probujac dowiedzie¢ sie jak najwiecej
0zwyczajach badz wiasciwosciach napotkanych stworkéw. Robi-
my to poprzez prébowanie ,wszystkiego na wszystkim’; co przy-
pominametode zklasycznych przygoddwek point'n'click. Oznacza
to, ze biegamy po niewielkich planszach, szukajac sposobdéw na
to, by ukryte na nich istoty opowiedziaty nam o sobie tyle, ile tylko
~ sie da - a zdobyte wiadomosci trafiaja na strony tytutowej ksiegi.

Chodz ze mna

W praktyce przemierzamy dwuwymiarowe, nieduze poziomy
wypetnione po brzegi atrakcjami. Dzieto studia Good-Feel robi
doktadnie to, coinne przeboje Nintendo, m.in. Kirby, Pikmin, Super
Mario Bros. Wonder czy Breath of the Wild, a mianowicie ptynnie
Zmieniaswoje zasady i styl rozgrywki chocby dlakilkusekund
zaskoczenia. Oznacza to mnozenie krétkich chwil, w ktérych
pojawiaja sie nowe mechanizmy, wciggajace nas w wir odkry¢
i zachwytéw nad wizja projektantéw.

Zwykle od razu po wejsciu na plansze natrafiamy na zupetnie
nowy gatunek stworka - zaczynamy zatem od ,zjedzenia"” go
(jezyk Yoshiego stuzy do pochtaniania obiektéw, ktére sg na-
stepnie chowane w duzych
jajach) i sprawdzenia, co sie
wtedy stanie. W wiekszosci
przypadkow da sie réwniez
wrzuci¢ owg istote na swdj
grzbiet, wozac ja niczym
matego Mario w klasycznym
Super Mario World 2: Yoshi’s
Island. Po wykonaniu tych
czynnosci (oraz wielu in-
nych) na ekranie wyswietla
sie komunikat, ktéry trafia
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Z najnowszych przygadd Yoshiego nie dowiecie sig, dokad noca tupta jez, ale
zielony dinozaur przedstawi wam dziesiatki innych fantastycznych stworzen.

do encyklopedii. Z czasem odbloku-
jemy ,ulepszacze” pomagajace w zlo-
kalizowaniu znajdziek, ale mozemy
tez wykupi¢ podpowiedzi dotyczace
brakujacych odkry¢. Zdobycie wszyst-
kiegoza pierwszym (anawet drugim)
razem do prostych nie nalezy.

Zdarza sie etapy, w ktorych poznamy
stworki wydajace specyficzne dzwieki-
wystarczy poskakac poich glowach bez
dotykania ziemi, aby zagra¢ melodie.
Trafimy tez na poziom z ptakoparaso-
lemipozaeksperymentowaniemzuno-
szeniem sie na wietrze przetestujemy,
co zrobi, gdy wpadniemy w chmury
(zwykte lub deszczowe). Innym razem
sprawdzimy, jak na Yoshiego wpty-
nie polizanie wielkiego slimaka (do-
stownie!) lub jak napotkane
istoty zareaguja na
podarunek w po-
staci jabtka czy
ostrej papry-
ki; chwycimy
w paszcze
roslinke plu-
jaca woda,
ztowimy ryby
kilkukrotnie

bawi;

wieksze od naszego bohatera badz zo-
staniemy zminiaturyzowani, by zbadac,
cosiestanie, kiedy przejmiemy kontrole
nad tutejszym pasikonikiem, a nastep-
nie... wskoczymy nim na kolejnego pa-
sikonika i kolejnego, i jeszcze jednego!

Studio Good-Feel stworzyto dla Nin-
tendo gre zabawke, piaskownice,
w ktorej siedzimy, cieszymy sie i bez
ryzyka (Yoshi nie umiera) ekspery-
mentujemy. Moim faworytem wsrod
napotkanych stworzen jest zabka
wypuszczajaca babelki umozliwiajace
podrézowanie na wyzsze czesci $wia-
téw - nie tylko naszemu dinozaurowi,
ale takze innym istotom. Obserwowa-
nie, jak charakterystyczne pecherze po-
wietrza zalewaja caty poziom, okazato
sie niesamowitym doznaniem. A takich
interakgji s tutaj dziesiatki!

Simply the best
Yoshi and the Mysterious Book okre-
Slane jest przede wszystkim jako



platforméwka, zapewniam jednak, ze
znajdziecie tu tyle samo gry logicznej
i przygodowej. Aby zakonczy¢ kazdy
poziom, nalezy odkry¢ najwazniejsze
cechy stworka, ktéremu poswiecone
zostato zwiedzane przez nas siedli-
sko. Przewaznie trzeba sie przy tym
popisa¢ pomystowoscia - bardziej
niz zrecznoscig - i stale kojarzy¢, co
jeszcze ciekawego mozna ,wycisnac”
z danej mechaniki, lub wypatrywac
interesujacych miejsc kryjacych kolejne
interakcje. Dzieki takiemu podejsciu
dostownie co pare minut (ukoriczenie
jednej lokacji trwa $rednio ok. kwa-
dransa) trafiamy do fantastycznie
zaprojektowanych swiatéw, czaru-
jacych swoimi dzwiekami, pogoda,
przyroda, ttami...

Tworcy bawia sie znami nawet najprost-
szymi interakcjami, np. z pszczotami,
btotem, wiatrem czy woda. Fantastycz-

produkcje albo zbyt czesto prowadza
nas za reke, albo podaja niejasne cele.
Tutaj obie te kwestie nie wystepuja.

Nie jest to jednak tytut w zadnym
stopniu banalny ani tym bardziej
przewidywalny. Gram od ponad 30 lat
i za kazdym razem, gdy w The Mys-
terious Book odpalatem poziom, nie
wiedzialem, czego moge sie spo-
dziewac - za to zawsze konczytem go
ze szczerym usmiechem i poczuciem,
Ze,natymwiasnie polegaja gry wideo".
Nazmienianiu nas w dzieciaki cieszace
sie nowg zabawka.

Szampan sie wylewa

Jak to czesto bywa w exclusive’ach Nin-
tendo, fabutajestraczejszczatkowa. Ot,
na swej drodze trafimy na Bowsera Jr,
ktéry réwniez przemyka po stronach
encyklopedii, szukajac w niej magiczne-
go ptaka oraz zwalajgc wszystkie swoje

Prawdziwa gra zabawka, ktora
zacheca do eksperymentowania.

nie to wszystko sie zazebia. Pojedynczo
takie rzeczy pewnie juz spotkaliscie
w innych grach, ale nigdy tak blisko
siebie, nie tak spakowane i wyekspo-
nowane. A do tego dzwieki i efekty
wizualne ,uznajace” nasze odkrycia sa
niczym zastrzyk radosci.

Elementy platformowe takze petnig
tu istotng funkcje. Sa przy tym na tyle
angazujace, ze przekonaja do siebie
starszych odbiorcéw, ale i na tyle przy-
stepne, aby zachecaé¢ mtodszych graczy
do sprébowania swych sit. Yoshiemu
nigdy nie dzieje si¢ krzywda i nie da
sie nim zgubi¢, bo $wiaty sg na to zbyt
mate.Tozatem idealna pozycjadlaludzi
majacych problem z tym, ze obecne

niepowodzenia na nas. Oczywiscie to
Yoshi bedzie go co jakis$ czas ratowat
z opresji, pokonujac kolejnych bosséw.

Historia nie wyréznia sie niczym szcze-
gblnym, czego nie mozna powiedzie¢
o oprawie wizualnej. Poziomy sta-
nowia mieszanke obiektéw nary-
sowanych kredkami swiecowymi,
papierowych makiet i... plasteliny
(przynajmniejjatakto odbieratem). Pre-
zentuje sie to wszystko niesamowicie
uroczo, co zreszta jest juz standardem
w solowych dzietach poswieconych
zielonemu dinozaurowi.

Yoshi and the Mysterious Book to zbi6r
dziesigtkdw Swiatow wprost nawigzu-

g
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By¢ moze Yoshi and the Mysterious Book nie

jest pozycja dla kazdego, ale kiedy juz pozna-

cie banalnie prosty i wrecz ,,samograjacy sie”

watek gtowny, otworza sie przed wami bardziej
wymagajace $wiaty bonusowe, nastawione gtownie na
myslenie i eksploracje.

Recenzje autorstwa mikosa znajdziesz na

jacych do klasycznych ilustracji dla dzieci, ale trzymajacych sie
styluNintendo - mnogo$¢ animacji, sposobdw reagowania oto-
czenia na nasze poczynania, idealnie zgranych z tym dzwiekow
inasyconych barw tworzy przepyszny koktajl. Jedynym hamul-
cem przed wystawieniem jeszcze wyzszej oceny korcowej jest

tu pewna naiwnos¢, prostota i szybkos¢, z jaka gna sie przez

kolejne wyzwania. Bo niby fatwo zrozumie¢, ze caty czar polega
na przystepnosci i niewielkiej skali, ale naturalnie chciatoby sie
wiecej, mocniej, duzej...

Ostatni dinozaur

,Beztroska platforméwka” to termin, ktéry nie oddaje
sprawiedliwosci nowemu Yoshiemu. Owszem, to gra przede
wszystkim dla dzieci, jednak zaprojektowana z taka dawka
pomystowosci i uroku, ze bez trudu rozbroi tez dorostych.

Najlepiej podejs¢ do tego tytutu jak do pudetka z zabawkami
dlawyobrazni.l warto takie projekty ciepto przyjmowac, a kaz-
da misternie zaprojektowang interakcje, jaka w nich spotkamy,
traktowac z nalezytym szacunkiem. Inne studia rozciggnetyby
te wszystkie mechaniki na dziesigtki
questow i godzin, dodajac do nich
punkty, wskazniki i drzewka umiejet-
nosci. Good-Feel przygotowato za to
produkcje niebojaca sie wystrzela¢
z niespodzianek i niebawiaca sie
w wydtuzanie dochodzenia do ko-
lejnych odkry¢ i nagréd. Moze i sze$¢
godzin na ukonczenie catosci to nie
jest zbyt duzo, ale przez caty ten czas
daje sie odczu¢, ze obcujemy z grg,
ktorej robienie sprawiato radosc jej
tworcom. A to sporo. ICDA|

sliczna oprawa
zaskakujace pomysty
na interakcje

bardzo dopracowana

chciatoby sie wiecej
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of 'hciaiem unikna¢ poréwnan do Wiedzmina 3.
sig',’jak moglem, ale po czasie zrozumiatem, ze to
estety r |emozI|we. The Blood of Dawnwalker wrecz krzyczy, 4

iz jes spusaznq po naszej dumie narodowe;j.
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: _a|EZyzadac’pytanie:CooryginaIne—
- goznajduje siewsamejgrze? TheBlood
. ofDawnwalkerto erpeg akcji osadzony
w fikcyjnej XIV-wiecznej Kotlinie San-
gorskiej, skrytej gdzie$s w Karpatach.
Wcielamy sie w Coena, zpozoru pro-
stego wiejskiego chtopaka, ktérego
jednak stale drecza przesztos¢ oraz
inne problemy: choroba matki, mto-
dziecze zauroczenie i... wampiryczni
wiadcy krainy. Chociaz mamy tutaj
elementy rzeczywiste, tytut zdecydo-
wanie wpisuje sie w konwencje mrocz-
nego fantasy, gdyz poza obecnoscig
obcychras czyinnych swiatéw cechuje
go ciezki, gesty klimat, wyraznie

czerpiacy z estetyki horroru.

Wampiryczny bal

Mamy tylko jedna gtéwng mi-

sje — uwolni¢ rodzine z lo-

chu kniazia Brencisa w ciggu
\ 30 growych dni. Jak i kiedy

to zrobimy, zaIe"iy wytacznie od nas,
mozemy ruszy¢ na zamek od razu
albo pod koniec wyznaczonego czasu.
Tworcy okreslili jedynie dwie sztywne
ramy: poczatek przygody oraz termin
wykonania zadania. Mapa natomiast
kipi od aktywnosci. Da sie chociazby
zabawi¢ w skrytobdjce i sabotowac
dziatania przeciwnikéw, skupic na po-
znawaniu $wiata lub dotaczy¢ dojakiejs
frakgji. Graczu, réb, co chcesz, ale licz
sie z konsekwencjami! Zwiekszenie iry-
tacji wampiréw wiaze sie z natozeniem
restrykcyjnych edyktow, ktére beda
utrudnia¢ nam swobodna eksploracje.

Zacznijmy od stwierdzenia rzeczy
oczywistej: to naprawde dobra pro-
dukcja, aczmaswoje bolaczki.Jedne
bedaniczym drzazgaw oku, inne jak
kiet wbity w du... szyje. Mnie osobi-
Scie az tak nie przeszkadza, ze w wielu
aspektach dzieto Rebel Wolves wydaje
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sie klonem Dzikiego Gonu — w korncu
to swietny tytut - trudno jednakowoz
niezauwazyc, izod premiery ostatnich
przygdd Geralta mineto ponad 10 lat.
Czes¢ rzeczy, jak oprawa wizualna,
interfejs czy zarzadzanie ekwipunkiem,
mozna wiec byto usprawni¢, a przynaj-
mniej jakos$ bardziej przemodelowac,
bo w pewnym momencie wygladato
to troche, jakbym biegat w ciezkiej
zbroizMahakamu. Aczkolwiek gracze,
ktorzy odnajdywali sie jako zabojcy
potwordw, powinni poczuc sie kom-
fortowo i na tym szlaku.

Ponura predestynacja

Trzeba natomiast przyznac, ze develo-
perzy postaralisie, jezeli chodzi o swiato-
tworstwo, siegajac do mitéw czy innych
tekstéw kultury. Kotlina Sangorska
jest miejscem wspaniatym. Niezbyt
rozlegtym, a mimo to oferujacym
duza réznorodnos¢ lokacji w postaci
gestych laséw, wysokich gér, ponurych
moczaréw, zabitych dechami wiosek
czy Sredniowiecznego miastazmajesta-
tycznym zamkiem orazgotycka katedra.
Podczas eksploracji przyjdzie nam po-
znac iscie makabryczng historie krainy

Miode Wilki

Jezeli kogo$ dziwig poréwna-
nia do WiedZmina 3, spiesze
doniesc, iz Rebel Wolves jest
studiem zatozonym w gtow-
nej mierze przez weteranow

branzy, ktorzy pracowali
wezesniej w CD Projekcie
Red. Ekipa postawita na Swie-
2y start, aby méc robic pro-
jekty bardziej innowacyjne,

a przez to réwniez ryzykowne.

sie na eliminacji wasali ksiecia, nie tylko
uszczuplimy jego sity, ale tez zyskamy
szanse na zdobycie poteznych sojusz-
nikéw. Czasem niepozorna pomoc
wiesniakom na drugim koncu krainy
moze zapoczatkowac ciag zadan
zwigzanych z jedna z frakcji. Watki te
potrafig sie bardzo zgrabnie przenikac,
lecz wida¢ niedociagniecia, np. kiedy
Coen dziwi sig, jakby styszat o czyms
pierwszy raz, mimo ze dana materie
poznat wczesniej, albo gdy zakuty
w zbroje po pokonanym bojarze rzuca
tekstem o niezbieraniu trofedw po
wrogach. System zaleznosci poczat-
kowo przypomina roztozyste ktacza,
a ostatecznie wiele $ciezek prowadzi
do dos¢ prostych rozgatezien.

Graczu, réb, co chcesz, ale licz sie
z konsekwencjami!

(wszak ,sanguis” oznacza po tacinie
4krew”), na odkrycie czeka za$ catamasa
sekretéw, a kazdy z nich dokfada cegiet-
ke do uniwersum, ktére — wnioskujac
z outro — bedzie mogto sie wkrotce
réwnac z Wampirem: Maskaradg.

Aktywnosci na mapie majg wptyw na
finatowa sekwencje, a takze na siebie
nawzajem. Jesli postanowimy skupic

Takich butéw nie rozdajainawetiasasynom?
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Uczta dla miecza i pazuréw

By zmierzy¢ sie zantycznym wampirem, nalezy nabrac¢ sit! Kazda
czynnos¢, jak gromadzenie artefaktéw, zdobywanie doswiad-
czenia, zjednywanie sojusznikéw czy lektura ksiag, przybliza
nas do finatowego starcia. Tutaj uwidacznia sie ciekawy aspekt
tego systemu: nie odblokowujemy wszystkich umiejetnosci
ot tak, bez uprzednich studiéw (co zastanawiajace, czytanie
ksiazek czasu nie zuzywa, ale rozwoj juz tak). Twércy postarali
sie takze o odpowiedni sposéb nawzmocnienie wampirycznych
zdolnosci, co pozwala wczué sie w role wewnetrznie rozdartego
bohatera. Jezeli zdecydujemy sie nie pi¢ krwi, to nocne zycie
bedzie znacznie trudniejsze, lecz przynajmniej ocalimy dusze,
prawda? Ale przeciez zegar tyka, a rodzina cierpi w kazamatach
zamczyska! lle poswiecimy, by ja uratowac?

W moim odczuciu walka okazala sie najlepszym, a jedno-
cze$nie najbardziej irytujgcym elementem gry. Jako fan
systemow z Kingdom Come: Deliverance oraz For Honor nie
wahatem sie przed wybraniem w Dawnwalkerze najwyzszego
poziomu trudnosci. Troche bolato przez pierwsze godziny,
zwlaszcza ze starcia bywaja dos¢ nieréwne, lecz opanowanie
mechaniki daje satysfakcje. Zdecydowanie najwazniejszy
zaséb stanowi kondycja: niezbedna przy blokach, unikach
iatakach.Wszystkie akcje moga by¢ wykonywane kierunkowo,

copozwalanamlepiegj
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Gdzie ja zapodziatem te eliksiry...

kontrowac¢ dziatania
przeciwnika oraz nie
trwoni¢ wspomnianej
kondycji przy defen-
sywie. Opanowanie
do perfekcji blokéw
i unikéw czyni wal-
ke znacznie prostsza,
aczkolwiek zanim sie
wdrozymy, tatwiejsza
opcja s omniataki
i omnibloki pozwa-

R lajgce zrealizowa¢
¢ dana akcje bez kon-
o m | kretnego kierunku

(w przypadku ofen-
sywy zdecydowanie wystarcza). Tym sposobem twércy zadbali
o odpowiednie doznania dla kazdego typu odbiorcy.

Krwiscie wysmazony

Zanim poczutem sie pewnie w szermierce, zdarzato mi sie gra¢

na samych unikach, co niejednokrotnie okazato sie koszmarem,
gdyzbardzo czesto elementy otoczenia, jak kamyki, gatezie

czy inne drobne obiekty lezace na ziemi, potrafity zabloko-

wac postac. Tryb walki moze sie réwniez uruchomi¢ podczas
eksploracji, co w potaczeniu z powyzszym znacznie utrudnia
ucieczke. Innym razem, napotkawszy grupe bandytéw bijacych

sie ze straznikami, postanowitem wigczyc¢ sie do zabawy i..gra &>
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nie uznawata moich atakdw za cze$¢ starcia. Dziwnym rozwiaza-
niem sg obszary zainteresowania wrogéw. Przyktadowo: jezeli
ustawimy sie nagranicy takiego miejsca, to przeciwnicy nie tylko
nie beda nas gonic, ale tez po chwili schowaja brorizajma sie na
powrét swoimi sprawami. Zdarzaty sie wiecsytuacje, podczas
ktorych czterech zotdakow dopingowato wykrwawiajacych
sie wlasnie kolegow. Kompletng bzdura jestzas automatyczne
zmienianie celu po ogtuszeniu wroga. Brr!

W bélach wiec uczytem sie kontrowag, by finalnie stang¢ na
srodku stolicy ksiestwa, Svartrau, i rzuci¢ wyzwanie wszystkim
straznikom w zasiegu i .

wzroku. Nie byta to  §° ¥
oczywiscie jedynie za-
stuga moich umiejet-
nosci, lecz efekt wielu
wycieczek i zgroma-
dzonego sprzetu. Cata
przygoda to w istocie
ciagte nabieranie sity.
Wyraznie czu¢ przyrost
potegi, kiedy poznamy
juz kilka umiejetno-
$ci tudziez zbierzemy
legendarny ekwipu-
nek. Dawnwalkera nie

o0

—

,Let me hear your scream!”

nazwatbym jednak

typowa opowiescia w stylu ,od zera do bohatera’, gdyz Coen
jakies szkolenie pod okiem ojca przeszedt, a i wiekszych trud-
nosci raczej w naszej przygodzie nie doswiadczymy. Pojedynki
z bossami cechuja sie réznorodnoscig i wymagaja niekiedy
odrobiny skupienia.

Zer na FOMO

Prolog juz na start uderza nas realiami produkgji. Nie zaliczysz
wszystkich aktywnosci czy zadan na mapie - musiszwybra¢,
komu, jak i czy w ogéle pomozesz. Przyznam, ze mechanika
zarzadzania czasem to bardzo ozywczy pomyst: z jednej strony
zeruje na strachu przed pominieciem czego$ (FOMO, ang. fear
of missing out), a z drugiej stanowi istotne narzedzie stuzace
pogtebieniu immersji lub nadaniu akcji odpowiedniego tem-
pa. Jest to ten rodzaj usprawnienia, ktory — jesli zostat dobrze
wprowadzony - sprawia, iz gra wchodzi na kolejny poziom
symulacji i dla entuzjastéw staje sie czyms$ wspaniatym. Wielu
fanéw erpegoéw zalicza sie jednak do bardzo pracowitych mré-
weczek, lubujacych sie w wykonywaniu zadan wszelakich. Co
z nimi? No wiec... bez obaw.

Wiedziatem, ze twércom zalezy, aby czas bytwich dziele istotny,
wiec prawdopodobnie domyslacie sig, czego mogtem, jako ko-
lekcjoner osiagniec, bac sie najbardziej. Juz liczytem aktywnosci,

Na,,w”? Wampir albo WiedZmin 3!

Niby produkcje na innych silnikach, a jednak podobne.
Dawnwalker cechuije si¢ dobrze znang mechanika
skupienia z Dzikiego Gonu, ktdra podswietla istotne

elementy otoczenia. Moze troche to leniwe, ale raczej
wygodne. Mitym usprawnieniem jest natomiast bada-
nie okreslonych scen czy przedmiotéw: wowczas gra
zmienia perspektywe na bardziej przygodowkowy tryb,
w ktorym przygladamy sie szczegotom.
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zadania oraz celowo wstrzymywatem
sie z rozdawaniem punktéw umiejet-
nosci — wszystko w strachu, iz czego$
nie odkryje. Ostatecznie spedzitem
w The Blood of Dawnwalker ponad
50 godzin i jestem pewien, ze w jed-
nym podejéciu da sie poznac ten Swiat
dostatecznie doktadnie, aby nie czu¢
zalu zaniechania czegokolwiek. Nie-
mniej musze przyznad, iz przez pierw-
sze pie¢ dni w grze obchodzitem sie
z Coenem jak z jajkiem. Dopiero kiedy
udato mi sie zaliczy¢ pare ,gtéwnych”
watkdéw, nabratem animuszu i zdatem

Muzyka doskonale podkresla
wszechobecng trwoge. .

sobie sprawe, ze - i owszem - nie
zdotam wykonac wszystkich drobnych
zadan, ale kompletnie nie musze tego
robi¢, aby odkry¢ wazniejsze elementy
fabularne tego tytutu.

Nasuwa sie wiec pytanie: Po co ten
wyscig? Rozumiem che¢ ograniczenia
btahostek, lecz tu przeciez nie ma ha-
zardu czy innej formy bezsensownego
trwonienia czasu. Jasne, nauczenie
gracza, iz nie odpowiada za wszystko
i wszystkich w Swiecie gry, to bardzo
ciekawy pomyst. Tylko ile jest on wart,
skoro mozemy w ciggu owego miesigca
wstapi¢ do buntownikdéw, zwiedzac

podziemia, gorskie wioski tudziez an-
tyczne ruiny, po drodze pomoéc paru
ludziom lub naprawic kilka kapliczek
i zarobi¢ mata fortune (wiekszosc prze-
palitem na ulepszenia sprzetu). Poczat-
kowo zaktadatem, ze bede musiat do
Dawnwalkera podchodzi¢ pare razy,
a kazda przygoda - z racji konstrukgji
tytutu — okaze sie nieco inna. Tymcza-
sem czuje, ze zamiast swego rodzaju-
memento dostatem iluzje systemu,
ktory — owszem - wptywa na wartkos¢
akgji, ale przy tym troche bezsensownie
karze. No bo skoro i tak moge zrobi¢
niemalze wszystko, to dlaczego ogra-
niczac cafa reszte?

Muzyczny bankiet

O ile grafika nie zrobita na mnie wiek-
szego wrazenia, o tyle jestem wielkim
fanem soundtracku. Tak, on réwniez
przypomina te najbardziej charaktery-
styczne utwory z WiedZmina 3 (chociaz
to tez kwestia doboru instrumentéw
czy dzwiekéw typowych dla ,epoki”).
Pandéw Piotra Musiata oraz Mikotaja
Stroinskiego mieliSmy zreszta szanse
dobrze pozna¢ za sprawa powyzsze-
go tytutu i da sie ustysze¢ pewne

- ll‘ L

do niego podo-
bienstwa, niemniej potrafig
oni pozytywnie zaskoczy¢.

Piecze nad soundtrackiem spra-
wowat natomiast Nikola Kotodziej-
czyk i byt to swietny wyboér. Muzy-
ka w The Blood of Dawnwalker jest
znacznie bardziej ponura, doskonale
podkresla trwoge za pomoca trab
i skrzypiec. Niskie brzmienia, kontra-
sty dynamiki i kompozycja budujaca
napiecie! Dodajmy $piewokrzyk Ka-
roliny Matuszkiewicz, a otrzymamy
wspaniaty miks motywdw sakralnych,
ludowych i grozy.




Historyczne smaczki

Waznym watkiem byto poruszenie problematyki codzien-
nego zycia w Sredniowieczu, kiedy kobiety traktowano jak
ludzi drugiej kategorii, zamykano za kare w klasztorach,
spychano na margines spoteczenstwa, pozbawiano

praw itp. Doceniam Rebel Wolves za tak subtelne, a zara-
zem wyrazne zaakcentowanie owej kwestii.

Jezeli chodzi o potkniecia historyczne, natrafitem tylko
na jedno w postaci uzycia okreslenia ,wampir” - to
bowiem pojawito sie po raz pierwszy 21lipca 1725 roku
(sprawa Petara Blagojevica z serbskiego Kisiljeva, gazeta
Wienerisches Diarium, nr 58). Jeszcze w 1721 Gabriel
Rzaczynski opisywat w swym bestiariuszu (Historia natu-
ralis curiosa Regni Poloniae) podobna istote jako ,,upiora”.

T

Apetyczny poczqtek

Mysle, iz dziecko Zbuntowanych Wilkéw, cho¢ wyraznie czerpie
z dorobku swoich ojcéw, zdecydowanie wprowadza wystar-
czajaco wiele elementdw, aby sie wyréznic. Troche zawiodtem
sie na mechanice czasu, poniewaz datem sie jej porwac i spo-
dziewatem sie, ze bedzie odgrywac wieksza role. Zdaje sie, ze
postawiono tutaj na bezpieczne rozwigzanie, aby nie wykluczaé
zadnego gracza.

- )

Eksploracja bytanad wyraz przyjemna, $wiat - bogaty w tajemni-
ce i ciekawe watki fabularne oraz,zywych” bohateréw, mogtem
zwiedzac go pod postacig wilka czy mgty, anawet spacerowac po
pionowych scianach.Walka okazata sie wymagajaca, cho¢ nie po-
zbawiona wad. Zadbano o sp6jnos¢ kulturowa i poprawnos¢
historyczna, przemycajac do fantastyki nieco spotecznego
komentarza w dobrym tonie. Muzyka zas doskonale podkresla
klimat tytutu. Czego chciec wiecej? Twércy zaznaczyli swoje miej-
scei pokazali kierunek, w ktérym zamierzajg iS¢, a nam pozostaje

ich dopingowa¢, mamy bowiem szanse na
kolejng Swiatowej klasy marke. ICDA|

solidnie przedstawio-
% ny $wiat

) o ] przystepny system

\9 A walki

= : multum rzeczy do

3 o \ odkrycia

e 4 k gratka dla fanéw

historii

jeszcze wigksza dla

fanéw klasycznej

grozy

$wietna muzyka

imponujaca sie¢

zaleznosci miedzy

questami

ciekawa mechanika

- czasu...

-

...chociaz mogtaby
sensowniej kara¢
troche za duzo
Wiedzmina 3

starcia moga irytowac
niekiedy wida¢ brak
konsekwencji
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REKLAMA

TLUMACZ symultaniczny, mikrofon
dla widowni i pokazowy mecz CS2
komentowany na zywo — tak Polski
Zwigzek Esportu (PZE) ugoscit we
Wroctawiu sktad szwedzkiej orga-
nizacji Silver Legends. 11-12 sierp-
nia Uniwersytet DSW Ideis przyjat
najbardziej rozbudowang odstone
cyklu ,Aktywny Cyber Senior”.

LAktywny Cyber Senior” to bezptatny
cykl warsztatéw dla oséb 55+, finan-
sowany przez Ministerstwo Sportu
i Turystyki, z Fundacja LOTTO im.
Haliny Konopackiej jako opera-
torem programu ,Aktywny Senior”.
QOd lipca do sierpnia odwiedzit pig¢
miast i zebrat ponad 200 uczestni-
kéw. Standardowy harmonogram
dnia to e-szachy i e-brydz na smart-
fonach oraz Just Dance jako forma
aktywnosci ruchowej — tak wygla-
dat pierwszy dzien we Wroctawiu,
a drugi zmienit formute na konferen-
cyjno-pokazowa.

Silver Legends to szwedzka dru-
zyna esportowa zrzeszajgca se-
nioréw, startujgca w rozgrywkach
Counter-Strike 2. Do Wroctawia
przyjechat zespoét skitadajgcy sie
m.in. z Magnusa ,Magnum” Dahl-
berga i Yvone ,Qikas” Calldin.

Drugi dzien w skrocie:

« panel z Silver Legends i PZE
o esporcie jako narzedziu akty-
wizacji senioréw, z ttumaczeniem
symultanicznym,

« pokazowy mecz CS2 zawodni-
koéw Silver Legends, komento-

ORGANIZATOR: FUNDATOR:

wany na zywo, ogladany przez
uczestnikéw z widowni,

* wspolne zdjecie i upominki dla
uczestnikéw na koniec

Uczestnicy dopytywali gosci ze
Szwecji o praktycznie wszystko —
od zasad gry po to, jak trafia sie do
esportu w ich wieku. Wiceprezes
PZE tukasz Klimczyk rozmawiat
z Silver Legends tez o mozliwo-
$ci zatozenia podobnej inicjatywy
w Polsce i dalszej wspotpracy.

,Ponad 200 senioréw w pieciu mia-
stach to dla nas wiecej niz staty-
styka — to dowdd, ze esport i nowe
technologie mogg naprawde zmie-
nia¢ codzienne zycie. »Aktywny Cy-
ber Senior« pokazuje, ze wystarczy
dobry program i wsparcie, zeby te
bariery zniknely” — moéwi tukasz
Klimczyk, Wiceprezes PZE.

Partnerem  wroctawskiego  wy-
darzenia — czwartego z pigciu
w cyklu — byt Uniwersytet DSW
Ideis. Ostatnie odbyto sie¢ 18-19
sierpnia w Tychach. Zdjecia i film
z cyklu sg dostgpne w mediach
spotecznosciowych i na stronie
PZE: polskiesport.pl

OPERATOR PROGRAMU:

-
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Cwieré wieku temu Master Chief postawit stope na

Pierscieniu i zmienit oblicze strzelanek. Dzis Halo Studios
tchneto nowe zycie w kultowy tytut. Czy legenda broni
sie rownie dobrze po Iatach’ :

» « Unreal Engine 5 ma tez,swoje,lepszemomenty.

Zanim przejde
do meritum, chce, |

N NV A
v .H.. .'-‘ ell

OKIEM EUGENIUSZA
SIEKIERY ocena
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&\_/ . cdaction.pl

Cos$ tu nie Halo

ni zgtoskami w hi-
Moze to okazac sie
oy przekonacdosiebie

Powrdt do przesztosci
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Potej pierwszej konfrontacjiz Przymie-
rzem orazremakiem moj czteroosobo-
wy zespoétskurczyt sie do dwoch czton-
kéw. Razem z ostatnim kumplem po-
stanowilismy, ze nie odpuscimy. Lekko
zawstydzony, musze sie wam przyznac
do tego, ze gdzie$ w okolicy potowy
kampanii co$ w mojej gtowie klikneto.
Powtarzajace sie korytarze przestaty
mnie takirytowac, przywyktem znowu
do sterowania, zaczatem tez doceniac
réznorodnos¢ bioméw, w jakie Halo
nas rzuca. No i Pierscien. Pierscien
robi takie samo wrazenie jak ¢wierc
wieku temu - szczeka opada.

Halo: Combat Evolved juz przed 25 laty
zachwycato detalami. Wybijata sie
przede wszystkim sztuczna inteligen-
cja wrogéw - kosmita, do ktérego
przyczepit sie granat, nagle zaczyna
biec w twoja strone, bo wie, ze i tak
nie przezyje, wiec moze zabrac ze
soba Demona, jak nazywaja Master
Chiefa. Takich smaczkéw wystepuje
w grze petno i wcigz chwytaja one za
serce — i to pomimo tego, ze mam za-

Oryginalna kampania wzbogacita
sie 0 nowe przerywniki filmowe.

sadniczo wrazenie, iz Al przeciwnikow
jest gorsza niz kiedys.

Nie bytoby tez prawda, gdybym po-
wiedziat, ze w Campaign Evolved nie
ma zadnych nowosci czy usprawnien
rozgrywki: apteczki zastapiono znang
z pozniejszych czesci automatyczng
regeneracja zdrowia, wigczono moz-
liwos¢ sprintu, pojawiaja sie tez bron
i przeciwnicy, ktérzy do tej pory koja-
rzeni bylizmtodszymi odstonami cyklu.
Takich mniejszych lub wiekszych po-
zytywnych zmian jest tu przynajmniej
kilka, ale moim zdaniem docenia je
gtéwnie koneserzy marki.

Najwieksza nowoscia, jaka wprowadza
remake Halo, jest przeskok na Unreal
Engine 5. O ile na poczatku warstwa
wizualna jako$ w ogéle mnie nie po-
rwata, a moi kompani z Zakonu PC sami
narzekali na pewne problemy z wygla-
dem i wydajnoscia gry, o tyle w drugiej
potowie kampanii oprawa graficzna
znaczniebardziejprzypadtamidogu-
stu.Ba! Niekiedy naprawde cieszyta oko.

6f3b6771d

~ Zmiany dot

Sciezke zi
a dialogi

Co ciekawe, w Campaign Evolved ¢
nowe przerywniki filmowe - i to nie ty
misjach, ale i w gtéwnej kampanii, gdzie
gow i kontekstu do fabuty znanej z pierwo
scenek, generowanych niegdys silniki
w petni prerenderowanymi sekwencjan
wypadajg one naprawde swietnie,
zostaly w gameplay komvie bez sens
zaburzajg jego flow.

o 'o‘-".

Po kilku godzinach spedzonych z I::gl
Campaign Evolved mam dosyc mies:
uczucia. Z jednej strony bawitem sié
catkiem niezle, zwtaszcza w dalszej czesci
kampanii i w towarzystwie kumpli (to je-

denztych przypadkoéw, kiedy przed wyru- ;,7;: daltare, dobre
szeniem w droge nalezy zebrac druzyne).
Zdrugiej - wiekszos¢zmian okazata sie
kosmetyczna.Teistotniejsze zkoleinie '
zawsze s3 zmianami na lepsze, a przy-
najmniej budza watpliwosci.

co-op to wcigz
najwiekszy atut
rozgrywki
usprawniona Oprawa
audiowizualna

gars¢ zmian zapozy-
czonych z pézniejszych
czesci
Zastanawia mnie tez, jak na catosc zare-
aguja posiadacze PlayStation, dla ktérych
to pierwszy kontakt z serig Halo w historii.
Trudno mi oceni¢, czy poczuja oni miete
do Master Chiefa - istnieje ryzyko, ze
rozgrywka dla wielu z nich okaze sie po
prostu przestarzata i nudna. Moze lep-
szym krokiem bytoby wydanie na konsoli
Sony Halo: The Master ChiefCollectionalbo
chociaz Infinite? Czas pokaze. ICDA|

dodatkowa kampania
jest beznadziejna
UES5 nie zawsze wy-
glada dobrze

cze$c cutscenek za-
burza flow rozgrywki
nieréwna jakos¢
nagranych dialogow

i remasteru dzwigku
dla wielu moze wyda-
wac sie przestarzata

CDA | 65
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Ciati rozcztonkowywat: Hubert,,Huwer” Pomykata

Rzuce krotko: oto podrecznikowy przyktad pod

wieloma wzgledami absolutnie wybitnego rebootu

popularnej niegdys serii.

zbyt wiele od Way of the Sword. Ot,
liczytem tylko na troche radochy wywotanej beztroskim sieka-
niem demondw. Do$¢ niespodziewanie dostatem natomiast
murowanego pretendenta do tytutu gry roku.

Legendy i kinematografia

Wszyscy lubimy sie czasem zaskoczy¢, co nie? Zanim na dobre
zaczne dzieli¢ sie moim entuzjazmem, pora na krotkie wyja-
$nienia. Najnowsza Onimusha opowiada fikcyjna, poniekad
wrecz basniowa droge prawdziwego cztowieka - Musa-
shiego Miyamoto. To niemalze japoriski bohater narodowy, ale
tez niepokonany wojownik, ktéry zapisat sie na kartach historii
jakozwyciezca az 62 (!) pojedynkow. Twércom Way of the Sword
zalezato, by twarza protagonisty zostat niezyjacy juz Toshird
Mifune, znakomity aktor znany chociazby z ponadczasowych
filméw Akiry Kurosawy. | céz, dysponujacy wysokim budzetem
Capcom zrobit, co nalezato, by po prostu dopiac swego.

N

Panie, te:zyty sa niedrofﬁg, trzeba operowac!

I CDA

Tak czy siak, tutejsza wersja Miyamoto to
nie tylko cztowiek legenda i wybraniec
ludu, ale réwniez ztodupiec z prawdzi-
wego zdarzenia. Chtop wyzbytsie chyba
wszelkich lekéw, biorac wyzwania na
klate jak gdyby nigdy nic. Wyobrazcie
sobie, ze to odpowiednik znanego
zmemow mréwkojada stojagcego wroz-
kroku. Dajcie mu przeciwnikal

Nie oznacza to jednak bohatera jedno-
wymiarowego. Szybko zauwazamy je-
gozdolnos¢ do empatii, naturalng che¢
pomagania innym oraz sportowy ped
dostania sie jeszcze lepszym w wycina-
niu kolejnych niemilcéw panoszacych
sie po Kioto, czyli tutejszym miejscu
akgji. Stynnego samuraja obdarowano
rowniez znakomitym poczuciem hu-
moru, zgrabnie roztadowujacym napie-
cie, ale przede wszystkim nadajacym
chtopu konkretne cechy osobowosci.
Bohater Way of the Sword potrafi bo-
wiem rzucic¢ zarcikiem namiare Asha
zMartwego ztalub odpyskowac enpe-
cowi niczym kojarzony z cyklem DMC
Dante. Taki to juz,niecny” urwipotec.

Rzucic rekawice

Niniejszym pora zapomnie¢ o sztyw-
nych do bélu kolesiach pokroju Jina
Sakaia z Ghost of Tsushima, niemniej
Musashi nie zajmuje sie na szczescie
jedynie Smieszkowaniem. Fabufa gry

przenosi nas do epoki Edo, a nasza po-
winnoscia natychmiast staje sie oczysz-
czanie ulic z niechcianego naddatku
panoszacych sie tu i dwdzie Genmow,
tj. potwordw z piekta rodem.

Realizacja catego planu szybko bierze
w teb, gdyz w ciggu ledwie kilkunastu
minut od startu kampanii niepokonany
dotychczas samuraj dostaje od obsli-
zgtych paskud solidny tomot, koriczacy
sie zreszta jego zgonem na miejscu zda-
rzenia. Zanim Japonczyk dotrze jednak
na dno zaswiatéw, pewien starszy pan
przekaze mu rekawice Oni. To potezny
artefakt, pozwalajacy Miyamoto na
powrét do Swiata zywych dzieki po-
chtanianiu dusz tych, ktérych istnienie
zakoniczyto nagle wbite ostrze.

To tylko Oni, 9!u::lc:y

w monotonii(*)

Biegamy od jednego podwdrka do
drugiego, wysytajac demony z powro-
tem tam, gdzie ich miejsce. Zeby byto
zabawniej, rozlokowane za tunelo-
wymi $ciezkami tereny odgradzaja
najczesciej tymczasowe, uwarunko-
wanefabularnie$ciany, znikajace za-
razpo zakonczeniu kazdego ze starc.
Powiato retro gamingiem, prawda?
Staroszkolne podejscie zastosowano
takze w innych aspektach rozgrywki,
dzieki czemu weterani serii natychmiast

(¥) Pamietaijcie jeszcze utwor Skamieniali Trzeciego Wymiaru? Powiedzcie, ze pamietacie.
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dostrzega uktony w strone klasycznych
Onimushy sprzed ponad dwéch dekad.
Co jednak szczegdlnie wazne, obrana
stylistyka raczej nie wadzi, ba, pozwala
fatwiej chtonac swiat przedstawiony.

Z czasem do dysponujacego cietym
jezykiem herosa dotaczaja sprzymie-
rzency: zaréwno ludzie, jak i reprezen-
tanci rasy Oni. Ci ostatni tez wywodza
sie ze Swiata demonow, aczkolwiek
czes¢ z nich postanowita wesprzec
Japonczykéw. Nie zmienia to faktu, iz
intencje dostownie nieziemskich ga-
gatkow pozostaja niejasne przez wiele
godzin, intryga zas zdaje sie zawigzywac
sama. | chyba mimo wszystko nie jest
grubymi ni¢mi szyta.

Historia nalezy raczej do tych nie-
skomplikowanych, niemniej potrafi

wciggna¢, zaskakujac zwrotami akgji.
Ukonczenie watku gtéwnego wraz
zczescigzadan pobocznych zajeto mi
ponad 35 godzin, co - jak na podobny
styl zabawy - stanowi wynik bez wat-
pienia zadowalajacy. Same wydarzenia
poznajemy natomiast gtéwnie za spra-
wa ogromnej liczby wyrenderowanych
na silniku gry przerywnikéw filmo-
wych. Momentamiich natezenie potrafi
przyttoczy¢, aczkolwiek warto ich nie
pomija¢, poniewaz postacie poboczne
napisano bardzo dobrze. Kazda z nich

Tak, gapitem mu'si¢ na bebech!

tylko pozwala na odpalanie destrukcyj-
nych finisheréw czesto przechylajacych
szale zwyciestwa na nasza strone,
ale tez pomaga w rozwijaniu postaci.
Czerwone dusze wydajemy bowiem
poniekad niczym walute na nowe
ruchy badz ulepszenia. Co ciekawe, nie
zbiera sie tutaj fragmentéw pancerza
i mieczy, aczkolwiek da sie dopasowac
wyglad, odblokowujac skérki dla po-
szczegolnych czesci rynsztunku. Szcze-
rze méwigc, uwazam takie podejscie
za zasadne, gdyz dzieki ograniczonej
liczbie elementdw stricte erpegowych
moznaznacznie lepiej skupic sie naclue
zabawy. A tym pozostaje doprawdy
porazajaco satysfakcjonujaca walka.

System star¢ oparto na wzglednie
prostych zatozeniach (atakjednorecz-
ny, dwureczny, blok, parowanie, unik),

aczkolwiek - nie boje sie tak buriczucz-
nego stwierdzenia — dopracowano go

Onimusha? Nie, nie styszalem
Istnieje duze prawdopodobienistwo, ze
wiele osob czytajacych niniejsza recenzje
nie miato nigdy do czynienia z cyklem
Onimusha. | nic dziwnego, poniewaz
ostatnia do tej pory petnoprawna odsto-
na serii, czyli Dawn of Dreams, ukazata
si¢ az 20 lat temu, za czasow starenkiego

do absolutnej perfekgji. | prawde moéwiac, nie znam innego
tytutu, w ktorym walka bronia biata dostarcza tak mocnych
wrazen. Poniekad dzieki doskonatemu udzwiekowieniu: sound-
track zachwyca, a podczas krzyzowania sie zelastwa wspaniale
stychac kazdy swist i brzdekniecie uderzajacych o siebie katan.

Napisac, iz starcia w Way of the Sword pozostajg nad wyraz
dynamiczne, to jak nic nie napisa¢. Mimo ze niemal co chwile
przefacza¢ mozemy sie miedzy dwoma poziomami trudnosci,
ani razu nie odczutem, by ktérys boss dawat mi fory. Siekajac
co popadnie w tym bardziej wymagajacym, ciagle zwracatem
uwage na okienko czasowe pozwalajace odbi¢ cios. Smiem
twierdzi¢, iz ta konkretna mechanika gra pierwsze skrzypce,
sposob jejimplementacji zaskoczy zas nawet weterandw Sekiro:
Shadows Die Twice.

Do brzegu, samuraju
Co spowodowato, ze tak uwazam? Po pierwsze przeciwnicy
pozostaja agresywni, lecz atakuja w zgota réznych tempach.
Wielokrotnie nadziewatem sie na kontre, myslac, iz orezjednego
z poteznych bosséw dosiegnie mnie juz za chwile. Tymczasem
wrog bezczelnie kiwat mdj ruch, zadajac cios najczesciej w to-
talnie niespodziewany sposéb. Po drugie uczenie sie zachowan
Genmow trwa diuzej niz chociazby ztosliwcow z produkcji From-
Software i mimo ze Way of the Sword nie jest soulslikiem,
walkiz,szefami” czerpia petnymi garsciami zaréwno z serii
Dark Souls, jak i np. Bloodborne’a.

Dobra, nie przedtuzajac: jestem najnowsza Onimushq

totalnie oczarowany. Uwazam, ze wy rowniez bedziecie!

Nie czekajcie, bierzcie ten tytutbezwahania, tym bardziej ze
nie odnotowatem bugéw albo spadkéw klatek, i to niezaleznie
od ustawien (30,40 oraz preferowane 60 fps-6w). Niech tamarka
w koncu zyska nalezne miejsce w swiadomosci graczy!

Jakie produkcje kryja si¢ zatem
pod egzotycznie brzmigca nazwa
Onimusha? To z grubsza slashery
opowiadajace o losach obdarzo-
nych nadprzyrodzonymi zdolno-
$ciami samurajow oczyszczajacych
Japonie (cho¢ w tréjce” pojawit sie

rewelacyjna walka
doskonate udzwigko-

predzej czy pézniej zapada w pamiec. PlayStation 2. Potem pojawito sie jeszcze ~ nawet Paryz!) z piekielnych pomiotow e

Co wiecej, Iwia czeé¢ cutscenek jest po przegladarkowe Onimusha Soul, ale na Genma. Punkt wyjsciowy zawsze sta- diugi czas zabawy
prostu sliczna, gdyz Way of the Sword ten tytut spusémy zastone milczenia... nowito zmiksowanie horroru rodem ;ﬁﬁ:a“’"” protey
powstato w catosci na znanym z naj- By¢ moze czes¢ z was grata w wydany z Resident Evil (seria dawniej propo- wymagajace starcia
nowszych czesci Resident EvilREEnginie. w 2018 remaster ,jedynki” o podtytule nowata podobne ujecia kamery i po :e:zsos:xoszmwa

Tnij, kochanie, tnij

Warlords lub ubiegtoroczne odswiezenie
drugiej czesci, cho¢ nie oszukujmy sie —

czesci konstrukcje lokacji) z systemem

q . niem pierwowzoréw
walki bronig biata, docelowo katana.

/ _  Demoniczna rekawica, dobrze znana te wersje rowniez nie cieszyly sie u nas Bywato wigc intensywnie, ale tez zbyt wiele przerywni-
|~ =" fanom wczesniejszych Onimushy, nie zbyt duza popularnoscia. dosy¢ mrocznie. LR
'lﬁ ¢
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A PLAGUEBBAL

Nathana Drake’a w spédnic’na’f: Cursian

E LEGAG

Szczury wytepione, Amicia poszta w odstawke, lecz A Plague
Tale jak bawito, tak bawi... cho¢ na inna modte.

0powie§é o Amicii i jej bracie zostata ostatecznie domknieta
w Requiem, totez od poczatku byto jasne, ze ,tréjka” porzuci
XIV-wieczna Francje i poszuka dla siebie nowego miejsca. Scena
po napisach koncowych sugerowata wycieczke do wspétczesno-
$ci, jednak Asobo Studio delikatnie cofneto zegar, proponujac
graczom stoneczna Italie. Wraz z fikcyjnymi przylegtosciami.

Pani na zastepstwo

Sposob ukazania wiezi miedzy rodzenstwem stanowit jedng
z najwiekszych zalet A Plague Tale. Emocjonalna hustawka to-
warzyszaca przeskokom z beztroskich, petnych mitosci scen do
kolejnych koszmaréw zrodzonych w wyniku szczurzej zarazy
stata sie elementem rozpoznawczym catej serii. Dlatego wtasnie
decyzja o zmianie gtéwnejbohaterki wymagata niematej odwagi.
Ryzyko odrzucenia nastepczyni Amicii najrozsadniej bylo
zas zredukowac, proponujac ludziom postac, ktora zdazyli
juz polubi¢. A ktéz pasowatby do wspomnianych wymagan
lepiej niz znana z ,dwojki” Sophia — zadziorna awanturniczka,
kombinatorka oraz przywédczyni piratow?

W Resonance: A Plague Tale Legacy nie zna jeszcze francuskiego
duetu. Bohaterka od dziecka miewata niejasne wizje odlegtej
przesztosci: pradawnych miast, antycznych bohateréw(*)
oraz niewyjasnionych, przerazajacych koszmaréw. Przecietny
XIV-wieczny obywatel najpewniej popukatby sie po prostu
w czoto, kazgc smarkuli wracac do roboty, ewentualnie oddatby
ja do przytutku dla obtgkanych, mamroczac co$ o sile nieczyste;j.

Na szczescie Sophia wychowywata sie posréd ludzi wielce nie-
typowych. Pomijajac ojca prébujacego ze wszystkich sit znalez¢é
dlaniejlekarstwo (czestoz optakanym skutkiem niestety), mogta
liczy¢ nabujng wyobraznie oraz niepohamowang chciwos$c¢ reszty
pirackiej braci. Zaden szanujacy sie wilk morski nie bytby wszak
w stanie przejs¢ obojetnie obok obietnicy zdobycialegendarnego

T

L =k

Graficy $wietnie wykorzystali okazje do
zaserwowania graczom imponujacych kadrow.

-

‘g@.:" ;
5

skarbu, spoczywajacego wedle stéw
matej wieszczki gdzies na tajemniczej
wyspie. Cho¢ wielu smiatkéw prébo-
wato wzig¢ sprawy we wilasne rece,
z pewnych przyczyn zagadka musiata
oczywiscie poczekac, az Sophia podro-
$nie na tyle, by rozwigzac ja osobiscie.

Otrzyj tzy, chwy¢ za bron!
Nowa protagonistka przyniostaznacza-
cq korekte tonu opowiesci. Resonance
jest zdecydowanie mniej ponure od
poprzedniczek, gdyz przez lwig czes¢
scenariusza tworcy celuja w awantur-
niczy klimat rodem z filméw o India-
nie Jonesie.

Dla jasnosci: Sophia jest miodsza,
azarazem mniej pewna siebie nizw Re-
quiem, wiec od czasu do czasu troche

sobiejednak pochlipie, ale dramaty za-
zwyczaj ustepuja miejsca eksploracji
starozytnych ruin, omijaniu skompli-
kowanych putapek orazrozgryzaniu
wymysinych mechanizméw. Wiecie:
wyskakujace ze Scian kolce, niesmier-
telne zagadki ze zwierciadtami itd.
Narracja skreca na mroczniejsze $ciezki
dopiero wdrugiej potowie, co nie zmie-
niafaktu, ze ogétem napoér na psychike
odbiorcy zdecydowanie zelzat. Lubitem
depresyjna historie Amicii, mam jednak
Swiadomos¢, ze ciggte granie tej samej
melodii niechybnie doprowadzitoby
w koricu doznuzenia, dlatego odmiane
witam ze wzgledna satysfakcja.

Powyzsze w potaczeniu z odswiezo-
nym podejsciem do projektowania
poziomoéw pchneto produkcje w strone

(¥) Tozsamos¢ czesci z nich okazuje sie w grze dos¢... zaskakujqca i zapewne wzbudzi pewne kontrowersje, acz mnie po prostu zaciekawita.
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tytutéw pokroju Uncharted. Salwy zbro-
ni palnej zastapita oczywiscie walka
w zwarciu, lecz ogdlna petla rozgrywki
wygladaidentycznie. Efektowny prze-
rywnik filmowy, starcie z grupka
przeciwnikow, krotka pogawedka,
zagadka srodowiskowa, chwila eks-
ploragji i od nowa. Klasyka gatunku,
moznarzec.Boleje jedynie nad watkiem
nadnaturalnym, majacym zastapic
pamietne szczury. Tutejszy ich odpo-

Tradycyjnie rozumiane etapy skradankowe . ‘wccen.

niemal catkowicie pominieto.

wiednik wypadt raczej blado, zamiast
zywych emocji wywotujac obojetne
wzruszenie ramion. Zeby$my sie dobrze
zrozumieli:fabularnie zakonczenie daje
rade, po prostu fizyczna manifestacja
zrédfa zta pozostawia wiele do zyczenia.

Zabawa dla duzych
dziewczynek

W przeciwienstwie do swej francuskiej
kolezanki Sophia jest wyszkolona wo-
jowniczka, zatem czasy ostroznego
stapania na paluszkach i pokatnego wy-
machiwania kozikiem odeszty w niepa-
miec. Ujmujac rzecz dosadnie: skrada-
nie sie nie tyle stracito na znaczeniu, co
zostato niemal kompletnie pominiete.
,Niemal’; bo w specyficznych scenach,
obecnych zwlaszcza w koricéwce, prze-
trwato w szczatkowej formie. Niekiedy
trzeba schyli¢ grzbiet, ale podrzynac
gardetani odwraca¢ uwagiprzygtupich
straznikow ciskanymiw hetmy kamyka-
mi juz nie bedziecie.

Wytatuowana awanturniczka dosko-
nale wie natomiast, jak zrobic uzytek
Z miecza oraz sztyletu, czemu daje
wyraz, posyfajac w zaswiaty nieprze-
brane szeregi zotdakéw. Po radosnej
koslawosci otwartych star¢ z udziatem

Amicii nie pozostat nawet $lad, co jest
oczywiscie dobra wiadomoscia. O ile
tam tworcy celowo utrudniali graczowi
zycie, chcac zacheci¢ go do ostroznosci,
o tyle w,tréjce” potrzebny byt zupetnie
nowy systemwalkiitakina szczescie-ze
wzglednym sukcesem - przygotowano.

Tanczaca z ostrzami

Ludzie z Asobo Studio dali odpér nie-
gasnacej modzie na elementy Soulséw,
za co chwata im wiekuista i pomnik
trwalszy niz ze spizu. Zamiast ognisk,
ostroznosci i liczenia kazdej animacji
przygotowali efektowna, bezstresowq
rozwatke w stylu akcyjniakéw sprzed lat.
Na normalnym poziomie trudnosci
Sophia ginie co prawda od trzech
ciosow, jednak o porazkeitaktrudno,
bo kazde zabdjstwo przywraca jeden
segment zdrowia. Bohaterka morduje
za$ z niematg gracja. Dysponuje stan-
dardowym zestawem cioséw, unikéw
i parad, a ponadto potrafi rozrzuca¢
wrogoéw kopnieciami, przyciagac ich
linkg z kotwiczka, a nawet czestowac
walajacymi sie po polu bitwy butelkami
czy co jej tam akurat wpadnie w rece.

Ztozony zestaw ruchéw, mozliwych
kqtéw ataku oraz znaczaca liczba prze-

S‘/stem walkijest prosclutkl
e/catkiem przyjemny.

—
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Nowicjusze
mile widziani

Mimo obecnosci znanej z A Plague
Tale zeglarki Resonance stanowi catkowi-
cie niezalezng opowies¢. Zatem jesli ktos nie
polubit sie ze , skradana” natura poprzednich
odston, a zachecit go kierunek obrany przez +
trojke’, moze $miato chwytaé za pada. Scena-
_riusz nie wymaga znajomosci szerszego kon

ciwnikow

z wysokim tempem

sprawity, ze niezte skad-
inad animacje czasami
odrobine sie rozjezdza-

ja. Gra musi je wtedy lekko,naciggnac”

m.in. poprzez nienaturalne przyspie-
szenie lub delikatne korekty potozenia
postaci,acznie dartbymztego powodu
szat, bo w praktyce pewnie mafo kto
zwrdci na to uwage. Najwazniejsze,
ze walka sprawia wrazenie ptynnej
i dynamicznej. Ten ostatni efekt po-
teguja krociutkie paskizdrowia. Kie-
dy brorwskoczy wrece, za kilkadziesiat
sekund Sophialubjejwrogowie padng
martwi. Bossowie potrafig naturalnie
znie$¢ troche wiecej, ale nawet ich

nie trzeba okfada¢ po gebach
przez pie¢ minut. Czy to wy-
szukana zabawa? W zadnym

razie, ale satysfakcjonujaca

i przyjemna w odbiorze juz

jak najbardziej.

Piracka moda

Jedna z charakterystycznych
cech Sophii w Requiem byt
krzykliwy stroj sktadajacy sie
m.in. z kolorowych branso-
letek, wisiorkéw i innych
btyskotek, ktérymipo-
brzekiwata przy nie-

mal kazdym kro-

ku. W Resonance
twércy znalezli >»
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iizlustrami ta grabytabyjak
ez walkiz helikopterem. = =

W pierwszej potowie to Uncharted

Z mieczami, ponuro robi sie dopiero pdznie;j.

dla nich sympatyczne zastosowanie.
Ozdoby odgrywaja role opcjonal-
nych, widocznych na modelu postaci
znajdziek. Komuzechcessieich szuka¢,
ten zobaczy w nagrode, jak zeglarka
stopniowo pokrywa wtosy orazramiona
kolejnymi drobiazgami. Praktycznie
nastawione do zycia marudy zbierac-
two moga za$ uzasadnic¢ oferowanymi
przez caty 6w $mietnik bonusami do
statystyk. Z pradawnych grobowcéw
da sie tez wytowi¢ bron, a tu i dwdzie
poukrywano wymienialne na talen-

70 | CDA

ty przedmioty funkcjonujace niczym
punkty doswiadczenia.

Jesdli nie przepadacie za wirtualnym
kolekcjonerstwem, na szczescie nic nie
stoi na przeszkodzie, aby je z czystym
sumieniem zignorowac. System celowo
zaprojektowano tak, by do niczego nie
zmuszat: kto lubi zagladac w kazdy kat,
co$ za to dostanie, reszta i tak sobie
poradzi. Ba, nawet wspomnianymi
punktami doswiadczenia tytutod czasu
do czasu sypnie, zurzedu’; by umozliwi¢

wykupienie garstki najwazniejszych ta-
lentéw. Ich wybdr jest zreszta stosunko-
wo niewielki, a i efekty poszczegéinych
zdolnosci raczej symboliczne: dodat-
kowy unik, mocniejsze kopniecie itd.

Mozna by pomysle¢, ze ,trojka” zostata
tym samym zanadto uproszczona, ale
osobiscie popieram decyzje projek-
tantow. Resonance to w koncu gra
akgji, nie erpeg, i zbyt wielki nacisk
na rozwdj postaci wydawatby sie
Zwyczajnie nie na miejscu. Powiedz-

my tez sobie szczerze, ze seria nigdy
specjalnie ztozona w tym aspekcie
przeciez nie byta.

Ogien na poktadzie!

Na maksymalnych ustawieniach tytut
potrafiprezentowacsie przeslicznie.
Nie tylko ze wzgledu na wysoka jakos¢
tekstur czy modeli postaci, ale tez
przemyslana kompozycje poszczegdl-
nych scen. W korytarzéwce nietrudno
zaplanowac¢ piekne kadry, poniewaz
(inaczej niz w przypadku otwartych
Swiatéw) graficy doskonale wiedza,
gdzie w danym mo-
mencie znajdzie sie
bohaterka. Niestety
mato kto robi z tego
dobry uzytek. Asobo
ma jednak na liscie
ptac uzdolnionych
artystow, totez jest na co popatrze,
czego dowodem okoliczne screeny.
Muzycy réwniez zastuzyli na wyréz-
nienie, bo o ile z reguty niespecjalnie
zwracam uwage na pobrzekiwanie
w stuchawkach, o tyle tym razem
niektére kawatki nucitem diugo po
odejsciu od monitora.

Rozpasanie wizualne znajduje
niestety odbicie w wymaganiach
sprzetowych. M6j GeForce 5080 przy
Lultrasach”i DLSS-ie ustawionym na naj-
wyzsza jakos¢ byt teoretycznie w stanie
wyciggna¢ ponad 100 klatek na sekun-
de wrozdzielczosci3440 x 1440, ale wyt
przy tym jak opetany i zasysatogromne
ilosci pradu (ok. 350 W). Ostatecznie
zablokowatem gre na 60 fps-ach: ptyn-
nos¢ pozostata w miare zadowalajaca,
aw pokoju wreszcie zapanowata cisza.

Swoja drogg, przedpremierowa wersja
recenzencka miata powazne problemy
z frame genem. Obcigzenie GPU Slicz-
nie spadato, opdznienia w sterowaniu
ledwie zauwazatem (cho¢ przyznaje,
jestem w tej kwestii mato wyczulony),
niestety stowo daje, ze nigdy jeszcze
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= ~ Resonance miksuje dynamiczne pojedynki, eks-
i ploracje starozytnych swiatyn i rozwiazywanie

zagadek érodowiskowych czerpie wigc petnymi

garscmml z takiej klasyki jak Tomb Raider czy
Uncharted, ale rézni sie od nich skalg i budzetem. Jednoczesnie
czué, Ze to gra tworcow A Plague Tale, cho¢ paradoksalnie tak
bardzo sie od poprzedniczek rozni.

Recenzje autorstwa Siekiery znajdziesz na

nie widziatem tylu btedéw i artefaktow. Obraz rozjezdzat sie przy
najlzejszym ruchu kamera. By¢ moze sytuacja ulegnie w przyszto-
$ci poprawie, lecz osoby regularnie korzystajace z generowania
klatek powinny mie¢ to na uwadze.

Weekendowa przygoda

Resonance: A Plague Tale Legacy nie przebije sie raczej na niczyja
liste gierroku.To solidna, odstresowujgca przygoda na weekend,
ale nic wiecej. Zmiany wzgledem poprzedniczek okazaty
sie zaskakujaco gtebokie, acz wprowadzono je z glowa,
naturalnie przesuwajac srodek ciezkosci ku przygodowemu
akcyjniakowi. Wiele ekip w obawie przed reakcja fanéw probo-
watoby pewnie zatrzymac sie w pét kroku, czym niewatpliwie
zirytowatoby wszystkich zainteresowanych.

Sprawa jest prosta. Potraficie zaakceptowac fakt, ze A Plague Tale
podryfowato w strone Uncharted, niemal catkowicie eliminujac
tradycyjnie rozumiane etapy skradankowe? Bedziecie zadowo-
leni. Uwazacie, ze bez szczuréw i zabawy w chowanego seria
stracita caty powab? Raczej nic tu po was.

Pomijajac niewydarzone zastepstwo dla gryzoni, ja bede
wspominat ,tréjke” raczej ciepto. Wyprawa Sophii okazata sie
moze niespecjalnie odkrywcza, lecz na tyle przyjemna, ze ani sie
spostrzegtem, mineto 13 godzin i na ekran wjechaty napisy kon-
cowe. Jak kilkukrotnie wspominatem na tamach

CDA, niewymownie cieszy mnie widoczny

DT, ostatnimi czasy trend powrotu do podob-
. " nych produkcji. Spedzenie 100 godzin
w Baldur’s Gate Ill czy Kingdom Come:
Deliverance Il to znakomity pomyst, co
nie odbiera przeciez racji bytu krétkim,
filmowym korytarzéwkom. Skoromoge
miec¢ jedno i drugie, dlaczego, u licha,
miatbym wybierac? ICDA|

liniowa, efektowna
przygoda w dawnym
stylu

proste, ale przyjemne
walki

potrafi by¢ przedliczna
Swietna muzyka
(arzadko zwracam na
nig uwage!)

watek nadprzyrodzo-
ny wypada gorzej niz
ostatnio

zmiana formuty nie
kazdemu sie spodoba
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B Glaskat pieska, bo co innego mu pozostato: Jakub,,Pab"’ Pabisz

Zapowiedzi Beast of Reincarnation dawaty nadzieje na to, ze mozemy miec do
czynienia z grubym zwierzem. Niestety tytulowej bestii blizej do pewnego
znanego z memow konia. C6z z tego, ze tworcy napracowali sie nad zadem

i tylnymi nogami, skoro cata reszta przypomina bazgroly przedszkolaka.

Emmy, toczace sie na niezbyt
duzym otwartym obszarze,
gdzie postawimy pierwsze
kroki jako fowca zwierzeco-
-kwiatowych hybryd. Cho¢
zaczynajaca sie in medias
res historia i rozciagniety,
tlumaczacy kluczowe me-
chaniki z op6znieniem sa-
mouczek nie ulatwiajg nam
wejscia, szybko okazuje sie,
ze podstawy rozgrywki sg tu
catkiem przyjemne.

PO(ZthOWO mozna odnies¢ wrazenie, ze nowe dzieto od-
powiedzialnego za konsolowe Pokémony studia Game Freak to
solidne, cho¢ mato odkrywcze RPG akgji, znajdujace sie gdzies
na przecieciu Sekiro, Stellar Blade'a i NieR: Automata. A potem
pierwszy rozdziat sie konczy i wychodzi na jaw, ze Beast of
Reincarnation to produkt niegotowy i niezastugujacy na
metke AAA, ktéry nie spetnia niemal zadnej ze ztozonych we
wstepie obietnic. Zbiera przy tym takie ilosci ztej karmy, ze w ko-
lejnym zyciu moze liczy¢ co najwyzej na patyczaka.

Ponury mrok XLl wieku

Jest to o tyle bolesne, ze sekwencja otwierajaca nie zwiastuje
katastrofy. Moze i nie robi niczego perfekcyjnie, lecz zostata
zbudowana na solidnych fundamentach i przykuwa uwage
pomystem na Swiat przedstawiony. Rzecz dzieje sie w post-
apokaliptycznej Japonii A.D. 4026. Gtéwna bohaterka, Emma,
to rzadki okaz osoby odpornej na szkodliwe efekty mutujacej
fauneiflore plagi. Mtoda dziewczyna potrafi wchtaniac esencje
pokonanych wynaturzen, by zwieksza¢ wiasng site, ale za to
pozbawiona jest uczu¢ i empatii.

Protagonistka w towarzystwie biatego wilka Koo - z ktérym
faczy ja mistyczna wiez - zostaje postana do walki z tytutowa
bestig, stanowigca zrodto nekajacej kraj choroby. Po drodze musi
stawi¢ czota kolejnym nushi - grasujacym w poszczegélnych
regionach drapieznikom alfa, skupiajacym w sobie energie
plagi. Pierwszy rozdziat przedstawia debiutanckie polowanie

I CDA

Dobre ztego poczatki

Starcia podkradaja nieco z souls-
like'dw — przede wszystkim oparte na
parowaniu wymiany cioséw rodem
z Sekiro - ale wybaczaja wiecej btedow
dzieki szerokiemu okienku na zabloko-
wanie obrazen. Zbijajac ataki, napetnia-
my specjalny pasek, ktéry nastepnie
pozwala na wigczenie aktywnej pauzy
i wykorzystanie jednej ze zdolnosci
naszego futrzastego towarzysza. Koo

Buro to widze

O

uzywa takze przedmiotéw wspieraja-
cych i bierze na siebie sporo obrazen,
dzieki czemu mozemy sobie poradzi¢
z liczniejszymi grupami wrogéw.

Wieksze skupiska da sie ostabi¢ za
pomoca powolnego, ale precyzyjne-
go tuku, a szybka kusza przydaje sie
w bardziej bezposrednich konfron-
tacjach. W zasobniku Emmy znajduja
sie takze natychmiastowo eliminujace
nieswiadomych wrogéw ciosy w plecy
oraz ataki z powietrza. Te ostatnie po-
trafig by¢ szczegdlnie efektowne dzigki
ptynnosci ruchéw bohaterki. Warkocz
dziewczyny konczy sie elastycznymi
pnaczami, ktore moze wypusci¢ na
duza odlegtos¢, by nastepnie sie
do nich przyciagna¢, albo wydtuzyc
bezposrednio pod swoimi stopami, co
z kolei umozliwia wykonanie bardzo
wysokiego skoku. Pozwala to na swego
rodzaju taniec zgrupami przeciwnikéw
oraz przydaje sie w eksploracji, gdyz
dzieki wtosom wespniemy sie na bu-
dynki i potki skalne.

Na takich momentach mija nam pierw-
sze 10godzin.Walczymy, schodzimy do
prostych lochéw, badamy zakamarki,
wykupujemy kolejne zdolnosci Emmy
i Koo (bardzo klimatycznie zaprezen-
towane w formie dostownego drzewa

Jednym z zarzutéw kierowanych od lat pod adresem serii Pokémon jest kulejacy
aspekt wizualny. Beast of Reincarnation radzi sobie na tym polu nieco lepiej, ale
cierpi na ten sam brak réznorodnosci, ktory trapi pozostate elementy gry.

Oprawa wypadata szczegélnie tadnie na zwiastunach, a projekty nushi na pierw-
szy rzut oka potrafia zrobi¢ wrazenie. Niestety dos¢ szybko na jaw wychodzi nie-
wykorzystany potencjat kwiecistej postapokalipsy. Ten Swiat prosit sie o wiecej
koloréw i zr6znicowania, tymczasem catos¢ utrzymano w monotonne;j, zielono-
-burej tonacji. Wszystko zlewa sie ze soba, a kolejne lokacje wygladaja niemal
identycznie — oprocz jednej, ktéra dla odmiany jest... szarym pustkowiem.

Muzyke takze cechuje brak réznorodnosci. Eksploracji przygrywa kilka zapetlo-
nych j-popowych kawatkow z delikatnym wokalem. Poczatkowo byto super, ale
po wielu godzinach stuchania w kétko tego samego zaczatem powaznie rozwa-
7a¢ przebicie sobie bebenkow.




M Ekran zdolnosciiss
Koo dziata jak*
aktywna pauza:

umiejetnosci, zlis¢miikonarami), atakze
poznajemy przeszto$¢ protagonistki
‘w retrospekcjach. Wreszcie dopadamy
olbrzymiego jelenia i korczymy jego
zywot w niezbyt trudnym, ale przyjem-
nym wizualnie starciu. Gdybym miat
w tamtym momencie wystawi¢ Beast
of Reincarnation ocene, bez wahania
wpisatbym do indeksu siédemke.

Doktor Jekyll i pan Hyde

Niestety pdzniej wszystko zaczyna sie
sypac. Bytem przekonany, ze przed
zobaczeniem napiséw koncowych
czeka mnie przebiezka po kilku po-
dobnych regionach, moze w nieco
innych okolicznosciach przyrody niz
zarosnieta trawskiem prowincja (patrz:
ramka Buro to widze). Okazato sie, ze
startowy obszar stanowi jednoczesnie
najwiekszainajbardziej otwarta lokacje
w catej grze. Jego przejscie zajeto mi
9228 godzin potrzebnych do ukoricze-
nia Beast of Reincarnation. Sprébujcie
terazzgadnad, zilu rozdziatéw sktada sie
produkcja Game Freaka. Logika podpo-
wiadataby, ze z trzech, moze czterech.
Odpowiedz brzmi:z 13, a kazdy kolejny

Zadyszki idzie dosta¢
Przyjemne podstawy walki zabija
monotonia i brak skalowania wyzwan.
Wiekszo$¢ rozdziatéw toczy sie wedtug
identycznego schematu: znajdz bossa,
stoczz nim walke, dogon go, bo uciekt,
zawalcz z nim ponownie. Zdarzaja sie
sytuacje, ze biegamy za danym nushi
czterokrotnie w ciggu jednej sekwen-
¢ji. Kazda z bestii dysponuje bardzo
podobnym schematem atakoéw, starcia
z nimi zawsze podzielone sg na dwie
fazy réznigce sie w ledwie zauwazalny
sposdb, azok. potowa pojedynkujemy
sie w trakcie gry wiecej niz raz.

Typy stojacych nam na drodze szere-
gowcow réwniez da sie policzy¢ na
palcach dwdch rak i szybko przestaja
oni stanowi¢ wyzwanie dla poznajacej
nowe sztuczki Emmy. Do tego wszyscy
atakuja w mniej wiecej tym samym,
jednostajnym rytmie, dlatego szybko
mozna sie zorientowac, ze do uchro-
nienia sie przed ciosami wystarczy
spamowanie przycisku odpowie-
dzialnego za parowanie, co jeszcze
bardziej trywializuje potyczki.

Im dalej w las, tym biedniej, krocej
i coraz wyrazniej po tebkach.

ma coraz mniej wspdlnego z zaprezen-
towang we wstepie koncepcja.

Im dalej w las, tym biedniej, krocej
i coraz wyrazniej po tebkach. Koniec
ze swobodna eksploracjq i loszkami,
przywitajcie sie za to z korytarzami
prowadzacymidobossawlinii prostej.
Sa nieco bardziejrozbudowane w pionie,
ale to marne pocieszenie, gdy przejscie
jednejlokacjizaczyna zajmowac srednio
pottorejgodziny. Badac zakamarkow tez
nie ma po co, gdyz znajdzki w wiekszo-
$ci ograniczajg sie do materiatéw do
craftingu, a te gdzies tak od potowy gry
przestaja by¢ do czegokolwiek potrzeb-
ne. W akcie trzecim wymaksowatem
poziom relacjiztowarzyszami, w czwar-
tym ulepszytem bron do najwyzszej
mozliwej jakosci,aw pigtym wykupitem
komplet usprawnien petnigcej funkcje
huba maszyny kroczace;j.

Na tle tego wszystkiego fabuta oka-
zuje sie relatywnie najmocniejszym
elementem Beast of Reincarnation,
cho¢ to nadal nie arcydzieto. Gtéwny
motyw poznawania przezEmme emo-
¢ji i ksztattowania sie jej przybranej
rodziny opiera sie na dos¢ oczywistych
kliszach.Sposéb jego realizacji stanowi
najwiekszg przeszkode w poznawaniu
historii. Dziewczyna jest do bélu lako-
nicznaiptaska, przez co dialogi cechuja
sie bardzo mata dynamika, a pozostate
postacie oszczednoscig mimikiigesty-
kulacjinie poprawiaja sytuacji. Odbiera
sie to troche jak silace sie na gteboki
przekaz kino niezalezne, ale rozmo-
wom czesto brakuje rzeczonej gtebi
uzasadniajacej taka forme podania.Nie
pomagajg réwniez gubiaca konteksty
kulturowe lokalizacja i jeszcze bardziej
tonujacy emocje w gtosach bohaterow
angielski dubbing.

Koo, wybieram cie!

Beast of Reincarnation sprawia wrazenie, jakby po obiecujacym
poczatku tworcéw przerosto zadanie albo otrzymali bardzo
mato czasu na dopiecie projektu. Ta ostatnia wersja wydarzen
wydaje sie szczegélnie prawdopodobna, gdy spojrzymy na
serig Pokémon. Kolejne czesci od lat wydawane s w pospiechu
i po linii najmniejszego oporu. Jednakze w przeciwienstwie
do flagowego produktu studia nowe dzieto Game Freaka nie
moze ukry¢ swoich probleméw za znang markg i rézowymi
okularami nostalgii odbiorcow. W efekcie otrzymalismy tytut
niezbalansowany i monotonny, zzawartoscia na 15 godzin
rozciagnieta do prawie 30, ktéry btyskawicznie trwoni uzyska-
ny w pierwszym rozdziale kapitat.

Przy panujacej w gatunku konkurencji naprawde trudno mi
uzasadnic siegniecie po produkcje Game Freaka, no chyba ze
macie Game Passa i zatozenia fabularne wyjatkowo do was
przemowity. W oparciu o podstawowe mechaniki Beast of
Reincarnation datoby sie stworzy¢ duzo lepsza gre, ale wyma-
gatoby to kompletnego przebudowania ewidentnie zrobionej
na chybcika drugiej potowy. ICDA|
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" Animacje egzekugisa
W porzqdku, alemato
zroznicowane.. :

przyjemne podstawy
walki i eksploracji
solidny pierwszy
rozdziat

mozna pogtaska¢
pieska

niezbyt pomocny, roz-
wleczony samouczek
po 10 godzinach
poziom dzieta gwat-
townie spada...

...a od potowy nie ma
o w nim robi¢
powtarzalni, nudni
bossowie
monotonna i bura
oprawa wizualna




B Gra duzo, ale mato: 9kier

mi przetrwa¢ tegoroczne upaly.

1PCi survival, ewolucja, roguelike | 0dd Dreams Digital

Zdecydowanie nie byfa to mitos¢ od pierwszego wejrze-
nia; po sesji z demem nie bytam do ,Krabéw” przekonana.
Kiedy jednak odpalitam petng wersje, przepadtam, po czym
zaczetam polecac¢ roguelike’a(*) na prawo i lewo - ta jed-
noczesnie absurdalna i absurdalnie wciggajaca produkcja
stanowczo zastuguje na rozgtos.

Gracz wciela sie w niej w slimakopodobnego gluta, ktérego
zadaniem jest zdobywanie pokarmu z roslin badz pokona-
nych zwierzat. Kiedy zje odpowiednio duzo, wbija poziom
doswiadczeniai- to niezaprzeczalnie najlepszy aspekt tego
survivalowego roguelike’a - nalezy wtedy zdecydowag,
w ktora strone popchnac jego ewolucje. Czy pokusisz
sie 0 ochronng skorupe, gruczot jadowy, tuski, a moze
poroze?Wachlarzdostepnych modyfikacji jest szeroki,a przy
tym kazdorazowo wybiera sie je z trzech losowych opgji
o roznej rzadkosci. Nic nie stoi na przeszkodzie, by stworzenie
miato naraz skrzydta, macki i policzki jak u chomika, a do tego
bito przeciwnikéw za pomoca dalekosieznej traby.

Jestem absolutnie zachwycona tym, ze dokonane zmiany
wplywaja nie tylko na mechanike, czyli to, w jaki sposob istota
porusza sig, reaguje na Swiat zewnetrzny czy walczy, ale takze na
jej wyglad. Jeszcze lepsze jest to, ze developerzy pozwalaja po
kazdym podejsciu pobrac GIF-a z pikselowym efektem naszych
wyboréw. Co wiecej, krab w tytule jest przewrotny, boim bardziej
wskutek decyzji gracza postepuje proces karcynizacji, tym robisie
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Od potowy czerwca testuje niemal wylacznie dema nadchodzacych
tytulow. Na szczescie w miedzyczasie znalaztam kilka kapitalnych
produkcji - standardowo w wiekszosci ,rogalikow” - ktére pomogty

cverything Is Crab: The Animal Evolution Roguelite

polskawersjaljez
imacekéskrzydetiiitral

trudniej - do tej pory nie wiem jeszcze,
co stanie sie, gdy osiagne skorupiacza
petnie, bo wcale nie tak fatwo to zrobic.

Celem Everything Is Crab jest zawsze
pokonanie ostatniego bossa, ktéry po-
jawia sie - poprzedzony mniej wyma-
gajacymi potyczkami - gdy zapeni sie
pasek u gory ekranu. W trybie standar-
dowym oznacza to odblokowywanie
kolejnych, coraz bardziej wymagaja-
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kowa,

cych pozioméw presji, bedacych odpo-
wiednikiem ascension ze Slay the Spire.
Istniejg takze Swietne wyzwania,
przypominajace tezMonster Train 2,
narzucajace graczowikonkretne wa-
runki - np. amnezje sprawiajaca, ze...
nie widag, co sie wybiera. Raz czy dwa
zdarzyto sie, ze wiaczalismy z enkim
takie na trzy-i-czte-i-ry i $cigalismy sie
o to, kto pierwszy je ukorczy. Bardzo,
bardzo, bardzo polecam!

(¥) Uwazam, ze ze wzgledu na charakter odblokowywanych elementéw Everything Is Crab to roguelike - wbrew temu, co sugeruje tytut.
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Fogpiercer

1PC, XSX1karcianka taktyczna, roguelike, pociag I Mad Cookies Studio

Mam ostatnio fiotana punkcie rogue-
like'dw z pociggami, a wszystko zaczeto
sie chyba wiasnie od dema - i p6zniej
petnej wersji — Fogpiercera. W tej wy-
$mienitej karciance taktycznej zada-
niem gracza jest obrona mknacego
pociagu przed zmotoryzowanymi
bandytami i prowadzenie go przez
tajemnicza mgte.

To potaczenie map rodem ze Slay
the Spire, bedacych juz w zasadzie
gatunkowym standardem, z turowymi
potyczkami, w ktérych moimi trzema
ulubionymi mechanizmami okazaty sie
taranowanie wrogéw znajdujacych sie
na torach, spychanie ich z urwisk oraz
napuszczanie przeciwnikéw na siebie
poprzez przemieszczanie ich i samego
pociggu.Zréznicowane wagony - kazda
ekspedycje zaczyna sie z lokomotywa
i dwoma wybranymi, lecz w trakcie

Cropdeck

1PCi karcianka taktyczna, roguelike, farma l Piotrek

Zanim zaczne komplementowad
Cropdecka, przesytam ciepte pozdro-
wienia Piotrkowi, ktory wymyslit
najprostsza i najgenialniejsza nazwe
studia - to dopiero wiara w marke
osobista! Stworzona przez niego gra
bierze troche zzaskoczenia, bozjednej
strony nie nalezy do kategorii tych,
ktore wywotuja zachwyt, a z drugiej
zanim sie cztowiek spostrzeze, odpala
jaw kazdejwolnej chwili.| czasami robi
kilka podejs¢ z rzedu.

Turowa rozgrywka polega na regular-
nym optacaniu czynszu za wynajem

podejsciamoznadoda-
wac nastepne - na roz-
maite sposoby poma-
gaja przetrwac starcie.
Moga nakfadac tarcze,
wystrzeliwa¢ pociski
artyleryjskie lub har-
pun, pru¢ z karabinu
czy hakowaé wrogie
pojazdy, a kolejne ich
typy odblokowuje sie
wraz z postepami w grze. Pomiedzy
sekwencjami walki czekaja na nas
wydarzenia losowe - ot, chocby
natrafienie na kawiarnie badz wy-
kolejony pociag, zktérego warto co$
uszczknac - a takze sklepy z kartami
i reliktami oraz pomocne stacje pozwa-
lajace kupowac lub ulepsza¢ wagony.

\I5 !

Konwencja zawiera elementy science
fiction, totez niektdre osoby — w tym

pola, na ktérym sadzi sie warzywa,
owoce, grzyby oraz stawia kon-
strukcje gospodarcze takie jak
studnie, ule czy zraszacze. Przy-
ktadowo: buraki pozwalaja dobrac
karte, arbuzy przywracaja energie,
stonecznik nabiera wartosci w przy-
padku fadnej pogody, muchomory
i pieczarki moga rosna¢ gdziekolwiek
i nie potrzebuja przygotowanej ziemi,
apomidory czy figi rozwijaja sie w nie-
skonczonos$¢, nawet po ich zebraniu.
Dostepnych roslin jest od groma
imozna naich bazie tworzy¢ synergie,
gdy ma sie w talii gatunki z tej samej

Przydatobyisie trochewody-*Najszczescielpoziom
skonczonyjijniemusze/siejtym macrltwjg'._

Rogueliki'z pojazdami to, mam
wrazenie, rosnacy branzowy trend.

wybierani przez gracza maszynisci - maja specjalne umie-
jetnosci (i arcywrogdw!). Przyktadowo: dostepna od same-
go poczatku Monica potrafi kontrolowaé mrdz, w zwiazku
zczym od czasu do czasu ogtusza bandytdw, a jej nastepca
umie nawet zamienic¢ ich miejscami! To tylko niektére ze
zdolnosci dostepnych po wypetnieniu specjalnego paska
w lewym gdérnym rogu ekranu - potem wystarczy w od-
powiednim momencie pociagna¢ za taricuch. Pomiedzy
wyprawami odkrywa sie zreszta nie tylko maszynistow
inowe wagony, ale takze, zazdobyte gwozdzie, gars¢ dobra
dostepnego w trakcie kolejnych podrézy. Ciuch-ciuch!

Kropki'pod kartamilpokazujalile'ma'sie juz'takich
wtalii=ijjakiej'sairzadkosci. Przydatna rzecz!

kategorii, np. warstwowych, ziarnistych czy... przekletych
(ziemniak jest przeklety!).

Mnéstwo jest takze narzedzi do orania, podlewaniainawozenia,
w tym rézne rodzaje motyk, kos, sierpéw i wiader. Co wiecej,
na poczatku wybiera sie nie tylko zwierzaka o konkretnych
zdolnosciach modyfikujacych ,wyprawe” - kazde podejscie to
szereg generowanych proceduralnie wyzwan na polach - ale
takze startowy zestaw kart, a w nim jednego badz dwa strachy
nawroéble, czyli odpowiednik jokeréw z Balatro. Zdecydowanie
najbardziej podoba mi sie w Cropdecku faczenie kart w ich
ulepszone wersje u kowala Kowalskiego, dzigki czemu mozna
miec w talii legendarne buraki czy epickie kaktusy.

Z wad potrafie wskazac tylko jedng — zabawa jest dla mnie za
fatwa. Zdecydowang wiekszos¢ podejs¢ koncze zwyciestwem
(na szczescie nie zawsze), nawet po dodaniu utrudnien. Jestem
jednak przekonana, ze dla wielu oséb niski prog wejscia,
pozwalajacy na relaksujaca rozgrywke, okaze si¢ zaleta.
Swoja droga, gatunek farmerskich roguelike’déw rosnie jak
grzyby po deszczu!

" DAl 75
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Coin Tavern

1PCiroguelike, hazard, monety | Woven Dream Isle

To rzadki przykfad sytuacji, gdy przy demie spedzitam
znacznie wiecej czasu (przeszto 50 godzin!) niz w petnej
wersji. Nie dlatego, ze co$ nie spodobato misie po premierze,
tylko dlatego, ze zanim ta nastapita, zdazytam poznac gre na
wylot. Nic dziwnego, bo uwielbiam hazardowe ,rogale”,
a Coin Tavern faczy konieczno$¢ zarabiania odpowiednio
duzej kwoty w ograniczonej liczbie tur - to obecnie bardzo
popularny w gatunku mechanizm znany z Balatro i Doli loka-
tora-zrzucaniem monetami. Kazdy pienigzek petni okre$long
funkcje, zwykle realizowana, gdy ten upadnie obrazkiem
do gory. Przyktadowo: wedkarz ma szanse ztowi¢ rybe pod
koniec tury, kura i ge$ znoszg jajka, a kobold produkuje
skrzynie ze skarbem. Postacie, zwierzeta, potwory i obiekty
wchodzg tez ze soba w interakcje, totez krolik wpada do
putapki, niedzwiedz pozera pszczoty, a krél wzbogaca sie na
najzamozniejszych poddanych.

Zabawa podzielona jest na fazy zakoriczone koniecznoscia
optacenia podatku i wizytg w sklepie; owe stadia sktadaja sie
zkolei z szeregu tur, pomiedzy ktérymi mozna dobrac kolejng
monete. Chodzi oczywiscie o tworzenie jak najbardziejdocho-

L |

Adorable Adventures

1PCI eksploracja, przygodowa, dziki 1 Wild Sheep Studio

0to bezdwsch zdan najbardziej czarujaca produkcjaztego
zestawienia. Gracz wciela sie w niej w warchlaka Borisa,
ktory po pozarze szuka swojego rodzenstwa i prébuje
uwolni¢ mame uwieziona w szopie. Kilkugodzinne Adorable
Adventures polega w duzej mierze na eksploracji $licznych
fak petnych makéw i dmuchawcéw, wspinaczce po skatach,
spacerach po przyjemnie cienistym lesie czy rozpryskiwaniu
wody w okolicznym strumieniu. Na szczescie nikt mtodego
dzika nie popedza, wiec ma czas takze na wachanie grzybéw,
mierzenie gtupich czapek, rozrzucanie i zbieranie $mieci, gre
w pitke nozna (znaczy sie raciczkowa) czy... robienie zdjec.

Otwarty swiat wypetniono aktywnosciami pobocznymi taki-
mi wiasnie jak szukanie miejsca, z ktérego pstryknieto fotke,
czy wyscigi na czas, a co najwazniejsze, mozna przejechac
wihochatym tyteczkiem po drewnianym stole, na ktérym naj-
prawdopodobniejkto$ bedzie wkrétce cos jadt. Cudownie jest
prowadzi¢ tak leniwe i zawadiackie zycie!

o

= .\:’__ ==
Q. Takiekranwidzisie przez calq rozgrywkg bo
[poszczegdlne  krainy“nie oferuja niestety s

zZroznicowania wuualnego

dowych synergii. Antyfani przesadne;j
losowosci moga odpuscic sobie dalszg
lekture tego fragmentu, bo w Coin
Tavern RNG gra pierwsze skrzypce,
a wptywaé mozna jedynie na to, co
znajdzie sie w worku orazile bedzie
w nim monet. Moje taknace hazardu
serduszko odnalazto w tym mnéstwo
radosci i satysfakgji.

Developerzy przygotowali wachlarz
zréznicowanych pod wzgledem mo-
net regionéw - w tym piracka zatoke
czy cyrk - z ktérych kazdy oferuje

zestaw coraz trudniejszych pozioméw.
Dwie ostatnie ,krainy” sa szczegdlnie
ciekawe, bo pozwalajg na budowa-
nie witasnych talii, cho¢ osobiscie
wole mie¢ narzucong z géry pule. Po
11 godzinach z petng wersja - a w za-
sadzie z nowa zawartoscia dodana po
premierze — zostata mi jeszcze nieco
mniej niz potowa swiezych wyzwan
ispodziewam ssig, ze moge zamknac¢ sie
w 20 godzinach.Wobec produkgjimam
jedynie dwa zarzuty - to, ze chciatoby
sie wiecej oraz ze w tle przygrywa
zaledwie jeden utwor na region.

Iinielwymagatoito rozclgcla jeqo twarzy

nozemioducha/dolucha’ ot

Boris wpadfna pomysf, jak wywotai

usmiech na twarzy brata!

Podstawowg mechanike Adorable
Adventures stanowizmyst powonienia
zwierzaka. Dzieki wechowi moze on
znajdowac i identyfikowac rozmaite
rosliny, grzyby, obiekty, a nawet wia-
sne rodzenstwo - chyba ze niechcacy
wytaczy sie to ostatnie, po czym sie
otym zapomniibedzie bluzga¢ przed
ekranem z powodu braku progresu...
Kiedy bowiem odszuka sie odpowied-
nig liczbe przedstawicieli danego
gatunku, mozna wykluczy¢ go z listy,
aby skupi¢ sie na innych zapachach.
Albo podazac dalej jego sladem, by
odblokowac i zatozy¢ jedna ze wspo-
mnianych czapek.

Adorable Adventures jest po prostu
szalenie sympatyczng, ciepla gra,
takze dla mtodszych odbiorcéow.

Czeé¢ krajobrazéw to naprawde wi-
zualne smakotyki - sprébujcie chocby
przebiec przez wspomniane dmu-
chawce - inspirowane Parkiem Naro-
dowym Sewenndw, a poczynaniom
mtodego dzika towarzyszy kojacy gtos
francuskiego narratora, wcielajagcego
sie w lesniczego Maxime'a, ktéry opo-
wiada historie Borisa.




Dive or Die - Children of Rain

1 PCI nurkowanie, survival, horror, zarzadzanie baza I Drop Rate Studio

Lovecraftowe horrory podwodne
to w branzy nic nowego, jednak nie
przypominam sobie innego miksu
Dave'a the Divera i Darkest Dungeon.
Produkcja francuskiego studia Drop
Rate z pierwszego z wymienionych
tytutéw wzieta nurkowanie oraz pro-
ceduralnie rozmieszczane zasoby,
a z drugiego zarzadzanie bohaterami
i budowlami pomiedzy ekspedycjami.

Dorzu¢my do tego ograniczona liczbe
dni-40w standardowym trybie, mniej
na wyzszym poziomie trudnosci - by
znaleZ¢ wszystkie mroczne artefakty
w morskich gtebinach i tym samym
powstrzymac $mierciono$na powddz,
a tworzy sie z tego przyzwoita stra-
tegiczna opowiesc grozy. Miejscami
lekko toporna - warto bytoby chocby
dopracowac walke zmonstramiizréz-
nicowac pierwszy awans postaci-lecz
bardzo wciagajaca. Kiedy to pisze,
jestem u schytku swojego pierwszego
powaznego podejsciaichybarzuce je
w cholere, bo czas sie konczy, a ja nie
znalaztam nawet potowy wymaga-
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W bazie mozna towic ryby, wysyiac postacie
na pasywne ekspedycje czy tworzycnowy sprzet
przydatny podczas nurkowania.

Whrew pozorom istota widoczna na'grafice

nie ma ztych zamiardw. Potwor rowniez.

nych figurek. Poznatam za to okoliczne
gtebiny i nauczytam sie radzi¢ sobie
z kilkoma rodzajami kreatur, co ozna-
cza, ze podczas drugiej proby mam
znacznie bardziej realne szanse na
osiagniecie celow fabularnych.

Podczas gdy zwiedzanie gtebin wigze
sie z koniecznoscig pilnowania pozio-
mu tlenu, korzystaniem ze stworzonych
wczesniej narzedzi (takich jak rézne
rodzaje broni, latarka czy przedmioty
przywracajace zdrowie i poczytalnosc),
gromadzeniem zasobéw, a takze walka
badz unikaniem konfrontacji, rownie
ciekawe rzeczy dzieja sie w bazie.To tu,

Dead Weight

1PCI taktyczna, roguelite, steampunk I Klukva Games

w matej portowej osadzie,
rekrutuje sie postacie,
przypisuje je do réznych
zadan i rozwija, np. specjalizujac ko-
go$ w leczeniu, przygotowywaniu
rozgrywajacych sie w tle ekspedycji
czy fowieniu ryb. Sam obdz trzeba
zresztg najpierw kawatek po kawatku
odbudowad. Nie brakuje tez miejsca,
w ktérym mozna... poswiecic jakiegos
niewinnego biedaka, by dzieki krwawej
ofierze sprébowac op6zni¢ nadcho-
dzaca katastrofe. Zdecydowanie wole
rozpoczaé catkowicie nowe podejscie,
niz przekonac sie, co sie stanie, jesli
dopuszcze do kataklizmu.

- ‘ >:‘o -
Mechamka przesuwaniamasens, leczjest %
nieintuicyjna - kiedy po chniesz postac,
znajdujace sie zainig pudto rowniez sie ruszy.

,,Animkowa” oprawa wizualna zwykle mnie
odrzuca, ale od dema Dead Weight nie mogtam
sie oderwac¢, wiec kupitam ten tytut niedtugo po
premierze. Przedstawia on - a niektére grafiki sa
naprawde boskie — steampunkowe uniwersum
peine latajacych wysp, fruwajacych pirackich
statkow, potworow i pradawnych kosmicznych
bytow. Gracz wciela sie w kapitana tajby, ktéry
samodzielnie badz z dodatkowymi cztonkami
druzyny (tak jest zdecydowanie fatwiej) eksploruje
niebezpieczna okolice oraz ograbia bandytéw ze zlota,
przedmiotéw i paliwa potrzebnego do dalszych wojazy.

Turowe starcia na matych mapach satysfakcjonuja, cho¢
czasami szlag mnie trafia - po kilkunastu godzinach
nadal nie ogarniaminterfejsu w trakcie bitwy i niekiedy
dostaje wciry, bo nie jestem pewna, gdzie konczy sie
znacznik wrogiego ataku. Na szczedcie to méj jedyny
powazny zarzut. Poczatkowe postacie - w tym barba-
rzynca czy superstylowy pojedynkowicz-ninja - sg od-
powiednio zréznicowane, co mozna jeszcze podkrecic¢
poprzez wyekwipowanie ich w rozmaite typy oreza.
Takze bohaterowie dodatkowi rekrutowani w miescie
petnia unikatowe funkcje, zktérych moja ulubiona jest
leczenie i naktadanie tarcz przez kucharza.

To, jak na roguelite’a przystato, produkcja przy-
stosowana do wielokrotnego ogrywania. Kiedy
statek nie ma paliwa ani zadnej mozliwosci dalszej
podrézy, gtéwny bohater za bardzo sie zmeczy (rel!)
albo umrze w walce, podejscie sie konczy, a gracz
bedzie mie¢ mozliwos¢ przeznaczenia zebranej faski
bogéw na permanentne ulepszenia. W trakcie ekspe-
dycji z kolei wybrang postac rozwija sie jedynie tym-
czasowo. Kazda wyprawa skfada sie z szeregu aktow
zwienczonych bitwa z bossem i pozwala swobodnie
fruwac po mapie - bra¢ udziat w wydarzeniach loso-
wych, walczy¢ilata¢ do miasta petnego przydatnych
budynkéw pokroju latarni morskiej czy tawerny - tak
diugo, jak dba sie o wspomniane wczesniej parametry.
Juz wiem, co bede robi¢, kiedy tylko postawie ostatni
wykrzyknik w tym tekscie! ICDA|




Silent Hill 2 Remake

Z serig Resident Evil faczy mnie toksyczna relacja.
Narzekam na absolutnie kazda cze$¢, ale predzej czy
pdzniejitak wracam po wiecej. Ostabia mnie przede
wszystkim glupkowata fabuta, aim blizej wspétcze-
snosci, tym gorzej. Absurdy wylewajace sie z Village obrzydzity
mi gatunek do tego stopnia, ze kompletnie zignorowatem
odswiezong wersje Silent Hilla 2. ,Toz to jeden pies”— myslatem.
,Przeciez nawet ten facet wyglada jak Leon”.

Osoby pamietajace pierwowzdr $mieja sie teraz zapewne do
rozpuku. Na swoja obrone wspomne, ze w momencie jego
premiery miatem jakie$ 12 lat i horrory zwyczajnie mnie nie
interesowaty. Pézniej odstreczajaco dziatata zlezata warstwa
techniczna.Z perspektywy czasu ciesze sie, ze odwlekatem spo-
tkanie zJamesem tak dtugo, bo jako dzieciak nie dostrzegtbym
w grze czegos ponad mgte i koslawe potwory, a one sg w tym
wszystkim najmniej wazne.

Wspotczesny swiat lubi udawac, ze mroczna, obrzydliwa czes¢
ludzkiej psychiki nie istnieje, a nawet jesli o niej wspomina,
banalizuje zagadnienie, uciekajac w tanie moralizatorstwo.
Silent Hill 2 Remake nie boi sie wsadzi¢ palucha w ropiejaca
rane i grzebac tam, gdzie wiekszos¢ widzi temat tabu. Nie
po to, by chwali¢ niedopuszczalne zachowania, ale by pokaza¢

Mina the Hollower

Czasamiodnosze wrazenie, ze dla niektérych twércow

gier jeste$my jak nieporadne dzieci. Trzeba poswieci¢

caty prolog, by wyttumaczy¢ nam poruszanie sie posta-

cioraz pokaza¢, ze plamy po zéttejfarbie na kamiennej
Scianie oznaczaja, iz mozna sie po niej wspinac. Mina the Hollower
zwraca ham honor, cho¢ robi to w sposéb bolesny.

Ta platforméwka retro czyni zresztg o wiele wiecej dobrego dla
gatunku. Po pierwsze ma rozwiniete mechanizmy zreczno-
Sciowe i uwzglednia réznice w wysokosci pozioméw mimo
perspektywy zlotu ptaka. Nie musi przy tym nic thumaczy¢, bo
dzieki przejrzystej grafice doskonale wiemy, ktére elementy oto-
czenia sa wyzej, a ktorej nizej. Mina nie zawala nas komunikatami
odnosnie do sposobu poruszania sie bohaterki, gdyz sterowanie
jest intuicyjne, precyzja skokéw powoduje zas, ze wymierzenie

Znacie to uczucie, gdy gra
spodobata sie wam tak bardzo,

ze chcielibyscie wszystkim
o niej opowiedzie¢? Tez tak
miewamy! Dlatego powstata
rubryka Po Godzinach,
gdzie bedziemy poleca¢
kilka tytutow, ktore ostatnio
zachwycily naszych autorow.

| [TakiwlRRI%u! - ladataidroga do szkoty

wedfuginaszychlrodzicow.

ich przyczyne. Zamiast bezrefleksyjnie
potepiaé, probuje zrozumied - co nie
znaczy, ze stara sie rozgrzeszy¢. Celowo
unikam szczegétéw, jednak moéwiac
o mroku, mam na mysli co$ o wiele
gtebszego od dyzurnego psychopaty
z zakrwawiong siekiera.

Elementy fikcyjne odgrywaja tu ro-
le symboli. Kto poswieci chwile, by
zrozumie¢, dlaczego poszczegdlne
sceny skonstruowano tak, a nieinaczej,
i na spokojnie utozy sobie w gtowie
cata opowies¢, pojmie, ze przygoda

Jamesa jest na swdj sposéb realistycz-
na... a przez to wilasnie przerazajaca.
Dorosty cztowiek nie narobi w portki,
bo cyfrowa maszkara hukneta mu do
ucha.Kiedyjednakzdasobie sprawe, ze
przy odrobinie pecha mégtby znalez¢
sie w sytuacji analogicznej do tego,
co spotkato bohatera... ciarki same
przechodza po plecach. Silent Hill 2 to
cholernie madra gra. Okrutna, depre-
syjna i bardzo, bardzo smutna, ale ma-
dra. Zwlaszcza ze trafitem na idealnie
pasujace do poetyki catosci ,wodne”
zakonczenie. Polecam! [Cursian]

"R |
(o to za zgromadzenie?
Prosze sie rozejsc!

sle, ciekawych, ale
nie udziwnionych,

odlegtosci nie sprawia nam problemu.
Po koniecznym czasie adaptacjita dziel-
namysz przemieszcza sie po lokacjach...
jak mysz wtasnie, czyli zwinnie i szybko.

Po drugie mechanika rycia w ziemi
otwiera zupetnie nowe pole dla projek-
towania poziomdw. Poziomdw, podkre-

dzieki czemu uni-
wersum gry robi
wrazenie przemy-
slanego. Bedziecie
obwachiwackazdy
kat i zagladac pod
kazdy kamien, ni-
gdy bowiem nie wiadomo, gdzie twércy
ukryli cenne skarby. Wiele sekretéw
schowano bardzo chytrze.

Zywot tego uroczego gryzonia nie
stoi tylko skakaniem po platformach.
W tym bajkowym Swiecie zamiesz-
kanym przez zantropomorfizowane




Solastall

Moja relacje z Dungeons
& Dragons mozna okresli¢
L | mianem skomplikowanej.
Z jednej strony dla kul-
towych erpegéw spod tego szyldu
mam specjalne miejsce w serduszku,
z drugiej — mechanika papierowego
oryginatu stanowczo nie jest tym,
czego szukam, gdy biore kostki do
reki. Preferuje gry fabularne wspiera-
jaceimprowizowane, wartkie narracje,
a ,dedeki” stanowig antyteze tego
podejscia, szczegdlnie pod wzgledem
zbyt gestych zasad i niezgrabnych
star¢. Solasta Il, czyli wierna cyfrowa
adaptacja D&D 5.5, na szczescie roz-
wigzuje wiekszos¢ tych bolaczek. Gdy
zasiegi, bonusy, akcje orazreakcje liczy
za mnie komputer, moge sie skupi¢ na
tym, co naprawde mnie jara w taktycz-
nych walkach.

Ten aspekt w produkgji studia Tactical
Adventures jest zaprojektowany nad
wyraz dobrze. Kreator postaci zapew-
nia nam swobode pod wzgledem
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Amanita Design nigdy nie
zawodzi. Z utesknieniem
wypatruje kazdej kolejnej
produkgji naszych utalen-
towanych sasiadéw zza potudniowo-
-zachodniej granicy, bo ich dzieta po
mistrzowsku facza ze soba lekki humor,
Swietne zagadki, Sciezke dzwiekowg
petng bangeréw oraz $liczng oprawe
wizualng. Botanicula wciaz pozostaje

zwierzeta zycie bywa do$¢ trudne.
W ferworze walki, podczas unikania
cioséw oraz rycia w ziemi pod stopa-
mi przeciwnikéw tatwo wyladowac
w przepasci albo wdepna¢ w kolce.
Cho¢ tworcy nie poskapili punktow
zapisu, kazda smier¢ oznacza niestety
pozegnanie sie z dodatkowa broniag
oraz cafg waluta.

Utrata Srodkéw potrzebnych do awan-
sowania i kupna broni czy amuletéw
bardzo boli, a jednak... gra sie dalej.
Ciggle od nowa. Mina the Hollower to
niesamowita produkcja - dla takich
platformeréw zdecydowanie warto
sobie tamac palce. [Ranafe]
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Pierwszy rozdziat zaliczony. Teraz pozostaje,

czekacna pelnq wersje gry...
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doboru rasy, klasy i atutéw, co daje
wiele potencjalnych kompozycjinaszej
czteroosobowej druzyny. Najbardziej
satysfakcjonujaca opcjg pozostaje dla
mnie fotr — szalenie mobilny i polega-
jacy na dobrym pozycjonowaniu sie,
by zadawac ciosy z zaskoczenia - ale
kazda klasa gwarantuje unikalny styl
gry, bez wzgledu na to, czy moéwi-
my o wzmacniajacym swoje zaklecia
zaklinaczu, zrzucajgcym gromy ude-
rzeniami miecza paladynie, czy prze-
klinajacym wrogéw kleryku otchtani.

W Solascie Il wida¢ pokazniejszy
budzet. Studio wyciagneto tezwnio-
skiztopornejorazliniowej,jedynki’.
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No dobrze, od fabuty nadal mozna

by oczekiwa¢ wiecej gtebi i emocdji,

ale historia wybranego przez boginie

rodzenstwa w rozgrywce nie przeszka-

dza, a nawet daje fajny pretekst do

eksploracji heks po heksie cieszacego

oko fantastycznego $wiata. Sa zatem

powody do optymizmu. Nie bedzie to

raczej drugie Baldur’s Gate lll, lecz jak

najbardziej ma potencjat na solidng

produkcje AA, oferujaca nieco inne b
podejscie do Dungeons & Dragons niz

dzieto Larianéw. Pierwszy rozdziat jest

juz dostepny na Steamie w ramach &
wczesnego dostepu, a caty kontynent

Neokos zwiedzimy prawdopodobnie

w przysztym roku. [Pabi]

jedngzmoich ulubionych nie tylko przy-
godowek, ale tezgierw ogole.Z radoscia
moge wiec donies¢, ze Phonolopis, naj-
nowsza produkcja w portfolio Czechéw,
utrzymuije ten jakosciowy trend, chociaz
pod wieloma wzgledami znaczaco rézni
sie od tego, co otrzymalismy do tej pory.

Fanéw moze szczegoélnie zaskoczy¢
fakt, ze tym razem bohaterowie nie
porozumiewaja sie jakimis piskami
i mruknigeciami imitujacymi mowe,
lecz rozmawiaja ze soba po
angielsku. Jak na standardy
Amanity, to niemal przewrét ko-
pernikanski, ale ma to fabularne
uzasadnienie. Kwestie posiada-
nia gtosu, potegi muzyki oraz
znaczenia ciszy to tutaj funda-
mentalne sprawy.

Wecielamy sie w Feliksa, szarego
obywatela panistwa totalitarnego.
Jako Smieciarz mezczyzna ciezko
pracuje cate dnie. Wielki wrzesz-
czacy gtosnik nad gtowa nieustan-
niezaganiagodoroboty.Pewnego
razu na skutek wypadku nieborak
laduje posréd zgliszczy dawnego
Swiata. W tych ruinach znajduje...

stuchawki wygtuszajace. Tak uzbrojony w najskuteczniejszy orez
przeciwko propagandzie i opresji wplatuje sie w prébe ocalenia
miasta przed zakusami niecnego Przywddcy.

Taka gramogta powstac tylko wjednym zdemoludéw. Znajdzie-
my tutaj wiele znajomych obrazkéw z wiasnego dawnego po-
dwarka, jak chociazby kolejki, brakiw sklepach, socrealistyczne
plakaty, rozbudowany aparat milicyjny, obrzydliwa biurokracja.
Wszystko to jednak zostato przefiltrowane przez warstwy satyry
i humoru zmieniajacego tragedie w komedie absurdéw. Do-
dajmy do tego jeszcze sporo naprawde kreatywnych zagadek
oraz unikatowg, stylizowang na kartonowe wycinanki grafike,
a otrzymamy produkt absolutnie nietuzinkowy. Amanita gora,
reszta kanatami! [Alicja W.]
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the Spire Il, Subnautica 2, Windrose
i Paralives - co taczy te cztery tytuty? W teorii
niewiele, bo trudno zestawi¢ ze sobga karcia-
nego ,rogalika’, dwa bardzo rézne survivale
oraz symulator prawdziwego zycia. Punkty
wspdlne jednak sa. Wszystkie te dzieta zade-
biutowaty w 2026 roku we wczesnym dostepie
i rownoczesnie znalazty sie wsréd najczesciej
ogrywanych premier ostatnich miesiecy. Co
wiecej, praktycznie z miejsca whity sie do $cistej
czotowki, jezeli chodzi o cafg historie produkg;ji
uruchamianych jeszcze przed ukazaniemsieich
wersji ukoficzonych.
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10 lat i 10 razy wiecej graczy

Dane te dotycza oczywiscie jedynie Steama,
bo tylko w jego przypadku istniejg narzedzia
pozwalajace na sprawdzenie tego typu wy-
nikéw oraz ich poréwnanie. W kazdym razie
i tak méwimy o naprawde imponujacych
liczbach: 4 marca w Slay the Spire Il grato
réownoczesnie blisko 575 tys. os6b, 14 maja
Subnautica 2 (ktéra przeciez pojawita sie tez
w ustudze Xbox Game Pass) dziatata na kom-
puterach 468 tys. uzytkownikéw platformy
Valve, rowno miesigc wczesniej wesote zycie
pirata wiodto w Windrose ponad 222 tys. mito-
$nikow survivali, a 25 maja Paralives
zgromadzito ok. 79 tys. jednocze-
snych uczestnikéw zabawy w wir-
tualne zycie.

Dwie z tych gier to kontynuacje
tytutéw, ktore juz lata temu réwniez
pojawity sie w early accessie. De-
biutujace w 2017 roku Slay the Spire
przyciggneto wtedy ok. 35 tys. row-
noczesnie grajacych oséb, a wy-
puszczona w ten sposéb w 2014
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Subnautica - ok. 33 tys. (ale dopiero tuz przed
premiera petnej wersji). | cho¢ do ogromnego
skoku tych liczb w przypadku nowych odston
obu serii przyczynit sie tez wypracowany przez
lata status poprzedniczek, to réznica miedzy
Jkiedys”a,dzis"wydaje sieitak gigantyczna. Po-
kusze sie rowniez o sformutowanie tezy, ze my,
gracze, po prostu przestalismy sie wczesnego
dostepu bacizaczelismy go traktowac nie tylko
jako normalna praktyke, ale takze rozwigzanie
catkiem przyjazne konsumentom.

Alfa, beta, wczesny dostep

| to chyba dobry moment, aby przyjrzec sie
temu, skad w ogodle taka forma dystrybucji
sie wzieta. Choc Valve oficjalnie uruchomito
osobna ustuge nazwana Steam Early Access
w marcu 2013 roku, to trudno wyobrazi¢ sobie
jej wprowadzenie bez sukcesu, jaki nieco wcze-
Sniej stat sie udziatem niepozornej, niezaleznej
gry... Minecraft. Produkcja stworzona przez
Markusa Perssona oficjalnie zadebiutowata
w listopadzie 2011. Przedtem jednak wszyscy
chetni zakupi¢ mogli jej dwie niepetne wer-
sje — pierwszg, sprzedawang od maja 2009,
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Ewolugji rynku gier przyglada sie: Piotr Weltrowski

W ostatnich dwoch-trzech latach kupitem prawdopodobnie wiecej
gier znajdujacych sie we wczesnym dostepie niz tych w teorii
skonczonych. | - jezeli wierzy¢ liczbom dotyczacym popularnosci
wielu wspotczesnych tytutéw - nie ja jedyny.

i druga, tzw. bete, dostepna od grudnia 2010.
Sam Notch (pseudonim developera) chwalit
sie wowczas wynikami sprzedazy oraz tym, ze

grona nalezato ledwie 12 gier, w tym do dzi$
cieszace sie uznaniem Arma lll, Kerbal Space
Program czy Prison Architect. Pomyst Valve byt
prosty: da¢ twércom narzedzie do
finansowania (w czasie rzeczywistym)

My, gracze, prZeStaliémy rozwoju poszczegdlnych tytutéw,

sie early accessu bac.

jeszcze przed finalng premiera jego dzieto zna-
lazto cztery miliony nabywcéw. Nikt wtedy nie
nazywat tego wczesnym dostepem, niemniej
Szwed stosowat doktadnie te same strategie,
ktore do dzis mozna uznac za wyznaczniki tej
formy dystrybucji. Tytut oferowano w nizszej
cenie (pierwsza wersja kosztowata 9,95 euro,
beta - 14,95 euro, Minecraft 1.0 - 19,95 euro),
a jego odbiorcéw zapewniano, ze wszystkie
kolejne aktualizacje beda w ich przypadku
darmowe (nie liczac ptatnych dodatkéw).

| wtasnie ta drogg podazyty produkcje, ktére
w marcu 2013 roku trafity do ustugi Steam
Early Access. Na samym poczatku do tego

a konsumentom - mozliwos¢ nie

tylko grania, ale tez wptywania

na ostateczny ksztalt gameplayu.

Bonus miaty stanowi¢ nizsza niz na
premiere cena oraz fakt, ze po oficjalnym
debiucie kazdy z nabywcéw otrzyma petng
zawartos$¢ za darmo.

Istniat jednak pewien haczyk.
Kupujac dane dzieto znajduja-
ce sie we wczesnym dostepie,
nie otrzymywato sie zadnej
faktycznejiprawnej gwarancji,
ze kiedykolwiek zostanie ono
ukoniczone. | znaczenie tego |
szczeg6tu zaczeto sie uwydat- i,
nia¢ z kazdym kolejnym ro-
kiem od wprowadzenia przez
Valve wspomnianej ustugi.

Cate lata w limbo

Zeby uchwyci¢ skale tego zjawiska w pierw-
szych latach dziatania Steam Early Accessu,
najlepiejchyba powotac¢sie nascisle naukowa
analize tematu — prace An empirical study
of early access games on the Steam platform
opublikowang w 2018 roku w czasopismie
Empirical Software Engineering, do dzis zresz-
ta dostepna-na stronie Queen’s University
z kanadyjskiego Kingston. W badaniu tym
wskazano, ze jedynie 34%2z 1182 pierwszych
gier wypuszczonych przedpremierowo
w ramach programu wyszto w ciaggu trzech
lat z wczesnego dostepu. Przeanalizowano
réwniez losy najstarszych sprzedawanych
w ten sposéb tytutow, czyli tych dystrybuowa-
nych w 2013 roku. | tu wskaznik byt niewiele
wyzszy, bo na poziomie 50%.

Zreszty przyktad takiego Project Zomboid,
ktory jeszcze w 2011 zadebiutowat jako demo,
dwa lata p6zniej trafit do ustugi Valve i do dzi$
pozostaje we wczesnym dostepie, pokazuje, ze
problem weciaz istnieje. Przy czym to réwniez
dowdd na to, ze nawet gra tkwigca przez kil-
kanascie lat w takim limbo wcale nie musi by¢
odbierana negatywnie. Bo survival studia The
Indie Stone nie tylko zgromadzit wokét siebie
wierna spotecznosc, ale tez— mimo braku korica
tej wezesnodostepowej epopei—nadal oceniany
bywa bardzo pozytywnie. Chocby dlatego, ze
twdrcy wciaz go okazjonalnie rozwijaja.

Lepszy gotab w garsci

nif StzrgCitfqzen nga dachu

| tu docieramy paradoksalnie do jednej
zwiekszych zalet formuty wczesnego dostepu.
Paradoksalnie, bo wychodzac od nakreslenia
ryzyka. W przeciwienstwie do podobnych -
i przez pewien czas réwniez dos¢ popular-
nych - kampanii polegajacych na bezposred-
nim zbieraniu pieniedzy od graczy, aby dopiero
stworzyc produkt, ktéry otrzymaja (Star Citizen,
patrze na ciebie!), w przypadku takiego ucywi-

lizowanego early accessu nie dostajemy kota 3%

rajeatZomboid, chocnie puscln
ostepu)wciaz/cieszy/sieldobralopi
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Baldur’s Gate lll to jedna z2tych
produkdji, ktore przekonaty/graczy. =

| PUBLICYSTYKA EARLY ACCESS

w worku, lecz faktycznie istniejace oraz (prze-
waznie) dziafajace juz dzieto, tyle ze niepetne.

Przed zakupem poczytamy opinie tych, ktérzy
juz je nabyli, czy zobaczymy w sieci filmy
dokumentujace gameplay. Poza tym - umow-
my sie — nawet taki wciaz rozwijany tytut
moze zaoferowa¢ nam wiecej rozrywki niz
wiele gotowych produkgji. | tego jestem
pewien, bo pisze to jako ktos, kto w jeszcze
wczesnodostepowym Path of Exile Il spedzit
ponad 660 godzin. | bez watpienia mozliwo$¢
weryfikacji jakosci gry znajdujacej sie w early
accessie stanowi jeden z fundamentéw
rosnacej w ostatnim czasie popularnosci tej
formy dystrybucgji.

Jeden, ale nie jedyny. Bo cho¢ nie znalaztem
zadnych réwnie doktadnych badarn naukowych
zostatnich lat pokazujacych podobne dane jak
te pochodzace sprzed o$miu lat i przywotane
wczesniej, to samo Valve co jakis czas dzieli sie
liczbami dotyczacymi early accessu. Chocby
w trakcie odbywajacej sie wiosng 2025 roku
Game Developers Conference firma przedsta-
wita prezentacje (réwniez wcigz dostepng on-
line) na ten temat. Mozna sie z niej dowiedzie,
Ze mimo wzrostu liczby produkgji ladujacych
we wczesnym dostepie wzrasta tez liczba tych,
ktore stosunkowo szybko go opuszczajg i otrzy-
muja petng wersje. Ponad 50% wszystkich gier
trafiajgcych do ustugi ma obecnie przebywac
w niej krécej niz przez rok. To catkiem spory
skok (12 miesiecy zamiast 36) w poréwnaniu
z danymi z 2018, nieprawdaz?

Zobaczy¢ znaczy uwierzy¢

No dobrze, ale nic tak nie umacnia naszej wiary
jak namacalne przyktady. W tym przypadku -
gry, ktére zaczynaty od wczesnego dostepu
izniego wyszty, zarazem okazujac sie produk-
cjami czesto lepszymi, a juz na pewno orygi-
nalniejszymi niz wiekszos¢ sprzedawanych
nam w bardziej tradycyjny sposéb tytutow
zsegmentu korporacyjnego. W takiej formu-
le, i to pozostajac w niej przez blisko trzy
lata, debiutowato Baldur’s Gate lll, praw-
dziwy mesjasz wspotczesnych erpegow.
Tak tez zaczynaty obie czesci Hadesa, czyli
podobnego zbawcy, tyle ze roguelike'éw.

Zreszta w ogole dzisiejsza popularnosé,rogali”

mozna $miato przypisac¢ wiasnie produkcjom
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wprowadzanym najpierw do early accessu.
Slay the Spire, Dead Cells, Darkest Dungeon —
przyktady mnoza sie same.

Ba, gry z wczesnego dostepu napedzaja row-
niez inne gatunki, nawet jesli fani nadal nie
doczekali sie ich petnych wersji. Wezmy pod
lupe hack'n’slashe. Czy Path of Exile Il lub No
Rest for the Wicked juz teraz, w niegotowej for-
mie, nie wydaja sie zdecydowanie
bardziej przemyslane oraz dopra-
cowane (gtéwnie pod. wzgledem
synergii miedzy poszczegdlnymi
mechanikami i czystego tzw. fun
factoru) od Diablo |V? Trudno tez
mowic¢ o wcigz rosnacej popu-
larnosci survivali bez wzmianki
o roli early accessu. Koronnym
dowodem jest tu wspomniana Sub-
nautica, ale przeciez we wczesnym Sy
dostepie pozostajg tez takie tytuty -
jak Valheim czy Enshrouded.

Jako swoista wisienke na torcie mozna wskazac
réwniez gre odpowiedzialng za rozpropago-
wanie formuty battle royale, czyli jednego

monetyzowanie. Préby zgarniania ekstra kasy
zawczesniejszy, cho¢ przewaznie kilkudniowy
dostep dozabawy to zkolei najnowszy wymyst
czesci twércow oraz dystrybutorow. Wszyscy
znamy te korporacyjne sztuczki.l raczejza nimi
nie przepadamy, méwiac oglednie.

Samiwiec rozumiecie, ze sytuacja, w ktérej ktos
za wczesniejsza mozliwos¢ zagrania w jakis

™

PoE Il w~k|Ikanasc|e godzm od'wejscia
dowezesnegoldostepu znalazto v
ponad milionnabywcow.. = <!

N we

tytut oczekuje od nas nie wiekszej, lecz nawet
kilkukrotnie mniejszej opfaty, budzi wrecz au-
tomatyczng sympatie. Tym bardziej ze tworcy:
wielu produkgji trafiajacych do early accessu
budujacata
komunika-

Gry z wezesnego dostepu napedzajg -

dzis rozwoj catych gatunkow.

z najwiekszych trendéw ostatniej dekady.
PlayerUnknown’s Battlegrounds tez zaczynato
jako tytut z wezesnego dostepu (choc¢ opuscito
go bardzo szybko, bo juz po ok. dziewieciu
miesigcach). Krotko méwiac, trudno ignorowac
kure znoszacg az tak duze ztote jaja.

Na tle ztych tatwiej by¢ dobrym

Nalezy wskaza¢ jeszcze jeden fundament
rosnacej popularnosci gier udostepnianych
nam w niepetnej formie, cho¢ wiaze sie on
raczejze stanem, w ktérym otrzymujemy pro-
dukcje w teorii skoriczone. Moze to tylko moja
psychologiczna racjonalizacja, ale wydaje mi
sie, ze tworcy uzalezniajacy czesto swoje
»by¢ albo nie by¢” od wsparcia spotecz-
nosci beda mniej wyrywni, jezeli chodzi
o ruchy uznawane za antykonsumenckie.
A ostatnich kilkanascie lat na rynku gier nie-
stety przypomina przesuwanie okna Overtona
w bardzo niefajng strone i forsowanie jako
normalnych praktyk, ktére kiedys wiekszo$¢
z nas okreslitaby mianem wrecz bandyckich.

Mamy tu caty galerie niezwyktej, nieludzkiej
nieprzyzwoitosci. Wprowadzanie coraz mniej
zogniskowanych na,kosmetyce”mikroptatno-
éci, szatkowanie zawartosci gier oraz sprze-
dawanie jej w formie dodatkow to praktyki
stosowane od lat. Podobnie jak dostowny
reskin popularnych tytutéw i ponowne ich

tecznoscia
wtasnie na
podkresla-
niu tego
prokonsumenckiego charakteru (co jest tez
naturalne w przypadku, gdy grajacy faktycznie
pomagaja dopracowywac dane dzieto).

Formuta, ktora dziata

To oczywiscie PR, ale niezwykle skuteczny.
Pokazuje to chocby przyktad Path of Exile Il -
projekt studia Grinding Gear Games jeszcze
przed premierg w early accessie ulokowat sie
W naszej zbiorowej $wiadomosci jako pro-
dukt od graczy dla graczy, dzieto stworzone
nie z checi zysku, lecz mitosci do gatunku.
Strategia ta okazafa sie na tyle skuteczna, ze
w grudniu 2024 roku, w dostownie kilka-
nascie godzin, ponad milion oséb zaptacit
za tytul, ktory po wyjsciu z wczesnego
dostepu miat sie stac przeciez darmowy.

| cho¢ potem pojawity sie drobne napie-
cia miedzy developerem a spotecznoscig,
gtéwnie zreszta powodowane zmianami
we wciaz dostrajanym balansie rozgrywki,
to dzi$, kilkanascie miesiecy pozniej, dzieto
Nowozelandczykéw nadal codziennie uru-
chamia grubo ponad 100 tys. graczy. | tworcy
raczej bez wiekszych obaw moga spogladac
w przysztos¢ oraz na zapowiadang na zime
oficjalng premiere wersji 1.0. Bo ich strategia
po prostu zadziatata. Tak jak dziata - przynaj-
mniej w ogoélnym rozrachunku - sama formuta
wczesnego dostepu. ICDA|



NAJPOPULARNIEJSZE WIOSENNE WCZESNIAK!"

Jak prezentuja sie tytuty dzi$ trafiajace do wezesnego dostepu i dlaczego ciesza sie taka popularnoscia? Mozecie to sprawdzi¢, grajac w trzy Swietne produkcje,
ktore wiosng 2026 roku wyladowaty w early accessie. Kazda z nich jest nieco inna, cho¢ — w mojej ocenie — wszystkie s bardzo dobre.

SUBNAUTICAZ

We wczesnym dostepie od 5 marca 2026 roku.
Potaczenie turéwki, karcianki oraz roguelike'a. Tak jak
w pierwszej odstonie serii, mamy tu kilku bohateréw
oferujacych odmienne zestawy kart i style zabawy.
Identyczna okazuje sie tez sama petla rozgrywki.
Niezaleznie od wyboru protagonisty musimy sie
wspia€ na szczyt tytutowej wiezy, po drodze mierzac
sie z coraz trudniejszymi przeciwnikami i zarazem
budujac jak najlepsza talie. Smieré jest permanentna,
a wszystkie postepy resetuja si¢ po nieudanym
Lrunie”. Niemniej w trakcie rozgrywki odblokowujemy
(na state) coraz wiecej unikatowych kart oraz artefak-
tow, dzieki ktorym podczas walki mozemy wykorzy-
stywac bardziej ztozone i potezniejsze synergie.

Poczatkowo do dyspozycji mamy postacie oraz
zestawy kart podobne do tych z pierwszej czesci.

We wczesnym dostepie od 14 kwietnia

2026 roku. Survivalowa gra akcji przenoszaca
nas na wyspy karaibskie w ztotej erze piractwa.

I cho¢ na poczatku zabawy - co jest do$¢ typowe
dla gatunku — wcielamy sie w raczej zwyktego
zuczka, a nie kréla morz, to z czasem, rozwijajac
postac, zdobywajac i ulepszajac statek oraz
wykonujac kolejne misje (samodzielnie lub w ko-
operacji), zaczynamy spetniac fantazje o zostaniu
nieustraszonym piratem.
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We wczesnym dostepie od 14 maja 2026 roku.
Kosmiczno-oceaniczny survival, w ktorym Swiat,
gtownie podwodny, podziwiamy z perspektywy
pierwszoosobowej. Fabularnie druga duza odstona
serii nie jest (przynajmniej w tym momencie, bo
obecnie catej historii przesledzi¢ nie mozemy)
powiazana z czescig pierwsza. Pod wzgledem
rozgrywki prezentuije si¢ jednak jako rozwinieta,
bardziej dopracowana, ale tez przyjazniejsza dla
gracza wersja tego samego uzalezniajacego dozna-

nia balansujacego na granicy relaksujacej eksplora-

cji i wrecz horrorowej grozy.

Na start tworcy przygotowali dla nas zabawe
starczajaca na 15-20 godzin. Trudno nie odnies¢
wrazenia, ze ten pierwszy segment gry zostat juz
niemal perfekcyjnie dopieszczony, i to pod wzgle-
dem zaréwno oprawy audiowizualnej, jak i samej
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Oprawa wizualna w druﬁie
zaliczyta spory skok jakosciowy>

Przez to ,,dwojka” pozornie prezentuje sie jako
ulepszona wersja poprzedniczki. Z czasem jednak
odblokowujemy zaréwno duzo zupetnie nowych
opcji mordowania przeciwnikow, jak i nieznane
weczesniej moby czy wielu unikatowych bossow.

| juz teraz, we wezesnym dostepie, Slay the Spire Il
oferuje chyba wiecej niz pierwsza odstona. Wciaz
jednak kontrowersyjny bywa balans, ktory zreszta
kilka razy byt juz przez Mega Crit dostrajany.

Fantazja” to zreszta odpowiednie stowo, bo Karaiby
w Windrose petne sa elementéw nadprzyrodzo-
nych: klatw, nieumartych czy magii. Na start tworcy
oddali w rece graczy trzy akty i trzy odpowiadajace
im biomy, kazdy odpowiednio zwiekszajacy wyzwa-
nie. A to, wbrew pozorom, bywa dos¢ spore. Walka
ma ewidentnie ,soulsowy” posmak, doktadna eks-
ploracja jest wymagana, aby zebra¢ materiaty do
ulepszen wyposazenia, a wspomniane akty koricza
sie catkiem trudna bitka z bossem.

Mechanika zwigzana ze starciami na morzu przy-
pomina z kolei (by¢ moze nieco zbyt mocno) te
znana z Black Flaga. Zdecydowanie lepiej prezen-
tuje sie segment dotyczacy budowy pirackich baz,
pozwalajacy na dostowne wznoszenie prawdzi-
wych wolnych miast na archipelagu. Wady? Przede
wszystkim zbytnia powtarzalno$¢, ktora juz teraz
pojawia sie po kilkunastu godzinach zabawy.

rozgrywki oraz budowy lokacii, ktore odkrywaé
musimy stopniowo. Tylko doktadna eksploracja
daje nam bowiem narzedzia do tego, aby ja — no-
men omen — pogtebiac.

Nowos¢ stanowi tryb kooperacji dla maksymalnie
czterech osob. Minusy? Dla niektorych bedzie to
brak polskiej lokalizacji. No i jednak wielkos¢ seg-
mentu udostepnionego w early accessie. Przy czym
studio Unknown Worlds zaznacza, ze petna wersja
pojawi sie nie szybciej niz za dwa-trzy lata.
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Polowat na stworki ze smartfonem w reku: Barttomiej Kluska

Dekade temu pokémony ponownie podbity serca graczy. Ba, tym razem
daly sie zauwazy¢ calemu swiatu. Czy jednak dzieto Niantica - poza
wspomnieniami - zostawito trwalszy slad w historii elektronicznej rozrywki?

na centralnej ulicy miasta pojawia sie
rosnacy z minuty na minute ttumek ludzi. Nie
interesuja ich jednak lokalne zabytki czy atrak-
cje turystyczne. Nie znaja sie i nie beda mieli
okazji blizej sie pozna¢, bo kazdy jest wpatrzony
w ekran swojego smartfona. Nagle wszyscy za-
czynaja biecw jednym kierunku, ale obserwuja-
cych to poruszenie np.z ogrédka kawiarni takie
zachowanie juz nie dziwi. Wiadomo - w okolicy
pojawit sie rzadki pokémon.

Oczywiscie latem 2016 roku te stworki nie
byty zadna nowoscia, wszakze zadebiutowaty
20 lat wczesniejna Game Boyu. Gry Pokémon
Red, Green i Blue okazaly sie jednym
z najwiekszych przebojéw na handhelda
Japonczykow, poézniej zas wyewoluowaty
w globalny fenomen, bo wydawca dostrzegt

i R P e T,
Idjecie: Wikimedia Commons / Jim Trottier, CC BY-SA 2.0
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komercyjnyifabularny potencjat tkwigcy w tej
historii. Pojawiaty sie wiec oczywiscie kolejne
odstony serii, ale takze karcianka, mangi,
serial animowany i filmy petnometrazowe.
W efekcie takiego Pikachu zaczeli rozpozna-
wac nawet ci, ktorzy nigdy nie mieli zadnej
konsoli Nintendo w dtoniach!

Gracze wychodza na ulice

Apogeum pokémonowego szalenstwa na-
stapito jednak nie na konsolach i nie w kinach,
lecz na smartfonach. To na ich ekranach
dzieki technologii rzeczywistosci rozszerzo-
nej (ang. augmented reality, AR) naktadano
cyfrowo generowane stworki na rejestrowany
przezwbudowang w urzadzenie kamere obraz
prawdziwych ulic i budynkéw. Nintendo nie
zrobito tego samo, lecz wykorzystato doswiad-
czenie dobrze zapowiadajgcego sie start-upu
Google'a, studia Niantic.

Firma ta miata juz na swoim koncie
Ingress - smartfonowa gre MMO oparta
na geolokalizacji i pozwalajaca wzig¢ udziat
w walce dwoch frakgji o kontrole nad realnymi
punktami na mapie $wiata. Pofaczenie tych
mechanikz popularng marka Wielkiego N przy-
niosto piorunujace efekty. Gdy latem 2016 roku
uruchomiono Pokémon GO, serwery Niantica
niemal natychmiast ulegty awarii pod naporem
graczy chcacych dotaczy¢ do zabawy.

Dobra zabawa, ktorg widza wszyscy
Bezprecedensowy sukces na rynku aplikacji
mobilnych (ponad 700 mIn pobran w ciagu
roku) byt jednak nie tylko efektem nowosci
i zachwytu AR. Gra okazafa sie tak wciagajaca
jak ,klasyczne” odstony serii, faczace chec
rywalizacji z naturalnym dla ludzi odruchem
kolekcjonowania. Poza tym cieszyta detala-
mi i dopracowaniem (m.in. dzieki temu, ze
algorytm brat pod uwage uksztattowa-
nie terenu oraz dane klimatyczne, wiec
np. pokémony wodne wystepowaty w po-
blizu rzek i jezior). Co jednak najwazniejsze,
te rewolucje widzieli wszyscy.

Gdy w nowojorskim Central Parku niespo-
dziewanie pojawit sie niezwykle rzadki okaz,
kierowcy porzucali swoje samochody na
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AR NIE TYLKO DO ZABAWY

Rzeczywisto$¢ rozszerzona, cho¢ prawdopodobnie nie zrobi furory w grach
wideo, moze mie¢ wiele innych zastosowan. Przyktadowo: w sklepach doda

Udoskonalano techno-
logie rzeczywistosci
rozszerzonej, w efekcie
czego program zyskat
zdolnos¢ detekeji gtebi
i rozpoznawania ptasz-
czyzn, a tytutowe stwor-
ki — zamiast, jak na po-

$rodku jezdnizwtaczonymisilnikamiidrzwiami
otwartymi na osciez, byle tylko zdazy¢ dobiec
na miejsce przed zniknieciem cyfrowego
stworka. Nawet jesli ktos nie interesowat sie
grami, dostrzegat ludzi biegajacych w jego
okolicy ze smartfonamiw dtoniachiswietnie
sie przy tym bawigcych. Rodzito to naturalng
chec dofaczenia do tego grona, co byto bardzo
fatwe — wystarczyto przeciez tylko $ciggnac
bezptatna aplikacje.

Pokémon GO okazato sie nie tylko Swietng
produkgja, ale tez istotnym zjawiskiem spo-
tecznym i obiektem zainteresowania zupetnie
niegrowych mediéw, badaczy, a nawet wiadz.
Kontrowersje wzbudzit np. fakt generowania
pokéstopow (punktow odbioru przedmiotow)
oraz gymoéw (aren wirtualnych star¢) w miej-
scach zupetnie do tego nieodpowiednich, ta-
kich jak Muzeum Holokaustu w Waszyngtonie.

Po serii gtosnych wypadkéw tworcy musieli
zaimplementowac w programie blokady pred-
kosci, ktore uniemozliwiaty gre w trakcie jazdy
samochodem. Powszechnie chwalono nato-
miast prozdrowotny charakter Pokémon GO -
w odréznieniu od wszystkich innych gier
ta skianiala przeciez do spedzania czasu
w ruchu na swiezym powietrzu. A whasciciele
sklepdw czy restauracji zabiegali o to, by blisko
ich siedzib pojawity sie atrakcyjne elementy
cyfrowego swiata, bo goniacy za nimi ludzie
byli przeciez takze znakomitymi klientami.

Historia, ktdra sie nie koriczy
Producent zadbat przy tym, by Pokémon GO
nie okazato sie ledwie chwilowa ciekawostka.

PUT DOWN LACHE TON

; THE PHONE [’A] TELEPHONE

JUST DRIVE

AU UOLANT |

Idjecie: Wikimedia Commons / SounderBruce, CC BY-SA 4.0

czatku, lewitowac na tle
krajobrazu - nauczyty sie ,stawac” na ziemi,
ukrywac za prawdziwym drzewem lub uciekac,
gdy gracz podchodzit do nich zbyt szybko.

Rozbudowywano réwniez mechanizmy roz-
grywki, wprowadzajac np. system rajdow,
wymagajacy od dziesiatek ludzi fizycznego
zebrania sie wjednym miejscu, by pokonacizta-
pac poteznego bossa. Dodano tez wymiane
pokémondow miedzy uzytkownikami, poje-
dynkiorazregularne wydarzenia, polegajace
np. na tapaniu konkretnych gatunkéw. Swo-
istym testem dla dojrzatosci gry i graczy stata

warstwe informacyjna do ogladanych towaréw; lepiej niz poradnik na YouTubie
pokaze, jak wymienic¢ uszczelke w kranie; podczas zwiedzania poda wiado-
mosci na temat zabytkéw; wzbogaci podreczniki szkolne o tatwo dostepne
tresci multimedialne lub interaktywne... Ale moze tez, po upowszechnieniu

sie wygodniejszego niz smartfony interfejsu (zapewne okularéw), pozwoli

nam cieszy¢ sie towarzystwem wirtualnego asystenta czy trenera. Poczatkow
tej — tym razem prawdopodobnej — rewolucji historycy beda szukac rowniez
w fenomenie Pokémon GO.

np. ganiano po ulicach dinozaury (Jurassic
World Alive), uciekano przed zombiakami (The
Walking Dead: Our World) i zabudowywano ko-
lejne rzeczywiste dziatki (MinecraftEarth). Dzieki
WiedZminowi: Pogromcy potworéw moglismy
poczuc sie jak Geralt i polowac¢ na rozmaite
bestie przemierzajace dobrze namznanerejony
Swiata. Samo studio Niantic prébowato doda¢
tym zabawom nieco magii w Harrym Potterze:
Wizards Unite. Wszystko jednak na prézno.

Nie potrzebujemy zadnej rewolucji?
AR okazata sie efektowna, ale na dtuzsza mete
niewygodna, a wrecz niebezpieczna w uzyciu
(patrzenie w smartfon podczas chodzenia to
proszenie sie o ktopoty). Maty dotykowy ekran
jestniewystarczajaco precyzyjnym kontrolerem
w grach, a rzeczywista przestrzen - nieprzewi-
dywalna i chaotyczna - sSrodowiskiem trudnym
do zagospodarowania przez twoércow. Tym
ostatnim chyba zreszta po prostu brakto po-
mystéw na wykorzystanie nowej technologii:

tapanie pokémonow na ulicach jest okej,
ale nie chcemy tak gra¢ na co dzien.

sie takze pandemia COVID-19 - tworcy sprawnie
zmodyfikowali wtedy reguty, m.in. zwiekszajac
zasieg dziatania pokéstopéw, aby umozliwi¢
bezpieczna zabawe z okna lub balkonu.

Kto po pokémonach?

10lat po premierze do Pokémon GO nadal logu-
je sie kilkadziesiagt milionéw 0séb miesiecznie,
a Niantic dba o te spotecznos¢, organizujac dla
niejimprezy offline i online oraz wcigz dodajac
do swojego uniwersum nowe elementy. Wyda-
je sie wiec, ze historia polowania na cyfrowe
stworki szybko sie nie skonczy. A przeciez
dtugowiecznos¢ to w dynamicznie zmieniaja-
cym sie Swiecie elektronicznej rozrywki bodaj
najwymowniejszy dowdd na sukces gry.

| takim wnioskiem mozna by zakoriczy¢ ten
krétki rocznicowy artykut. Mamy tu jednak
do czynienia z przypadkiem w historii gier
szczegdlnym. Powodzenie pionieréw zawsze
bowiem przycigga nasladowcéw, ktérzy prébuja
wykorzysta¢ te same mechaniki i technologie,
rozwijajac nowy gatunek. Pokémon GO nie byto
tu wyjatkiem, rézne popkulturowe uniwersa
zaczeto wiec przenosi¢ do Swiata rzeczywi-
stoscirozszerzonej: ze smartfonamiw dioniach

jasne, pokémon siedzacy na prawdziwej ulicy
wygladainteresujaco, ale gdy efekt,wow"minie,
cos ze zwierzakiem trzeba robi¢. A to okazato
sie problemem.

Innym - moze wiekszym - jest fakt, ze gry
zazwyczaj konkuruja z rzeczywistoscia,
pozwalaja odbiorcom zanurzy¢sie walterna-
tywnych swiatachinarracjach. AR, cho¢ deka-
de temu na fali sukcesu Pokémon GO wzbudzita
wielkie nadzieje w producentach sprzetui gier,
tego oczywiscie nie oferuje, pozostata wiec tylko
ciekawostka. Podobnie jak - z zupetnie innych
powodéw wartych osobnego tekstu —wirtualna
rzeczywistos¢, ktdra jako rewolucje w Swiecie
elektronicznej rozrywki prezentowano juz od
lat 90. Zreszta takich pozornie ,rewolucyjnych”
technologii (tu autor wymownie patrzy w kie-
runku Kinecta kurzacego sie pod biurkiem) byto
przeciez znacznie wiecej.

Wspomnienie magicznego lata 2016 roku, gdy
wszyscy ganialismy za pokémonami, wiedzie
nas zatem ku innej refleksji: moze gier nie czeka
juz zadna rewolucja, a wymyslony na samym
poczatku tej historii zestaw ,ekran + gamepad”
jest dla tego medium po prostu idealny. |CDAI
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(Zbyt) Smiata wizja

B Zgrywat szejka: Krzysztof ,,Otton” Kempski

Po przedstawionych w poprzednim wydaniu Stanach Zjednoczonych
czas wyruszy¢ w mniej oczywistym kierunku. Tym razem przyjrzymy sie
panstwu, ktére ma ambicje dopiero stac sie jednym z najwazniejszych

rynkéw gier wideo.

Podobnie jak w przypadku Indii bedzie
to tekst pozbawiony listy producentéw
i kalendarium najwazniejszych wydarzen,
ktdre uksztattowaty gaming w tym pustynnym
bliskowschodnim kraju. Powdd? Na dzis to
drugie sktadatoby sie wiasciwie z jednej daty -

Odejsc od ropy

Btedem okazatoby sie myslenie, ze wspomnia-
na transakcja wynikata z kaprysu jakiego$
szejka - to czes¢ planu konsekwentnie reali-
zowanego od lat, majacego na celu zmiane
wizerunku panstwa oraz uniezaleznienie

W Arabii gracze zdecydowanie wolj
produkcje online od singlowych.

29 wrzesnia 2025 roku, czyli dnia oficjalnego
ogtoszenia wykupu Electronic Arts przez
saudyjski fundusz inwestycyjny PIF. Jezeli
mowa z kolei o tamtejszych developerachiich
dzietach, interesujacych tytutéw mogacych
trafi¢ do tabelki zwyczajnie na razie brakuje.
Co wydarzy sie dalej?

Idjecie: Wikimedia Commons / Faisal Arif, CC BY-SA 4.0
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jego gospodarki od ropy naftowej. Arabia
to dla przecietnego Europejczyka boga-
ty, a zarazem odmienny kulturowo kraj,
w ktérym prawa cztowieka nie sa w pehni
respektowane. Tyle ze ztoza ,czarne-
go ztota” powoli sie kurcza, a cho¢
prognozy naukowcéw dotyczace
ropy rokrocznie okazuja sie coraz
bardziej niedoszacowane, wieksza
liczba krajow zaczyna stawiac¢ na
alternatywne zrédta energii. Miedzy
innymi po to, by nie kupowac surow-

ca od panstw totalitarnych. Aby nie
obudzic¢ sie kiedys z reka w nocniku,
Saudyjczycy od lat pracujg nad
projektem zwanym Vision 2030.

Do najbardziej jaskrawych przy-
ktadéw dziatarn wchodzacych
wjego zakres nalezy cho¢-
by organizacja mundialu
w 2034 roku, majacego

przede wszystkim $ciggnac turystéw i promo-
wac kraj jako otwarty na swiat. W podobnym
celu powstaja inwestycje takie jak The Line,
czylifuturystyczne miasto zlatajacymitaksow-
kami, mieszczace sie w budynku o dtugosci
170 km. Albo taka Trojena, czyli sztuczny osro-
dek sportowy, budowany zmysla o... Zimowych
Igrzyskach Azjatyckich w 2029 roku. Kto by kie-
dys przypuszczat, ze bedzie mozna jezdzi¢ na
nartach w tak goracym kraju. Nie pisalibysmy
jednak o tym wszystkim, gdyby w projekcie nie
znalazto sie tez miejsce na gry wideo.

Cyfrowe ztoto

Jednym zelementéw sktadowych wspomnia-
nego Vision 2030 jest ogtoszonaw 2022 roku
tzw. National Gaming and Esports Strategy.
Na dostepnej po angielsku stronie inter-
netowej inicjatywy mozemy przeczyta¢, ze
gamedev i esport,przyczyniaja sie do dywer-
syfikacji, rozwoju gospodarki cyfrowej oraz
umacniania pozycji Krélestwa jako $wiatowe-
go centrum gier i esportu”. Plany s ambitne
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KSIAZE O DWOCH TWARZACH

Ksigze Muhammad ibn Salman to posta¢ warta dtuzszej dygresji nie tylko dlatego, ze wypowiada sie po-
zytywnie o grach. Wadca ten mocno zreformowat kraj w ostatnich latach, chocby pozwalajac kobietom
prowadzi¢ samochody czy legalizujac cze$¢ zakazanych dziet kultury (m.in. Czarng Pantere czy GTA V).
Odcina sie od ekstremistow islamskich i — w odréznieniu od wielu przywodcoéw arabskich — popiera
proby pokojowego wspétistnienia z Izraelem. Doprowadzit rowniez do skazania 400 os6b w ramach akcji
walki z korupcja. Brzmi dobrze? Przywddca ten ma tez niestety druga, o wiele gorsza twarz.

W przypadku wspomnianej walki z tapowkarstwem pojawity sie doniesienia o torturowaniu oskarzo-
nych. Na ksieciu cigzq takze oskarzenia o zlecenie zabdjstwa nieprzychylnego mu dziennikarza (przy-
wadca nie znosi jakiejkolwiek krytyki rodziny krolewskiej), po ktorym slad zaginat w konsulacie Arabii
Saudyjskiej w Stambule. Wtadze z czasem potwierdzity, ze doszto do morderstwa, gdy nie udato sie
zmusi¢ ofiary do powrotu do kraju. Tyle Ze ciato potajemnie usunigto, a wiele wskazuje na to, ze zostato
zniszczone. Trudno uwierzy¢, by gtowa panstwa naprawde o niczym nie wiedziata.

Z telefonu ibn Salmana pono¢ pochodzita tez zaszyfrowana wiadomos¢,
ktora umozliwita wtamanie do telefonu Jeffa Bezosa. Ponownie
zachodzi pytanie, z czyjej inicjatywy ja wystano. Inne
niepotwierdzone doniesienia méwia o tym, ze
wiadca miat pewnego razu dotkliwie pobic¢

swoja Zone Sare. Patac oczywiscie
wszystkiemu zaprzecza, ale war-
to pamietac o tych historiach

i nie dac sie kompletnie ocza-
rowac pozytywna strong
wizerunku ksiecia.
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i zaktadaja, ze do 2030 roku wartos¢ rynku
elektronicznej rozrywki w Arabii Saudyjskiej
siegnie 13 mld dolaréw.

Nie jest to co prawda rezultat pozwalajacy
wskoczy¢ na $wiatowe podium, ale jednak
mocno zblizony do znajdujace;j sie na trzecim
miejscu Japonii (17,6 mld dolaréw wedtug
raportu Newzoo za 2025 rok). Wizja przewi-
duje takze stworzenie w ciggu kilku lat ponad
39 tys. miejsc pracy w sektorze gier, co ma
przetozyc¢ sie na tacznie 250 firm dziatajacych
w gamedevie i doprowadzi¢ do wyproduko-
wania w kraju przeszto 30 ,rozpoznawalnych
globalnie” tytutéw. Krélestwo chciatoby tez
by¢ w pierwszej tréjce panstw z najlepszymi
esportowcami.

Oczywiscie wizja tak znacznego wzrostu do
konca tej dekady wydaje sie absurdalna, bo na-
wet strona rzadowa szacuje obecnie wielko$¢
rynku na sze$¢-siedem miliardéw dolaréw, czyli
50% zaktadanego wyniku. Wezmy réwniez pod
uwage, ze dane te moga by¢ zawyzone w celach
marketingowych. Rézne raporty niezalezne
(jak ten dostepny na portalu Grand View
Research) oceniaja zwykle wartos¢ rynku gier
w Arabii na ok. jedna trzecia sumy podawanej
przez panstwo. Niemniej trudno nie zauwazy¢,
Zerola gamingu u Saudyjczykow wzrasta coraz
bardziej. Wedtug vision2030.ai (niezalezne-
go serwisu analitycznego zajmujacego sie
m.in. Arabig) w kraju juz teraz mieszkaja
23 min graczy, co odpowiada 67% popu-
lacji. Sprobujmy nakresli¢, kim jest tamtejszy
przecietny konsument elektronicznejrozrywki.

W ujeciu statystycznym

Méwi o tym chocby badanie Saudi Center for
Opinion Polling za 2025 rok, przeprowadzo-

ne na prébie 1098 mieszkancéw.
Pierwszy ciekawy wniosek stanowi
fakt, ze wsrod wszystkich kobiet 3>
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po gry siega ok. 45%, podczas gdy w przy-
padku mezczyzn jest to 60%. Saudyjczycy
najbardziej upodobali sobie PlayStation,
ktérego posiadanie zadeklarowato az 63%
respondentéw. Dos¢ podobny wynik (62%)
osiagnety smartfony, a wyraznie w tyle znalazty
sie pecety (30%) i Xboksy (12%).

Za dobry wynik konsoli Sony odpowiada
gtéwnie meska czes¢ populacji, podczas gdy
telefony stanowig najpopularniejsza platforme
wsréd kobiet. Udziaty Nintendo sa natomiast
marginalne - z jego sprzetéw korzysta za-
ledwie 5% respondentéw. W Arabii gracze
zdecydowanie wola tez produkcje online niz
singlowe - taka odpowiedz wskazato blisko
78% ankietowanych.Tylko 37% oséb deklaruje,
ze spedza czas gtdwnie przy tytutach wymaga-
jacych zakupu, a 35% twierdzi, iz nie wydaje na
gry ani riala saudyjskiego miesiecznie.

Glownie sieciowi gracze

Interesujaca kwestig jest wreszcie czas poswie-
cany tygodniowo na zabawe. Réwno potowa
respondentdow wskazuje wartos¢ odpowia-
dajaca gora godzinie dziennie. Jezeli chodzi
o najpopularniejsze tytuly, w zestawieniu
krélowaly EA FC 26 oraz Black Ops 6. Zaraz za
nimiznalazty sie PUBG, Roblox, Fortnite czy Elden
Ring.Wsréd ulubionych gatunkéw mniej wiecej
co trzeci odbiorca wskazat gry akcji. W gronie
tych najczesciej wybieranych znalazly sie tez
sportowki, tamigtowki i erpegi.

Na niektére elementy tego raportu - jak
chocby entuzjazm respondentéw w kwestii

MADE IN ARABIA

5T

Zdjecie: Saudi Vision 2030

przysztosci branzy w Ara-
bii — trzeba oczywiscie
patrze¢ z przymruzeniem
oka, bo jest on czesciag
promocji Vision 2030.
Ograniczam sie wiec do
przytoczenia bardziej neu-
tralnych danych. Warto
tez wspomnie¢ o tym, ze
w ostatnich dwoéch latach
na poétwyspie sprzedato
sie ponad 2,4 min konsol.
Byly to gtéwnie urzadzenia
importowane ze Stanow
Zjednoczonych oraz Chin.

Plan ekspansji

( tqjednfz izt izagjifThelllinel=szaleniejtr
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wirealizacji projektulfuturystycznego

Moze i cele na kolejne lata
wydaja sie nierealne do
osiggniecia, ale Saudyjczy-
cymajajednarzecz, ktora
czesto pomagaw spetnia-
niu marzen, czyli wiel-
kie pieniadze. Transakcja
zwigzana z Electronic Arts
odbita sie szerokim echem,
bo wytozenie 55 mld dola-
row (z czego ponad 65%
zfunduszy wiasnych) czyni
ja najwiekszym tego typu wykupem w historii,
ktory pozwolit pozyskac 93,4% udziatow w fir-
mie. Ma ona zostac sfinalizowana na poczatku
2027,a23 lipcatego roku uzyskano juz oficjalng
zgode Komisji Europejskiej. Z posiadang przez
EAbiblioteka hitéw o rozpoznawalne globalnie
tytuty bedzie nietrudno.

Badiya/rowniezip
&Jlale ma nieco powai

Juz wkrétce za sprawa zakupu EA Saudyjczycy beda mogli zapisywac gry z logo tej firmy jako swéj wktad
w $wiatowy gaming. Czym jednak tak naprawde moze pochwali¢ sig dzi$ ten kraj, jezeli wezmiemy pod
uwage wytacznie produkty powstate w jego granicach? Coz, lista nie jest zbyt dtuga. Zamiast tworzy¢

klasyczna tabelke, przyjrzymy sie po prostu konkretnym dzietom.

Najbardziej pamigtny przyktad to niestety Unearthed: Trail of Ibn Battuta z 2011 roku. Juz po tytule
mozecie domyslic sie, ktory amerykanski cykl prébuje w nieudolny sposéb nasladowac. Niska jakos¢
tej produkcji wida¢ po samym zwiastunie, a opinia mediéw nie pozostawia ztudzen - orientalny

klimat nie wystarczyt, by gracze dali sig zauroczy¢.

Nie bedzie to jednak wytacznie kacik dobrego humoru, bo juz Bahamut and the Waqwaq Tree
zostato odebrane duzo lepiej. Co prawda ta nawiazujaca do arabskiej mitologii metroidvania 2D nie
zdobyta wielkiej popularnosci, ale dos¢ nieliczna grupa odbiorcow na Steamie ocenia ja pozytywnie.

Wspomniec trzeba takze o Badiya: Desert Survival, czyli survivalu z 2016 roku przenoszacym nas
w czasy | wojny $wiatowej na tereny pustynne. Tytut cechuije si¢ generowanym proceduralnie Swia-
tem i doczekat sie tez edycji Battle Royale. Produkcja nie zyskata wielkiego uznania odbiorcow, lecz
zauwazmy, ze z innymi grami taczy ja préba nawiazywania do lokalnej kultury.

Podobnie wyglada sytuacja w przypadku Abo Khashem, humorystycznego sandboksa opo-
wiadajacego o mezczyznie, ktory budzi sie z amnezja na pustyni i poszukuje czegos, dzieki

czemu wréca mu wspomnienia. Ponownie nie jest to wielkie dzieto sztuki, ale tez wpisuje sie
w kierunek obrany przez wyzej wymienione gry. Poza tymi nielicznymi tytutami lokalne

studia raczej zajmuija sie produkcja mobilek.

Saudyjczycy interesuja sie rowniez Cap-
comem, ktorego 5,03% udziatléow padio
ostatnio lupem stworzonej w Kroélestwie
spotki Electronic Gaming Development
Company. Wczesniej podobna liczbe udzia-
téw w koncernie kupito wywodzace sie ztego
samego kraju PIF (czyli wiasnie nowi wtasci-
ciele EA). Niedawno fundusz ten zapfacit tez
ok. siedmiu miliardéw dolaréw za pozyskanie
Moonton Technology, pochodzacej z Szang-
haju firmy stojacej za Mobile Legends - jedna

z najpopularniejszych obecnie
= . gier MOBA na smartfony.

Juz w 2021 roku doszto
do nabycia pakietow
w Activision Blizzard czy
Take-Two Interactive, ale
mato sie o tym moéwito, bo
wydatki te nie byly az tak
znaczne jak teraz. Zadna
to tajemnica, ze o inwe-
stycje w branze growa moc-
no dba sam ksigze koronny
Muhammad ibn Salman, liczacy
nieco ponad 40 lat przywddca pan-
stwa. Juz chwile po objeciu wtadzy
w 2017 moéwit w wywiadzie dla New
Yorkera, ze uwielbia Call of Duty i ma
sentyment do gier jako przedstawiciel
jednej z pierwszych generacji dorasta-
jacych z konsolami. Jego posta¢ budzi
jednak nie tylko nadzieje, ale tez sporo
watpliwosci (patrz: ramka Ksigze

o dwdch twarzach).




Igrzyska bez
pieciu kotek
Arabia Saudyjska
mocno inwestuje
réwniez w esport.
Kiedys jej flagowym
przedsiewzieciem
byt festiwal Gamers8,
z czasem przeksztat-
cony w impreze na
wzor pucharu swia-
ta. Panstwo miato
nawet ambicje, by zastynac jako pierwszy
organizator igrzysk olimpijskich w grach,
do spoétki z MKOI-em. Ostatecznie projekt
zostat zawieszony, prawdopodobnie przez
niemozliwos¢ zawigzania porozumienia po-
miedzy tradycyjnymifederacjamia potencjal-
nymi uczestnikami.

W miejsce tej imprezy powstanie jednak
niezalezny od organizacji sportowych Esports
Nation Cup. Pierwsza edycja odbedzie sie
w listopadzie 2026, a jej przygotowanie
zpewnoscig pochtonie sporo pieniedzy. Event
jest bardziej rozbudowanga wersja zesztorocz-
nego Esports World Cup, ktéry zapisat sie
w historii za sprawa rekordowej puli nagréd
wynoszacej 70 min dolaréw. Za tego typu
wydarzenia odpowiada Saudi Esports Fed-
eration podlegta tamtejszemu ministerstwu
sportu. Arabia nie tylko chce przyjmowac
gosci z innych krajéw - réwnie duzo uwagi
poswieca budowie lokalnych organizacji oraz
przekonywaniu zagranicznych esportowcéw
wielkimi pieniedzmi do reprezentowania
tutejszych barw narodowych.

Czy arabskie inwestycje w gamedev zaowocuja
forsowaniem w grach tamtejszej wizji $wiata?

Jak to wptynie na nasza
rzeczywistos¢?

Z pewnoscig arabskie inwestycje spowoduja, ze
w branzy gier pojawi sie wiecej pieniedzy, ale jest
pare kwestii mogacych budzi¢ uzasadniony nie-
pokaj. Przede wszystkim méwimy o panstwie,
w ktorym wiele trescibywa cenzurowanych -
chocby wzmianki o spotecznosci LGBT+ czy
wszelka krytyka wiary muzutmanskiej. Dla Sau-
dyjczykéw poszanowanie ich kultury to wazna
kwestia réwniez poza granicami kraju.

Przyktadowo: ostatnio wyrazili sprzeciw wobec
ceremonii rozpoczecia meczéw na mundialu
w Stanach, gdyz przed spotkaniem obie flagi
lezg na ziemi.Na emblemacie Arabii Saudyjskiej
znajduje sie muzutmanskie wyznanie wiary,
ktére w odczuciu mieszkancéw pétwyspu
nie powinno spoczywa¢ w miejscu, gdzie
zwykle sie chodzi. Czy pakiety wiekszosciowe

Pomimo zakupu EAjegojédﬁ?stki@dpo edzialne npaz
B kolejnychiodston kopanej maja zachowac autonomie. (EA'SportsiF(26)

w duzych firmach nie sprawig w podobny
sposob, ze wtadze kraju beda miaty dominujacy
wplyw na tres¢ gier?

Szerokim echem odbita sie w ostatnich latach
chocby sprawa The Last of Us, jako ze tresci
LGBT+ odgrywaja w nim przeciez sporg role.
Tytut wymagatby zbyt wielkich zmian, by
zostac zaakceptowany przez tutejsza cenzure.
Dlugo na premiere oczekiwato wreszcie
GTA V - dystrybucji dzieta Rockstara zaka-
zano z uwagi na przemoc, narkotyki i tresci
o charakterze seksualnym. Twércy nie byli
zbyt chetni, by dopasowywac gre do obowia-
zujacych norm, a produkcja zadebiutowata
oficjalnie dopiero... po 12 latach, oznaczona
nowg kategorig wiekowa 21+, majaca pod-
kresli¢ wyjatkowo kontrowersyjny charakter
przedstawianych w niej tresci.

Trzeba jednak zauwazyc, ze wtadze ostatecznie
zgodzity sie na wydanie edycji pozbawionej
zmian, za co byly zreszta potem krytykowane
przez bardziej przywigzane do sprawy jednost-
ki. Warto zaznaczy¢, ze nastapito to w okolicy

pierwszych plotek o wykupie EA, co moze
stanowi¢ probe pokazania, iz nie powinnismy
sie martwic. Oficjalny przekaz jest taki, ze au-
tonomia i polityka firmy pozostang bez zmian.

Nieco bardziej niz gracze moga obawia¢ sie
sami tworcy gier. Wspomniany juz fundusz PIF
wiadajacy Electronic Arts sponsorowat kiedys
turnieje LIV Golf, a w umowie ramowej miaty
sie znalez¢ klauzule zakazujace krytyki Arabii
Saudyjskiej, méwigce np.o podwazaniu posza-
nowania praw cztowieka w tym kraju. Gtosno
byto tez o festiwalu komediowym w Rijadzie,
na ktdry zaproszono artystow z Ameryki. Jedna
zuczestniczek ujawnita, ze w kontrakcie zawar-
to zapisy ograniczajace mozliwo$¢ poruszania
kontrowersyjnych tematéw. Nie wiadomo
jeszcze, jak bedzie w przypadku EA, ale obawy
nie biorg sie znikad. Skoro ,Elektronikami” wia-
da firma, ktéra juz umieszczata takie warunki
w umowach, nie ma powodu, by nie zrobita
tego ponownie.

S T
IragikomieznylklonlUnchartedpozostaje
S najbardziejfrozpoznawalnafsaudyjskalgra®

by,

Przestrzelone pomysty?

Ostatnia kwestia to pytanie, czy aby na pewno
lokalna wtadza odpowiednio mierzy sity na
zamiary. Wydawac by sie mogto, ze saudyj-
ski budzet jest nieograniczony.
Ogromne kontrakty dla sportow-
céw, futurystyczne miasta oraz
stadiony namundial tworza mylne
wrazenie, ze tutejsze wtadze stac
na wszystko.

Tymczasem projekt wspomnianego na poczat-
kuThe Line jest stopniowo obcinany z powodu
rosnacych kosztéw, a wytozenie ok. 35 mid
dolaréw z wiasnych funduszy na zakup
Electronic Arts obciazyto budzet PIF tak, ze
podjeto decyzje o icistej kontroli wydatkow
przez najblizsze miesigce. Z kolei turniej
Mistrzostw Swiata w Pitce Noznej poczatkowo
planowano gosci¢ cztery lata szybciej (2030
zamiast 2034), ale wycofano kandydature. A to
pokazuje, ze kazdy ma jakies ograniczenia, do
ktérych chyba powoli sie zblizamy.

Choc¢ wiecambicje s wielkie, niedlugo moze sie
okazac¢, ze jednak z duzej chmury spadnie maty
deszczi cate zamieszanie skoriczy sie co najwyzej
na paru kolejnych tworach pokroju Unearthed:
Trailof Ibn Battuta (patrz: ramka Made in Arabia).
Ale mimo wszystko lepiej mie¢ pod reka parasol
i by¢ gotowym na ewentualna ulewe.  |CDA|
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B Wykorzystat zapomniana wiedze z mat-fizu: Karol Laska

Gazowy, chemiczny i energetyczny. Hutniczy, metalurgiczny i budowlany.
Spozywczy, farmaceutyczny i wodno-kanalizacyjny. Rura to od wiekow
podstawa wielu galezi przemystu. Nic wiec dziwnego, ze w owym cudzie
inzynierii zakochali sie rowniez tworcy gier wideo.

Koto - geometryczny ideat i banat zarazem.
Mezopotamia, a wiec kolebka ceramiki,
opracowujac urzadzenie o tak prostym
ksztatcie, rozkrecita (sic!) na dobre garn-
carstwo, podniosta jakos¢ wykonywanych
naczyn, uptynnita handel oraz pomogta
w stabilizacji przechowywania zywnosci.
Sumerowie stosunkowo predko zorientowali
sie, ze wtasnie zrewolucjonizowali transport,
sprawnie poruszajac sie wozami nie tylko
pomiedzy Eufratem a Tygrysem, ale takze po
catym Bliskim Wschodzie.

Na jednym cywilizacyjnym przetomie sie
zreszta nie skonczyto - obracajace sie koto
garncarskie pomogto nie tylko w konstrukgji

[ [Ruramil(iiakweduktami)

réznorakich mis, dzbanéw czy wazondw.
Okragty przekrdéj i symetria tworzonych
przedmiotéw naprowadzity rzemieslnikow
na trop... jeszcze wiekszej rewolucji. Oto bo-
wiem nadeszta bryta obiecana: cylindryczna,
wydrazona, formujaca walec. Rura, prosze
panstwa. Ponadczasowa zbawicielka inzy-
nierii, technologii i kapitalizmu.

Przed nasza era

Oczywiscie jej dtugosciowy potencjat nie
pozwalat zazwyczaj na toczenie w glinie.
Rury z niej recznie ksztattowano, wypala-
no, odlewano. Nie zawsze tez zamykaty sie
w kole - bardziej prymitywne konstrukcje
bywaty albo prostokatne, albo zupetnie
nieregularne. Wykony-
wano je z brazu, otowiu,
drewna, w czasach re-
wolucji przemystowej
wykorzystywano zeliwo
oraz metal, XX wiek przy-
nidst za to nicinnego jak
tworzywo sztuczne.

Obecnie traktujemy ru-
ry jako zrédto smrodu,
wilgoci i usterek zlewu.
Kiedys jednak m.in. na
ich bazie Cesarstwo
Rzymskie oparto swoja

infrastrukturalng potege (jak wiele innych
miast oraz panstw). Wystarczy przypomniec
sobie monumentalne akwedukty, rurociagi
cisnieniowe i rolnicze systemy irygacyjne.
Réwniez dzi$ rury umozliwiaja globalnej
gospodarce odpowiednie funkcjonowanie,
bedac fundamentem budownictwa, osta-
niajac elektryczne kable i przewody, a takze
transportujac m.in. wode, gaz, rope naftowa,
chemikalia czy produkty spozywcze.

Nie spodziewaliscie sie tutaj rurologii stoso-
wanej, co? Ow skromny pseudowyktad po-
prowadzitem nie bez powodu. Wielowieczna
powszechnos¢ tych podtuznych sukinkotow

= |Rurka wystaﬁca ze Sciany wystarczyta,
by natchnacMiyamoto.

zdazyta nas do nich przyzwyczai¢ na tyle, ze
zapomnieliSmy o ich wplywie, wyjatkowosci
oraz znaczeniu w kontekscie ksztattowania
i rozwijania mnéstwa kultur tego Swiata.
Wspomniane juz akwedukty nie powstaty
od reki, nawet takie piramidy to przy nich
cienkie - i statyczne! - bolki. Starozytni bu-
downiczowie musieli dysponowa¢ wiedza
multidyscyplinarng z hydrauliki, geodezji,
architektury, matematyki oraz fizyki i potrafi¢
sklei¢ to wszystko w catos¢, aby zasili¢ funk-
cjonowanie takiego tam supermocarstwa.



File Fast Pause

Rura w Super Mario Bros. zapewnia szereg
gameplayowych niuansow, napie¢ i trudnosci.

Ludologiczny artefakt

Znajomos¢ liczb, katéw i zasad grawitacji
to zaledwie obowiazek Scistowca wyksztat-
ciucha. Planowanie dziatania ruro- i wodo-
ciagéw wymagato takze, a nawet przede
wszystkim, logicznego myslenia, czesto
nieszablonowych rozwiagzan oraz sporych
poktadéw kreatywnosci. Czyli trzech uni-
wersalnych umiejetnosci, z ktérymi ma dzis
po drodze wielu... graczy i ktére - co raczej
wszyscy jednym chérem przyznamy - moga
generowa¢ motywacje do dziatania, poma-
ga¢ w pokonywaniu wyzwan i pozwalac
dobrze sie bawi¢. Czy wiec wielkie umysty
pokroju Marka Agrypy, Sekstusa Juliusza
Frontyna i Eupalinosa z Megary czerpaty
satysfakcje ze swojej pracy wiasnie dzieki
zawitosci sieci rur? Jesli nie, to srogo bym
sie rozczarowat!

Bo growy i rozrywkowy charakter pustych
w $rodku walcéw uwidacznia sie nie tylko
w naukach scistych. Spytajcie Babilonczy-

e (e,
Nlie liczysie grq’ﬁka, tylko Iod

(=

kéw (moge podac
numer telefonu),
czy jako dzieciaki
nie bawili sie wydra-
; zonymi todygami
| roslin, koniecznie
tez tyrknijcie do
starozytnych Egip-
cjan z pytaniem
0 bambusowe badz
trzcinowe flety.
Ponadto siegnijcie
do wtasnych wspo-
mnieA - wizyt na
lokalnych placach
zabaw, basenach
lub w parkach roz-
rywki czy wspoélne-

go uktadania klockow w przedszkolu. Rury
poza rola uzytkowa spetniaja takze funkcje
rekreacyjna. Te diabty sa wszedzie, a jak
wszedzie, to i w grach wideo.

Hydraulikaaa!

W latach 80., czyli w czasach raptownego
rozwoju branzy oraz prymu NES-a, Atari
2600 i Commo-
dore’a 64, rura
stata sie pred-
ko symbolem,
wyrazistymisil-
nym nawet dzis,
chocby w for-
mie stawianego
napotkachmer-
chu.Wypuszczo-
ne w 1985 roku FNISHED
Super Mario Bros. e
nie tylko dato
ludzkosci naj-
wieksza ikone

Reach Goal

gamingu w postaci wasatego kanalizato=

ra (pomijajac jego pojawienie sie w Donkey
Kongu jeszcze jako Jumpman), ale tez stato sie
kopalnia kultowych artefaktéw i motywow.
Moéwie tu o charakterystycznej czerwonej
czapeczce, zestawie przeciwnikéw (Goomba,
Koopa Troopa, Bowser), zbieranych przedmio-
tach pokroju grzybéw i kwiatéw czy nawet
niezapomnianych efektach dzwiekowych przy
podnoszeniu iteméw lub zbijaniu blokéw.

Ow przedziwaczny $wiat przedstawiony spa-
jaty, uatrakcyjniaty i urozmaicaty tzw. warp
pipe'y, czyli wszystkim dobrze znane zielone
tuby (cho¢ na wybranych poziomach, w nie-
ktérych odstonach serii czy spin-offach te
kolory wielokrotnie sie zmieniaty). Dodanieich
do gry nie byto jednak takie oczywiste, mimo
ze Shigeru Miyamoto od samego
poczatku wiedziat, iz projektu-
je platformoéwke z hydraulikiem
w roli gtéwnej. Miat juz w gtowie
calg mase wyzwan zrecznoscio-
wych, a takze gotowa liste prze-
ciwnikéw, nie wiedziat jednak
dtugo, jak w ramach game designu owe
mechaniki oraz elementy potaczyc.

Nowojorskie tunele i podziemia wydawaty mu
sie odpowiednim uzasadnieniem dla pojawie-
nia sie w jednym ekosystemie zétwi, much
czy krabéw, musiat natomiast w jakis sposob

wystac je,na powierzchnie”. Zbawienny okazat 3>

1

|y | ey | |

Wszyscy gralismy w taka minigre - nie tylko w BioShotck.

S
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Factono W caiej SWE] przemyslowoscl
wybrzmniwa - artystycznie.

sie spacer po Kioto, podczas ktérego zauwazyt
wystajaca ze Sciany budynku plastikowa rurke.
| tak pozornie zwykly obiekt sprawit, ze
legenda japonskiego gamedevu doznata
olsnieniai mogta swojg projektancka koncep-
cje rozgrywki odpowiednio uspdjnic.

Sen o rurze

Ow wychodzacy na dwuwymiarowe taki
przewdd zostat wykorzystany na multum
sposobéw — nietypowa platforma, po ktorej
dato sie skaka¢, okazywata sie skrywac wiele

 ANTYRURY

- Seria Portal, jak sama nazwa wskazuije, skupia sie

- przede wszystkim na tworzeniu migdzywymia-
rowych bram, umozliwiajacych dostanie sie do
innych miejsc w pomieszczeniach.

W owe wrota moglismy wrzuca¢ takze znajdo-
wane kostki — cze$¢ z nich dystrybuowana byta
przez sie¢ rurociagoéw Aperture Science, czyli la-
boratorium naukowego. Tunele te, transportujace
obiekty (ale tez neurotoksyny), ogladalismy pod-
czas eksploracji w najbardziej zaplatanych i nie-
intuicyjnych konfiguracjach - a przeciez powinny
stuzy¢ efektywnosci oraz optymalizaciji pracy!

Jak twierdza developerzy z Valve, to celowy
zabieg, ktory ma podkreslic mato przemyslane

i niepotrzebnie kosztowne dziatanie korporacji
Aperture nawet w kontekscie proby ustalenia
linii transportu. Jak wida¢ w tym przypadku, rura
nie zawsze jest rura, niekiedy jest jej catkowitym
logicznym zaprzeczeniem.
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tajemnic. Stanowita
zaréwno potencjal-
nezrodtozagrozenia,
jak i szanse na od-
krycie wyjatkowego
obszaru, mozliwos¢
szybkiej podroézy
badz pomoc w pred-
szym ukoriczeniu po-
ziomu. Nigdy jednak
nie wiedzielismy, co
czeka nas przy kolej-
nym kanalizacyjnym
wylocie - chcaca nas
pozre¢ piraniowata
roslina czy bunkier
z masa monet? Tak
powstawat szereg
gameplayowych niuanséw, napie¢, trud-
nosci, a takze niespodzianek - Nintendo
pokazato, jak da sie przedefiniowac i wyeks-
ploatowa¢ w grach wideo dobrze znang od
wiekdéw rure.

Niemniej trudno powiedzie¢, by Miyamoto
umozliwit graczom wirtualng inzynierie.Tado-
piero miata nadejs¢ - i przy okazji uformowac
petnoprawny podgatu-

nek gier logicznych. Bo

kto nie bawit sie nigdy

na swoim elektronicz-

nym sprzecie w uktada-

nie badz obracanie rur,

niech pierwszy rzuci

kluczem francuskim.

Zaczeto sie na powaznie

w 1989 roku za spra-

wa Pipe Manii (znanej

w Ameryce Pétnocnej ja-

ko Pipe Dream), wydanej

poczatkowo na Amidze

i Atari ST.Tym razem jako

hydraulik - ale juz bez zarostu - nie ratowa-
lisSmy zadnych ksiezniczek, tylko skupialismy
sie na powaznej robocie. Musielismy zapew-
ni¢ przeptyw wody w kranie, odpowiednio
uktadajac instalacje hydrauliczna.

Woéwczas oryginalny pomyst do dzis juz prze-
tworzono na tysigce rozmaitych sposobdw,
w tytutach zaréwno nisko-, jak i wysoko-
budzetowych. Dla przyktadu, w 2018 roku
zabawa w montera zostata przeniesiona do
tréjwymiaru i otwartego swiata (sic!) za sprawa
niezaleznego Pipe Push Paradise. Z koleidobrze

TI_I.I.
1

wszystkim znany BioShock zaoferowat pa-
mietna minigre z hakowaniem, polegajaca
wiasnie na odpowiednim poprowadzeniu
cieczy z punktu startowego do wyjscia.
Osobnym fenomenem w tym zakresie staje sie
rynek mobilny - sprébujcie wpisa¢ w Google
Play fraze ,pipe puzzles’, a czeka was niezli-
czona liczba tytutéw dla amatoréw inzynierii
uprawianej na fazienkowym tronie.

Walcopolis

Wspomniane famigtéwki to jednak zaledwie
wypierdkiw poréwnaniu z setkamikilometréow
akweduktoéw czy milionami kilometréw rur
kanalizacyjnych. Mowa przeciez o kluczowych
elementach bazy gospodarczej catego globu
od tysigcleci - skala ich wptywu na nasze zycie
musiata wiec zosta¢ w spektakularny i obra-
zowy sposob zaprezentowana takze w grach.
Ba, strategie ekonomiczne, city buildery czy
rozbudowane symulatory daty nam mozliwo$¢
osobistego pociagniecia za sznurki (czy raczej
rurki) w celu okietznania pracy fabryk, metro-
polii, a nawet planet.

Wezmy np. arcydzieta, w ktérych skupia-
my sie na budowaniu wspdtczesnych miast

i zarzadzaniu nimi. Zaréwno leciwe Sim-
City (1989), jak i duzo nowoczesniejsze
Cities: Skylines wymagaja od nas myslenia
o funkcjonowaniu infrastruktury wodnej,
odprowadzaniu sciekéw, kontrolowaniu poto-
zenia pomp czy umozliwieniu dziatania ustug
publicznych. Catkiem sporo obowiazkéw eko-
nomiczno-strategicznych, jak na to, aby zauto-
matyzowac pare gatezi przemystu, nieprawdaz?

Ogromng popularnoscia ciesza sie tytuty
polegajace na budowaniu i podtrzymywa-
niu wydajnosci fabryk - mato romantyczne
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koncepcyjnie, acz mocno uzalezniajace
i niezwykle ztozone. W Factorio wcielimy sie
w aspirujacego barona przemystowego,
ktory wiasnymi rekami stawia m.in. farmy,
tasmociagi, tory i wtasnie rury w celu stwo-
rzenia prawdziwego petrochemicznego kréle-
stwa, prezentujacego sie z lotu ptaka niczym
maksymalistyczny obraz. Industrializm zyskuje
tutaj niemata wartosc estetyczna.

»Should we discuss pipes?”

Podobny rodzaj rozgrywki, cho¢ z perspekty-
wy pierwszoosobowej i zanurzony w bardziej
pstrokatej, fantastycznonaukowej konwencji,
zauwazymy w Satisfactory. Ekspedycje na
obcym globie w poszukiwaniu surowcéw
ioznak zycia zamieniajg sie zdzikiego survivalu
w jeszcze dzikszy kapitalizm - oto bowiem
drenujemy okoliczne ziemie zzasobéw natural-
nych, a cato$¢ transportujemy osobiscie projek-
towanymi rurociggami, liniami produkcyjnymi
badz ,drogami ekspresowymi’, wyznaczajac
trasy ciezaréwkom oraz pociggom.

Warto zaznaczy¢, ze cho¢ mowa o stosunkowo
uproszczonej perspektywie inzynieryjnej, to sg
to gry naprawde wymagajace pod katem
planowania, multitaskingu czy wyczucia
przestrzennego. Jasne, do odpalenia owych
pozydjinie potrzebujecie dyplomoéwz geodezji,
mechaniki czy budownictwa, ale uzytkownicy
popularnych internetowych foréw nie raz, nie
dwa narzekaja, ze zostaja przez owe digitalne
walce rozsmarowani.

Na Reddicie Oxygen Not Included (symulatora
bazy kosmicznej) jeden z graczy przygotowat
kilkunastopunktowg instrukcje konstrukgji
iokietznania urzadzen transportujacych zrura-

Rury w Factorio prezentujq si¢ z lotu ptaka niczym
maksymalistyczny, recznie malowany obraz.

mina czele, zuwzglednieniem wagi przenoszo-
nych materiatéw czy liczby rozgatezier przewo-
dow. Z kolei przy najbardziej skomplikowanej
grze wszech czaséw (wedle wielu wyjadaczy
strategii), czyli Dwarf Fortress, ludzie dziela sie
historiami o tym, jak przez kwadrans uczyli sie
postawi¢ pojedyncza rure. Usitujg zbiorowo
zrozumie¢ koncepcje redukgji cisnienia przy
kotach wodnych, role pomp srubowych badz
rezygnuja zdalszejzabawy wiasnie ze wzgledu
na niemoznos$¢ opanowania fizyki ptynow.
Krétko méwiac, przegrywaja z gameplayem
prébujacym wykorzystac jeden znajwiekszych
wynalazkéw ludzkosci.

Homo canalis
Niezaleznie od tego, czy wskakiwaliscie bez-
refleksyjnie Mario do nieznanych tuneli, czy

cbveneter ot e

UTOPIA CZY ANTYUTOPIA?

Rapture z BioShocka to miejsce symbol, bohater zbiorowy, opowiesé o upadku ideologii i marzen

o miescie-panstwie idealnym. Ulokowane na dnie Atlantyku przez magnata Andrew Ryana zostato od-
separowane od reszty rzekomo zepsutego politycznie i religijnie Swiata. O jego wyjatkowosci swiadczyty
tez geometryczne oraz ornamentowe elementy znamienne dla wyrafinowanego stylu art déco. A w tej
calej architektonicznej, gospodarczej i Swiatopogladowej fantazji wazna role odgrywaty wiasnie rury.

Z jednej strony byto to zrodto zyciodajnego tlenu, ciepta oraz rownowagi dla cisnienia oceanicznego

(w przeszklonych korytarzach o walcowatym ksztatcie moglismy podziwia¢ podczas gry metropolie,
araczej to, co z niej zostato). Z drugiej strony to one uwidaczniaja defekty w planowaniu libertarianskiej,
anarchokapitalistycznej ,idylli". Pojedyncze przecieki i usterki rur w gruncie rzeczy przytozyty sie do za-
topienia i upadku catego Rapture oraz stojacego za nim systemu. Technologiczna niedoskonatos¢ niesie
tu za soba symboliczny przekaz — gdy fundamenty cywilizacji runa, pozostanie po niej jedynie historia.

Gity/builderi'rury/pod powierzchnia:

teznadzorowaliscie transport gazéw z rafinerii
powstatych paroma kliknieciami myszki, towa-
rzyszyty wam w jakims stopniu rury. Co prawda
nie te materialne, plastikowe i cuchnace, tylko
fikcyjne, uproszczone, growe. Przejaw zbio-

rowego, ludzkiego, aktualizowanego z wieku
na wiek geniuszu — poza umozliwieniem nam
funkcjonowanianaco
dzien - zostat przerzu-
cony na state do sztuki
interaktywne;j.

Nihil novi. Gry wi-
deo maja bowiem
tendencje do wyko-
rzystywania podsta-
wowych surowcéw,
narzedzi i materia-
tow konstrukcyjnych
jako swego rodzaju
zabawek, mecha-
nizméw gameplay-
owych czy elementéw

cyfrowego otoczenia. Atrakcja sama w sobie
staje sie to, ze mozemy uzyc¢ czegos$ znajome-
go w wytworzonym na potrzeby rozgrywki
kontekscie, mimo ze w rzeczywistosci raczej
sie takowymi czynnosciami nie paramy. Bo to
nie my mamy tytut inzyniera,
to nie my Rzym zbudowalismy
i to nie my naprawilismy kran
w kuchni. | moze obracana
drazkiem analogowym rura
tego nie zmieni, lecz istnieje
niemata szansa, iz odrobine
wptlynie na nasze spojrzenie na sposéb funk-
cjonowania $wiata wokét. ICDA|
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Satisfactory pozwala podziv_viac’vﬁl‘c‘o. :
i produkcyjne imperium z pierwszejsoby.
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B Podrézowat do centrum kosmosu: Sam Goldman

0d szumnych zapowiedzi, przez premierowa katastrofe,

az po... podréz w tereny niespotykane, czyli do catkowitego odkupienia
win. Dziesiate urodziny No Man’s Sky to dobry moment, by przyjrzec sie
wyjatkowej historii tego tytutu.

Planety sqteraz ] odlegiej epoce przed internetem gry
trudno je.opisach® wideo albo byty dobre, albo nie. Premiera

stanowita automatyczng weryfikacje obietnic
i nie dato sie juz zatrze¢ pierwszego wrazenia.
Z biegiem lat branza przeksztatcita sie jednak
W cos na podobienstwo ciagtych wyboréw
parlamentarnych, w ktérych kolejne dzieta
zaczely potrzebowac dodatkowego czasu na
sprawdzenie deklaracji twoércow. Ci natomiast
z developeréw czesto przeistaczali sie w spin
doktordw, zajetych bardziej manipulowaniem
i kontrolg przekazu niz robieniem po prostu
udanych produkgji.

Dzi$ bez trudu da sie znalez¢ jednoznacznie
negatywne przyktady tego trendu, gdyzjestaz
za bardzo powszechny. Kazda taka lista bytaby
petna tytutéw dopisanych z powodu wtasnych
preferencji, niekoniecznie zgodnych zocenami
krytykow orazinnych graczy. Ale na wszystkich
wyrdzniataby sie jedna pozycja, ktérej nie
sposob przeoczy¢, bo stanowi jaskrawy
przypadek popetnienia chybawszyst-
kichmozliwych btedéw, apotem

ich sukcesywnego na-
prawiania.

NoMan’s Sky kon-
czy 10 lat i by-
fa to dekada
krétkiego za- “
qu"szy{‘bi o

Y
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wszechswiata

kiej refleksji oraz diugotrwatej i intensywnej
pracy, dzieki ktorej z samego dna udato sie...
No wiasnie, co?

Ktamca, ktamca

Kosmiczny survival z naciskiem na galaktyczna
eksploracje w pierwszych zapowiedziach za-
chtystywat sie Minecraftem, opierajac wiasciwie
caty swoj projekt na gltéwnym narzedziu sukce-
su dzieta Mojangu: proceduralnosci. Pierwsze
sekundy zwiastuna No Man'’s Sky mamity
obietnicaminiemalze bezkresnego uniwer-
sumijego unikalnosci; oto Sean Murrayijego
Hello Games mieli da¢ nam rados$¢ z odkrywa-
nia niespotykana dotad w grach wideo. Tworcy
zaoferowali wszechswiat peten zapierajacych
dech widokéw i nieskonczonych przygdd,
Scisniety do kilku gigabajtéw zer i jedynek.
Praktycznie nikt nie kwestionowat mozliwosci
studia majacego na koncie zaledwie dwie
czesci i jeden spin-off nieskomplikowanej
zrecznosciowki Joe Danger.

Wszyscy daliSmy sie wowczas oczarowac
zwiastunowi. Wypatrywalismy Black Flaga,
GTAV czy The Last of Us, ale w jednej chwili do
pociggu najbardziej wyczekiwanych premier
wsiadt nowy pasazer, bedacy obietnica zupet-




Nawet bez VR:uw kokplcle 'tkumozna poczu¢ -

sie przytfoczonym ogrom

nie innych, bo w duzym stopniu samodzielnie
rezyserowanych przygdd. Trzy lata pozniej ta
magiczna banka gwattownie prysta. Debiut
obnazyt wszystkie niedoskonatosci projektu.
Pomimo nieztejimplementacjiproceduralnego
generowaniazawartosci No Man'’s Sky okazato
sie powtarzalna, pusta produkcja pozbawio-
na wieluzapowiadanych funkgji. Najbardziej
krytykowano brak trybu wieloosobowego, ale
pozostate aspekty tytutu takze niedomagaty.
Murray - jeszcze niedawno obiecujacy wizjo-
ner - stat sie w oczach graczy patologicznym
ktamca, cynicznie kontrolujgcym marketing.

Byc jak Peter Molyneux

Oczywiscie zarzuty byly zasadne. Minecraftowi
wystarczata prosta petla kopania, wytwarzania
i budowania, No Man’s Sky obiecato przepastne
wszechswiaty wypetnione trescia i ostatecznie
zawiodto nawet na polu zreplikowania prze-
zycia oferowanego przez produkcje Mojangu.
Wkroétce Murray zaczat by¢ poréwnywany:
zniestawnym Peterem Molyneuxito takze miato
sporo sensu — w stynnym przedpremierowym
wywiadzie szefHello Games powiedziatchocby,
ze whasciwie nie da sie spotkac drugiego gracza
Z uwagi na rozmiary (wszech)$wiata NMS, ale
jesli do tego dojdzie, zobaczymy sie wzajemnie.

o /

Jeden zZ'najjasni€jsz

iwszechswiata)

W 2004 roku, kiedy Molyneux wydat Fable,
trudniej byto zweryfikowaé wszystkie jego
obietnice. Mimo to fani dos¢ szybko spraw-
dzili np. te 0 mozliwosci posadzenia drzewa
w grzeiobserwowania przez lata jego wzrostu.
W 2016 klamstewka Murraya miaty o wiele
krétsze nogi - proceduralny sandbox rekla-
mujacy sie rozgrywka wieloosobowa nawet
jej nie posiadat.

W odpowiedzi na gigantyczna krytyke studio...
zamilkto. Dalej wydawato poprawki najwazniej-
szych bteddw, ale szybko topniejaca spotecz-
nos¢ i fatalne recenzje sugerowaty, ze nalezy
zrobi¢ o wiele wiecej. Jednoczesnie, gdy kilka
tygodni pdzniejzapowiedziano The Foundation
Update, pierwsza aktualizacje znowa zawarto-
$cia, media oraz gracze ztosliwie punktowali, ze
to pierwsza produkcja, pod ktdra developerzy
ktada fundamenty dopiero po jej wydaniu.
Premiere update’u w wiekszosci zignorowano

—to bytoza matoizbyt pézno, by odkupic¢ winy. >>

¥ \mi :

W
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Najwazniejsze zmiany
w No Man’s Sky na przestrzeni
dekady

The Foundation Update (listopad 2016) — system
budowania baz;

The Path Finder (marzec 2017) - pojazdy;

Atlas Rises (sierpier 2017) — przebudowa gtéwnej
osi fabularnej;

NEXT (lipiec 2018) — multiplayer, frachtowce,
widok TPP;

The Abyss (pazdziernik 2018) — przeprojektowanie
terenow podwodnych;

Visions (listopad 2018) — nowe warianty planet

i biomow;

Beyond (sierpien 2019) — obstuga rzeczywistosci
wirtualnej;

Synthesis (listopad 2019) — mozliwos¢ ulepszania
statkow kosmicznych i rozbierania ich na czesci;
Living Ship (luty 2020) — nowa linia zadan

z biologicznymi pojazdami;

Exo Mech (kwiecien 2020) — mozliwos¢
kierowania mechem;

Crossplay (czerwiec 2020) — premiera na Xboksach,

wsparcie cross-playu;

Desolation (lipiec 2020) - opuszczone frachtowce;
Origins (wrzesien 2020) — ekstremalne anomalie
pogodowe i zmiany w wiekszosci systemow gry;
Next Generation (pazdziernik 2020) — wsparcie dla
PS5 oraz XSX;

Companions (luty 2021) - oswajanie i hodowla
zwierzat;

Expeditions (marzec 2021) - wprowadzenie
ekspedycii, czyli dostepnych tylko okresowo ciagow
zadan z cennymi nagrodami;

Frontiers (wrzesien 2021) - przebudowa systemu
baz, mozliwo$¢ posiadania wiasnej osady;

Sentinel (luty 2022) - nowe rodzaje wrogow

i przebudowa systemu walki;

Outlaws (kwiecien 2022) — dodano frakcje piratow
i przemytnikow, a wraz z nimi mozliwo$¢ budowania
kariery przestepczej;

Waypoint (pazdziernik 2022) — premiera na
Nintendo Switchu i nowe tryby rozgrywki;

Mac Update (czerwiec 2023) — wsparcie dla
Macow;

Echoes (sierpien 2023) — nowa rasa istot
zamieszkujacych Swiat gry;

Omega (luty 2024) - dwusetny (') patch

Orbital (marzec 2024) - przebudowa stacji
kosmicznych;

Worlds Part | (lipiec 2024) - liczne ulepszenia
graficzne, symulacja wiatru, dynamiczna woda;

The Swarm (maj 2026) — najwiecksze bitwy
kosmiczne w historii gry.

ych'przykladovg;kutecznoscl

meustajacegowsplerama gryprzez | two COW.
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Lwia czes¢ firm prawdopodobnie uznataby
swoja porazke i zrezygnowata z brniecia w taki
projekt, chcac oszczedzi¢ srodkina cos nowego.
Lwia czes¢, ale nie Hello Games.

Niekonczaca sie opowies¢

Okoto trzech miesiecy pézniej wydano The
Path Findera - nastepna duzg aktualizacje,
w ktorej pojawity sie m.in. pojazdy. Rozszerze-
nie udostepniono, podobnie jak poprzednie,
zupetnie za darmo i nie poprzedzata go zadna
kampania marketingowa. Tym razem gracze
juz bardziej docenili starania developerow
i nieco ztagodzili ton wypowiedzi, chociaz do
produkgji z obietnic ciaggle byto daleko.

Kolejne update’y regularnie wzbogacaty tytut.
Wrazz pojawieniem sie NEXT latem 2018 roku
do NMS zawitat multiplayer z prawdziwego
zdarzenia i gra niemal siegneta granicy
100 tys. osob bawiacych sie jednoczes-
nie na Steamie. Tym samym przekroczono
psychologiczng bariere wiary w intencje firmy;
milczacy Murray z kanciarza stat sie czutym
ojcem, nadzorujacym rozwdj swojego dziecka.
Hello Games nigdy nie przyznato sie do tego,
ze padto ofiarg marketingowej niezrecznosci
swojego szefa, ani nie uciekto w typowa dla
takich sytuacji strategie damage control, bo
nie musiato — wystarczyto stawiac sobie cele
i je realizowac.

NO MAN’S SKY

Kosmiczny mecz

zustawionym wynikiem

Premiera Starfielda, uznawanego za poten-
cjalnego zabdjce No Man’s Sky, takze nie byta
fatwa. Dzieto Bethesdy uwydatnito wyjatko-
wos¢ podejscia Hello Games - tam, gdzie
produkcja Todda Howarda uciekata w wizje
naprawy w pfatnych dodatkach, NMS btysz-
czato, nieustannie rozrastajac sie za darmo.

Lista zmian jest zbyt dtuga, by wymienic¢
wszystko,a 10 lat po premierze gry zwiastuny
kolejnych aktualizacji sciagaja milionowa
widownie, podobnie jak materiaty z krétkimi
wypowiedziami Murraya. W komentarzach juz
nikt nie narzeka. Wrecz przeciwnie - spotecz-
nosc zartuje, ze ktos powinien w koricu wyttu-
maczy¢ mu, iz juzdawno uzyskat przebaczenie
iniech rusza dalej, bo NoMan’s Sky staje sie zbyt
duze, by mozna byto fatwo zapoznac sie z caty
zawartoscia. Tylko czy przypadkiem produkcja
o eksploracji nieskoriczonosci z definicji nie
powinna przyttacza¢ swoim ogromem?

Gra jako odkupienie

Opowiesci o odkupieniu starych win towa-
rzysza ludzkosci od dawna. Dzieta Fiodora
Dostojewskiego, 12 prac Heraklesa, Boska
komedia, przemiana Oskara Schindlera czy
Pan Tadeusz to tylko najbardziej oczywiste
przyktady historii, w ktérych haribe na rézny
sposéb zmywaja pdzniejsze czyny. To, co
dziata w literaturze, niekoniecznie musi jed-
nak dziata¢ w rzeczywistosci, a developerzy
popetniajacy btedy przyzwyczajaja nas raczej
do wzmozonej dziatalnosci PR-owej, majacej
kompensowac straty i przekierowac wine,
powodujac czesto jedynie efekt Streisand.

Hello Games pozwolito ,méwic¢” aktualizacjom
z bogatymi listami zmian. Jedynym sposobem
weryfikacji byto uruchomienie gry, coumozliwi-
fo Sciggniecie odbiorcéw z powrotemizczasem
usmierzenie ich pierwotnego gniewu. Nie bez
znaczenia pozostato utrzymywanie milczenia,
utozsamiane w naszej kulturze z pokorg oraz
gtebokim zalem w nastepstwie uznania swojej
winy. W ten niespotykany sposéb studio
w zasadzie prowadzito kampa-

nie reklamowa, ale kanatami
komunikacyjnymi nie ply- ——
nelystowa, tylko czyny.

Nie jest to w zasadzie
rewolucyjne - prze-
prosiny lub obietnice
zostatyby odebrane
jako prosba o kolejny

kredyt zaufania,
wiec siegnieto po
co$ odwrotnego. Po
pewnym czasie
state dostarczanie
nowosci pozwo-
lito z mozotem
odbudowac¢ wiary-
godnos¢ i odzyskac twarz. Przy okazji :
takze prozaicznymi metodami zmienito \
najwieksza katastrofe gier wideo ubiegtej
dekadyw jedenznajjasniejszych przyktadow
nieustajacego wsparcia 10 lat pézniej.

Przez cierpienia do gwiazd

Proba swiadomego powtérzenia tej
strategii wydaje sie z gory skazana
na porazke; nikt nie bedzie w sta-
nie precyzyjnie zaplanowac wie-
lu lat aktualizacji i wyrezysero-
wac ich odbioru. Dlatego No
Man’s Sky pozostaje wy-
jatkowym przykladem
produkgji, w ktora lu-
dzie chcieliuwierzyc.

Od niewiarygod-
nych obietnic
przedpremiero-
wych mineta de-
kada i zadna gra nie
byta w stanie powtd-
rzy¢ tej sztuki odkupienia
w podobnym stopniu. Czy
to kwestia braku akcjonariu-
szy, przed ktérymi Hello Games
musisie regularnie ttumaczy¢? Czy
raczej zastuga tatwo wypetnianego
dzieki algorytmom $wiata? A moze
po prostu unikatowej i niepowtarzalnej
magii tego tytutu, ktéra pozwolita mu
przetrwac najwieksza zawieruche?

Tego dowiemy sie najpewniej za kolejne 10 lat,
bo nic nie wskazuje na to, by studio zamierzato
wstrzymac wydawanie aktualizacji. ICDA|

Gradoczekata sie ponad 200 aktualizacji
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Rankingu
DOWSZEQr

B Ustawia gtosowanie: Tomasz ,,Ninho” Lubczynski-Wojtasz

Czytelnicy go nienawidza - znalazt jeden prosty sposéb, by bez
clickbaitéw i szczucia gota dupa napedzic¢ ruch na stronie WWW.

Rankingi, moi drodzy. Rankingi.

Rankingi to niezwykfa rzecz - nie mozesz
znimiani wygrac, ani przegrac. Z jednej strony
zawsze znajdzie sie kto$, kogo nimi wkurzysz.
Z drugiej... zawsze znajdzie sie ktos, kogo nimi
wkurzysz. Nie da sie utozyc jakiejkolwieklisty
najlepszych bez triggerowania odbiorcow,
co trudno zaliczy¢ do kategorii pozytywow.
ChybazZe podej$¢ do tematu zwyrachowaniem,
na jakim oparty jest obecny internet w catosci.
Woéweczas okazuje sie, ze rankingi to kliki, a kliki
to pienigdze.

Wiecie, mam kolege Janka. Janek to wielki fan
trzeciego WiedZminaijest gotowy broni¢tejgry
zwidfamiw dtoniach.Z zaciektoscig godng walki
o jednorodnos¢ rasowa znanej z kart powiesci
Andrzeja Sapkowskiego. Janek zobaczyt, ze
w naszym rankingu(*) na najlepszego zachod-
niego erpega Dziki Gon zajat drugie miejsce. I sie
zaczeto., Jezu, Janek, to tylko zabawa"- prébuje
mutlumaczy¢, alejest za pézno. Chtop juztoczy
piane z pyska, tak sie caty trzesie, ze az w od-
powiednie klawisze nie moze trafi¢. Matka nie
nadaza z gotowaniem bigosu na uspokojenie,
miske z parujaca kapustg zostawia pod drzwia-
mi pokoju, zktérego styszy tylko:,Jak oni $mieli,
3 WiedZmin 3 najlepszy, a w ogole to wszystko
spisek przeciw Polsce i to te mendy zy.."

..wie nadzieje, ze zatapaliscie, co mam na my-
sli. A teraz pomndzcie takich hipotetycznych
Jankéw razy tysigc. Dodajcie do nich osoby
gotowe broni¢ wynikéw, bo akurat ich ulubie-
niec wygrat, a takze kaste zdroworozsadkowa,
kumajaca, o co w tym wszystkim chodzi. No
i uzyskacie przepis na klikowa zyte ztota, ktorej
nie mozna niczego zarzuci¢. Szczegolnie jesli
opakuje sie ja rzetelnymi opisami produkgji

(¥) Znajdziecie go w CD-Action 03/2026.

i wspomnieniami ich wyjatkowosci, tak jak to
robimy w CD-Action.

Nie przecze, czasem nie zgadzam sie zwynika-
mi takich plebiscytow. Brak Gothica w pierw-
szej trojce najlepszych erpegéw w historii
w jakimkolwiek rankingu to btad, ktéry auto-
matycznie dyskredytuje w moich oczach twér-

Rankingi to rzecz niezwykta -
zawsze kogo$ nimi wkurzysz.

cow catego zestawienia. Moze zamierzacie
mi jeszcze powiedzie¢, ze przygody Bez-
imiennego nie znalazlyby sie nawet w top 3
najlepszych polskich gier?! Okej, krok w tyt,
gteboki oddech, tycha bigosu na ukojenie
nerwéw... Wré¢my do faktow.

Musimy pamietaé, ze - podobnie jak
recenzje - rankingi sa subiektywnym
spojrzeniem ich twoércy lub tworcow. Tutaj
dochodzimy zreszta do sedna problemu: im
mniej oséb bioracych udziat w uktadaniu
ostatecznej listy, tym wieksza moc ma po-
jedynczy gtos oddany na dana produkgcje.
Co za tym idzie mozliwos¢ wypaczenia
takiego plebiscytu zawsze istnieje, i to
niezaleznie od kompetencji ludzi, ktérzy
za nim stoja. Nigdy zresztg nie powstanie
ranking idealny. Jak bowiem zestawia¢
ze soba Diablo, Planescape: Torment,
Skyrima, WiedZmina i choc¢by Gothica?
Ktére kryteria uznac za kluczowe? Jak
duzg wage przyktada¢ do nostalgii?

Naszeg0
ego

Czy 20-letnia spuscizna pierwszego Fallouta
i jego mierzalny wptyw na gatunek sg waz-
niejsze niz niekwestionowana jakos¢ znacznie
mtodszego Baldur’s Gate IlI? To niemozliwe,
bysmy wszyscy mieli identyczne spojrzenie
na te kwestie.

| bardzo dobrze. Poniewaz powinnismy
traktowac rankingi jako punkt wyjscia do
dalszej dyskusji. W idealnym swiecie byfaby
to dyskusja merytoryczna - na argumenty
i z poszanowaniem pozostatych jej uczestni-
kéw. Wszyscy jednak wiemy, ze rzeczywistos¢
jest znacznie blizsza wspomnianej wczesniej
anegdotycznej walce Jan-
ka. Skupiamy sie bowiem
na cyferkach (identyczny
problem mamy w przypad-
ku ocen w recenzjach), nie
ich uzasadnieniu. Zreszta
fakty sg takie, ze samo
znalezienie sie w top 30 oznacza, iz dana
produkcja nalezy do grona najlepszych w hi-
storii. Dlaczego wiec nie ustawi¢ takiej listy
alfabetycznie? Odpowiem pragmatycznie: bo
to sie nie kliknie az tak dobrze.

Nic tak nie napedza ruchu jak rankingi. Nic
tak nie zacheca do polemiki i pojedynkow
na argumenty. Niech pierwsza padem rzuci
osoba, ktéra nigdy nie zagotowata sie nawidok
wynikéw jakiego$ plebiscytu...

ICDAI

i 25attemutten rankin? poskutkowathy zalaniem
i

redakgji papierowymi
zapefnifaby AR na kolejne pét roku.

stami, ktorych zawartosc
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B Machat kontrolerem: Smuggler
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Poprzednia czes¢ opowiesci zakonczyliSmy na pierwszym globalnym triumfie
Nintendo, czyli wypuszczeniu Donkey Konga na automaty. Jak sie okazato, to
byt dopiero poczatek marszu japonskiego przedsiebiorstwa ku wielkosci.

Hiroshi vamauchi, 6wczesny prezes Ninten-
do, ewidentnie wyznawatfilozofie,caty czas do
przodu’, bo mimo ogromnego sukcesu Don-
key Konga firma natychmiast zaczeta mysle¢
0 opanowaniu innych segmentéw rynku gier
wideo.Niemniej nadal produkowata automaty:
w 1982 zadebiutowaty takie tytuty jak Donkey
Kong Jr. i Popeye, a rok pdzniej Mario Bros.,
ktore zresztg znaczaco réznito sie od tego, co
oferowato pdzniejsze Super Mario Bros. - to
nawet nie byt side scroller.

Domowy salon gier

Na poczatku lat 80. Nintendo zaczeto prace nad
konsolainna niz wszystkie. Tego typu urzadzenia
cieszyly sie juz wowczas popularnoscia, ale za
mozliwo$¢ pograniawdomutrzeba bytozaptaci¢
nizsza jakoscig. Mianowicie dziefa na konsole
podwzgledem oprawy audiowizualnejznaczaco
odstawaty od wersji na automaty. Japonczycy
zamierzali to zmieni¢ - ich platforma miata
przeksztakci¢ pokdjnastolatka w domowy sa-
lon gier. Efekt prac stanowit Family Computer,
czyli Famicom, debiutujacy na rynku w 1983.

Jego start okazat sie niewypatem - pierwsza
partia miata wadliwe uktady scalone. Nintendo
musiato wiec szybko przeprowadzi¢ kosztowna

wymiane felernych urzadzen. Udane konwersje
gier z automatow przekonaty jednak ludzi do
zakupu sprzetu. A pézniejsze megahity, w tym
Super Mario Bros., Dragon Quest czy The Legend
of Zelda, sprawity, ze konsola sprzedata sie w Ja-
ponii w az blisko 20 mIn egzemplarzy, co - jak
na tamte czasy oraz wielko$¢ rynku - budzito
podziw. Ale ,Czerwoni” patrzyli juz dalej niz
tylko na macierzyste wyspy. Planowali bowiem
inwazje na Stany Zjednoczone.

To wcale nie jest konsola!

Problem w tym, Ze tamtejsza branza wygladata
jak po przejsciu tsunami. Krach elektronicznej
rozrywki w 1983 roku sprawit, iz sklepy nie
chciaty nawet stysze¢ o,grach telewizyjnych'.Ich
potki nadal byly petne niesprzedanych konsol.
Producenci tych urzadzen bankrutowali lub re-
zygnowali zdalszej produkgji. Analitycy dekla-
rowali, ze gry wideo to chwilowamoda, ktéra
wiasnie przemineta. Tylko szaleniec chciatby
w takim momencie wejsc na ten rynek.
Alboktos, kto potrafit patrze¢
dalej nizinni...

Pierwotna wersja za-
merykanizowanego
Famicoma, planowana

do dystrybucji w USA, okazata sie $lepa uliczka.
Poczatkowo miatto by¢ miks konsoliikomputera,
wygladajacy jak drogi sprzet audio-wideo, a nie
jakaszabawka dladzieciakéw.Tyle ze urzadzenie,
ktére Nintendo zaprezentowato na styczniowym
CES-ie w 1985 roku, spotkato sie z lodowatym
przyjeciem. Nikt nie byt zainteresowany dystry-
bucja AVS-u (Advanced Video System).

Yamauchi zmienit wiec kompletnie zatoze-
nia — przeprojektowat sprzet i ,sprzedat” go
konsumentom nie jako konsole do gier,
lecz,,domowe centrum rozrywki”. Nintendo
Entertainment System(*) wspierat bowiem
réwniez rozmaite zabawki oraz przystawki

(*) M&j duzy tekst o tym, jak Famicom stat sie NES-em, znajdziecie w Retro #8, dostepnym na sklep.cdaction.pl (w wersjach drukowanej i cyfrowej) oraz na Allegro.
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Skok technologiczny miedzy NES-em

pokroju robota R.O.B. (Robotic
Operating Buddy) czy maty do
fitnessu z 12 obszarami reje-
strujgcymi dotyk. Obudowe za$
z premedytacjg wystylizowano
na magnetowid, wigcznie z cha-
rakterystyczna klapka na froncie.

Powiecie, ze to dos¢ trywialna
zagrywka? C6z, moze i tak, ale

a SNES-em byt ogromny, a Super Metroid
stanowi tego najlepszy dowod.

Jedno jest pewne: Wielkie N jeszcze
nieraz czyms nas zaskoczy.

zadziatata. Niewatpliwie pomogto wydane nie-
copbzniej Super Mario Bros. Trudno dzis zro-
zumie¢, jak ogromny zachwyt wywotat 6w
tytut. To dla niego ludzie kupowali konsole.
W efekcie NES okazat sie hitem - nie tylko
w USA, lecz takze na catym swiecie - rozcho-
dzac sietacznie w ok. 62 min egzemplarzy. Nie
dos¢, ze podnidst z kolan amerykariska branze
elektronicznej rozrywki, to jeszcze rozpoczat
trwajaca dekade dominacje Nintendo narynku
stacjonarnych konsol. (A w handheldach firma
kroluje do dzis...)

Nowy porzadek i jego koniec

Yamauchi uznat, ze skoro branza w USA zostata
zniszczona, to sprobuje ja odbudowad... ale
po swojemu. Nie wierzyt w wolny rynek (gier),
przeciwnie, uwazat — co zresztg byto dos¢
powszechng opinig w branzy - ze byt to jeden
zgtéwnych powoddw zapasciamerykanskiego

gamedevu. Wprowadzit wiec nowe zasady.
Od tej pory to japonska firma decydowata,
kto w ogdle moze robi¢ gry na NES-a. A nawet
bycie ,wybraricem” nie oznaczato petnej swo-
body - kazdy tytut wymagat oficjalnej licencji,
za ktora nalezato zaptacic, a takze akceptacji ze
strony Nintendo.

Cowiecej, towtasnie, Czerwoni” odpowiada-
liza produkcje kartridzy z grami i dyktowali
ceny ztym zwigzane.Tworcy zgrzytali zebami,
ale nie mieli alternatywy. Inne konsole, jak
chocby Sega Master System, stanowity wtedy
wUSAiJaponiijedynie ttodla NES-a. (W Europie
akurat SMS sprzedawat sie catkiem niezle, lecz
rynek ten byt jednak wtedy dos¢ mikry w po-
rownaniu z ,USponig”). Jesli wiec kto$ chciat
zarabia¢ na swojej grze naprawde sensowne
pienigdze, musiat wyda¢ ja na popularnej
,maszynce” rodem z Nintendo.

Wtedy to - pod koniec
lat 80. - rynek zaczat sie
zmieniaé. Systemy 8-bitowe
ustepowaty 16-bitowcom,
a Sega, ktora wczesniej bo-
lesnie przegrata z Nintendo,
w 1988 roku wypuscita Mega
Drive'a (w USA znanego jako
Genesis) i zaskoczyta ,Czer-
wonych” agresywnym mar-
ketingiem. Jej konsola wkro-
czyta do akcji z hastem:,Sega
does what Nintendon't”. Byt
to reklamowy majstersztyk —

(**) Historie tego handhelda opowiedziatem szczegétowo w CD-Action 03/2024.

czysta, dowcipna prowokacja. No i jeszcze
ten Sonic the Hedgehog! Wielkie N, ze swoimi
sztywnymi regulaminami, cenzurg przemocy
oraz ,Seal of Quality’, w oczach nastoletnich
odbiorcéw nagle stato sie nudnym, sztywnym
dziadersem. Developerzy zas dostali sensowna
alternatywe, gdyz Sega, jako ze desperacko
potrzebowata gier, oferowata im wiekszg swo-
bode twodrcza i znacznie mniej restrykcyjne
umowy licencyjne.

Nintendo musiato szybko odpowiedzied.
W 1989 roku zaskoczyto wszystkich stwo-
rzonym przez niestrudzonego Gunpeia
Yokoiego Swietnym Game Boyem(*¥).
Byto to jednak tylko przygotowanie artyle-
ryjskie przed prawdziwa ofensywa — premiera
SNES-a w 1991 roku. Wraz z nowg konsolg
gracze dostali Super Mario World, a pdzniej
The Legend of Zelda: A Link to the Past, Donkey
Kong Country czy Super Metroida. Ostatecznie
Nintendo zwyciezyto i w tej generacji konsol,
lecz znacznie mniej efektownie niz w po-
przednim starciu.

Nokdaun

Szykujac sie do kolejnej rundy, ,Czerwo-
ni” skonstruowali N64, a Sega zmajstrowata
Saturna. Kazda z firm odgrazata sig, ze zmiecie
konkurencje swa konsola. A tu, jak w tym
starym dowcipie, przyszedt lesniczy i wygonit
wszystkich z lasu. Mowa o Sony oraz jego
PlayStation oczywiscie. Jesli pamietacie moj

tekst Szare jest piekne z CD-Action 01/2025, to >

GRY Z SATELITY

W 1995 roku Wielkie N uruchomito
wJaponii ustuge Satellaview — innowa-
cyjny system rozrywki satelitarnej dla
konsoli Super Famicom. Rozwiazanie

pozwalato na pobieranie gier i dodat-
kowych tresci bezposrednio droga
radiowa, z radia satelitarnego. Wiecej
pisze o tym w poswigconym Nintendo
wydaniuspecjalnym CD-Action: Switch
Magazyn (znajdziecie je w naszym
sklepie internetowym oraz na Allegro).

CDA | 99



Tdjedie: Wikimedia Commons / Official GDC, CCBY 2.0

VIR 550 0.8 BRANZA GIER

wiecie, ze Nintendo samo stworzyto swojego
pogromce. Ups...

»Plejak” to bowiem efekt zerwanej przez
Wielkie N umowy z Sony, ktdére nie pla-
nowato wejscia w ten segment rynku. Po
upokarzajacym wystawieniu do wiatru w za-
rzadzie ,Niebieskich” zagrata jednak urazona
ambicja: ,..To my wam jeszcze pokazemy!".
| tak narodzita sie ich pierwsza konsola, dekla-
sujaca zarowno N64, jaki Saturna.To byto nie-
watpliwie bolesne dla Nintendo. Bo przeciez
jego nowa platforma wcale nie okazata sie
zta —takie Super Mario 64, The Legend of Zelda:

Ocarina of Time czy GoldenEye 007
wygladaty na niej naprawde do-
brze, a do tego kazdy z tych
tytutéw wprowadzit rewolucje
w swoim gatunku. N64
miato jednak jedna
zasadnicza

wade. Podczas gdy PlayStation uzywato
ptyt CD,,Czerwoni” nadal kurczowo trzymali
sie drozszych i mniej pojemnych kartridzy.
W efekcie wielu wydawcow third-party prze-
szto do Sony, bo tam oferowano im wieksza
wolnos¢, lepsze warunki oraz atrakcyjniejsza
ilos¢ miejsca na nosniku, ich gry mogty by¢ za-
tem bardziejrozbudowane. Ostatecznie N64
rozeszto sie w blisko 33 min egzemplarzy,
a PlayStation przekroczyto prég 102 min
sprzedanych sztuk. Au¢. A najgorsze miato
dopiero nadejsc!

To nie jest po prostu firma produkujaca
gry. To architekt radosci.

Satoru lwata — prezesz zawodu;
gracz zamitowania.

GameCube z 2001 byt... uroczy. Wygladat
jak fioletowe pudetko $niadaniowe, miat
raczke do noszenia i fajne gry, takie jak Super
Smash Bros. Melee, Metroid Prime, Pikmin,
Super Mario Sunshine, The Legend of Zelda:
The Wind Waker. Ale kon-
kurencyjne PlayStation 2
byto za to jednoczesnie
konsolg, odtwarzaczem
DVD oraz symbolem ,do-
rostego” grania. Sprzet
Nintendo wygladat przy
nim jak zabawka. Tak wiec
Sony po raz drugi postato
,Czerwonych” na deski -
160 min kontra niecate
22...To juz nawet nie byt
nokaut, lecz masakra pita
mechaniczng. Pojawity sie
wtedy gtosy, ze Wielkie N
powinno zaprzestaé pro-
dukgcjikonsol i stac sie tyl-

ko wydawca
giernacudze
platformy.

Iwata rusza
na ratunek!
W 2002 roku Hiroshi
Yamauchi przeszedt na
emeryture, a stery oddat Satoru
Iwacie, pierwszemu w historii CEO
spoza rodu Yamauchich. Wiadze
nad Nintendo przejat cztowiek,
ktéry podczas jednej z konferencji
naGDCw San Francisco stwierdzit, ze
~Nawizytowce jest prezesem firmy,
w gtowie twdrca gier, ale w sercu
zawsze pozostaje graczem”.

Iwata byt programista samo-
ukiem. Juz jako dziecko prze-
czytat encyklopedie od deski do
deski. Zanim zaczat rzadzi¢ Nintendo, praco-
wat w HAL Laboratory, gdzie robit wszystko:
kodowat, projektowat, zarzadzat, zamawiat
jedzenie dla zespotu oraz sprzatat. Gdy jedna
z powstajacych tam gier, EarthBound, utknefa
w piekle developerskim na cztery lata, Satoru
przyszedt, przeanalizowat kod i powiedziat jej
tworcy:,Jesli bedziemy poprawiac to, co jest,
zajmietonam jeszcze dwa lata.Jeslizaczniemy
od zera, skoncze w rok, péttora” | tak sie stato.
Kiedy zostat prezesem Nintendo, wiele oséb
w firmie sie dziwito - byt ,tylko” programista,
a nie typowym managerem. Szybko jednak
zaskarbit sobie szacunek podwtadnych.

Nowy szef wykonat genialny manewr, catko-
wicie zmieniajacy zasady rywalizacji. Iwata
nie zamierzal wiecej scigac sie w liczbie
teraflopow, megabajtow RAM-u itd. Bo tez
ewidentnie nie przynosito to oczekiwanego
efektu — poprzednie dwie konsole firmy byty
przeciez pod tym wzgledem ,wypasione’,
mocniejsze od konkurencji... W zamian
postanowit zacheci¢ do elektronicznej roz-
rywki ludzi, ktérzy wczesniej nie mieli z nig
do czynienia.

Specjalna edycja Nintendo 64, czyli
jedno z marzen dzieciakow w latach 90.

Zdjecie: Wikimedia Commons / tompagenet, CC BY-SA 4.0



Nintendo kontratakuje!

W 2004 roku zadebiutowato Nintendo DS. Ten
handheld wygladatdos¢ siermieznie, jak cos, co
kto$ pospiesznie ztozyt z réznych prototypdw:
dwa ekrany, z czego jeden dotykowy, do tego
rysik. W tym czasie Sony przygotowywato
PSP: eleganckie, wypieszczone, dopakowane.
DS prezentowat sie przy nim dos¢ biednie.
A jednak to on wygrat. Pewnie takze dlatego,
Ze pojawity sie na nim tytuty, ktére zmieniaty
sposob interakcji z graczem, np. Nintendogs
czy Brain Age. A do tego byt idealng platforma
dla kazuali i oferowat mase peretek - pole-
cam chocby GTA: Chinatown Wars, doskonale
wykorzystujagce mozliwosci tego urzadzenia.
DS skonczyt swoj zywot z wynikiem ponad
154 min sprzedanych sztuk, tym samym
stajac sie jedng z najchetniej kupowanych
konsol w historii.

A potem, w 2006 roku, konkurencja do-
stata strzat miedzy oczy - pojawito sie Wii.
Urzadzenie o specyfikacji znaczaco odstajacej
od produktéw Sony i Microsoftu, z niety-
powym (wtedy) kontrolerem zmuszajacym
grajacego do ruchu. Stato sie ono globalnym
fenomenem. Rzec by mozna, ze byto bardziej
LSprzetem do aktywnosci rodzinnej” niz kla-
syczng konsola. W Wii Sports wspolnie bawili
sie wszyscy domownicy, w tym ludzie, ktérzy

Wii Sp

ALE WTOPA!

Piszac o Nintendo, nie sposéb nie
wspomnie¢ o stworzonym przez Gunpeia
Yokoiego Virtual Boyu z 1995 roku —
teoretycznie nowatorskiej konsoli oferujacej
gry w 3D. W praktyce urzadzenie okazato

sie tak zte pod kazdym wzgledem, ze
wycofano je ze sklepow kilka miesiecy
pozniej. Sprzedaz nie przekroczyta miliona
egzemplarzy.

()wczesny CEO, Hiroshi Yamauchi, byt

pono¢ tak wsciekty na Yokoiego, ze wystat
g0 na Shoshinkai 1995 (coroczna japoriska
wystawa gier, podczas ktorej ,Czerwoni”
prezentowali swoje nowosci). Yokoi musiat
sta¢ na stoisku firmy i osobiscie ttumaczy¢
sie odwiedzajacym z tego, dlaczego Virtual
Boy jest tak fatalny. Po tym upokorzeniu
konstruktor odszedt z Nintendo w 1996 roku
i zatozyt wiasne przedsiebiorstwo. Aw 1997
zginat w dos¢ dziwnym wypadku - po
niegroznej sttuczce wysiadt z samochodu,
by ocenic¢ szkody, i zostat potracony przez
nadjezdzajace auto.

nigdy dotad nie dotkneli pada. A lekarze
zaczeli mowic o rosnacej liczbie przypadkow
LWii shoulder”, czyli nadwyrezenia barku
wskutek zbyt intensywnego wymachiwania
kontrolerem. Finalnie platforma ta sprzedata
sie w ponad 101 mln egzemplarzy, najlepiej
w tej generacji, a rywalizowata z PlayStation 3
oraz Xboksem 360. To byt ztoty czas Ninten-
do -zarabiato tak duzo, ze zaczeto kupowac
wilasne akcje, by miec co robi¢ z gotéwka.

Lekcja pokory

Gdy wszystko ci sie udaje, kasa ptynie szero-
kim strumieniem i ludzie twierdza, ze jeste$
Swietny, nietrudno zacza¢ uwaza¢, ze zawsze

orts na scenie podczas E3 2006.

g huezesi aracy W~w‘iedzialo, jak dotrze¢ o graczy.

% ™ SiNintendo zawsze

eprasa.pldefi3be771d

Co interesujace, w 2026 roku
Wielkie N nie wstydzi sie juz
Virtual Boya - traktuje go
jako ciekawostke ze swojej
barwnej historii. W efekcie
tego podejscia na Switchu

i Switchu 2 mozna dzi$
oficjalnie gra¢ w tytuty z tej
nieszczesnej platformy,
dodano je bowiem do
biblioteki Nintendo
Classics (w tym

takze dwie gry, ktére

nie trafity na rynek

w latach 90.).

Ba, przygotowano nawet

specjalng przystawke przypominajaca
wizjer oryginalnego Virtual Boya. Wktada
sie do niej drugiego ,Pstryka” i patrzy przez
soczewki owego ustrojstwa, co ma w miare
wiernie odtwarza¢ sposob korzystania ze
wspomnianej konsoli. Nie ogarniam tego,
toz to juz czysty masochizm.

masz racje. | ten ,syndrom” najwyrazniej do-
padt szeféw Nintendo. Kolejny produkt firmy,

handheld Nintendo 3DS, poczatkowo rozcho-

dzit sie tak kiepsko, ze trzeba byto szybko i ra-
dykalnie obnizy¢ jego cene, by unikna¢ kata-
strofy(***). Ale najwyrazniej uznanoto tylko za
wpadke, tym bardziejze 3DS w koricu sprzedat
sie catkiem nieZle, zwtaszcza w poréwnaniu
z konkurencyjna PS Vit (ok. 76 min sztuk do
raptem 16 min). s

W efekcie kolejna konsola, przekombinowa-
ne Wii U z roku 2012, okazata sie ogromna
wtopa. | to mimo ciekawych pomystéw, jak kon-
troler GamePad z wbudowanym dotykowym
ekranem pozwalajacym m.in. gra¢ w niektére

tytuty bez telewizora. Konsumenci po prostu >>

jeci:
N lklmedia ¢ ’
Ommons /g,
. an Amos

Idjecie: Wikimedia Commons / Evan Amos
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Mowisz ,Mario’, WHI

nie bardzo rozumieli,zczym maja do czynienia.
Nazwa sugerowata raczej dodatek do Wii, a nie
zupetnie nowe urzadzenie. Ci najwierniejsi
fani Nintendo oczywiscie te konsole kupili. Ale
chybatylko oni...borozeszto sie jedynie zatosne

" L
0 1" I'Ot...‘
Nintendo”. 1 na odw )

Zdjecie: Wikimegi Commons / Evan Amy
05

miato dla nich prosty przekaz: grasz jak
chcesz, gdzie chcesz i kiedy chcesz.
| to zadziatato. Do tego byto w co
pykac. TLoZ: Breath of the Wild stato
sie jednym z najwazniejszych dziet
w historii marki, a Super Mario Odyssey
kolejny raz potwierdzito, ze Wielkie N potrafi
robic¢ tytuty, ktére s wrecz esencja radosci
ptynacej z grania.

taczna sprzedaz tego handhelda przekroczyta
juz 156 min sztuk. Lepszy wynik wykrecito jedy-

Switch jest druga najlepiej sprzedajaca

sie konsola w historii.

13,6 min egzemplarzy. Nintendo zdawato sie
zagubione i oszotomione t3 sytuacja.

Switch on!

W 2015 roku zmart Satoru Iwata. Pod rzadami
Tatsumiego Kimishimy, a potem Shuntaro
Furukawy Nintendo wrdcito do formy.
W 2017 pokazato swiatu Switcha, ktérego
zatozenia wszelako powstaly jeszcze za czasow
Iwaty. Hybrydowa konsola taczaca tryb stacjo-
narny i przeno$ny byta czyms prostym do zro-
zumienia, a zarazem wystarczajaco $wiezym,
by przyciggna¢ uwage odbiorcéw. Urzadzenie

nie PlayStation 2, ale nie pytam, czy ,Pstryk” ja
wyprzedzi, leczkiedy to nastapi. Bo nadal massie
dobrze na rynku, mimo ze w czerwcu 2025 po-
jawitsie Switch 2, ktéry do konncamarca 2026
rozszedt sie w blisko 20 min egzemplarzy.

Ta platforma z miesigca na miesiac zyskuje co-
raz wieksza popularnos¢, co jest m.in. zastuga
solidnych tytutéw na wytacznos¢, jak Mario Kart
World, Splatoon Riders, Donkey Kong Bananza
czy Pokémon Pokopia. Dwa pierwsze doczekaty
sie nawet polskiego ttumaczenia, co stanowi
zaskakujacy zwrot w strone graczy z naszego

NINTENDO UMIE W HANDHELDY

0 ile z konsolami stacjonarnymi Nintendo prze-
zywato w swej historii wzloty i upadki, o tyle
w przypadku urzadzen przeno$nych rzadzi - i to
od dekad.

Zaczeto sie od serii minikonsol Game & Watch,
ktérych dzieje przypadaja na okres od 1980
do 1991 roku. Dla ludzi na Zachodzie

byly to po prostu sympatyczne

i popularne elektroniczne za-

bawki. Dla takich dziaderséw

jak ja, wychowanych w realiach

PRL-u, historia wygladata nieco

inaczej. Oryginalnych sprzetow

Nintendo w Polsce nie dato

sie dostac. Za to jaraliSmy

sie ich nieoficjal-

nymi radziec-

kimi klonami,

stworzonymi

metodami inzynierii wstecznej. To wiasnie one
byty dla wielu z nas pierwszymi grami wideo,
w jakie moglimy gra¢ w swoich domach, a nie
w rozmaitych salonach arcade. ,Jajeczka” czy
JWilk i zajac” — powiedzcie te hasta gosciowi
w wieku okotoemerytalnym, a zobaczycie, jak
sie rozpromienia.

W 1989 roku Nintendo podbito swiat mono-
chromatycznym Game Boyem. W czasach, gdy
technologicznie znacznie bardziej zaawanso-
wane handheldy innych firm, np. Atari Lynx czy
Sega Game Gear, poszty w duze ekrany i kolorowa
grafike, Wielkie N postawito na prostote, niska
cenei— przede wszystkim — wrecz fenomenalna
baterie.Noiswietne gry (Tetris! Pokémony! Super
Mario Land). Efekt? Okoto 65 min sprzedanych
egzemplarzy GB i GB Pocket. W 1998 pojawit sig
GB Color, w 2001 zas GB Advance - i tez znaj-
dowaty mase fanéw. GBC ponad 49 min, a GBA

.~ eprasa.pl d@beGj‘YIid

kraju. Szkoda tylko, ze
Nintendo podchodzi do tematu
wybiérczo — wiekszos¢ jego exclusive'dw nadal
dostepna jest po angielsku, ale np. remake
The Legend of Zelda: Ocarina of Time otrzyma
rodzime napisy.

Banzai! Banzai! Banzai!

W 2026 roku epopeja Nintendo wcigz trwa.
Znajac dotychczasowe poczynania tej firmy,
mozemy by¢ pewni jednego: jeszcze nieraz
zrobi co$, co nas wszystkich zaskoczy. Juz
wielokrotnie udowadniata, ze potrafi podazac
wiasng droga, wbrew obowiazujacym tren-
dom. W $wiecie, gdzie konkurencja sciga
sie w fotorealizmie, epickosci i filmowosci,
»Czerwoni” nadal robiq kolorowe, radosne
gry, ktorelacza pokolenia. (Co nie oznacza, ze
nie wydaja tezmroczniejszychibrutalniejszych
dziet skierowanych do dorostych odbiorcéw).
Z uporem maniaka od lat stawiaja na czysta
frajde ptynaca z gameplayu.

To wihasnie ta filozofia sprawita, ze Wielkie N
stworzyto wiele z najbardziej rozpoznawal-
nych marek w historii elektronicznej rozrywki
i niejednokrotnie redefiniowato sposoéb, w jaki
bawimy sie w grach. Dzi$ ten stary gigant nie
prébuje juz rywalizowac zinnymi z branzy. Robi
co$znacznie ambitniejszego - stara sie by¢ bran-
73 sam w sobie. Banzai, Nintendo, banzai! ICDA| :

(wraz z modela-

mi SP oraz niezbyt
popularna zminiatu-
ryzowang wersja zwang
Micro) jakies 81,5 min.

0 gigantycznym komercyjnym sukcesie DS-a juz
wtymtekscie wspomniatem,achoéjegonastepca,
czyli 3DS, sprzedat sie znacznie stabiej, to i tak nie
mozna powiedzie¢, ze kiepsko. W praktyce od
czaséw Game Boya do dzis zadna prze-

nosna konsola innej firmy nie rozeszta

sie lepiej niz aktualnie dominujacy na

rynku handheld Nintendo! A cho¢

oba Switche to raczej hybrydy niz

klasyczne konsole przenosne, to

jednak rowniez sa dowodem

nato, ze ludziezWielkiegoN 4
maja—nomenomen—do- 4

bra reke do handheldow.
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Pozostaje do ustug: Alicja Wojciechowska

SlEdZQC branzowe newsy, mozna odnie$¢
wrazenie, ze stowa ,gra-ustuga’; odmieniane
przez wszystkie przypadki, pojawiaja sie teraz
najczesciej gtéwnie w kontekscie spektakular-
nych porazek. Chyba kazdy szanujacy sie fan
elektronicznejrozrywkistyszato wyjatkowo
paskudnym - i blyskawicznym! - upadku
Concorda, a catkiem niedawno réwnie przykry
los spotkat Highguarda, ktérego przeciez tak
mocno hype‘owat sam Geoff Keighley(*).

Oczywiscie to tylko dwa dorodne wraki na
ogromnym wysypisku zawiedzionych korpo-
racyjnych nadziei. Przyjrzyjmy sie doktadniej
kilku takim pieknym katastrofom. Czy uda sie
wyciggnac z nich jakies ogdlne wnioski i wy-
wrézyc¢zwnetrznosci trupéw, co takiego moze
nam przynies¢ przysztos¢? Czyzby zmierzch
pewnej ery?

Stowko o ,ustugach”
Na poczatku jednak warto ustali¢, czym w ogéle
gra-ustuga jest. Game as a Service (GaaS), jak

Wszystko, kurde
flak, ptynie. Trendy

w giereczkowie zmieniaja
sie jak w kalejdoskopie - jedne §
gatunki wypadaja z task, a inne

wzbijaja sie na wyzyny popularnosci.

Jesli zas chodzi o gry-ustugi, to

. ostatnimi czasy zdajq sie one pikowac

: prosto na beton.

nazywajq ja Anglosasi, mozna nieco ztosliwie
(cho¢adekwatnie) zdefiniowac jako mokry sen
pana w garniturze lubigcego patrze¢, jak rosng
cyferki w Excelu. Cata idea polega bowiem na
tym, ze chociaz wysokobudzetowy tytut nasta-
wiony na pojedynczego gracza wymaga wielu
lat developmentu, to sprzedaje sie go tylko raz
ifinito.,Ustuge”da sie natomiast monetyzowac
teoretycznie w nieskoriczonos¢ — nie dos¢, ze
nabywca ptaci za towar przy zakupie, to jeszcze
zacheca sie go stale do wydawania pieniedzy
na kolejne dodatki, skorki i pierdétki wypusz-
czane w okreslonych (zwykle dos¢ krétkich)
interwatach czasowych.

Dziekitemuwydawca inkasuje fure mamony,
majac przy tym komfort stabilnych oraz
przewidywalnych zyskéw. Do tego gracz
naturalnie przywiazuje sie do danej produkgji
i czuje zniechecony do testowaniainnych (efekt
utopionych kosztéw —,skorojuz tyle wytozytem
naX, toszkodaja teraz porzucacdlaY”). Praktyki
te przewaznie dotycza tytutéw multiplayero-

wych, ale coraz czeéciej elementy, zdzierania
pieniedzy” trafiaja tez do ,singla”. Tutaj
niechlubnie wyréznia sie Ubisoft, nachalnie
wpychajacy mikrotransakcje chociazby do serii
Assassin’s Creed.

Raz na wozie, raz nawozem
Trudno wskaza¢ konkret-
ng date, kiedy dokfadnie
wyksztatcit sie trend
gier-ustug. Czy za
ich protoplastéw,
a moze nawet
i przedstawicieli,
W uznamy wieko-
we MMO, jak
World of War-
. craft (2004)
i RuneScape
X z 2001 roku?
W koncu poja-
wia sie w nichmo-
del comiesiecznej

subskrypcji, f
ciggle dostaja

nowa zawar-

tos¢, a sam fakt,

Ze istniejg do dzi-

siaj i majg sie nie-
Zle, to najlepsze
Swiadectwo
skutecznego
utrzymania <
zainteresowania
graczy. Wydaje

mi sie jednak, ze to

zly trop i $Slepy zautek
tychrozwazan.Klasyczne

MMO to mimo wszystko -
troche inna bajka. / '.

b |

Kiedy przed oczami staje nam
pojecie ,gra-ustuga’, nasze my- i
$li instynktownie skrecaja

raczej w innym kierun-

ku - ku gigantom nawet

nie tyle gier wideo, co

rozrywki jako takiej. Chodzi oczy-
wiscie o Grand Theft Auto Online

z lat 2013-2015 (w zaleznosci od
platformy), Overwatcha wydanego

w 2016 roku oraz nieco mtodszego
Fortnite’a. To wasnie tutaj monetyzacja

(*) Znany dziennikarz growy, dobry kumpel Hideo Kojimy, ale przede wszystkim prowadzqcy gale The Game Awards.
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siegneta sufitu i przyniosta swoim twércom
tyle pieniedzy, ze Sknerus McKwacz zaczat
zielenie¢ z zazdrosci. Jako ze chciwos¢ to
potezny motywator, nic dziwnego, iz in-
ne studia oraz wydawcy zwietrzyli kase
irowniezzechcieliuszczknactrocheztego
finansowego tortu.

Czesc takich préb z tamtego okresu - ustal-
my, ze mowa o latach 2013-2020 - okazata
sie sukcesem na dtuzszg mete. Mozna tu
wymieni¢ m.in. Sea of Thieves (2018), Apex
Legends (2019), Star Wars Battlefront 11 (2017;
chociaz nie obyto sie bez poteznych loot-
boksowych kontrowersji, o czym wiecej

I

stuge” da si¢ monetyzowaé

AWANTURA O SKRZYNKI

Loothoksy, od ktérych obecnie raczej sie odchodzi, jeszcze niecate 10 lat temu stano- &
wity temat doprowadzajacy internet do wrzenia. Wiele gier-ustug powoli gotowato

swoje zaby (graczy), sprawdzajac, na ile mozna sobie pozwoli¢, jesli chodzi o bezczel-
na monetyzacje. W koricu miarka sie przebrata. Przy Star Wars Battlefront Il przegieto patke.

Co tak bardzo wkurzyto fanéw Gwiezdnych wojen? Teoretycznie wszystko dato sie odbloko-
wac, po prostu grajac, ale ktos obliczyt, ze trzeba by na to poswieci... przeszlo cztery tysiace
godzin (albo zaptaci¢ ponad dwa tysiace dolaréw). Co gorsza, w skrzynkach zamknieto nie tylko
przedmioty kosmetyczne, ale tez kultowych bohateréw, jak Darth Vader. Larum podniosto sie
straszliwe, a EA ttumaczyto sie checia dania graczom ,poczucia dumy i spetnienia”.

Komentarz ten stat si¢ najbardziej zminusowanym na Reddicie i zmemowano go na wszelkie spo-

soby. W koricu pod presja przerobiono system mikroptatnosci, ale mleko sie rozlato i Battlefront Il
nie odzyskat juz dobrego imienia. Podobnie zreszta jak EA.

w ramce Awantura o skrzynki). Oczywiscie przy
klesce urodzaju nie kazdy zwycieza, czas
graczyiich portfele nie sa zgumy. Do najgtos-
niejszych porazek tamtej epoki nalezaty Evolve
(2015), LawBreakers (2017) oraz Anthem (2019).

Nieswieta trdjca

Evolve, asymetryczny multiplayer dla pieciu
graczy, zapowiadat sie naprawde dobrze. Cztery
osoby zdruzyny to fowcy majacy za zadanie ubic¢
pigtego zawodnika — potwora, ktéry z kolei po-
lowat na hasajaca po
planszy zwierzyne,
aby rosnag¢ w site,
wyewoluowac w jak
najwiekszego bydla-
ka i posta¢ przeciw-
nikéw do piachu. Co
wiec poszto nie tak? Sporo rzeczy. Po pierwsze
gra szybko sie nudzita. Mimo $wiezosci game-
playu monstrum zabawa towcami nie dawata

IMozliwosc gry potworem ~ ‘& “1€
odrozniata Evolvejod! konkure;;cjl (’«

79

t. gameplayem. LawBreakers zaszkodzita

az tyle frajdy, a do star¢ predko wkradata sie
monotonia. Po drugie chociazjuz na wstepie za
tytut trzeba byto zaptaci¢ 60 dolcéw, wypadato
réwniez od razu naby¢ multum DLC z nowymi
postaciami i bestiami. Na domiar ztego Smier-
dziato to wszystko pay-to-win, jako ze najlepsza
zawarto$¢ schowano w dodatkach. Po trzecie
wysoki prég wejscia odstraszat od gry poten-
cjalnych zainteresowanych, tym bardziej ze
nie dato sie jej przetestowac za darmo. Podjeto
wprawdzie prébe ratowania tytutu, przerzuca-
jac sie na model free-to-play, ale nie przyniosto
to efektu. Evolve wygineto jak dinozaury.

LawBreakers, kolejny flop, bylo oczkiem
w gtowie Cliffa Bleszinskiego, ojca serii Gears
of War. Miato zawojowac $wiat i pokaza¢, jak
powinno sie robi¢ hero shootery. Butne zapo-
wiedzinie przetozyty sie jednak aninajakos¢, ani
na wyniki sprzedazy i aktywnosci. Dzieto studia
Boss Key Productions, przyjemny $redniak,
bardzo szybko zamkneto swoje internetowe
podwoje i rozptyneto sie w eterze. Dla-
czego? Tutaj mocno zawinit timing.
Overwatch pozart ten tytut bez

popity. Gracze zdecydowanie woleli
spedzac czas z charakternymi bohatera-
mi Blizzarda, cieszac sie przystepniejszym

takze zmiana modelu dystrybucji.
Chociaz poczatkowo pla-
nowano wypuscic je
jako darmoéwke,

o
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finalnie na premiere kosztowato 30 baksow.
Studio prébowato sie jeszcze ratowac przed
upadkiem, wypuszczajac Radical Heights, czyli
dosc¢zatosng odpowiedznapopularnoscFort-
nite’a, ale im mniej sie powie o tym produkcie
gropodobnym, tym lepiej. Po tym fiasku CliffyB
przeszedt na growg emeryture. Chyba stusznie.

Przypadek Anthema boli mnie najbardziej. No
bo kto to widziat, Zeby BioWare, znany z roz-
budowanych singlowych erpegéw stawiaja-
cych na bogatg fabute i wybory gracza, nagle
musiat stworzy¢ tytut nastawiony wytacznie
na multiplayera? C6z, EA tak to sobie wtasnie
wykoncypowato. Dzisiaj wiemy juz, jakim
koszmarem okazat sie caty proces produkcyj-
ny - devowie dowiadujacy sie z fejkowego
trailera, czym w ogdéle ma by¢ ich dzieto, to
tylko wisienka na bataganiarskim torcie. Samo
uzeranie sie z silnikiem Frostbite kosztowato
zespot mndstwo nerwdw i czasu. Premierowa
wersje strzelanki lepiono na sling, na czym
znaczaco ucierpiata warstwa fabularna. Brako-
wato porzadnego endgame'y, loot byt nudny,
podobnie jak zadania do wykonania. Obietnice
epickich star¢, ciekawych questéw i, zyjacego”
gtéwnego huba pozostaty niespetnione. | c6z
z tego, ze latanie w zbroi a la Iron Man akurat
wyszto catkiem fajnie. Nie uratowato to gry,
ktéra dogorywata przez lata, by finalnie wyzio-
nac¢ ducha w styczniu biezacego roku.

Jeszcze wiecej porazek

Jak wida¢, wpadki w branzy to nic nowego,
aprzyczyny czesto sa podobne. Slepapogon za
tym, coakuratmodneirentowne, przewaznie
konczy sie wywrotka i rozwaleniem sobie
gtupiego ryja. Zaganianie niewfasciwych stu-
diéw do pracy, brak kierunku i doswiadczenia,
drapiezna monetyzacja, niska jako$¢, mnéstwo
btedéw - lista grzechéw gtéwnych z uptywem
lat tylko sie wydtuza. Mimo to wydawcy sie
nie poddawali i ostatnimi laty dokrecali $rube
jeszcze bardziej, hotdujac maksymie, ze duze

ryzyko oznacza duza nagrode. Nawet jesli
dziewigc projektéw upadnie z hukiem, to moze -

ten dziesiaty zazre i przyniesie krociowe zyski?
Mentalnos¢ hazardzisty. Jeszcze w 2022 roku
Sony zapowiadato, ze do 2026 wyda az 12 ho-
wych tytutéw live service. Szaleristwo? Teraz juz
wiemy, ze tak. Petna,zgoda’, he, he.

Tak, chodzi o Concorda. To fascynujacy przypa-
dektotalnejkompromitacji. Pamietam wszystkie
zwiastuny, newsy, obiecanki i... martwa cisze,
kiedy feralny hero shooter wreszcie sie ukazat
w sierpniu 2024 roku. Dos¢ rzec, ze tzw. peak
graczy na Steamie nie docztapat sie nawet do
700 oséb... Jaki$ niszowy ,indyk” moze by sie
z takiej liczby ucieszyt, ale flagowy okret ,Nie-
bieskich’, na ktérego rozwdj przepalono grube
miliony dolaréw, zatonat jak Titanic. Sony nawet
nie prébowato reanimowac trupa. Serwery
zamknieto niecate dwa tygodnie po premierze,
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a garstce nabyw-
cow zwrdécono
pienigdze. Ups.

Cotutajniezazar-
fo az tak epicko?
Gtéwnie absolut-
na sztampowos¢. Projekty postaci w ogdle
nie miaty polotu i wygladaty na zrobione na
zasadzie:,ChatGPT, wygenerujmi cool bohatera
dla nastolatkéw”. Chciano p6js¢ w kumpelskie
klimaty Straznikéw Galaktyki, ale wykastrowano
heroséw z jakichkolwiek sladéw osobowosci.
Gracze wyczuli nosem te korporacyjna ostroz-
nos¢ i cynizm, uznajac, ze szkoda na to czasu.
Moze gdyby wydano gre w modelu free-to-play,
pozytaby diuzej? Raczej nie, jako ze sam game-
play - nudny jak musical bez dzwieku - nikogo
nie potrafit zatrzymac przy ekranie.

...i jeszcze jeden, i jeszcze raz...
Oczywiscie nie tylko Sony dostato po tapach.
Square Enix réwniez odczuto gorycz wtopy
finansowej, kiedy to PlatinumGames - czyli
studio znane chociazby z NieR: Automata -
w 2022 roku wypuscito kasztana w postaci
Babylon’s Fall. Tytutowy ,upadek” okazat sie
proroczy. Produkcja wywotata znikome zainte-
resowanie, a na Metacriticu zdobyta
zawrotne 41 pkt. Au¢. Niby nie
kopie sie lezacego (czy whasciwie )
juz martwego), ale trzeba
napietnowac paskudna
oprawe o btlotnistej
palecie barw
ekskremen-
téw, prze-

nudny gameplay oraz drastycznie przegieta
monetyzacje. Dlaczego nie mozna zostawic
zespolow, ktoretworza swietnegrysinglowe,
w spokoju i pozwoli¢ im robi¢ swoje?

Nicztego, kasa musi sie zgadzac. Kolejng ofiarg
goraczki gro-ustugowej padto studio Arkane
Austin pod flaga Bethesdy, czyli twércy nie-
docenionego Preya. Redfall (2023) obiecywat
kolektywng zabawe w ukatrupianie wampi-
réw, lecz ostatecznie rozczarowat katastro-
falnymi btedami na premiere,
denng historig i enpecami
oraz monotonnym
gameplayem. Final- \
na jakos¢, a raczej

jej brak,
wydaje sie




KORPORACYINE NOZYCE

Kasowanie gier-ustug, kiedy polegna na rynku, to jedno. Oranie produkcji, ktére nawet si¢ nie ukazaty, to juz
wyzszy poziom korporacyjnego zarzadzania. Zdarza sie to zaskakujaco czesto, nieraz z tragicznymi skutka-
mi. Do piachu poszedt chociazby liveservice'owy spin-off God of War. Dtubato przy nim Bluepoint Games,
wspotpracujace wezesniej z Sony przy Swietnych remake'ach Shadow of the Colossus i Demon’s Souls. Jak
gigant odptacit sie studiu za te sukcesy? Zamknigciem go. RIP, fani pamietaja.

Zespot Bend (autorzy Days Gone i serii Syphon Filter) rowniez pracowat przez kilka lat nad blizej niezidenty-
fikowana gra-ustuga dla PlayStation. Projekt skasowano, a spora cze$¢ twércow wyrzucono na bruk. Jak to
jest, ze chociaz to zarzad podejmuije gtupie decyzje, zawsze najbardziej obrywaja ci na dole?

zrozumiata, bo projekt rodzit sie w ogromnych
bélach, podobno nawet sami devowie go
nie cierpieli. Niby serwery dalej dziataja, ale
W momencie pisania tych stéw dziennie bawi
sie na Steamie 11 0séb, a wiec kotek w serce,
jak stato sie juzz samym Arkane Austin, to tylko
kwestia czasu.

No to ktére zastuzone studio pomeczymy
ustugowo teraz? Moze Remedy Entertainment,
tych dziwakéw od Alana Wake'a i Control,
znanych z niezwykle klimatycznych produkgji
dla jednego gracza, balansujacych pomiedzy

Obecnie rynek jest przesycony
produkcjami live service.

groza na modte Stephena Kinga, oniryczno-
$cig Twin Peaks a przyjemnym kiczem? Tak,
zdecydowanie to idealny zespdt, aby podazac
za trendami i zrobi¢ kolejny kooperacyjny
wieloosobowy shooter! Sarkazm sarkazmem,
lecz FBC: Firebreak (2025) nie okazat sie az
taka kaszanka jak niektore tytuty wspomniane
w tekscie. Dato sie w to tupac, ale po co, skoro
brakowato zawartoscii tej specyficznej,duszy”
Findw? Kropléwke grze juz odcieto, czekamy
teraz tylko na oficjalny akt zgonu.

A propos zgonéw, to wiecie, ze Quantic
Dream, czyli panowie i panie od
Detroit: Become Human,
rowniez miato swoj
live service? Jesli nigdy
o Spellcasters Chroni-
cles nie styszeliscie,
to absolutnie sie nie
dziwie, bo budzet
marketingowy najwy-
: razniej przepalono na

. bagietki i sery - do-

..

Overwatch zldte\czasy majjuzzasoba,

wiedziatam sie o istnieniu tej gry dopiero przy
okazji newsa o oficjalnym zamknieciu serweréow
19 czerwca 2026 roku. Dzieto to nigdy nie opu-
Scito nawet weczesnego dostepu. Koszmarny cykl
produkcyjny zaowocowatduza liczba bteddw, co
nie zachecafo, by pozostac przy tytule na dtuze;j.
W peaku bawito sie 888 osob, ale wigkszos¢
z nich szybko porzucita te pozycje.

Im wyzej straz,

tym bolesniejszy upadek

W podanych przyktadach (absolutnie niewy-
czerpujacych tematu, nie pozdrawiam cho-
ciazby XDefiantl) do-
skonale wida¢, jakie
przyczyny najczesciej
stojg za kleska danego
tytutu. Podobne wat-
ki przewijaja sie raz
po raz, ad infinitum:
studio bez doswiadczenia porywajace sie
z motyka na stonice (lub zmuszane do tego
przez wydawce), dtugi i bolesny develop-
ment, brak tozsamosci, dzieki ktérej gra
wyréznitaby sie sposréd setek klonéw...Noitez
troche zwyczajnego pecha, o czym przekonali
sie tworcy Highguarda, bodaj najgtosniejszej
wpadki tego roku.

Kiedy twoja produkcja zajara sie kto$ taki jak
Geoff Keighley, i to do tego stopnia, ze za dar-
mo uczyni z niej gwdzdz programu The Game
Awards, moze sie wydawad, iz wygrates los na
loterii. Niestety przystuga okazata sie zgatunku
tych niedzwiedzich. Na zakoriczenie gali gra-
cze spodziewali sie czegos turbokozackiego,
wiec kiedy zobaczyli Kolejny Schematyczny
Hero Shooter, reakcje, c6z... nie byly najlepsze.
Tworcy jednak trzymali sie nadziei, ze gdy ich
dzieto trafi wreszcie do sprzedazy, przekona
do siebie niedowiarkéw. Nic z tego. Produktu
zdecydowanie nie dogotowano. Potyczki trzy-
osobowych druzyn na zbyt wielkich mapach
wynudzity graczy, a wprowadzone zmiany

B P o ?
aleidalej trzyma sie mgle. 7

GTAlOnline; prawdziwy suttanizarobkow.

gameplayowe nadeszly za p6zno. Highguard
nie pozyt zbyt dtugo, ale przynajmniej mini-
malnie dtuzej niz Concord. Zawsze cos.

+Ustugi” w przysztosci?

Obecnie rynek growy jest nasycony — a moze
wrecz przesycony — produkcjami live service.
Wszelkie miernoty i $Sredniaki ging momental-
nie w pomroce dziejéow. Nawet tytuty catkiem
niezte iz potencjatem maja szanse kulki $niegu
w aktywnym wulkanie, zeby zainteresowac
odbiorcéwi przyciagnacich do siebie w liczbie
wystarczajacej, by diugoletnie fundowanie
danej gry sie optacito. Taki Marathon cho¢-
by, zbierajacy raczej pochlebne opinie, ma
problem z wystarczajacym generowaniem
zyskéw. Sony przebakuje juz, ze za Bungie
srogo przeptacito, i przy okazji bezceremo-
nialnie kasuje wiekszos¢ swoich gier-ustug
pozostajacych w produkgji.

Wydawcy coraz mniej chetnie sypia pie-
niedzmi na niepewne projekty. Fani elektro-
nicznej rozrywki maja ograniczony czas, trudny
ekonomicznie okres réwniez nie sktania do
ryzykownych inwestycji. Gro-ustugowe tuzy -
jak Fortnite czy Overwatch - okopaty sie juz na
rynku i nawet préba wepchniecia sie na niego
tokciami staje sie praktycznie niemozliwa.

Co wiecej, wraju tez nie dzieje sie najlepiej. Na-
wet taki gigant jak flagowe dzieto Epic Games
zlote czasy ma juz raczej za soba. Cho¢ wcigz
ogromnie popularny, traci graczy na rzeczy
innych rozrywek, jak scrollowanie TikToka czy
Roblox. Czyzby wtasnie ta ostatnia opcja byta
dobrym kierunkiem dla korporacji? Zamiast
robienia od linijki kolejnych gier-ustug moze
lepiej zainwestowac w jedng platforme, swoisty
hub dla miliona gierek tworzonych przez spo-
tecznosc? Czas pokaze, w ktora strone rozwing
sie trendy. Firmy na pewno pdéjda tam, gdzie
dostrzega pieniadze. ICDA|

FBC:Firebreakiod Eahfpdzmm

odlpozostatychigier studia Remedy.
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wydaniu CD-Action recenzujemy
az dwie produkcje o szpiegowskim fachu —
007 First Light oraz Zero Parades: For Dead Spies.
Obie na swoj specyficzny sposéb podchodza
do tematu, ktéry — ustalmy juz na samym po-
czatku - w wirtualnych $wiatach rzadko ma co-
kolwiek wspdlnego z tym, jak tego typu praca
wyglada w rzeczywistosci. Czyli jak doktadnie?

Zadnych parad

Zacznijmy od tego, ze agent czy agentka wy-
wiadu, ktos, o kim myslimy jako o szpiegu,
taknaprawde czesto...w ogole nie szpieguje!
Zwykle takie osoby, podobnie jak Cascade

w Zero Parades, buduja swoja siatke kontaktow
i to wtasnie te kontakty zajmuja sie zbieraniem
oraz przekazywaniem informacji. Praca wywia-
dowcza to w duzej mierze siedzenie za biur-
kiem: porzadkowanie i analizowanie danych,
utrzymywanie relacji, sledzenie wiadomosci.
To robota umystowa, psychologiczna, z dala od
broni, akgji, poscigow.

Byty szef kontrwywiadu CIA, Mark Kelton, przy-
znat w panelu przeprowadzonym na uczelni
UCLA, ze w trakcie swojej przeszto 30-letniej (!)
kariery nie oddat ani jednego strzatu. Pewnie,
czasem trzeba ukryc siebie lub cos, wtopic sie
w thum czy ztamac jakis$ kod, ale... to,,tylko" tyle.

Agentami nie zostaja wylacznie wysporto-

wani mezczyznii moéwiace kilkoma jezykami
femme fatale (pozdrowienia dla Ady Wong
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z serii Resident Evil!). Cho¢ tezyzna fizyczna,
urok osobisty iznajomos¢ konkretnych kultur
czy dialektéw moga by¢ bardzo przydatne, to
nie majednego profilu szpiega doskonatego.
Stad nardzne pozycje
zatrudnia sie nawet
senioréw, ludzi z do-
Swiadczeniem akade-
mickim, dziennikarzy
czy komputerowych
nerdéw. Podstawo-
wym zadaniem tego rodzaju stuzb jest zbiera-
nie i wykorzystywanie wiedzy tak, by poméc
broni¢ bezpieczenstwa wewnetrznego (oraz
zewnetrznego) panstwa. Bombastyczne
akcje rodem z przygoéd Bonda zupetnie tym
celom nie stuza.

Gadanie ponad strzelanie

Wré¢my wiec na chwile do Zero Parades, bo
to jedna z niewielu gier, ktdre staraja sie
dos¢ wiernie oddac¢ szpiegowskie realia.
Praca protagonistki polega przede wszyst-
kim na przekonywaniuinnych, zeby podzielili
siezniginformacjami, anastepnie analizie ze-
branych danych w celu opanowania sytuacji
zagrazajacej krajowi — wszystko sie zgadza.

Cascade reaktywuje w tym celu stara
siatke, ktora prowadzita, i przekonuje sie,

eprasa pl d6f3b6771d

ze po latach od kata-
strofy, kiedy porzucita
pozostatych cztonkow
zespotu na pastwe losu,
nic nie jest juz takie sa-
mo. Odzyskanie zaufania
szpiegdw moze okazac sie
niemozliwe. W rzeczy-
wistosciwyglada
to czesto po-
dobnie - to
wiasnie oso-
by rekruto-
wane pono-
sza najwiek-
sze ryzyko,
a nie agent je
prowadzacy. Ten
musi sie zas liczy¢
z odpowiedzialno-
$cig za ich zdrowie
i zycie, zarazem
majac na uwadze
swoje cele. Brzmi
brutalnieidrama-
tycznie, ale cho¢-
by w czasach
zimnej wojny
takich sytuacji
nie brakowato.
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w Dob‘r;y szpieg potr?ﬁ nie tylko sie
ukryc, ale tez dostrzec nietypowe
wzorce w otoczeniu. (SpyParty)

AGENT
WDOMOWYM
/ACISZU

Analityczna czesé tej
catej ,szpiegowskiej”
pracy ma swoj cywilny
odpowiednik. Chodzi
o0 biaty wywiad, czyli
OSINT: pozyskiwanie infor-
macji wytacznie ze zrédet
jawnych. Pisatem o nim sze-
rzej w CD-Action 03/2025, tu
wiec tylko krétka lista miejsc,
gdzie mozna od razu sprobowac
swoich sit.

Dobry punkt wejscia to TryHackMe,

gdzie kilka ,pokoi” jest w catosci poswieco-
nych biatemu wywiadowi. Zadania polegaja
m.in. na ustaleniu, gdzie zostato zrobione
jakie$ zdjecie, czy wysledzeniu konkretnej
osoby na podstawie taczacych sie w dtugi
tancuch danych. Kiedy poczujecie grunt pod
nogami, warto sprawdzi¢ serwis grupy Bell-
ingcat. To kolektyw dziennikarzy sledczych,
ktorzy tymi metodami rozpracowali wiele
spraw, m.in. dotyczacych zbrodni wojennych.
Ich przewodnik dla poczatkujacych zawiera
sporo przydatnych na start informacji.

Bo czy pojedyncze istnienie jest warte wiecej
niz caty naréd?

Ale zostawmy filozoficzne rozwazania na boku,
wré¢my do gier. Alpha Protocol, podobnie jak
dzielostudiaZA/UM, stawianainterakcjezen-
pecami. Jasne, sporo tam tez akgji, leczto dialogi
popychaja fabute do przodu. Do wyboru mamy
rézne podejscia do rozméwcow: profesjonalne,
agresywne, uprzejmeiczasem czwarte, dodatko-
we. Na podjecie decyzji dostajemy ograniczong
ilos¢ czasu, a nasze stowa niosa dalece idace kon-
sekwencje.Wartoscia s zbierane dane dotyczace
interlokutoréw —im lepiej ich rozpracujemy, tym
tatwiej osiggniemy wiasne cele.

Patrz, nie dotykaj

Niekiedy przychodzi nam jednak dziata¢ w nie-
co wiekszej skali. Polskie Phantom Doctrine,
czasem nazywane ,szpiegowskim XCOM-em”
(druga produkcja, ktéra mozna by tak okresli¢,
jest Invisible, Inc.), pozwala nam realizowac wy-
wiadowcze fantazje na trzech réznych etapach.

W skali makro wysytamy naszych agentéw na
rézne misje, w warstwie taktycznej walczymy
z kontrwywiadem wrogich stuzb, a na tablicy
korkowej prébujemy potaczy¢ kropki w sen-
sowng catos¢. Ostatni etap polega dostownie
na przegladaniu wczesniej zdobytych doku-
mentoéw, podkreslaniu w nich stéw kluczowych
i posktadaniu informaciji tak, zeby powiazac to
wszystko z konkretng osoba lub grupa. Choé¢
w wielu recenzjach mozna znalez¢ narzekanie,
ze 6w element rozgrywki jest nudny, wiasnie
z tego powodu najlepiej oddaje rzeczywistosé
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© Gadzety, pistolety i marti’l:i? Nie, wole tablice

korkowquimnq awe. (Phan

s DAAE

iprawdziwa wartosc¢ analitykiw pracy
agentéw.Tomozolnetaczenie kropek.

Conieznaczy, zeanalizasamaw so-
bie nie moze by¢ emocjonujaca.
W grze sieciowej SpyParty jedna
osoba przyjmuje role szpiega, ktéry
po wtopieniu sie w thum enpecow
ma za zadanie zrealizowanie jakich$
konkretnych celéw misji. Drugaw tym
czasie musi zza lunety snajperskiej
rozpozna¢, kto zachowuije sie podej-
rzanie i odstaje od sztywnych skryp-
téw, a nastepnie zastrzeli¢ wytypowang postac.
Oczywiscie raczej mato to realistyczne, ale
catkiem nieZle symuluje wazna umiejetnos¢ do-
strzegania wzorcéw odbiegajacych od normy.

Agent 00... 47

A teraz z zupetnie innej beczki - weZzmy na
tapet serie Hitman. Tak, tak, to gra o zabojcy,
nie agencie wywiadu, ale w jednej rzeczy trafia
zaskakujaco blisko tematu: petla rozgrywki
polegana dtugotrwatej obserwacji przed wyko-
naniem zadania. Krazymy po poziomie, uczymy
sie tras patroli, zapamietujemy, kiedy kucharz
wychodzi na papierosa, i wypatrujemy okazji.
Resztatozbieranie informadjii cierpliwo$¢. Harry
Ferguson, byly oficer MI6, opisuje swoja robote
w podobny sposéb: masa przygotowan, godziny
czekania, az co$ sie wydarzy, i diugie okresy,
w ktorych wszystko sprowadza sie do ustalania
najbardziej podstawowych faktow.

Troche mniejnaturalnie wypada toz przebieran-
kami. Agent 47 zaktada str6j mechanika i staje
sie mechanikiem, voila! W rzeczywistosci dziata
to odwrotnie: nie chodzi o to, zeby wygladac
jak ktos, lecz zeby wyglada¢ jak... nikt. Oficer
MI5 o pseudonimie Shami w wywiadzie opu-
blikowanym na stronie internetowej BBC méwi
o tym wprost — trzeba by¢,szarg myszka’, kims,
kogo mijasz na ulicy i zapominasz w sekunde.
W pracy w terenie nieustannie analizuje sie
nie tylko cudze zachowanie, ale i wlasne:
ubranie, chdod, spos6b méwienia. A samo
przebranie to najmniejszy problem. Ferguson
wspomina z kolei, ze za jego czaséw wystar-
czyto wydrukowac paszport i wsigs¢ w samolot,
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zeby zy¢,druga tozsamoscig”; dzis liczy sie nie
kostium, lecz cale ,,backstory’, przykrywka,
spreparowana historia zycia, ktéra w dobie
cyfrowejinwigilacjimusiby¢ jak najszczelniejsza.

Btad, James Btad

Zostajac przy grach |0 Interactive, przejdzmy
wreszcie do najnowszych przygdd najstyn-
niejszego agenta w popkulturze. W 007 First
Light oprécz tojenia ztoli, flirtowania z pieknymi
paniami i rozbijania sie autami Bond ma pare
okazji do wtapiania sie w ttum czy siegania po
blef. Cho¢ ta mechanika dziata... c6z, tak sobie
(fatwieji szybciej rozwigzac problem za pomoca
zatrutej strzatki), to chyba najblizej jej do tego,
jak moga sie zachowac w terenie pracownicy
MI5 czy MI6 - korzystajac z dobrej gadki.

Agadzetyilicencja nazabijanie? Michael, czyn-
ny oficer MI6, réwniez w rozmowie z BBC, daje
jasno do zrozumienia, ze to bujda. Agencje wy-
wiadowcze nie s organizacjami paramilitarny-
mi.Bezposrednia walka czy zostawianie za soba
trupow to czesciej sygnat, ze co$ poszto nie tak.
Cho¢ oczywiscie nie czarujmy sie, ze wszystkie
stuzby - szczegodlnie w bardziej niespokojnych
czasach - pracuja jak potulne, niewinne misie.
Taka chocby CIA ma na swoim koncie dtuga liste
oskarzen o planowane zabéjstwa.

Dobra, ale porzu¢my polityke... przynajmniej
czesciowo. Bo praca szpiegowska nie moze
istnie¢ bez politycznego kontekstu, o czym
przypomina seria Splinter Cell, mocno osa-
dzona w realiach kontrwywiadowczych. Tam
jednak zgodnos¢ z rzeczywistoscia sie korczy,
bo ot, Sam Fisher zjezdza na linie do ambasady,
przechodzi w noktowizorze przez serwerow-
nie, pozbawia przytomnosci tuzin ochroniarzy
iosobiscie wynosi dane. Prawdziwy agent raczej
prébowatby zrekrutowac kogos wewnatrz struk-
tur, kto zrobitby to za niego, i chciatby pozostac
tak daleko od catej sprawy, jak sie tylko da. No
chyba ze nazywa sie Jason Bourne - boi 0 jego
przygodach powstata gra (Robert Ludlum’s The
Bourne Conspiracy), swoja droga dos¢ ciepto
przyjeta, ale mniejskoncentrowana na skradaniu
sie niz Splinter Cell, a bardziej idaca w agenta za-
bdjce, ktdry wali z pigchy i strzelaz maszyndwki.

SZPIEG SZPIEGOWI SZPIEGIEM

Ktéra produkcja nosi miano pierwszej gry szpiegowskiej w historii? Kto$ moze pomysle¢

o Spy vs. Spy, absolutnym klasyku z 1984 roku. Dwdjka grajacych musiata w nim przetrzasnaé
pomieszczenia w poszukiwaniu tajnych przedmiotow, jednoczesnie zastawiajac putapkina
siebie nawzajem. Niemniej dwa lata wczesniej na Apple‘a ll trafito Spy’s Demise, w ktorym to
jako odziany w prochowiec agent unikalismy wind petnych wrogich szpiegéw, przechodzac

miedzy pokojami i zbierajac zaszyfrowane wiadomosci.

Zimna wojna na goraco

No bo nie ma co ukrywa¢, wiele produkgji
mocno idealizuje i uatrakcyjnia wywiadowcze
przygody - cho¢ niektdre robia to w bardziej
unikalny sposéb. Jednym z takich przykta-
déw moze by¢ brawurowa reinterpretacja
bondowskiej formuty, czyli The Operative: No
One Lives Forever. Ta — niestety niestusznie juz
zapomniana - grazcharyzmatyczngizabawna
szpieginia Cate Archer nie traktuje siebie do
konca powaznie, momentami autoironicz-
nie wysmiewajac pewne utarte, gatunkowe
schematy. Jednocze$nie NOLF nie jest wcale
pastiszem, pozwala sobietaczyé powazniej-
sze tony, wartka akcjeilekkihumorw jedno
z najciekawszych szpiegowskich doznan
w elektronicznej rozrywce.

Troche jakby na drugim korcu spektrum jest
cykl traktujacy siebie tak powaznie, ze dla
czesci graczy — w tym mnie - momentami
wrecz balansuje na granicy parodii. Mowa
rzecz jasna o serii Metal Gear Solid, ktérej cata
otoczka kreci sie wokot akcji wywiadu. Inspiro-
wana okresem zimnej wojny, stawia agentow
w duzo bardziej aktywnych rolach. | rzeczywi-
Scie w tamtym czasie cztonkowie CIA, MI6, Stasi
czy KGB bywali mocniej zaangazowani w akcje
terenowe, choc trzeba przyznac
szczerze - nie tak jak Snake. Nie
byto mowy o wtamaniach do
reaktoréw nuklearnych badz po-
jedynkach snajperskich w lesie.
Za to chyba catkiem niezle MGS
oddaje to, jak delikatng tkanka
sg operacje szpiegowskie i o jaka
stawke potrafi toczy¢ sie w nich -
nomen omen - gra.

'?iﬁé‘g‘jbwski fach tak

& Prawdziwya ent wiecej
- a mniej ro i.%

'%ﬁniél’e ier pokazuje
dobrzejak Zero Parades.

Marzenia Scietej gtowy

(szpiega)

Bardzo ciekawie (i troche realistyczniej)

prace w terenie pokazuje starusienki

juz Covert Action z 1990 roku. Sid Meier

w swoim symulatorze szpiega rozbit
robote na kilka czesci. Jest wiec chocby od-
kodowywanie przechwyconych szyfrograméw,
zaktadanie podstuchu, $ledzenie podejrzanych
po miescie i — dopiero na koncu - wlamanie
do budynku. Infiltracja stanowi narzedzie
zbierania danych, a nie cel sam w sobie,
doktadnie jak w rzeczywistosci. Ironia polega
na tym, ze autor uznat to pézniej za swdj btad
projektowy! Minigry byly tak wciagajace, ze
odbiorcy tracili z oczu gtéwne zadanie. Z jed-
nej strony trudno o lepsza metafore tego, co
elektroniczna rozrywka robi ze szpiegostwem
od 30 lat: wlamanie zawsze wygrywa z tablica
korkowa. Z drugiej strony... przeciez o to czesto
chodzi w grach. O spetnienie fantazji inaczej
niemozliwej do zrealizowania.

No botak szczerze, niewiele os6b pewnie marzy
o losie Cascade, agentki, ktéra musi ponies¢
ogromny emocjonalny koszt swojej pracy. Jej
perypetie w Zero Parades trafiaja w co$, czego
do tej pory komputerowa rozrywka unikata.
Gdy bohaterka odkrywa, ze zaufania nie da
sie odzyskac przez wyboér wiasciwej opgji dia-
logowej, ,symulacja” szpiegowskiego zycia
wykracza poza mechaniki rozgrywki i dotyka
warstwy narracyjnej. | moze to tam tkwi klucz
do zrozumienia tej profesji? ICDA|

planuje, -
Splinter Cell: Blacklist)

-
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Nie podoba sie, to nie
kupuj to kilkaset stron CD-ACTION PREZENTUJE
wspomnien Jerzego gy 9 |
Poprawy - wieloletniego
redaktora naczelnego

i wicenaczelnego CDA,
znanego takze jako
Smuggler. To szczera

do b6lu, momentami
rubaszna, a chwilami
refleksyjna historia:

o zyciu, 50 latach grania
i trzech dekadach pracy
w CD-Action.
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B Nie wszystek umrze: Dawid ,DaelL” Biel

W historii zycia na Ziemi wymieranie jest nie anomalig, lecz zasada.
Gatunki pojawiajaq sie, rozwijaja, wypieraja konkurencje, a potem - czesto
nagle - ustepuja miejsca innym. Zostajq po nich kosci, odciski w tupkach,
rekonstrukcje w muzeach i nieliczne zywe skamieliny. Z elektroniczng

rozrywka bywa podobnie.

Zapraszam was na wyprawe do muzeum
historii naturalnej gier wideo. Zobaczycie tu
wiele szkieletow i sporo sladow tap dawno
zapomnianych gatunkow. Na zywe skamieliny
tez znajdzie sie miejsce.

Utrata siedlisk

W biologii utrata siedlisk stanowi jedng z naj-
bardziej bezlitosnych przyczyn wymierania.
Gatunek moze byc¢ silny, szybki, plodny
i Swietnie przystosowany, ale jesli zniknie
las, rafa, mokradto albo step, jego przewagi
przestana sie liczyc. Nie potrzeba tu zadnych
drapieznikow. Wystarczy zabra¢ gatunkowi
miejsce, w ktérym jego istnienie miato sens.

Takie siedliska w historii elektronicznej roz-
rywki wymieraty kilkukrotnie. I trudno o lepszy
przyktad niz salony arcade. Pojawity sie na
Zachodzie pod koniec lat 70. (trafiajac na
zyzne podglebie sporego zainteresowania
grami mechanicznymi, np. pinballami) wraz
z premierg Space Invaders, a nastepnie kolej-
nych tytutéw, jak Asteroids, Pac-Man, Defender,
Donkey Kong czy Galaga.
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W pierwszej potowie lat 80. salony gier
staly sie zjawiskiem kulturowym. Mozna
je byto znalez¢ w centrach handlowych,
nadmorskich kurortach czy wreszcie po
prostu przy ruchliwych ulicach. Dla mtodych
ludzi stanowity domysIny punkt spotkan. Do
Polski — w znacznie mniejszej skali i bardziej
siermieznej oprawie (bo i wiekszos¢ naszych
,salonéw” miescita sie w barakowozach) -
trafity z opdznieniem blisko 10-letnim. Ale
wymieranie tej niszy ekologicznej wskutek

lTlme (mlshchoc zdobyI pewna
pﬁ anosc na PlayStation,
I le 8ze triumfySwiecit
W salondch gier.

SOWE WYMIFRANIE
KOW

konkurencji z pecetami i 32-bitowymi kon-
solami pigtej generacji miato miejsce w tym
samym czasie, na przetomie wiekéw.

Upadek salonéw nie wynikat oczywiscie z sa-
mego faktu, iz mozliwosci nowych platform
czy komputeréw wyposazonych w akcele-
ratory 3D zblizyly sie do tego, co oferowaty
automaty. Swdj kamyczek dorzucita rosnaca
popularnos¢ nowych gatunkéw gier, takich
jak FPS-y badZ action adventure, a zatem
produkgji, ktérych model rozgrywki nie byt
skrojony pod sprzet wymagajacy ciagtego
wrzucania kolejnych monet. | cho¢ salony
przetrwaty w Japonii, na Zachodzie ich ztota
era dobiegta konca.

Trudny exodus
Co zatem stato sie z gatunkami dominujgcymi
wlokalach zautomatami? Czesc -jak chociazby




week old roast

klasyczne bijatyki,jeden na jednego”-zdotata
przystosowac sie do nowego srodowiska
i wygospodarowac sobie wtasng nisze eko-
logiczna. Ale loséw mordobi¢ nie podzielity
np. beat 'em upy, czyli bijatyki chodzone.
Gatunek, ktérego protoplastg byt wydany
w 1984 roku Kung-Fu Master, pod koniec
lat80.ina poczatku kolejnej dekady przezywat
chwile swych najwiekszych triumféw.

Double Dragon, Golden Axe, Final Fight, Ca-
dillacs andDinosaurs, The Punisher, Teenage
Mutant Ninja Turtles to tytuty stworzone
z mysla o salonach i ich atmosferze. Byly
stosunkowo krétkie, ale ich poziom trudno-
$ci rést dos¢ szybko, wymagajac od graczy
inwestycji w kolejne kredyty. Zachecaty do
kooperacji dwéch lub wiecej oséb. Czesto
zmieniajace sie lokacje i duze sprite’y sprawiaty,
ze gameplay byt spektakularny réwniez dla
widzéw. W salonie arcade przykuwaty uwage,
lecz poza nim miaty problem ze znalezieniem
dla siebie miejsca. Dzi$ istnieja wprawdzie epi-
goni bijatyk chodzonych (jak Teenage Mutant
Ninja Turtles: Shredder’s Revenge czy Streets of

Historie gier wideo mozna
opowiedzie¢ jezykiem biologii.

Rage 4), prébujacy dostosowac sie do nowego
srodowiska poprzez wydtuzenie rozgrywki,
obnizenie poziomu trudnosci i umozliwienie
zabawy online, ale to bardziej zywe skamieliny
niz przedstawiciele popularnego gatunku.

Upadek salonéw arcade Zle zniosty takze tra-
dycyjne dwuwymiarowe strzelanki-shoot'em
upy czy side-scrollery. Prawdziwej dekapitacji
doswiadczyty wszakze rail shootery. Virtua
Cop, Time Crisis, The House of the Dead - te
gry potrzebowaty lokalu zautomatami, zywity

4’{—Unlocl«.

0ld rotting turkey
hamster

Turn on
New kid Turn off
Use Fix

sie jego atmosfera. Wymagaty tez specjalnych
spluw, tzw. lightgunéw, ktérych sposéb
dziatania opierat sie na interakcji fotodiody
z ekranem kineskopowym. Zatem $mier¢
wyswietlaczy CRT réwniez odegrata swoja role
w wymarciu gatunku.

Utrata siedliska moze by¢ jednak mniej oczy-
wista, czego dowodzi los gier edukacyjnych.
Lata 80. i poczatek 90. to okres ich absolutnej
dominacji. Wszystkie wersje The Oregon Trail
sprzedaty sie tacznie w 65 min egzemplarzy.
Where in the World Is Carmen Sandiego? do-
czekato sie spin-offéw w postaci teleturnieju
i serialuanimowanego. Podobnych tytutéw po-
wstaty setki. Ich regres przypada na koncéwke
XX wieku i wigze sie ze... spopularyzowaniem
komputeryzacji. Zakup peceta przestat by¢
ekscentrycznoscia, jaka szkoly czy rodzice
musieli - sami przed soba - uzasadniac przy
pomocy oprogramowania edukacyjnego,
sztucznie pompujac wyniki sprzedazy produk-
téw z kategorii edutainment. Srodowiskiem
tych gier bytswiat, w ktérym komputer stanowit
nowinke. A taki swiat przestat istniec.

Gatunki
inwazyjne

W przyrodzie gatunek
inwazyjny nie musi
by¢ drapieznikiem.
Wystarczy, ze trafia do
srodowiska, gdzie miejscowe organizmy nie
sg przygotowane na jego obecnos¢. Moze
szybciej sie rozmnaza¢, sprawniej zdobywac
pokarm, ktérym zywia sie pozostali mieszkarcy
ekosystemu. Gatunki rodzime gina dlatego, ze
przez tysigce lat nie musiaty odpowiada¢ na
pytanie, jakie nagle zadata im ewolucja.

W Swiecie gier takie sytuacje zdarzaja sie cat-
kiem czesto. Jedna z pierwszych ofiar podob-
nej konkurencji byty przygodéwki tekstowe.
Przez pewien czas wydawaty sie naturalng

forma komputerowej zabawy. Zaczeto sie
w 1976 roku od Colossal Cave Adventure Willa
Crowthera, ale poczatek szatu na tego typu
dziefa wiaze sie z premierg trylogii Zork na
mikrokomputery. Tekstowki miaty niewiel-
kie wymagania sprzetowe, niewielkie byly
tez oczekiwania graczy. Parser zastepowat
interfejs,a wyobraznia to, czego,,maszyna”nie
potrafita jeszcze pokazac.

Wszystko zmienito sie za sprawa Roberty
i Kena Williamséw, ktérzy w 1980 roku stwo-
rzyli Mystery House — pierwszg przygoddowke
z bardzo prosta oprawa wizualng. Wciaz
uzywata parsera, nadal dzielita wiekszos¢
DNA z tekstowkami, ale byta zapowiedzia
nadchodzacej rewolucji. Bo Williamsowie
poszli za ciosem. W 1984 premiere miat King’s
Quest, a wiecjedna z pierwszych przygoddwek
przedstawiajacych na ekranie postac gracza.
Trzy lata pdzniej, wraz z wydaniem Maniac
Mansion, rozpoczeta sie era prawdziwych
point'n'clickéw. Los klasycznych tekstéwek byt
juz przesadzony. Przygodowki graficzne ofe-
rowaty to samo - eksploracje $wiata, zagadki,
humor - ale w przystepniejszej formie.

Oczywiscie tekstowki probowaly jeszcze
walczy¢, przede wszystkim inkorporujac
elementy wizualne. Przynajmniej jedna
produkcja, The Hitchhiker's Guide to the Gal-
axy (1984), dzieki wspotpracy z Douglasem
Adamsem zaczeta zacierac granice pomiedzy
gra a dzietem literackim. Ale oczekiwania od-
biorcéw byty juzzupetnieinne. Nowy gatunek
zawtaszczyt caty ekosystem.

Powtorka z wymierania

Point'n’clicki spotkat zreszta podobny los,
tym bolesniejszy, ze dotknatich w momencie,
w ktérym swiecity najwieksze triumfy. Dzieta
LucasArtsu czy Sierry kusity zagadkami, ale
przede wszystkim rozbudowana narracja,
niespotykana w innych grach. W produkcje
tego typu przygodéwek zaangazowali sie
Steven Spielberg (The Dig) i Harlan Ellison

(I Have No Mouth, and | Must Scream). Tim 38
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B Grim Fandango - genialna przrgoﬁéwkﬁ T
o/sie w chwili,

0 zyciu posmiertnym - objawi
gdy caty gatunek wymierat.

Schafer w 1998 roku stworzyt swoje arcy-
dzieto - Grim Fandango. A zarazem wtasnie
ten moment uznawany jest za koniec ery gier
typu ,wskaz i kliknij".

W latach 90. przewaga ewolucyjna przygo-
doéwek zostata bowiem przejeta przez inny
gatunek. Oto erpegi niespodziewanie wkro-
czyly w ekosystem point'n’clickéw, biorac
od nich sposéb prowadzenia narragji i roz-
budowane dialogi. Juz Betrayal at Krondor
stanowit zapowiedz tego zjawiska, ale gdy
pojawity sie Baldur’s Gate, Fallout czy wreszcie
Planescape: Torment, los przygodéwek byt
przypieczetowany. Tym bardziej ze z drugiej
strony nisze ekologiczna podgryzaty produkcje
action adventure. Tomb Raider dostarczat oka-
zjonalnychfamigtéwek, lecz pozwalattez szale¢

PRZYGODOWKA TEKSTOWA

Laciriska nazwa taksonomiczna: Parserus verbosus
frustratus

Okres najwiekszej ekspansji: druga potowa

lat 70. 1 lata 80.

Naturalne §rodowisko: mainframe, wczesny
komputer osobisty, wyobraZnia gracza
Najwazniejsze okazy: Colossal Cave Adventure,
Zork, The Hitchhiker's Guide to the Galaxy, A Mind
Forever Voyaging

Przyczyna wymierania: przejecie ekosyste-

mu przez gatunek inwazyjny — przygodéwki
pointnclick

Gatunki pochodne: powiesci wizualne

Zywe skamieliny: And Then You Come to @ House
Not Unlike the Previous One, Dr. Horror’s House of
Terror, The Impossible Stairs, EYE

FILM INTERAKTYWNY

Lacifiska nazwa taksonomiczna: Cinematicus
compactodiscus

po ruinach jako gib-
ka Lara Croft. A dla
osob zafascynowa-
nych mozliwoscia-
mi grafiki 3D kla-
syczny point’n’click
wygladat jak bestia
Z innej epoki.

Ewolucyjna
$lepa uliczka
W ewolucji specjali-
zacja bywa potezna
bronig. Organizmy
przystosowane do
bardzo konkretnych
warunkéw potrafig
osiagnac¢ niezwykla skutecznosé: majg dzioby
dopasowane do jednego typu pokarmu,

bo cho¢ niemato byto produkcji prébujacych
sta¢ sie autentycznymi filmami interaktyw-
nymi, wiekszos¢ starata sie wykorzystac
nagrania wideo jako swéj atut, ale wplatata je
w mechanizmy popularnych wéwczas przygo-
dowek, strzelanek czy symulatoréw. Wszystkie
te dzieta taczyty zachwyt nad pojemnoscia
nosnikéw optycznych oraz przekonanie, ze
przysztos¢ rozrywki elektronicznej przyjmie
filmowa postac w najbardziej dostownym sen-
sie. W epoce CD-ROM-6w wizja ta wydawata
sie oszatamiajaca.

Na ekranie pojawiali sie prawdziwi lu-
dzie, czesto profesjonalni aktorzy, co sa-
mo w sobie wydawato sie nobilitowa¢ gry
wciagz jeszcze traktowane jako zabawa dla
dzieci. The 7th Guest (1993) sprzedawat wizje
multimedialnego domu grozy. Mad Dog

Wymarte gatunki byty przystosowane
do swiata, ktory przestat istniec.

pasozytuja na jednym rodzaju gospodarza,
poluja w jeden perfekcyjny sposob. Ale ta sama
specjalizacja moze stac sie putapka. Zdarzasie,
ze gatunek tak wiele zainwestuje w zaadap-
towanie sie, iz nie jest w stanie znies¢ nawet
nieduzej zmiany $rodowiska.

Spéjrzmy wiecnagry znurtu FMV (full- motion
video). To bardziej technologia niz gatunek,

Okres najwiekszej ekspansji: lata 90.
Naturalne §rodowisko: salon gier, komputer
multimedialny, Sony PlayStation, Sega Saturn,
Atari Jaguar, Sega Mega-CD

Najwazniejsze okazy: The 7th Guest, Night Trap,
Phantasmagoria, The Beast Within: A Gabriel
Knight Mystery, Under a Killing Moon, Wing
Commander IIT i IV

Przyczyna wymierania: ograniczona interaktyw-
nos¢ jako rezultat nadmiernej specjalizacji, szybkie
starzenie si¢ technologii i estetyki

Gatunki pochodne: interaktywne seriale

Zywe skamieliny: Not For Broadcast, Immortality,
Her Story, Late Shift

GRra RYTMICZNA/MUZYCZNA

Laciniska nazwa taksonomiczna: Rhythmus
compulsivus annualis

Okres najwiekszej ekspansji: pierwsza dekada
XXI wieku

Naturalne $rodowisko: doméwka

McCree (1990) pozwolit cho¢ przez chwile
poczuc¢ sie jak Clint Eastwood wkraczajacy
do miasteczka na Dzikim Zachodzie. Opo-
wiesci o Teksie Murphym udowadniaty, ze
w tej formule moze sie zmiesci¢ réwniez
detektywistyczny urok, autoironia i klimat
neo-noir. Phantasmagoria (1995) i Wing
Commander Il (1994) osiagnely rozmach
prawdziwych produkgji filmowych.

Najwazniejsze okazy: Dance Dance Revolution,
Beatmania, D] Hero, serie: Guitar Hero, Rock Band
Przyczyna wymierania: nadmierna eksploatacja
zasobéw — przesycenie rynku kolejnymi odstonami,
wysokie koszty licencji muzycznych, drogie w pro-
dukgji kontrolery

Gatunki pochodne: rhythm rogueliki, programy
do nauki gry na instrumentach

Zywe skamieliny: Beat Saber, YARG, Fortnite
Festival, Stage Tour

BeaT’EM UP

Faciniska nazwa taksonomiczna: Pugilator lateralis
cooperativus

Okres najwiekszej ekspansji: druga potowa

lat 80. i pierwsza potowa lat 90.

Naturalne §rodowisko: salon gier

Najwazniejsze okazy: Double Dragon, Final

Fight, Golden Axe, Cadillacs and Dinosaurs, Alien

vs. Predator, The Punisher, Dungeons & Dragons:
Shadow over Mystara, Teenage Mutant Ninja Turtles




symulatory
Slmultor m’}é}

B Niezwyklelpopulatnelnie dys
Iotu jPalecroso

Ale tytuty korzystajace z full-motion video
postawity wszystko na jedna karte, tracac
swoja elastycznosé. Za rogiem zas czyhata juz
grafika tréjwymiarowa. Poczatkowo brzydka,
kanciasta, leczzywa w sposdb, wjaki FMV zywe
by¢ nie mogto. Na przewagi, jakie oferowat
silnik 3D, interaktywne filmy nie mialy od-
powiedzi. Dato sie zatrudnic lepszych aktoréw,
scenarzystow, oswietleniowcéw, ale rosnace
koszty produkcji nie zmieniaty podstawowego
faktu - technologia 3D potrafita reagowac,
kamera sie poruszata, posta¢ wchodzita tam,
gdzie wejs¢ kazat jej gracz. Swiat tréjwymiaro-
wy byt symulowany, nie tylko odtwarzany. Po

Przyczyna wymieranias utrata naturalnego
siedliska w postaci salonéw arcade

Gatunki pochodne: gry akeji z walka wrecz,
kooperacyjne brawlery, gry typu musou

Zywe skamieliny: Streets of Rage 4, Teenage
Mutant Ninja Turtles: Shredder’s Revenge, River City
Girls, Scott Pilgrim vs. The World: The Game

RAIL SHOOTER

Lacifiska nazwa taksonomiczna: Punctator
screenensis violentus

Okres najwiekszej ekspansiji: lata 90. i poczatek
XXI wieku

Naturalne §rodowisko: salon gier, duzy ekran
kineSkOpOWy

Najwazniejsze okazy: Virtua Cop, Time Crisis,
Panzer Dragoon, The House of the Dead, Star Wars
Trilogy Arcade, Star Wars: Rebel Assault IT

Przyczyna wymierania: utrata naturalnego
siedliska w postaci salonéw arcade, koniec ery

ekranéw CRT

niespetna szesciu latach

dynamicznego rozwoju

FMV stato sie przezyt-

kiem. Studia anulowaty nawet niemal ukon-
czone projekty. Takie American Hero doczekato
sie premiery dopiero na fali zainteresowania
tytutem ze strony fandéw retro, blisko dwie
dekady po planowanej pierwotnej dacie.

Czyjednak FMV jest jedynym przyktadem tego
zjawiska? Skadze znowu. Wystarczy spojrze¢
na symulatory lotu (a takze symulatory ko-
smiczne). W latach 80. i 90. nalezaty do najpo-
pularniejszych gatunkéw gier wideo. Wydany

Gatunki pochodne: strzelnice VR

Zywe skamieliny: Railbreak, The House of the
Dead: Remake, Panzer Dragoon: Remake, Rez
Infinite, Blue Estate, Rambo: The Video Game

PRZYGODOWKA POINT'N'CLICK

Facifiska nazwa taksonomiczna: Clickator
obiectorum combinator

Okres najwiekszej ekspansji: lata 90.

Naturalne $rodowisko: komputer, zeszyt

z notatkami, cierpliwy gracz

Najwazniejsze okazy: Gabriel Knight: Sins of the
Fathers, The Dig, I Have No Mouth, and I Must
Scream, Indiana Jones and the Fate of Atlantis,
Grim Fandango, serie: Monkey Island, Kings Quest,
Leisure Suit Larry, Broken Sword, Space Quest
Przyczyna wymierania: przejecie ekosystemu
przez gatunki inwazyjne — narracyjne erpegi

i przygodowe gry akgji

Gatunki pochodne: gry narracyjne, walking simy,
gry Telltale Games

B American Hero - stworzone w Iatw
anulowane, ale dzieki pracy cyfrowych
paleontologow wydane w 2021 roku.

w 1996 roku Microsoft Flight Simulator rozszedt
sie w ponad pieciu milionach egzemplarzy,
ale waska specjalizacja miata swoja cene. Ze
wzgledu na charakter gameplayu - a czesto
réwniez wymogi dotyczace peryferii (dzojstik,
przepustnicaitd.) - symulatory lotu nie znala-
zly swojego miejsca na potezniejagcymrynku
konsolowym. Zamkniecie w niszy pecetowej
wrazzrosngcymikosztami produkgji gier spra-
wity, ze ten niegdys hiperpopularny gatunek
wymart prawie catkowicie.

Zywe skamieliny: Thimbleweed Park, Kathy Rain,
The Excavation of Hobs Barrow, The Crimson
Diamond, Blacksad, seria Blackwell

SYMULATOR LOTU

Lacifiska nazwa taksonomicznas Joystickus
aeronauticus manualis

Okres najwiekszej ekspansji: od lat 80. do poczat-
ku XXT wieku

Naturalne $rodowisko: komputer, dzojstik,

HOTAS

Najwazniejsze okazy: Microsoft Flight Simulator,
Falcon 4.0, F-15 Strike Eagle, F-19 Stealth Fighter,
Red Baron, Aces of the Pacific, IL-2 Sturmovik

Przyczyna wymierania: rosnjca zlozonos¢, wysoki
prog wejscia, wzrost kosztéw produkeji

Gatunki pochodne: symulatory bojowe jako plat-
formy modutowe, gry lotnicze typu simcade

Zywe skamieliny: Microsoft Flight Simulator 2024,
X-Plane 12, DCS World, IL-2 Sturmovik: Great
Battles, Falcon BMS
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l'(;';ujtyr Hero padto ofiara wlasn"e‘go,s‘gkc'e"iu?
nadmiernieeksploatujac swojekosystem.

Przekroczenie pojemnosci
srodowiska

Nadmierna eksploatacja zasobdéw kojarzy
sie najczesciej z dziatalnoscia cztowieka.
Jednak w rzeczywistosci biologicznej taka
krzywde moze sobie wyrzadzi¢ kazdy gatunek
pozbawiony naturalnych drapieznikéw. A gdy
presja eksploatacyjna przekroczy pewien
prog, gdy populacja rozrosnie sie zbyt szybko,
przyjdzie nagte zalamanie.

To wiasnie los gier muzycznych i rytmicznych.
Nie pojawity sie oczywiscie znikad. W Japonii

potrzeby. Zaséb, ktory eks-
ploatowano, miat ograni-
czona pojemnos¢. Wydawcy
tego nie zauwazyli. Kolejne
czesci, spin-offy, DLC, edy-
cje poswiecone zespotom,
zestawy instrumentéow -
prébowano wszystkiego, by
wydusic z tej niszy rynkowej
jak najwiecej. |l wyduszono, az do catkowitego
zmeczenia odbiorcéw. W 2009 roku. sprze-
daz gier muzycznych i rytmicznych ulegta
zatamaniu. Kazda kolejna odstona osiggata

Zdarza sie, ze niektore gatunki gier
powstaja z martwych.

Dance Dance Revolution, GuitarFreaks, Beat-
mania, czy DrumMania $wiecity triumfy jeszcze
w latach 90. Na Zachodzie jednak historia tej
odnogi medium jest niepodzielnie zwigzana
z Guitar Hero (2005) studia Harmonix. | przypo-
mina modelowa barike ekologiczna.

Nietrudno zrozumie¢ powody, dla ktérych
nastapitten wybuch popularnosci. Plastikowa
gitara to jeden z najciekawszych kontro-
leréw w historii gier. Nie trzeba byto zna¢
nut, mie¢ wzmacniacza, ¢wiczy¢ chwytéw ani
przezywac upokorzenia pierwszych miesiecy
nauki,obstugi”instrumentu. Wystarczyto naci-
skac kolorowe przyciskiipoddac sie ztudzeniu,
Ze oto wielotysieczna publicznos¢ z zapartym
tchem podziwia cziowieka w kapciach wyko-
nujacego soléwke. Rock Band (2007) jeszcze
to uczucie pogtebit, doktadajac kolejne instru-
menty. Przez krétka chwile wszyscy ulegliiluzji
bycia gwiazdami rocka.

Problem polegat na tym, ze juz pierwsze
odstony niemal catkowicie zaspokoity nasze

coraz mniej zadowalajace wyniki. Ostatnie
czesci Rock Banda i Guitar Hero ukazaty sie
w 2015. Ekosystem zostat przeeksploatowany.
Gatunek wyginat.

Zycie po zyciu

Czy jednak gatunki gier rzeczywiscie gina?
Cho¢ miedzy mechanizmami biologii a ryn-
kiem elektronicznej rozrywki odnajdujemy
wiele podobienstw, istnieje tez jedna zasad-
nicza réznica. Gatunek biologiczny potrzebuje
populacji zdolnej do przetrwania i rozmna-
zania sie. Gatunek gier potrzebuje czegos
skromniejszego - chocby garstki ludzi, ktorzy
nadal chca po niego siegac.

Dlatego nawet skrajnie anachroniczne kon-
wencje nie znikaja catkowicie. Trudno wy-
obrazi¢ sobie forme bardziej archaiczng niz
parserowe przygodowki tekstowe, a jednak
kazdego roku fani tworzg ich dziesigtki. Ow-
szem, zajmujg nisze mikroskopijng, niemal
niewidoczng z perspektywy gtéwnego nurtu,
ale istnieja. Oddychaja ptytko, lecz uparcie.

{J »My pracujemy, a prefekt dostaje
Jupiterze, oby otrzymat

Pentiment RPG—p‘JLz-&Hod{Wka @yfintera

Ui,

=manuskrypt’Ewolugamielprzepada

Czasem gatunki powstaja tezzmartwych. Przez
ponad dekade dwa typy FPS-6w - klasyczne
strzelanki labiryntowe oraz arena shootery —
wydawaty sie reliktami przesztosci. A potem
odrodzity sie w petnej chwale wrazzfascynacja
boomer shooterami.

Wreszcie gry wideo nieustannie ewoluuja,
krzyzuja sie i tworzg przedziwne hybrydy. Czy
Disco Elysium lub Pentiment to erpegi, czy moze
przygodowki? WARNO (2022) albo seria Com-
pany of Heroes sg jeszcze RTS-ami? To pytania
warte doktoratuzgroznawstwa. Jedno wydaje
sie natomiast pewne: jesli chociaz garstka
os6b naprawde pokochata mechanizmy
i konwencje jakiegos gatunku, to nie umrze
on ostatecznie. Moze spas¢ z piedestatu,
utraci¢ swoje siedlisko, zosta¢ wyparty przez
silniejszych konkurentéw. Ale uparcie, w tej
czy innej formie, przetrwa. ICDA|
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Empatyzowat z cyfrowymi bytami: Mateusz J. 1"_ czu

Gry to zyjatka uprawiajace mimikre. Nasladujac
rzeczywistos¢, fatwiej wchodza z nami w symbioze. =
Za pomoca immersji hipnotyzuja nas natyle,ze

z wlasnej woli chetnie dokarmiamy je pieniedzmi.

(0w stan wielozmystowego zaangazowania
gracza nie zachodzitby, gdyby nie operowanie
przez elektroniczng rozrywke podobienistwa-
mi do rzeczywistosci(*). Wszystkie te cyfrowe
falsyfikaty urokliwych krajobrazéw zachwycajg
nas precyzjg kopiowania. Transfer elementéw
realnoscido gier od dawna nie obejmuje jednak
wylacznie obiektéw, przestrzenii zjawisk atmo-
sferycznych. Gry usitujg — niczym lustra—odbijac
takze ludzka psychike.

Jak sie masz, graczu?

Cytuja, remiksuja lub parodiujg zjawiska spo-
feczne, tak jak inne dojrzate formy sztuki. Nic
wiecdziwnego, ze skoro w naszej rzeczywistosci
psychologia i psychoterapia staty sie istotna
czescia szeroko pojetej kultury, to musiaty prze-
nikna¢ réwniez do gier. | co najwazniejsze — bo
dobrze swiadczace o medium - te od dawna
poruszaja temat zaburzen psychicznych iterapii
W zniuansowany sposob.

Potrafia z powodzeniem edukowa¢, a nawet
posiadac¢ walory terapeutyczne. Przyktadowo:
bohaterka Celeste (2018) poprzez mode-
lowanie uczy odbiorce tego, jak mozna
podchodzi¢ do wlasnych probleméw (takich
jak lek lub depresja) oraz jak poradzi¢ sobie
w konkretnych sytuacjach pokroju ataku paniki.
W momencie kryzysu towarzysz instruuje ja, jak
oddycha, by sie wyciszyc, a catej sekwencji po-
Swiecono ilos¢ czasu subtelnie burzaca czwarta
$ciane. W koricu Celeste dawno zdazytaby sie
uspokoi¢, gdyby miato to jedynie stanowi¢ watek
fabularny. Twércy chca jednak, by uspokoit sie
réwniez gracz, ktéry, nawet jesli nie przezywa tu
i teraz kryzysu, zapamieta stan zatrzymania sie.

Wewnatrz cyfrowej gtowy
Gry okazujg sie réwniez swietnym narzedziem
\Ldo wyjasniania stanéw takich jak depresja.

PSYCHOLOGY WARNING

This video game psychologically profiles you
as you play.

It gets to know who you really are then uses this

Doskonatym tego przyktadem jest Omo-
ri (2020), w ktérym swiat przedstawiony
skonstruowany zostat zgodnie z psycho-
logicznym zjawiskiem dysocjacji, tj. oddzie-
lenia sie Swiadomosci od wspomnien, emoc;ji
i bodzcéw. Sunny (gtéwny bohater) wtasnie
w ten sposob separuje sie od traumy. Rozgryw-
ka zaczyna sie w pustej, biatej przestrzeni, sta-
nowigcej — cho¢ stwarza pozor neutralnosci —
zarazem wiezienie. Protagonista moze opuscic¢
je, siegajac po ndz i sie samookaleczajac(*¥).

Brzmi niepokojaco, ale jednoczesnie wpisuje
sie W sposéb rozumienia autoagresji jako
desperackiej préby odzyskania kontroli oraz
mozliwosci odczuwania. Jednak robienie
sobie krzywdy nie przywraca Sunny'emu
rzeczywistosci. Wrecz przeciwnie - wysyta
go do iluzorycznego $wiata, w ktérym czas
sie zatrzymat, a Swiadomosc¢ bohatera osiaga

information to change itsell. It uses its knowledge
against you, creating your own personal nightmare.

This game plays you as much as you play it.

W Shattered Memories prohowato
marketingowowykorzystacto, ze gra
miataby/,poznawac” nasza nature.

stan regresji (cofniecia sie do bezpiecznej
przesztosci). Ow wymiar (Headspace) przeczy
rzeczywistosci. Istnieje wytacznie po to, by
zatopic sie w fantazjach, zamiast dostrzegac
to, co realne. Wszystkie mechanizmy obronne
uzywane przez umyst protagonisty nie s jed-
nak w stanie wygra¢ z prawda. Ta stopniowo
przecieka do Headspace'u, dziurawi go i wy-
ptukuje z niego kolory.

Czy to tylko zrywanie kwiatow?
Zawoalowanym przejawem myslenia w kate-
goriach psychologicznych jest istnienie w wielu
tytutach testéw, ktore majg utatwic¢ graczowi j
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(¥*) Do pewnego stopnia. Liczne eksperymenty z zakresu psychologii poznawczej pozwalajq wnioskowac;, ze duza liczba
detali moze - poza wywotaniem dobrego pierwszego wrazenia — utrudniac rozgrywke.
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To, ze tworcy zaktadaja, iz rozumieja opracowane
przez siebie systemy na tyle dobrze, ze mieliby
wiedzieé, o co zapytac gracza, by poméc mu
precyzyjnie okresli¢ jego styl gry, jest w sumie —
w nieco naiwny sposob — optymistyczne. W rze-
czywistosci testy psychologiczne musza spetnia¢
warunki trafnosci oraz rzetelnosci. Istnieje w kon-
cu ryzyko, e przygotowane przez nas narzedzie
tak naprawde mierzy zupetnie inny parametr niz
ten, ktéry mieliSmy pierwotnie na mysli.

.
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“Zarownow' rzeczywutosu, jak iw Dlsco EIys:um\
».. silne poczucie bycia autorytetem moze prowadzic®
P do narzucania wiatu swojej woli.

CHARACTER SHEET ;

dobdr cech przy tworzeniu postaci. Oferuja
to zaréwno klasyki, takie jak Vampire: The
Masquerade - Bloodlines (2004) czy Fallout:
New Vegas (2010), jak i wspotczesne produk-
cje pokroju Disco Elysium (2019). W pewnym
sensie tego typu dzieta zawieraja swoje wta-
sne — opracowane na uzytek rozrywki — teorie
osobowosci. Developerzy ustalaja za pomoca
scenariusza i mozliwych do wykonania akgji, co

to znaczy, ze np. nasza postac¢ bedzie moralnie
dobra, lub na czym konkretnie ma polegac jej
duza charyzma.

Produkcja niezalezna Refind Self: The Per-
sonality Test Game (2023) jest za to testem
sama w sobie. Kazda dokonywana przez
uzytkownika akcja stanowi jednoczesnie
przejaw wymyslonego przez autoréw arche-
typu. Swiat przedstawiony to tutaj plac zabaw
stworzony w celu ujawnienia ukrytych cech,
postaw i motywacji gracza. Wszystkie czynno-
$ci wyczerpujg pozostaty nam czas, co - poza
wybrzmiewajacym poetyzmem przemijalnosci
ludzkiego zycia - sktania do eksperymentéw
oraz wielokrotnych podejs¢ do rozgrywki. Na
samym koncu dowiadujemy sie, jakie cechy
byty u nas dominujace oraz jak wypadamy na
tle statystyk wyboréw innych oséb.

W Silent Hillu: Shattered Memories (2009) bie-
rzemy aktywny udziat w sesjach psychoterapii.
Udzielajac odpowiedzi, przyczyniamy sie do
okreslenia dominujgcych motywacji gtéwnego
bohatera, co ma wptyw na fabute, lokacje oraz
wyglad potworéw. Mozemy przypisa¢ mu alko-
holizm, obojetnos¢, skupienie na seksualnosci
lub dobro¢ i troskliwos¢. To ciekawy przykfad,
zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwage fakt, ze
w ramach gameplayu dochodzi tutaj do pota-
czeniasie cech gracza (oile odpowiadazgodnie
z prawda na swoj temat) z przygotowanym dla
nich ,podglebiem” cech charakteru postaci.

JInstalujac” w Masonie swoje postawy, kreu-
jemy na biezaco obraz tego, jakim jest ojcem.

Tematu psychoterapiiizaburzen psychicznych
nie ominely takze wciaz popularne wszelkiej
masci symulatory. W demie Psycho Simulato-
ra(2026) wcielamy sie w pracownika szpita-
la psychiatrycznego i przeprowadzamy wy-
wiady z pacjentami. Dzieto polskiego studia

FreeMind zawiera dziatajacy offline model
jezykowy, zachecajacy do kreatywnego ugry-
zienia tematu poprzez zadawanie wiasnych
pytan diagnostycznych. Pierwszy z pacjentow
zapytany przeze mnie o to, czy czesto mysli
o $mierci, udzielit catkiem wiarygodnej - pod
wzgledem ,literackim” - odpowiedzi, ktéra,
gdyby nie sam wyglad postaci i szczatkowa,
mizerna animacja, mogtaby budowac klimat
intymnosci typowej dla wywiadu lub sesji
psychoterapeutycznej. Tutaj daja jednak o so-
bie zna¢ ograniczenia techniczne, wynikajace
nie tylko z etapu produkcji oraz budzetu, ale
i ogolnych, trudnych do pokonania barier
technologicznych.

Tworcy gier nie bojg sie tez obSmiewad
lub krytykowac czegos, co badacze zjawisk
spotecznych okreslili juz mianem ,kultury
terapeutycznej’, a co ja nazwatbym roboczo
,przemystem psychoterapeutycznym’, ak-
centujac przy tym mocniej kontekst ekono-
miczny (do czego za chwile wréce). Jest to
charakterystyczne dla wysoko rozwinietych
spoteczenstw przenikanie do catosci zycia spo-
tecznego terminéw oraz sposobéw myslenia
zaczerpnietych z psychologii i psychoanalizy.
Upowszechnienie wiedzy psychologicznej,
destygmatyzacja probleméw psychicznych,
promowanie dbania o dobrostan psychiczny to
niewatpliwe zalety kultury terapeutycznej. Jak
kazde zjawisko tej skali, wigze sie ona jednak
z potencjalnymi zagrozeniami.

Jednym znich jest uzaleznianie ludzi od etykiet
i diagnoz, ktdére ze wzgledu na rozproszenie
wiedzy trafiajg do nichzréznych, czesto niekon-
trolowanych wzaden sposéb zrédet. Moga nimi
byc stuzace do autodiagnozy filmy winternecie,
bliskie osoby postugujace sie bez zawahania

jezykiem poppsychologicznym lub... ,specja-

lisci’, ktérzy okazujg sie albo nastawionymi
na zysk wyksztatconymi drapieznikami, albo
zwyktymi oszustami.

Doktor Isiah Friedlander to jeden z wielu
dowodoéw na to, ze seria GTA - poza serwo-
waniem graczom pastiszu nastawionego na
funkcje rozrywkowa - nigdy nie stronita od
trafnych obserwacji, diagnoz i komentarzy
spotecznych. Psychoterapeuta Michaela
pracujacy, jak mozna domniemywag,
w nurcie psychoanalitycznym lub psycho-
dynamicznym uosabia wszystkie mroczne
strony kultury terapeutycznej. Stanowi

~

»

nz_} t\.)
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Fhat should [ do?

ﬁ W Streamer nakozetce w szpitalu psychiatrycznym; czyli
- miks faktow, przekfaman i fantazji na temat pracy
—psychiatrow i psychoterapeutow (Psycho Simulator)—

(**) To przyktad tresci nadajqcej sie dla dorostego gracza, potrafigcego poprawnie jq ocenic. Chciatem tu na wszelki wypadek podkresli¢, ze samookaleczanie sie stanowi

zagrozenie zdrowia i zycia. To zachowanie, ktérego nalezy unikac i o ktérym powinno sie informowac specjalistow z zakresu zdrowia psychicznego. Nie rozwigzuje

problemdw, jest za to ich drastycznym przejawem.
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ZAPALV\/ GRZE PAPIEROSA
A POWIEM CI, KIM JESTES

Typy osobowosci w Refind Self: The Personality Test Game nie sg oparte na
klasycznych, naukowo uznanych modelach, takich jak wielka piatka. Gra postuguje

sie wiasnym systemem, w ktorym archetypy okresla sie na podstawie pieciu para-
metrow: pasja (passion), osad (judgement), odwaga (daring), moralnos¢ (morals)

i metody (methods). Na screenie mozecie zobaczyc, jak ja wypadtem. o

Clergy

offers o hand
Is In need.

QFermnlllr detalls

) Mast Regresentative Persanal ity

Pe0ex

A deeply gentle soul who
whRnEver

)

(wzorcowy przyktad reprezentanta przemystu
psychoterapeutycznego - ,psychobiznesu’,
ktérego gtéwnym celem jest maksymaliza-
cja zyskéw czerpanych zaréwno z realnych
ludzkich probleméw psychicznych, jak i tych
stworzonych sztucznie za pomocg nieetycz-
nego, nachalnego marketingu i nieprofesjo-
nalnych diagnoz.

Poczatkowe sesje, ktére mozemy obserwo-
wac - a nawet w okreslonych momentach
bra¢ w nich czynny udziat - zawierajg liczne
elementy wskazujace na to, ze zostaty wykre-
owane przez kogos, kto ma pojecie o psycho-
analitycznym ujeciu cierpienia psychicznego.
Michael prezentuje w swoich wypowiedziach
szereg mechanlzmow obronnych taklch Jak

Elm

L N2

Dr. Kruegeramteresujqwte }') ulﬂ o
wylazniej Aego whasne cele. (Therapy ~— BN

withiDriAlbert Krueger) ]M —

Or . Albort Gerold Krueger . And |
ol youwr v eam

[ [ 0to White Space
w grze Omori - pustka
wykreowana przez

umyst w celu separacji
od trudnych przeiy¢.

przemieszczenie, wyparcie czy racjonalizacja.
Ba, wypracowat nawet pewne rozumienie
stosowanych przez niego tzw. acting outéw
(impulsywne odgrywanie swoich uczu¢ w dzia-
faniu zamiast méwienia o nich). Posta¢ podaje
terapeucie na tacy cos, co nazywam w SwWojej
praktyce ,zywym materiatem” - prezentuje
silne konflikty wewnetrzne.

Friedlanderowizdarza sie zato konstruowac py-
tania lub komentarze, ktére mozna by uznac za
zgodnez psychoanalityczna sztuka. Terapeuta
Michaela potrafi jednak by¢ profesjonalny
tylko do momentu, gdy wystarcza mu do
tego sam intelekt. Jest odciety emocjonalnie
od swojego pacjenta.Tam, gdzie technika naka-
zywataby z nim empatyzowa¢, podazacza jego
tokiem myslenia, a takze radzi¢ sobie z wtasny-
mi trudnymi stanami lub twérczo wykorzysty-
wac je do podejmowania kolejnych interwengji
terapeutycznych(***), Friedlander wybiera
nagle przeintelektualizowane komentarze,
naruszenie neutralnosci poprzez zdradzanie
wilasnych pogladéw, obsmiewanie Michaela
lub ostentacyjne koriczenie sesji o czasie akurat
w momencie najwiekszego rozdarcia bohatera
lub dochodzenia przez niego do jakiegos istot-
nego w jego mniemaniu wniosku.

W owym ,ucinaniu” sesji zamyka sie zreszta
moim zdaniem geniusz ukrytego komentarza.
Mianowicie samo pilnowanie czasu to w po-
dejsciach psychoanalitycznym oraz psycho-
dynamicznym wyraz dbania o tzw. ramy tera-
pii, rozumianego zarazem jako dbanie o dobro
pacjenta. Z technicznego punktu widzenia
to wrecz pozadane zachowanie terapeuty.

Przywigzanie Friedlandera do techniki zosta—\
to tu jednak wykorzystane do ukazywania
jego prawdziwych priorytetéw, ktérymi sa
pieniadze - konczy o czasie, by informowac

o podwyzkach swoich stawek.

Ponadto w trakcie gry sam inicjuje kontakt
telefoniczny, by nagabywac Michaela do wy-
kupienia dodatkowych spotkarn, co stanowi
razace naruszenie neutralnosci (kwestie zmiany
czestotliwosci spotkan powinny by¢ omawiane
w trakcie sesji). W efekcie Friedlandera moz-
na uznag, o ironio, za element scenariusza
GTA V majacy walor psychoedukacyjny.
To w koncu instrukcja, jakiego terapeute
nalezatoby omijac szerokim tukiem.

Zagubienie jednostki w Swiecie psychoterapii
jako produktu zapakowanego w stylu glamour
Swietnie obrazuje darmowa gra indie Therapy
with Dr. Albert Krueger (2020). Jej bohaterka
(Taylor Lee) nie wie nawet, w jaki sposéb
znalazta sie w gabinecie. Jej terapeutg okazuje
sie CEO Krueger Health Solutions Corporation
we wiasnejosobie. Gdy oferowana przezniego
Jterapia snami”wzbudza u protagonistki wat-
pliwosci, zapewniaja, ze posiada odpowiednie
kwalifikacje, powotujac sie na... doktorat
z biologii morskiej. Dziewczyna ob$miewa
te deklaracje, ale nie opuszcza gabinetu.
Zarecza, ze jest zdrowa, w odpowiedzi na co
doktor postanawia sprawdzic¢ jej poczytalno$¢
za pomoca prostego testu matematycznego.
Atmosfera gestnieje z kazdym etapem sesji.
W przerwach pomiedzy kolejnymi elementa-
mi ,badania” terapeuta stopniowo zwieksza
gtosnos¢ muzyki odtwarzanej w gabinecie. /
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(***) W terapiach psychodynamicznych i psychoanalitycznych myslii stany emocjonalne psychoterapeuty sq bogatym
Zrédfem diagnozy oraz informacji na temat tego, co przezywa pacjent.
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metafore wznoszenia si¢ ponad trudnosci.
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Jesliw Shattered
Memories zaznaczymy

w tescie, ze jestesmy
wierni w matzenstwie,
terapeutai tak sie co
do tego upewnia.

&«

Enpece nie maja konfliktow wewnetrznych,

poniewaz nie posiadaja zadnego wnetrza.

Stosuje, zdaje sie, przypadkowy zestaw tech-
nik, na ktéry sktadaja sie m.in. gra w kubki
lub plansze rodem z testu Rorschacha. Zwidy,
krzykidobiegajacezzaplecza, nakazzamkniecia
oczu w wybranych momentach - bohaterka
doznaje ekspozycji na wszystkie te absurdalne
sytuacje pod dziwnym przymusem, w grote-
skowy sposdb niejako usprawiedliwianym badz
racjonalizowanym za sprawa profesjonalnego
gabinetu, szyldu znanej marki oraz jej reklamy
wyswietlajacej sie w przerwie miedzy kolejnymi
etapami. A wszystko to w stosunku do osoby,
ktéra nie prosita o pomoc.

Nie sposéb nie mysle¢ o grze Therapy with
Dr. Albert Krueger jak o ubranej w horroro-
wa otoczke parodii absurdéw, wynikajacych
ze wspomnianej juz tu
przeze mnie kultury
terapeutycznej, ktora
ze zdrowia psy-
chicznego potrafi
uczyni¢ produkt
nasite wciskany za

posrednictwem sugerowanych konsumentowi
problemoéw do rozwiazania.

Buzie widze w tym teczu!
Spopularyzowane przez francuskiego filozo-
fa Jeana Baudrillarda pojecie ,symulakra”
odnosi sie - w duzym uproszczeniu - do
istnienia kopii, ktora zaczeta zy¢ wkasnym
zyciem na tyle, ze przestata mie¢ jakikol-
wiek zwiazek z oryginatem. Sny i fantazje na
temat postepu (ze szczegdlnym naciskiem na
tzw. sztuczng inteligencje) pozwalaja siegac
do wyobrazer sytuacji sprowadzajacych siedo
tego, ze enpece bedacy pierwotnie imitacjami
ludzizaczeliby wytwarzac¢ swoje wtasne, niepo-
dobne do niczego zjawiska i fenomeny psycho-
logiczne. Mam tu réwniez na mysliwewnetrzne
systemy regulacji, ktére cho¢ teoretycznie
pasowatyby do ludzkiej definicji,osobowosci’;
przypominatyby ja jedynie pod wzgledem po-
jedynczych proceséw, ale nie catosci.

Patrzac na zachowania wspomnianych en-
pecéw, myslelibysmy w kategoriach psychiki
wytacznie w formie uproszczenia, bo ob-
serwowane przez nas zjawisko jedynie by

¥ 0)przypominajq_sscs )
*typowe turowki. Tutaj walczymy 1

~pomoca wchodzenia w konkrétne.
“stany.emocjonalne: = .0\

e

k L
ja przypominato. Takie obiekty stwarzatyby
pozory podobienstwa, poniewaz w ramach
adaptacji komunikowatyby sie znami w zrozu-
miaty dla nas sposéb, tak naprawde umysinie
ukrywajac lub nie potrafigc przettumaczy¢ na
nasz jezyk znaczen swoich drog myslenia i od-
czuwania. Mogtyby przeciez wytworzy¢ nowe
rodzaje zmystéw. Bylyby niczym szympansy,
ktore — dopdki cztowiekowi udaje sie z nimi
skomunikowa¢ - zdaja sie podobne do nas,
ale gdy sytuacja wymyka sie spod kontroli,
zaskakuja nas nagle wybuchem niepohamo-
wanej agresji, gdyz ich ewolucyjny software
jest w zupetnie innej wersji niz nasz. Granie
w tak rozwiniete tytuty miatoby w sobie co$
zwypraw etnologicznych lub badania nowych
gatunkoéw zwierzat.

Nie tak szybko

Oczywiscie gdybam nad przysztoscia dla kon-
trastu wobec terazniejszosci. Aktualnie w chwi-
lach, gdy licza sie stany emocjonalne enpecéw,
nasza uwagaw wiekszym stopniu przekierowu-
jesie nadetale zwigzane zanimacja ich twarzy,
synchronizacjg ruchu warg czy gestykulacja.
Szybko odkrywamy, ze rozmawiamy z martwa
kukta, ktéra nie ma konfliktéw wewnetrznych,
poniewaz nie posiada zadnego wnetrza. To
tylko chodzacy zbidr przewidzianych z géry
reakcji. W efekcie potrafimy juz tworzy¢ do-
prawdy misterne falsyfikaty rzeczywistosci,
leczgorzejidzie namzzyciem, ktére miatoby
taka makiete wypetniac.

Nie jest Zle, dopoki owo zycie krzata sie gdzies
w oddali lub wtapia w tto. Jego zwyczaje
(zprogramistycznego punktu widzenia: rutyny)
potrafig przypominac zajmowanie sie swoimi
sprawami. Gorzej, gdyby miato reagowac
w wiarygodny sposob na nieprzewidywalne
zachowania gracza, emocjonowac sie nimi.
Aktualnie pod tym wzgledem nawet zupetnie
niezainteresowany zywy cztowiek wypada
autentyczniej. | jest to — zaleznie od perspek-
tywy - sytuacja napawajaca optymizmem lub
pesymizmem. ICDA|

O Yes O No J-\
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studio walczy o udowodnienie s woj

(zy amerykaliski developer zdota ulzﬁr‘n-:‘?

czy¢ zapoczatkowany w 1991 roku maraton,

czytezprzeznaczeniem zespotu jest podazanie

Sciezka prowadzacg w ciemnos¢? Cho¢ nimb
rozéwietlajacy otoczenie wokét studia
ostatnimi czasy nieco przygast, nie oznacza
to, iz tworcy wielu kultowych marek wiecej
nas nie zaskocza. Niemniej Destiny 2 nie
przedzie juz tak dobrze jak onegdaj (co zreszta
poskutkowato zakoriczeniem wsparciadlagry),
Marathon za$, cho¢ bez watpienia jest tytutem
solidnym, nie przyciggnatdo siebie takiejrzeszy
odbiorcéw, na jaka liczyt wydawca. Powstaje
wiec pytanie: Co dalej?

AV NI 65 0 ¢. W BRANZA GIER

BUNGIE
35 LAT

i catej brai zyglexW|
£ dia portfeIaSony ch oé p
\ 'deka&y urfgieszlodummezpo Inie

Sony, cho iawynika-
miBungie, wcigz nie post anim krzyzy-
ka. Korporacja zdaje sie dobrze rozumie(, ze
gracze mogliby jej tego nie wybaczy¢ - wszak
istnieje ryzyko, iz postanie do grobu studia
odpowiedzialnego za serie Halo z powodu
ztego roku zostatoby potraktowane jako he-
rezja. Historia firmy wykracza jednak dale-
ko poza przygody Master

5 :
R
\ \ o™ "‘?“, )

Marathon Infinity to wybuchowe
zwienczenie trylogii, w ktore zagramy
rowniez na wspotczesnych pecetach.

Chiefa. Pierwsza produkcja

| Bungie to nie Halo, Mara-
D thon (tenz1994!) aninawet
I"*‘, Pathways into Darkness,

tylko... Gnop! z 1990 roku.
Tytut to anagram Ponga, co

W nie stanowi przypadku, albo-
1 wiem autorski projekt Aleksa
Seropiana byt spdznionym

o prawie 20 lat klonem kla-
syka z automatow.

Jednoosobowe studio
Zatozycielem studia jest
wspomniany Seropian. Po-
wstato ono gtéwnie dlatego,

|
{
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T
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BUNGIE
AEROSPACE

Swego czasu Bungie postanowito poméc ko-
legom po fachu, ktdrzy potrzebowali wsparcia
w wydaniu gry oraz uzyskaniu finansowania
niezbednego do jej ukonczenia. Chec ta zosta-
fa przekuta w projekt Bungie Aerospace, rekla-

mujacy sie gornolotnym sloganem ,Per auda-
cia ad astra’, co thumaczy sie jako ,0dwaznie
ku gwiazdom”. Pierwszym — i zarazem ostat-
nim, o jakim wiadomo — tytutem powstatym
dzieki temu programowi byto Crimson: Steam
Pirates, drobna gra stworzona z mysl3 o urza-
dzeniach z systemem iOS oraz przegladarkach,
wypuszczona na rynek w 2011 roku. Od tamtej
pory o projekcie ani widu, ani stychu...




Biuro Bungie ,pachniato jak akademik
po naprawde dtugim weekendzie”.

ze ojciec Aleksa —na krétko przed uzyskaniem
przez syna tytutu naukowego w dziedzinie
matematyki - zasugerowat mu rozejrzenie
sie za praca. Mtody mezczyzna doszedt do
whniosku, ze zamiast biega¢ z CV od drzwi do
drzwi i prosi¢ sie o mozliwos¢ odbycia roz-
mowy rekrutacyjnej, woli sprobowac swoich
sit w biznesie.

Choc¢firma oficjalnierozpoczeta dziatalnos¢
w 1991 roku, pierwsze wzmianki na jej temat
siegaja kilkunastu miesiecy wstecz, kiedy to
zadebiutowat Gnop! Gre wypuszczono pod
szyldem w praktyce nieistniejacego jeszcze
woéwczas Bungie i cho¢ udostepniono ja
za darmo, na sprzedazy kodu zrédtowego
Seropianowi udato sie zarobi¢ oszatamiajaca
kwote 15 dolaréw.

,MAGIA BUNGIE" NIE ZAWSZE DZIALA ‘

0d momentu wejscia w relacje z Sony z praca w Bungie pozegnaty sie setki osob. Japoriczycy, ktorym
podobno szczegdlnie zalezato na poszerzeniu swojego portfolio gier-ustug, byli zawiedzeni wynikami
zaréwno Destiny 2, jak i Swiezego zawodnika w postaci Marathonu. W efekcie przetasowan ze studia
zwolniono wielu projektantow na wysokim szczeblu oraz kierownikow, takich jak Jonny Ebbert czy

Ondraus Jenkins. Cze$¢ zespotow zasilita zas szeregi korporacji matki w ramach PlayStation Studios.

Z informacji pozyskanych przez Jasona Schreiera, dziennikarza agencji Bloomberg News, wynika, ze
problemy w Bungie to bezposrednie nastepstwo faktu, iz firma — zachecona perspektywa Swiezego
poczatku — podjeta sie zbyt wielu projektéw rownoczesnie. Tym samym zaniedbata rozwoj kury
znoszacej ztote jajka, ktora jeszcze do niedawna byta druga odstona Destiny. Zarzad wierzyt
w powodzenie tego przedsiewziecia, powotujac si¢ na legendarna ,magie Bungie”. C6z, jak
wida¢, nawet ona ma swoje granice.

,fajny komputer”. Koniec korncéw okazato sie,
izinformatyk byt w btedzie, a dw fajny kompu-
ter nie tyle nie stanat na drodze wspétpracy,
ile wrecz pomoégt jg umocni¢. Owoc $wiezo
nawigzanejkooperacjistanowito wydanie two-
rzonej przez Jonesa na Maki gry Minotaur: The
Labyrinths of Crete. Chociaz ta miata wysokie,
jak na tamte czasy, wymagania, objawiajace
sie gtéwnie potrzeba posiadania modemu in-
ternetowego orazdostepu do ustugi AppleTalk
(acz w zamian oferowata tryb wieloosobowy,
co w kontekscie RPG z 1992 roku jest warte
wzmianki), rozeszta sie w liczbie 2,5 tys. kopii.
Nowi kompani zgodnie stwierdzili, ze wstyd
bytoby na tym poprzestac.

# Chodza stuchy, e Jason
Jones moze pozegnac sie
ze studiem.

Pierwsza komerca)ga—‘/ Jason, jako utalentowany programista,
na produkcja wyd doszedt do wniosku, ze z mysla o sprzecie
przez tego developera Apple’a napisze silnik 3D, wzorowany na

byta Operation: Desert tym z robigcego furore Wolfensteina 3D.
Storm (1991) - strzelanka Poczatkowo zaktadano, iz engine postuzy do
z widokiem z géry, trak- stworzenia tréjwymiarowej wersji Minotaura,
tujaca o walkach czotgéw. niemniej do$¢ szybko stwierdzono, ze mija
Jako Ze sprzedata sie w liczbie sie to z celem. Na tapet trafit wiec zupetnie
2,5 tys. egzemplarzy, autor zostat nowy projekt, ktory przybrat forme Pathways
into Darkness — pierwszoosobowej strzelanki
z elementami przygodowki i interfejsem zto-
zonym z czterech okien. Tytut ujrzat swiatto
dziennie w 1993 roku, a w jego przygotowaniu
wzigt tez udziat Colin Brent (odpowiadat za
oprawe artystyczna).

Produkcja zostata przyjeta ciepto i nie tylko
zdobyta kilka nagréd, ale réwniez sprzedata sie
zdecydowanie powyzej oczekiwan (co w tym Z&»

zmuszony do poswiecenia wielu godzin na
wiasnoreczne wypalanie ptyt oraz sktadanie
pudetek, w ktérych dostarczano je do nabyw-
cow. Przez caly ten czas Bungie byto

dzie Aleksem Seropianem.
et i = Klasyczny Marathon doczekat sie ree

B e B ktora znajdziemy m.in. na Steamie.
wtedy, gdy poznat on programi- \ ; |

ste Jasona Jonesa.

Bungie podwaja

liczebnosc zatogi

Panowie spotkali sie w trakcie prowa-
dzonego przez Uniwersytet w Chi-
cago kursu ze sztucznej inteligencji.
Jak wspomina Jones, przez dtugi
czas sadzit, ze Alex uwaza go za
dupka. Skad miataby sie wzig¢ rze-
koma nieche¢? Stad, ze Jason posiadat
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Destmtho rkolej ny dowod na to,
ze Bungie otra tworzy¢ mocne
nowe mar i.

przypadku oznacza przeszto 20 tys. sztuk). Na-
turalna kolej rzeczy stanowito wiec stworzenie
kontynuacji. Niemniej w tej sytuacji takze nie
obyto sie bez,twistu” i zamiast do mrocznych
korytarzy starozytnej Swiatyni graczy zabrano
na pokfad statku kosmicznego. Nim jednak
powstat Marathon, ekipa doszta do wniosku, ze
przyda sie jej nieco wiecej przestrzenido pracy.

Pizzai cola

Sukces Pathways into Darkness pozwolit Bungie
przenies¢ dziatalno$¢ z niewielkiej kawalerki
do osobnego budynku w Chicago. Padfo na
dawna szkote dla dziewczat, na domiar ztego
ulokowana w poblizu meliny dla narkoma-
néw, poniewaz Seropian i Jones nadal nie
mieli komfortu wyboru. Studio preznie sie
rozwijato, o0 czym moze Swiadczy¢ fakt, ze
w maju 1994 roku zatrudnito pierwszego
etatowego pracownika - Douga Zartmana.
Stat sie on swoistym specem od PR-u. Do jego
podstawowych zadar nalezato przedstawianie
firmowych komunikatéw w sposéb profesjo-
nalny i pozbawiony charakterystycznego dla
Aleksa oraz Jasona poczucia humoru, jako ze
panowie ewidentnie nie potrafili dostosowac
sie do swojej nowej rzeczywistosci.

W kontekscie lokalu zajmowanego przez
Bungie wypada wspomnie¢ jeszcze o tym,
ze kolejni pracownicy przyréwnywali go do

miejscéwki rodem z Silent Hilla. Kompozytor
Martin O'Donnell stwierdzit, ze biuro, pachniato
jakakademik po naprawde dtugim weekendzie".
Powodéw ku temu byto az nadto - wedle
relacji 6wczesnych cztonkéw zespotu ich
gltéwne zrodto pozywienia stanowily pizza
oraz napoje gazowane. Z tego tez wzgledu
firmie przypietofatke, twojego stereotypowego
wyobrazenia matego studia zajmujacego sie
grami komputerowymi”.

Poczatek mitycznego maratonu
Marathon, poczatkowo tworzony jako konty-
nuacja Pathways into Darkness, przerodzit sie
w osobny byt, ktory — w przeciwienstwie do
poprzedniczki - spora wage przyktadat do war-
stwy fabularnej. Gra spotkata sie z ogromnym
zainteresowaniem i szybko zostata okrzyknieta
macowa alternatywa dla m.in. Dooma oraz
System Shocka, czyli popularnych tytutéw nie-
dostepnych éwczesnie na urzadzeniach spod
znaku Apple'a. Popyt byt na tyle duzy, ze Alex
i Jason w towarzystwie kilku nowych wspétpra-
cownikoéw spedzali dtugie godziny w magazynie,
klejac pudetka i liczac na to, iz przynajmniej
czesci egzemplarzy uda sie dotrze¢ do nabyw-
cow przed Bozym Narodzeniem 1994 roku.

Marathon 2 jest pierwszym przypadkiem
wydania przez Bungie bezposredniej konty-
nuacji. Gra ukazata sie niespetna rok po swoim
poprzedniku. Oferowata swiezynke w postaci
trybu kooperacyjnego i dodawata m.in. opcje

dzierzenia dwdch strzelb jednoczesnie. Sequel
porzucitklaustrofobiczne korytarze UESC Mara-
thon na rzecz otwartych przestrzeni. Durandal
(oficjalny podtytut) to przy okazji réwniez de-
biut studia na systemie Windows. Nie przypa-
dto to do gustu fanom Apple’a, ktérzy w tonie
listbw oznajmiali, iz czuja sie zdradzeni - i to
mimo faktu, ze ,dwdjka” wylagdowata na sofcie
Microsoftu prawie rok pézniej.

Po Durandalu przyszta pora na domkniecie
trylogii, co tezzrobita wydana w 1996 roku czes¢
opatrzona podtytutem Infinite (acz pozbawiona
tréjkiwnazwie). Nastepnie Seropian ijego kom-
pani postanowili zrobi¢ sobie przerwe od
FPS-6w, a kolejny efektich dziatan stanowita
dwuczesciowa seria Myth - The Fallen Lords
(1997) oraz Soulblighter (1998) - reprezentujaca
gatunek gier taktycznych w czasie rzeczywi-
stym i skupiajaca sie na kierowaniu poteznymi
armiami. Wyrdzniata sie na tle klasycznych
RTS-6w absolutnym brakiem potrzeby zarza-
dzania zasobami oraz budowania bazy - kazda
misje rozpoczynalismyzkompletem jednostek,
a nasza rolg byto pokierowanie nimi w t
sposab, aby osiagna¢ wyznaczony cel.

Cociekawe, obie produkcje wtym samym czas
trafity zaréwno na sprzet Applea, jak i kom-
putery z systemem operacyjnym Microsoftu.
Najwazniejsze jest jednak to, ze seria spotkata
sie z uznaniem graczy, ktérzy byli sktonni
wydac na nig swoje zarobione w pocie czota

TENDENCJA DO ,POZYCZANIA”

Bungie dorobito sie tatki studia majacego w zwyczaju ,pozyczac” prace innych artystow,
czesto bez wezesniejszego poinformowania ich o tym. Bodaj najgtosniejszy z serii tych
przypadkow nastapit w 2025 roku, kiedy to projektantka Antireal odkryta, ze jej tworczosé
wyladowata w udostepnionej wowczas wersji alfa Marathonu. Firma przeprowadzita
wewnetrzne dochodzenie, z ktorego wynikto, ze jeden z pracownikow rzeczywiscie
wykorzystat grafiki autorstwa Antireal, za co ta zostata przeproszona.

W przesztosci Bungie mierzyto sig z analogiczna krytyka w kontekscie Destiny 2,a na-

wet... projektu pistoletu Nerf, wzorowanego na rewolwerze Cayde'a-6, aczkolwiek
w tym przypadku gtéwnym winowajca okazat si¢ producent zabawki. Z kolei

w 2024 roku tworcy strzelanki zostali oskarzeni o plagiat. Niejaki Matthew Kelsey
Martineau stwierdzit, ze firma opracowata jeden z watkéw fabularnych drugiego
Destiny (a mianowicie Czerwona wojne) na podstawie napisanego przez niego

i opublikowanego w sieci tekstu. Chociaz zespot zbywat te zarzuty, po roku za-
warto niejawne porozumienie migdzy stronami sporu.
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pienigdze. To za$ umozliwito Bungie nie tylko
kolejna przeprowadzke i pozegnanie sasiedztwa
znieszczesna meling, ale tezutworzenie nowego
podmiotu zaleznego w postaci Bungie West.

Witamy w Microsofcie

Z czego przede wszystkim jest znane Bungie?
Ano z Halo, czyli cyklu strzelanek nierozerwal-
nie kojarzonego z Xboksem. Szkoput w tym, ze
pierwsza produkcjaz tej serii zaczeta powstawac
na dtugo przed tym, jak wymienione przedsie-
biorstwa postanowity sples¢ swojelosy.Na szcze-
gdlna wzmianke zastuguje fakt, iz ujawnienie
gry miato miejsce podczas imprezy Macworld
Expo 1999, a udziat w niej brat sam Steve Jobs.

Los zaplanowat jednak alternatywa przysztos¢
dla marki. W czerwcu 2000 roku gigant
z Redmond ogtosit, ze wykupit Bungie i od
terazprzedsiebiorstwo jest czescig Microsoft
GameDivision.Wedtug stow O'Donnella szefo-
stwo studia postanowito przysta¢ na oferte do-
piero wtedy, gdy catazatoga poprze ten pomyst.
Tak tez whasnie sie stato, a Xbox, jak niebawem

- Zakonczenie wsparcia dla Destiny 2
nie lezato winteresie Sony.

miato wyjs¢ na jaw, zyskat potezny atut
wiasnie w postaci Halo. Oczywiscie
;  nieobylo sig bez kilku zawirowan. Dla
’ przyktfadu, marki Myth oraz Oni (tytut
pichcony na uboczu przez Bungie West)
przeszty we wtadanie Take-Two

r I Interactive.
Halo: Combat Evo-

Ivedrozeszto sie
w oszatamia-
jacej liczbie

6,5 mIn kopii,

dzieki czemu ukazaty sie kolejne odstony.
Sprzedaz zaréwno ,dwojki’; jak i, trojki” przy-
niosta Microsoftowi setki milionéw dolarow.
Nie dziwi wiec fakt, ze korporacja postanowita
doi¢ marke tyle, ile tylko sie da. Niemniej jej
tworcy oswiadczyli, ze dopadto ich zmeczenie
tematem i chcieliby sprébowac swoich sit
w czyms innym.

Rozwéd i powrot na swoje

W pazdzierniku 2007 roku nadeszta wiesc,
ze firma odtacza sie od Microsoftu i wraca
do dziatania na wiasna reke, od teraz jako
Bungie, LLC. Ekipa dokonczyta Halo: Reach,
ktére zadebiutowato niespetna trzy lata po
,rozwodzie’, a nastepnie przystapita do pracy
nad kolejnym autorskim projektem.

Studio zdecydowato sie nawet nawigzac
partnerstwo wydawnicze z Activision, kor-
poracja o nienajlepszej opinii wsréd graczy,
i w 2014 roku na sklepowe pétki trafito
Destiny - nastawiona na kooperacje strze-
lanka noszacaznamiona MMORPG. Produk-
cja na tyle przypadfa do gustu spotecznosci,
Ze juz trzy lata pdzniej zadebiutowata jej
bezposrednia kontynuacja. Bungie na wiele
miesiecy skupito sie na jej rozwoju.

W 2019 roku twoércy Halo rozstali sie z Acti-
vision, dzieki czemu Destiny 2 mogto ukazac
sie réwniez
na Steamie
oraz trafi¢ do
nowej, ob-
szernejgrupy
odbiorcéw.
Produkcja ra-
dzita sobie Swietnie i nic nie wskazywato na
to, aby ten stan rzeczy miat kiedykolwiek ulec
zmianie. Czas jednak udowodnit, ze w zyciu
niczego nie mozna by¢ pewnym.

Wypadkowa wielu ztych decyzji

W styczniu 2022 roku Sony ogtosito, ze ma
zamiar naby¢ Bungie za kwote 3,6 mld do-
laréw. Niedawne zakonczenie wsparcia dla
Destiny 2 nie lezato wcale w interesie Japon-
czykow, wrecz przeciwnie - liczyli oni na to,
ze produkcja bedzie sie nieustannie rozwijata,
a co za tym idzie generowata zyski. Tak sie nie

FORMALNIE
NIEFORMALNI

Bungie podobno ma awersje do krawatéw

i garnituréw, a w studiu panuje wysoce nie-
formalna atmosfera. Pracownicy nie stronia
od wymian argumentéw oraz wchodzenia
ze soba w dyskusje, krytyka (oczywiscie
konstruktywna i przedstawiona w akcepto-

walny sposob) cudzych pomystéw stoi za$ na
porzadku dziennym. Co wiecej, cztonkowie
zespotow regularnie otrzymuja okazje do
przeniesienia konfliktow na inne ptaszczyzny,
awspolne starcia w grach pokroju Halo, Rock
Banda czy Dance Dance Revolution nie s3
niczym nadzwyczajnym. Frank O'Connor,
dtugoletni pracownik Bungie, jako przyktad
formalnej nieformalnosci” w firmie przy-
toczyt sytuacije, kiedy to jej zatoga zostata po-
proszona o ubranie sie w stylu business casual
na konferencje GameStop, na co 0'Connor
odrzekt, ze ,w Bungie sie tak nie stroimy”.

Noszarathon , bedacy extractlon shooterem, nie
maz yt wiele wspolnego ze swoim imiennikiem.

stato, co tez - jak zostato wspomniane w ramce
dotyczacej stynnej,magii Bungie”- okazato sie
wypadkowa wielu ztych decyzjii poskutkowato
masowymi zwolnieniami w studiu.

Aktualnie jedyna karta przetargowa deve-
lopera pozostaje tegoroczny Marathon,
a i on, jesli wierzyc plotkom, nie sprostat
oczekiwaniom Sony. Co prawda rozwoj tego
extraction shootera postepuje, ponadto Bungie
wprowadza zmiany, ktére maja uatrakcyjni¢
dzieto w oczach oséb stronigcych od rozgrywki
PvP, niemniej nie sposdb stwierdzi¢, czy przy-
niosg one zamierzony rezultat. Nieco dziwi¢
moze za$ to, ze producent podobno nie planuje
niczego w zwigzku z Destiny. Pozwala to sadzic,
iz marka zostata skazana na zagtade.

Biorac pod uwage, ze japoriska korporacja
przeprowadzita kolejng fale zwolnier w akcie
odwetu za poniesione straty (mowa tu o ponad
200 min dolaréw), przed twércami kultowych
marek maluje sie nieciekawa przysztos¢. Juz
w sierpniu 2025 roku dyrektor finansowy Sony,
Lin Tao, ostrzegat, ze developer przestanie
funkcjonowac jako odrebny byt i zostanie
wchtoniety w szeregi PlayStation Studios. Czy
istnieje jednak cieri szansy na to, ze tym razem
owa,magia Bungie” nie zawiedzie, a w konse-
kwencji wybawi legendarng ekipe od tarapa-
téw? Na to nam pozostaje liczy¢. ICDA|
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Czy nadmierna -
swoboda niekiedy, °
grom nie szkodzi?

OTWARTE SWIATY. i

"
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Wolno$¢ w sumie by oddat: Jakub ,,Pabi” Pabisz

W jezyku rosyjskim funkcjonuje okreslenie, prostor”. Najblizsze
odpowiedniki tego stowa w polskim to, przestwor” badz ,bezmiar”,

ale jego zakres znaczeniowy w oryginale jest duzo szerszy. Oznacza
bowiem olbrzymia, niczym nieograniczong przestrzen - zupetnie jak we

wspotczesnych grach z otwartym swiatem.

l'f'i"

strony prostor symbolizuje rozmach
oraz absolutna swobode dziatania - w wielkiej
pustce nic nas nie ogranicza, a nasz potencjat
jest tak olbrzymi jak krajobraz wokoét. Z dru-
giej strony trudno nie doznawac w prostorze
uczucia przyttoczenia i samotnosci, gdy ogrom
niedajacych sie obja¢ wzrokiem odlegtosci
wykracza poza nasze pojmowanie oraz sity.
Przytaczam te ciekawostke lingwistyczng nie
tylko po to, aby udowodnic¢ sobie, iz studia
rusycystyczne nie poszty na marne, ale réwniez
dlatego, ze uwazam prostor za trafne opisanie
sytuacji panujacej obecnie w branzy gier. Wraz
z kolejnymi premierami produkgji z otwartym
Swiatem otacza nas coraz wiecej bezbrzez-
nych przestrzeni, a ja czuje sie posrdod nich
coraz bardziej zagubiony.

ze przez 20 lat niewi '
zmienitow otwartychis

-

»Wplynatem na suchego

przestwor oceanu...”

Open worldy oczywiscie nie sa wspdtczesnym
wynalazkiem. Jesli przyjac za ich definicje taka
konstrukcje obszaru gry, ktéra pozwala na nie-
linearne podejscie do jego eksploracji i oferuje
wybor $ciezki prowadzacej do celu, to Sladéw
tego nurtu mozemy szukac juz w latach 80.
Pierwsza odstona serii Ultima rozpostarta przed
nami kraine Sosarii, Link w The Legend of Zelda
swobodnie przemierzat krélestwo Hyrule,
a Elite umozliwiat badanie kosmosu na dtugo
przed No Man'’s Sky. Kolejna dekada przyniosta
wiecej eksperymentéw na tym polu, chociazby
w formie dwdch pierwszych czesci The Elder
Scrolls (patrz:ramka). Z dzisiejszej perspektywy
préby te nie robia juz takiego wrazenia, gdyz
nierzadko ambicja
twércow byta wiek-
sza od mozliwosci
dostepnych wéwczas
narzedzi, ale i tak sta-
nowiag kamien milo-
wy W procesie otwie-
rania sie swiatow.

Owoce tej pracy daty
o sobie znac juz na
poczatku XXI wie-
ku, gdy czekata nas
pierwsza fala wspot-
czesniejszych open

worldéw. Wieksze lub mniejsze, gesciej lub
rzadziej wypetnione aktywnosciami poboczny-
mi — zastaliSmy je w Morrowindzie i Oblivionie,
przedstawicielach serii GTA, Saint’s Row, Assas-
sin’s Creed czy Stalker, a takze takich tytutach jak
Just Cause, Batman: Arkham City oraz Far Cry 2.
Przykfady datoby sie wymieniac jeszcze dtugo,
bo ta forma cyfrowej rozrywki robita sie coraz
popularniejsza, a rosnace mozliwosci pece-
towikonsol uczynity marzenie o swobodnej
eksploracjirealnym.Z perspektywy czasu by¢
moze zbyt realnym.

Rozmiar ma znaczenie

Ostatnie kilkanascie lat przemineto bowiem
pod znakiem rosniecia oraz upowszechniania
sie otwartych Swiatéw ponad wszelka miare.
Trudno przypisac¢ odpowiedzialnos¢ zaten stan
rzeczy jednemu punktowi zwrotnemu. Skyrim
rozpostart przed nami fantastyczna kraing, tak
gesto pokryta jaskiniami, podziemiami czy
ruinami, ze mozna spedzi¢ w niej dziesigtki
godzin i nawet nie lizna¢ watku gtéwnego. Ko-
lejne odstony serii Far Cry oraz Assassin’s Creed
ustanowity ubisoftowy model oczyszczania
sektoréw mapy z posterunkdéw. Dziki Gon poka-
zat, jak oprzec eksploracje rozlegtych terenéw
na odhaczaniu nastepnych pytajnikéw. Red
Dead Redemption Il natomiast zaprezentowato
nam absurdalny poziom szczegétowosci wy-
kreowanego swiata, pozwalajacej poczuc sie
czescia rozbudowanegoi zywego ekosystemu.
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Z kazda nastepna premierg okazywato sie, ze
taka forma cieszy sie popularnoscig wsrod
szerokiego grona graczy, wiec branza pod-
chwycita trend. W klasycznym popkulturowym
schemacie nasladowania udanych rozwigzan,
dzieki ktéremu przezywalismy m.in. zalew
MOBA, survivalizzombie w roli gtéwnej, hero
shooteréw czy battle royale, kolejne produkcje
z coraz wiekszymi pofaciami do eksploracji
zaczely wyrastac jak grzyby po deszczu. | nadal
sie mnoza, bo w przeciwienstwie do pozo-
statych chwilowych méd ta nie wykazuje
zadnych oznak stabniecia - sami zreszta
policzcie, ile takich gier zrecenzowalismy
w tym numerze.

DALEKO JES/ZCZE?

Chociaz otwarte Swiaty to zjawisko spopu-
laryzowane w XXI wieku, marzenie o nich
siega daleko w przesztos¢. Historia notuje
wyjatkowo ambitnych developeréw, ktorzy
prébowali stworzy¢ ogromne przestrzenie
w grach, cho¢ ze wspoétczesnej perspektywy
dysponowali odpowiednikami narzedzi

z epoki kamienia tupanego.

Jednym z bardziej imponujacych przykta-
doéw podijecia takiego wyzwania jest The Elder
Scrolls Il: Daggerfall. Wielkos¢ mapy oddanej
do dyspozycji gracza nadal robi niesamowite
wrazenie — wedtug Bethesdy rozmiary bre-
tonskiego krolestwa z przylegtosciami mozna
poréwnac z rzeczywista Wielka Brytania, a do
przejscia go na piechote potrzeba bez mata

FI"P"—"_ o

Wycieczki po Night Gity,w Cyberpunku:2077

nie zawsze zgrywaja siez opowiad

tworcowlhistoria.

W pogoni zaimmersja chcemy ogladac jak
najmniej szwow Swiata przedstawionego.

Akcyjniak z widokiem zza plecéw i swobodng
eksploracjg stanowi dzi$ praktycznie osobny
gatunek. W wielu wspétczesnych erpegach
duzy $wiat to standard. Sandboksowos¢ do-
tknefa takze serii oraz gatunkéw uprzednio
cechujacych sie bardziej kompaktowa kon-
strukcja. Ghost Recon: Wildlands przenidst
serie taktycznych shooteréw do piaskownicy
o niespotykanej dotad skali. Wraz z Elden
Ringiem otwartos¢ wdarla sie do misternie
zaprojektowanych, korytarzowych souls-
like’6w. Nawet skradanek nie ominat ten los —
przyktadem niech bedzie wydany w 2015 roku
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain.

Po co wolnos¢

W efekcie trudno obecnie od open worldéw
uciec, szczegdlnie w segmencie AAA. Uniwersa-
lizacja otwartych swiatéw nie jest sama w sobie
procesem szkodliwym czy niepozadanym. To
niesamowite i potezne narzedzia, potrafigce
zawtadna¢umystem graczaw podobny sposdb,
jak Skyrim wptynat niegdy$ na 12-letniego

mnie. Fantazja o wejsciu do bedacej tworem
czyjejs wyobrazni krainy i mozliwosci swobod-
nego jej odkrywania - podazania w dowolnym
kierunku, bycia kowalem wtasnego losu oraz
doznawania jednosci z otaczajacym nas cyfro-
wym srodowiskiem - oddziatuje z niezwykia
sita i zgrywa sie z eskapistyczng funkcja gier.

W pogoni za poczuciem immersji chcemy
ogladacjak najmniej szwoéw swiata przedstawio-
nego. Liniowos¢ niesie za soba ograniczenia
w aspekcie narracji i eksploracji, niekiedy
arbitralne, od ktorych sprawnie zrealizowany
sandboxnaswyzwala.Wolnos¢ wyboru wiasnej
sciezki i sposobu podejscia do rzucanych przez
gre wyzwan wspiera wynikajace z tego emer-
gentne narracje oraz sprawia, ze przezycie kaz-
dego odbiorcy jest w pewnym sensie unikalne.

Jednakze powszechno$¢ takich zabiegow
wiaze sie z ryzykiem. Coraz wieksza liczba
rozbudowanych produkcjizotwartym swiatem
doprowadzita do stopniowego wyczerpywania

DIMNGEONS

AT TEMPLES
70 godzin! Niestety gigantyczna skala ma swoja
cene. Wygenerowany proceduralnie $wiat jest
pusty i powtarzalny, wiekszo$¢ enpecow petni
funkcje wytacznie gadajacych drogowskazow,
a pomigdzy zaznaczonymi na mapie punkta-
mi nie znajduje sie nic ciekawego - do tego
stopnia, Ze poruszanie si¢ w inny sposob niz za
pomoca szybkiej podrozy mija sie z celem.

sie Swiezosci tej koncepdji. To, co zachwycito
mnie przy pierwszym kontakcie z serig Mount
& Blade czy Minecraftem, nie smakuje juz tak
samo, kiedy jest codziennie podawane na
Sniadanie, obiad i kolacje. Na wierzch wychodzi
za to cena, jaka gry ptaca za zbyt duzo zbyt
duzych open worldéw, gdy okazuje sie, ze
cechy czyniace je tak kuszacymi moga réwniez
obrdcic sie przeciwko nim.

Trudniej bowiem opowiedzie¢ w nich zwartg,
spojna historie, w ktérej twérca ma petng
kontrole nad sposobem jej odbioru przez
gracza, a nawet dobra fabuta moze utonac¢
w morzu aktywnosci pobocznych (kto jesz-
cze pamieta watek gtéwny Skyrima?). Zle
zaimplementowany, zbyt mato konkretny
otwarty Swiat, niezgrywajacy sie zpozostatymi
elementami gameplayu, moze predzej wybic
nas z immersji, zamiast zywego mimetyzmu
oferujac pustg makiete, jak w przypadku Star-
fielda. Wreszcie autorzy czasami tak bardzo
przeginaja ze skala swobodnej eksploracji,
ze pozostate elementy rozgrywki schodza
na dalszy plan. W efekcie produkcja, zamiast
zapewnia¢ nieograniczong wolnos¢, zaczyna
nas wrecz nig dusic.

40 lat na pustyni

Doscreprezentatywnym przyktademtego ostat-
niego zjawiska jest Crimson Desert - koreanskie
RPG tak ogromne, ze okresla sie je niekiedy
mianem MMO dla jednego gracza. Zostato na-
dmuchane zawartoscig i mechanikami niczym
balon: od walk z ttumami przeciwnikéw, przez
ratowanie owieczek oraz Scinanie drzew, po
rozbudowe obozu. Mozna spedzi¢ przy tej
produkcji nawet 200 godzin i wcigz nie zobaczy¢
wszystkiego. Cho¢ brzmito jak ostatecznaforma
eskapizmu, dla mnie to predzej 10. krag piekia.
Sama mys| o poswieceniu tak ogromnego wy-
cinkamojego zycia najedng gre mnie przyttacza.
Dotego opory podobnejnatury wywotywaty juz
we mnie tytuty duzo bardziej dopracowane od
produkgji studia Pearl Abyss.

Takie same rozterki przezywatem przy zma-
ganiach z nowozytnymi Assassin’s Creedami. 25>
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PUBLICYSTYKA

Choc seria od zawsze flirtowata z otwartoscia,
Originsikolejne odstony znacznie ja rozbudo-
waty, przenoszac akcje na rozlegte mapy z re-
gionamiwypchanymizadaniami pobocznymi,
z czesci na cze$c rosnac coraz bardziej. Mam
wobec nich mieszane uczucia. Przebywanie
w tych $wiatach to piekne doznanie - s3 zywe,
kolorowe i starajg sie zachowac klimat danej
epoki. W Odyssey tetniace ludzka aktyw-
noscia greckie wioski, malownicze ruiny
i biegajace wszedzie kézki sprawiaja, ze
az chce sie produkcje Ubisoftu zwiedza¢,
nawet mimo tego, ze trzeba sie przygotowac
na 100 godzin grania.

Céz z tego, skoro jej mechanika nie wspiera
petnej swobody eksploracji, a rozgrywka
nie dotrzymuje kroku pieknu starozytnej
Grecji. W czynnosci wykonywane przez nas
w kolejnych regionach szybko wkrada sie
powtarzalnos¢, zrecznosciowy system walki
nie daje zas duzego pola do popisu. Do tego
wolnos¢ wyboru, czyli najlepsze, co olbrzymia
mapa mogtaby mie¢ do zaoferowania, zostata
spetana przez system skalowania przeciwni-

e

wiekszg pewnos¢, ze nic nie zostanie pominie-
te. Swoboda eksploracji sprawia, ze trudniej
jest zaszczepi¢ w graczu poczucie presji
czasu zwigzanej ze stojagcym przed nim
zadaniem (tu przydatby sie mem z Geraltem,
ktéry zamiast szukac Ciri, rznie w gwintazkazda
napotkang osoba). Bywaitak, ze produkcja daje
nam wolno$¢ dziataniaw momentach, gdy po-

Swoboda w grze nie musi by¢ synonimem
przepastnej piaskownicy.

koéw, sprawiajacy, ze zmagania z wrogami na
wyzszym poziomie sg trudne izmudne, a cicha
eliminacja - niemozliwa. Odbiera to sporo
naturalnej radosci z odkrywania kolejnych
zakamarkow, bo nawet w obrebie pojedynczej
wyspy musimy sie pilnowag, czy przypadkiem
tworcy nie przeznaczyli odnalezionejlokacjina
pbzniejszy etap przygody.

Ptaszek w klatce

Jak juz wspominatem, wyzwaniem w grach
z otwartym Swiatem moze by¢ réwniez przed-
stawienie historii. W bardziej liniowych pro-
dukcjach twércy sprawuja Scislejsza kontrole
nad sposobem, w jaki odbiorca doswiadczy
opowiesci, wiedza bowiem, w jakiej kolejnosci
ten zapozna sie z wydarzeniami, a takze maja

K 1k mmﬂ@mw@bﬂ?ﬂ bsaUn

piology

winna poprowadzi¢ nas po torach do kolejnej
emocjonujacej sceny, co utatwia przypadkowe
zepsucie sobie zabawy.

Cyberpunk 2077 robi to na samym poczatku.
Pierwsze minuty spedzone jako V sg w petni
liniowe, ale gdy juz trafimy do mieszkania
protagonisty, mozemy pojs¢ zbadac cata
dzielnice Watson przed ukoriczeniem prologu.
Na swoje nieszczescie wpadtem w te zasta-
wiona nieswiadomie przez twdrcoéw putapke.
Porzucitem biednego Jackiego czekajacego
w samochodzieizaczatem zwiedza¢. Do watku
gtéwnego wrocitem po parunastu godzinach,
kiedy juz wsadzitem nos w kazdy zakamarek
lokacji startowej—wszystko to przed wydarze-
niami zespalajacymi protagoniste zJohnnym
Silverhandem. Omineto
mnie w ten sposéb sporo
fabuty w formie doci-
nek wykreowanej przez
Keanu Reevesa postaci,
a Jackie zbijat baki w fu-
rze dobrych kilka dni, bo-
le$nie przypominajac, ze
to tylko gra.

Podobng krzywde moz-
na sobie zrobi¢ w Clair
Obscur: Expedition 33.
Choc¢ eksploracja otwar-
tego Swiata przez bo-

hateréw wpisuje sie w narracyjne ramy fran-
cuskiego arcydzieta, wedtug mnie produkcje
odbiera sie najlepiej, jesli zostawi sie ten
aspekt rozgrywki na sam koniec. Fabuta jest
wartka i niesie silny tadunek emocjonalny,
rozmywajacy sie tym bardziej, im wiecej czasu
poswiecimy natazenie po mapie miedzy loka-
cjami watku gtéwnego. Bywa to szczegélnie
odczuwalne w pierwszym akcie — tam zbyt
diugie skupienie sie na aktywnosciach po-
bocznych potrafiza mocno nas zdystansowac
od przezywanych przez bohateréw dramatéw,
ktore zastuguja na petnie naszej uwagi.

Zdarza sie i tak, ze mechanika swobodnej
eksploracji aktywnie przeszkadza w opo-
wiedzeniu historii przez twércow. Dobry
przyktad stanowi tu Code Vein Il. Jednym zmoc-
niejszych punktéw celujacego w stylistyke
rodem z japonskich animacji soulslike’a jest
fabuta oparta na relacjach z postaciami nie-
zaleznymi. Cho¢ nieco przerysowana, potrafi
mocno zagra¢ na emocjach konsekwencjami
nieprzepracowanych traum bohateréw. Prze-
kaz catosci niestety ostabia kiepsko zrealizo-
wany otwarty $wiat — ani sie go specjalnie
przyjemnie nie eksploruje, ani nie cieszy
szczeg6lnie oka, rozwadnia za to fadunek
emocjonalny prezentowanych na ekranie
wydarzen. Produkcja wypadtaby duzo lepiej,
gdyby tak jak pierwsza czesc¢ serii skupita sie
na kompaktowych poziomach. Wptynetoby
to pozytywnie zaréwno na gameplay, jak i na
opowiadang historie.

Prosze, nie odbierajcie

mi obywatelstwa

Nawet najlepiej zrealizowane otwarte Swiaty
maja pod goérke, kiedy zderza sie ze $ciana
oczekiwan i przyzwyczajen, szczegélnie gdy
chodzi o wyobrazenia fanéw na temat ich
ukochanej serii. U mnie tak jest z Dzikim Gonem.
Mimo sptywajacych na gre CD Projektu Red od
przeszto dekady peandw nie potrafie sie do niej
przekonac, agtéwna przyczyne upatruje wafek-
cie, jakim darze Zabdjcow krolow. W tekscie
poswieconym WiedZminowi2, ktéry znajdziecie
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w poprzednim numerze CD-Action, wspomina-
tem, jak bardzo lubie zamknieta strukture dru-
giej odstony przygod Geralta. Trzecia cze$¢ daje
namwolna reke w kwestii eksploracjirozlegtych
map i mimo ze realizuje to po mistrzowsku,
jej rozmiary oraz nagromadzenie pytajnikow
czynia z rozgrywki trudna przeprawe.

Dokadkolwiek bysmy

sie udali w Elden Ringu,
horyzont zawsze przypomni
nam o celu podrozy.

zatrzymujac sie tam,
gdzie zauwazymy
cos interesujacego,
a bardziej tradycyj-
ne dla soulslike’dw
poziomy znajdzie-
my w gtéwnych lo-
kacjach fabularnych
i pokazniejszych lo-

Podobny problem miatem z Elden Ringiem.
Uwielbiam soulsliki, a charakterystyczna dla
serii Dark Souls konstrukcja poziomoéw jest
dla mnie réwnie wazna, co wymagajace walki
oraz enigmatyczne fabuty. W Elden Ringa
zaczatem grac swiezo po ukonczeniu trzeciej
czesci wspomnianej trylogii FromSoftware
i chociaz wiedziatem, ze mam do czynienia
z open worldem, i tak podswiadomie podsze-
dtem do niego jak do kolejnej odstony Dark
Souls. Eksplorowatem otwarty $wiat do bélu
doktadnie, na kazdym rogu oczekujac tajnego
przejscia lub sekretu i rozczarowujac sie raz za
razem. Zamiast cieszyc si¢ oferowana przez
produkcje swoboda, badatem teren niczym
saper przeczesujacy pole minowe i zgrzyta-
fem zebami na powtarzalne katakumby oraz
monotonny krajobraz.

Po niemal 50 godzinach takiej meczarni rzu-
citem gre w kat i potrzebowatem dwoéch lat,
by zrobi¢ do niej kolejne podejscie. Teraz juz
wiem, ze Elden Ring sprawia duzo wiecej przy-
jemnosci, gdy dajemy sie ponies¢ ciekawosci
i bez napinki mkniemy przez mape na Strudze,

chach. Popetnitem
btad na poczatku, oczekujac, ze hit From-
Software bedzie po prostu Dark Souls IV.

Sniacy, zbudi sie!

Dualizm otwartych swiatéw nie jest daleki
od dwoistosci prostoru. Zaleznie od kon-
tekstu moga zarébwno wywotywa¢ w nas
kojarzace sie z nimi pozytywne odczucia, jak
i eksponowac te negatywne. Dobrze zreali-
zowana swobodna eksploracja w duzej skali
wzmaga cechy najbardziej wyrézniajace gry
na tle innych srodkéw przekazu - immersyj-
nos$¢ oraz interaktywnosé. Jednakze nawet
tak pozadang wartoscig jak wolnos¢ mozna
sie przesycic.

Wspomniane wyzej moje oczekiwania wzgle-
dem Elden Ringa prawdopodobnie wydaja
sie naiwne, ale wynikaja z tesknoty za mniej
przepastnymi Swiatami. Pieczolowicie za-
projektowanymi lokacjami. Odczuciem, ze
za kazdym rogiem moze czekac cos intere-
sujacego. Zwartymi historiami, ktérych tadu-
nek emocjonalny nie jest ostabiany przez nie-
zliczone rozpraszacze. Poczuciem satysfakcji

z ,wymaksowania” produkcji w 40 godzin
zamiast wyczerpania po 120.

Przeciez swobode mozna oddac graczowi
réwniez na inne sposoby — nie musi by¢ ona
synonimem przepastnej piaskownicy. Jedng
z metod kreowania poczucia sprawczosci
jest pozwolenie na popetnianie w trakcie
rozgrywki btedéw. Przypomniat nam o tym
niedawno Gothic Remake, wyrdzniajacy
sie na tle wspotczesnych dziet odmiennym
podejsciem do otwartego swiata. Gornicza
Dolina moze i nie zawiera tysiecy pytajnikow
ani nie gwarantuje setek godzin zabawy,
ale oferuje za to co$ zupetnie innego - wol-
no$¢ poznawania we wtasnym tempie zasad
rzadzacych bezlitosng kraing, ktéra nie powie
nam wprost, gdzie znalez¢ wyzwanie na nasz
poziom, leczkaze bolesnie przekonac sie o tym
na wiasnej skorze.

Remake w wykonaniu Alkimii nie tylko od-
nowit wspomnienia weteranom, ale przede
wszystkim pozwolit mtodszemu pokoleniu
zapoznac sie z przemijajaca filozofia
tworzenia gier. Patrzac na jego
pozytywny odbiér - kto wie,
moze mogtby to by¢ poczatek
nowego trendu? Chetnie zo-
baczytbym wiecej ekspery-

mentow z nieco zastatg w ostatnich !
latach formuta otwartych $wia-
téw-oldskulowa filozofia Gothica

wydaje sie tu nieztym punktem ;
wyjscia. ICDA| 5  —
\,
?
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AN E(a AR .8 JEDZENIE W GRACH

B Wystawia kubki smakowe na probe: Dawid ,,DaelL” Biel

Czy bladziliscie kiedys po skapanych w deszczu zautkach wielkiej
metropolii i wpadt wam do gtowy pomys}, by kopna¢ w stojacy przy ulicy

kosz? Jesli tak, to wewnatrz mogliscie znalez¢ swiezego burgera lub

perfekcyjnie upieczonego indyka.

A przynajmniej tego uczyly gry wideo. To
tak powszechny trop, ze chyba nikt nie zamierza
go kwestionowac. Ta tradycja kulinarna - jak
kazda inna - ma dtuga historie. Zaczeta sie ona
gteboko pod ziemia.

|1 Rzesza hyta liderem
w produkcji konserwantow.
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Jedz z podtogi

Nikt nie wpadtby na pomyst szukania jedzenia
w pojemnikach na odpady, gdyby nie jeden
z pierwszych komputerowych erpegéw -
Rogue z 1980 roku. W grze pojawit sie bowiem
mechanizm gtodu, ktéry mogt prowadzic
do szybkiej smierci. Znalezienie racji zywno-
$ciowej na posadzce lochu przynosito wiec
ogromna ulge. | cho¢ koniecznos¢ statego za-
spokajania potrzeb metabolicznych pozostata
systemem niszowym, samo powigzanie zarel-
kazezdrowiem orazkompletna nonsensow-
nos$¢ miejsc, gdzie bohaterowie znajdowali
positki, staty sie standardem gatunku RPG.

Zreszty wykroczyty tez poza jego granice za
pomoca produkgji takich jak Gauntlet (1985)
czy Wolfenstein 3D (1992).Ta ostatnia jest moze
najciekawszym przyktadem, bo uswiadamia
nam, gdzie podziaty sie wszystkie racje zywno-
Sciowe Wehrmachtu, ktére nigdy nie dotarty
pod Stalingrad.

W 1986 roku, wraz z premierg Castlevanii,
motyw jedzenia pozostawionego w nieoczywi-
stych miejscach stat sie swoistym przedinterne-
towym memem. Koncepcja zaproponowana
nam przez Konami byta prosta - uderzamy
biczem w mur i wyskakuje pieknie podana
pieczen. Kto miat do czynienia z mniej pro-
fesjonalnymi ekipami budowlaricéw, pewnie
przyjmie to bez szemrania.

Zarty z absurdu

Pomyst na przywracanie graczowi zdrowia
poprzez ukryte w dziwnych miejscach po-
Zywienie rozprzestrzenit sie z Castlevanii na

W swiecie gier kazda beczka, skrzynia
i kosz na $mieci to potencjalny bufet.
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[ o o (BioShock Infinite) !

Owoc o gtebokim, dojrzatym aromacie, wyraznie
stodszy od swojej Swiezej wersji. Delikatna
e fermentacja nadaje mu charakter ... zaskakujaco

dobre dziatanie regeneracyjne.

Ciastka lukrowane Fancy Lads

Szanowni Paristwo, (Fallout 3) ,

kuchnia poleca dzis zestaw dan inspirowanych klasykq gamingowej Legenda kuchni postnuklearnej. Nienaturalnie trwate, |

%" | g 3 5 A promieniotworczo chrupiace, bardziej zywotne niz |
gastronomii. Wszystkie pozycje zostaty starannie wydobyte z najbardziej cywilizacja. i

renomowanych koszy, skrzynek i scian nosnych w historii medium.
o i przyslaw[w Pania G&)’Ww e Szampan otowiowy

; ; (Fallout 76)
Kawiorzr Yy nsztoka Stek u"czny Z alkoholi polecamy perte piwniczki (i niejednego
(Streets of Rage 4) (Final Fight) $mietnika): musujace wino fermentowane na
Subtelna porcja luksusu znaleziona tam, gdzie Soczysty kawat miesa, przechowywany w metalowym bazie ofowiu, jezyn oraz odpadéw nuklearnych,
nikt sie jej nie spodziewat. Delikatnie solony, pojemniku na odpady. Solidny, sycacy, natychmiast Serwowan e eleganckim k"?II'SZku do scampanas |
podawany na zimno. Zapewnia lekki wzrost HP, przywraca sily. Klasyka kuchni beat ‘em up6w. Trunek ten zwigksza odpornosc na promieniowanie [

0 100, a jednoczesnie - subtelnie, lecz stanowczo - |

a przy petnym pasku kondycji - bonusowe : 5 ‘ At
przyspiesza tempo opadania ciata, co docenig goscie [

300 punktéw. Idealny, by rozpocza¢ £ : |
i béjke’? k|¥lSq¥ AT Kurczak scienny lubigcy szybkie zejicia ze schodow. |
(Castlevania)
Ser ples$niow Pieczony do perfekcji, dojrzewajacy wewnatrz muréw
. P oy y L zamkowych. Podawany bez dodatkéw i bez wyjasnien. —_— Z W
z angielskiej prowingji

(Sir, You Are Being Hunted) Homar ze stalowej barytki Zupa pomidorowa - l
Wykwintny, intensywny_;v Smakjwdo Inutachh ; (Cadillacs and Dinosaurs) (BioShock Infinite) : i
e B e S R e s Danie dnia. Gotowany, podany bez masta. Szef kuchni Sporzadzona wedtug klasycznej, domowej receptury. |

ryzykowny, jak przystato na postapokaliptyczna . R P byt Znaleri ; bok ki A
kuchhie wysplarska, | preapokaliptyczna réwniez. zapewnia, ze dyskretny aromat ropy naftowej by naleziona w otwartej puszce, obok kosza na Smieci !

zamierzony. tuz nad przepascia. Leczy i rozgrzewa.

= LA el e P e E D] S VT R SR A A, WP N TS R D ity EEFRGA W | £

dziesigtki innych produkcji, w ostatnich latach metode leczenia stanowi pochtanianie patek Skarby w Smietnikach

czesto w formie humorystycznych nawiazan. z kurczaka porozrzucanych po zamku. Co Zaprawdziwe narodziny motywu jedzenia znaj-
Chocby w Dust:An Elysian Tail (2012) wystepuje znamienne, gra jest tego w petni Swiadoma — dowanego w kubtach na odpady uzna¢ jednak
przedmiot nazwany wprost Mysterious Wall notatki sporzadzone przez poprzednich $miat- nalezy Final Fight (1989). To tutaj wedrujac
Chicken (+80 do HP). Z kolei w Bloodstained: kéw wprost komentuja szalenstwo polegajace przezpetne szumowin Metro City, zostaliSmy
Ritual of the Night (2019) mozemy natrafic na jedzeniu rzeczy znalezionych na podfodze. po raz pierwszy zacheceni do poszukiwania
nadziennik, ktérego autor $ni o znalezieniu Glod zawsze jednak wygrywa z rozsadkiem. w Smieciach pozywienia odnawiajacego zdro-
positku zamurowanego w scianie. Mechanika zostaje wiec nie tylko powtérzo- wie. Menu wszystkich edycji pierwszej czesci
na, lecz takze ironicznie skomentowana. To liczyto tacznie ponad 20 pozydji, cho¢ réznity

Podobnie do absurdéw tropu odnosi sie Rogue samo mozemy powiedzie¢ o DuckTales (1989) sie one w zaleznosci od wersji jezykowej i sprze-
Legacy (2013), tam bowiem podstawowa zNES-a.W dziele Capcomu tajemnica Swiezych towej. Na przyktad whisky moglismy zdoby¢
positkow odnajdowanych w miejscach, tylko na automatach (na konsolach zastapity ja

w ktérych nie powinny sie znalez¢, witaminy), z kolei ze SNES-a poznikaty hot dogi.
ma proste wyjasnienie - rozrzuca je

pani Dziobek, zmartwiona tym, jak W latach 90. mechanizm ten przedart sie do
meczace musza byc kolejne przygody niemal wszystkich chodzonych bijatyk. Streets of

jej pryncypata. Rage(1991) zaczynato od stosunkowo krétkiego
jadtospisu - znajdowalismy wytacznie jabtka
Ten dialog z tradycja widac¢ rowniez i kurczaki - ale juz wydana w 2020 roku czwarta
w Vampire Survivors (2022), ktére otwar- czesc serii pozwalatanam na wybranie wiasnego
cie celebruje castlevaniowe korzenie. menu w opcjach (moglismy zatem skosztowac
Po zniszczeniu elementéw otoczenia tofu, croissantéw czy poutine).
o : 1 pojawia sie tajemniczy Floor Chicken -
Fasolaw pu?ika'cﬁ-ziﬁémla tegeneragje idealnie przyrzadzony i estetycznie Seria Teenage Mutant Ninja Turtles oferowata
2drowia nawet i) pF;EkTO it i podany kurczak. Aw DLC Odeto Castle- naturalnie mniejszy wybdr, jako ze zétwie zywia
waznosai. - vania otrzymujemy ulepszona wersje sie gtéwnie pizza. Z kolei w Cadillacs and Di-
positku, czyli kurczaka sciennego. nosaurs (1993) rozbijanie barytek po benzynie >
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JEDZENIE W GRACH

Uwaga, fb putapka!Zepsiite owoce
I w BioSh%‘gku Infinite nie lecza!

czy skrzyn (wiasciwych smietnikéw tu nie byto,
wszak mamy do czynienia z postapokalipsa)
odstaniato rézne smakotyki, takie jak sushi.

Trop sie rozprzestrzenia

Kto$ powie, ze to gtupotka typowa dla pro-
dukcji przetomu lat 80. i 90., ktéra musia-
fa w kolejnych dekadach znikng¢. Skadze
znowu! Gry ewoluowaty, ale pomyst po-
zostat niezmiennym elementem projektu
erpegéw, FPS-éw i skradanek. Dlatego tez
w Falloucie 3 (2008) niejeden raz pogrze-
biemy w koszu, by odnalez¢ w nim stek
Salisbury czy pudetko ptatkow Sugar Bombs.
Dotyczy to réwniez tytutdw niezwigzanych

zupetnie z postapokalipsa. W BioShocku
Infinite (2013) podniebna Kolumbia petna jest
koszy na $mieci wypchanych orzeszkami, ba-
tonami badz wciaz smakowitymi hot dogami.

Oczywiscie nie kazda produkcja mogta pozwo-
li¢ sobie na tak prozaiczny luksus jak miejski
kosz na $mieci. Gdy realia $wiata przedsta-
wionego wykluczaly obecnos¢ kubtéw, pro-
jektancibezwahaniasiegalipo symboliczne
zamienniki, ktére petnity te sama funkgcje.
W Chantelise: A Tale of Two Sisters (2006) chleb
odnajdujemy wiec w pozostawionych w ru-
inach beczkach. Jakim$ cudem w Kid Icarus:
Uprising (2012) rozbicie skrzyn powoduje
pojawienie sie burgeréw, tortéw czy nawet
lodéw w rozku. Gra jest tego w petniSwiadoma
i bezlitosnie kpi z wiasnej logiki w dialogach.
Z kolei w Horizon Zero Dawn (2017) oraz
Horizon Forbidden West (2022) Aloy wyciaga
wcigz zdatne do spozycia mieso ze schowkow

indyka znalezionego pod przewréconym
Smietnikiem.

Z drugiej strony trudno nie zauwazyc, ze jest to
mocno absurdalne. Smietnik to prawdziwe
El Dorado dla bakterii takich jak salmo-
nella czy E. coli. Toksyny wytwarzane przez
plesnie moga niszczy¢ watrobe, nerki i uktad
nerwowy. O zarazkach obecnych w odchodach
szczuréw czy skutkach spozycia resztek srodkow
czyszczacych albo wyciekdw z baterii nie trzeba
raczej nawet wspominac...

Tu chyba nalezatoby odda¢ sprawiedliwos¢
dwém produkcjom. Infernax (2022) raczy
nas $mieciowym Zzarciem, po ktérym jeden
z bohateréw dos¢ intensywnie wymiotuje.
Z kolei w Duke Nukem (1991), pierwszej grze
o przygodach Ksiecia, osiagniecie petnego
prozdrowotnego efektu mozliwe jest dopiero
po podgrzaniu znalezionego mieska przy po-

W prawdziwym zyciu lepiej unikajcie
jedzenia znalezionego w Smietniku.

ukrytych w bunkrach zapieczetowanych od
tysigca lat. Nie sg to zatem Smieci w sensie
dostownym, ale funkcjonalnie odgrywaja
doktadnie te sama role.

Czy jest w tym jakis sens?
Z jednej strony zywotno$¢ tego tropu mozna
zrozumiec - skojarzenie positku z lecze-
niem to nie tylko literacka czy filmowa
klisza, ale takze koncepcja poprawna
z medycznego punktu widzenia.
Sktadniki odzywcze wspieraja
regeneracje organizmu: biatko
buduje wiékna miesniowe,
weglowodany dostarczajg
energii itd. Proces bywa
jednak powolny oraz
ztozony...i na pewno
nie polega na na-
tychmiastowym
zros$nieciu sie
ztamanej kosci
po spozyciu
pieczonego

mocy spluwy energetycznej. Moze wszystkich
zarazkéw tak sie nie pozbedziemy, lecz warto
te probe docenic.

Jezyk gier

Podczas rozgrywki nie bedziemy raczej snuc
tego typu rozwazan. Jedzenie wyciagane
ze Smietnikow stanowi element jezyka
symboli, wypracowanego w elektronicznej
rozrywce przez dekady. To skrét myslowy,
znak umowny, komunikat czytelny bez stow.
Tak jak czerwone beczki zawsze wybuchaja,
a zo6ftta farba oznacza mozliwos¢ wspiecia sie
na platforme, tak i w $mietnikach odnajdujemy
perfekcyjnie zachowane pieczone kurczaki,
ktoére na dodatek lecza.

Kazde medium rzadzi sie swoimi prawami,
a samo kwestionowanie tej logiki niekoniecz-
nie prowadzi do uczynienia gier lepszymi czy
ciekawszymi. Warto zatem zapamietac, ze nie
wszystko, co widzimy na ekranie monitora lub
telewizora, powinno sie nasladowa¢ w zyciu.
Chyba ze kto$ ma zofadek ze stali. ICDA|
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nakrecenianapodstawie
seriizabawekzlat 80.filmu aktor-
skiego, ktéry traktowatby sie po-
waznie i starat przekonac widza,
ze te wszystkie He-Many, Moss
Many czy Mekanecki maja catko-
wity sens, bytaby karkotomnym
zadaniem. Dlatego twércy nawet
nie prébowali sie w ten sposéb
wygtupia¢, w efekcie dajac nam
jeden z sympatyczniejszych
blockbusteréw ostatnich lat.

Sympatyczniejszych, co niestety
nie znaczy koniecznie bardzo
udanych. Wtadcy Wszechswiata
sprawdzaja sie dobrze jako ,ko-
media heroiczna’, gdzie napako-
wany ksiaze Adam z uroczg nieporadnoscia stara sie odnalez¢ najpierw
w Zyciu na Ziemi, pdzniej za$ w roli zbawcy witasnej ojczyzny, Eternii. | nie
ma co ukrywac, gdyby nie Nicholas Galitzine, film bytby gorszy o caty
poziom, bo aktor potrafi odpowiednio wpasowac sie w to absurdalne
uniwersum, nadajac swojemu bohaterowi... no, nie gtebie, nie zapedzajmy
sig, ale przynajmniej wiarygodnos$¢. A przy tym trudno go po prostu nie
lubi¢. Reszta obsady stanowi dla niego zaledwie tfo, co jednak boli jedynie
przy Szkieletorze Jareda Leto - uméwmy sie, w tej konwencji bycie Ztym
wielka literg to za mato, tutaj trzeba by¢ ZLYM wersalikami.

Marudzenie marudzeniem, ale przez jakies péttorej godziny po prostu sie
w kinie bawitem. Szkoda, ze sam film trwa 50 minut dtuzej, a po wywotu-
jacym szeroki usmiech poczatku tapie zadyszke i zwyczajnie przynudza.
Na szczescie w korcéwcee zndéw nabrat tempa, ostatecznie zostawiajac
mnie w bardzo dobrym humorze. Cho¢ nie na tyle, bym zapomniat mu te
wszystkie przypadki, kiedy ziewatem. [Witold]
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po nieszczesnym Slender Manie potozyliscie krzy-
zyk na produkcjach opartych na internetowych creepy-
pastach, to... cdz, nie dziwie sie. Backrooms udowadnia
jednak, ze ztego specyficznego materiatu zrédtowego da
siewycisnacsporo, oile dorobotyzabiora sie odpowiedni  FH
ludzie - jak wiasnie mtody Kane Parsons. Amerykanin &
przez lata konsekwentnie rozwijat uniwersum poprzez
filmiki na YouTubie, a teraz dostat okazje przeniesienia koncepcji na
duzy ekran i pokazania jej mainstreamowej publicznosci. Sadzac po
pozytywnych ocenachizarobionych milionach, ludziom takie podejscie
do horroru generalnie przypadto do gustu. A o co wiasciwie chodzi?

Backrooms.
Bez wyjscia

Clark, alkoholikz problemami matzeriskimi (w tej roli Swietny jak zwykle
Ejiofor) odkrywa w swoim podupadajgcym sklepie meblowym przejscie
do tajemniczej, niekonczacej sie przestrzeni petnej dtugich korytarzy
i niemozliwej architektury. Kiedy mezczyzna znika, jego terapeutka
Mary (Reinsve) postanawia sprawdzi¢, co sie z nim stato. W rezultacie
rowniez trafia ,na zaplecze”. Czy ta dwéjka straumatyzowanych ludzi
poradzi sobie zrzeczami, ktérych racjonalnie objaé rozumem sie nieda?

Film wie, jak budowac nastrdj niepokoju. Niespiesznie wchodzimy
w niebezpieczny i obcy swiat Backrooms, a akcja przyspiesza do-
pierow swietnych fragmentach kreconych kamera zreki. Sporotu
niedopowiedzen oraz subtelnosci. Potem jednak klimat troche siada,
zwtaszcza podczas dtugiej sekwencji ,ucieczkowej” przed najmniej
strasznym potworem w historii kina. Szczerze? Bardziej polecam serie
youtubeowa. [Alicja W.]

tez elementéw
gore czy jump
scare’dw - ale
to, co najbar-
dziej przeraza-
jace, kryje sie
w cztowieku.
I mimo ze na
ogromne okla-
ski zastuguje
Inde Navarrette
w roli Nikki (jest
wprost poraza-

Ocena: 8+

opowiada o nie-
$miatym pracowniku
sklepu muzycznego,
Bearze, ktéry od dawna
durzy sie w kolezance
z roboty - Nikki. Gdy

w jego rece trafia przed-
miot spetniajacy zycze-
nia, chtopak prosi, by dziewczy-
na pokochata go bardziej niz
kogokolwiek na swiecie. Tak tez
sie dzieje, ale jej uczucie szybko
zamienia sie w tytutowa obsesje.
Tylko czy ta opetana nig istota to
jeszcze Nikki?

Najwiekszy atut filmu stanowi
sposob dawkowania niepo-
koju. Od poczatku czug, ze
wszystko zaraz runie. Tym
mocniej uwiera nas czekanie na
skiedyijak”.Grozarodzisieztego,
czego niewida¢, cho¢ nie brakuje

jaca, zzadziwia-
jaca lekkoscia
zongluje obtedem, lekiem, zarem
i catkowita dezorientacja), trzeba
pamieta¢, iz prawdziwym czar-
nym charakterem pozostaje Bear.

Bardziej niepokojace od bez-
posredniej tresci Obses;ji jest
chyba to, ze nie wszyscy 6w
fakt pojeli. Jak szto to pytanie
kierowane do kobiet? ,Wolatabys
spotkac w lesie niedzwiedzia czy
mezczyzne?” Coz, imie gtdwne-
go bohatera oznacza wtasnie
niedzwiedzia. Ciekawe, czy to
przypadek. [Pawet Kicman]
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Ocena: 8

WASZYM ulubionym
filmem jest Casablanca?
Tesknicie za bohaterami
noszacymi prochowce
niczym Humphrey Bo-
gart w kultowym dzie-
le Michaela Curtiza?
Chcielibyscie zobaczy¢
kogos, kto obijatby dra-
béw jak James Cagney?
A moze po prostu lubi-
cie naprawde stare komiksy?

Jezeli na ktérekolwiek z powyz-
szych pytan odpowiedzieliscie
,tak’, najnowszy serial o Czto-
wieku Pajaku prawdopodobnie
trafiw wasze gusta. Pakiet przezy¢
rodem z Hollywood lat 40. ubie-
gtego wieku sktada sie przede
wszystkim z postaci sarkastycz-
nego, acz wyniszczonego demo-
nami protagonisty (w detektywa
Nicolas Cage), kilku do bélu prze-
widywalnych i nad wyraz sztam-
powych ganguséw, tajemniczej
femme fatale, a takze lokalnego
geniusza zfa (réwnie rewelacyjny

wicOLASCAGE

AL

# primg ariginal

Brendan Gleeson ja-
ko Silvermane).

W catym tym uro-
czym pastiszu kina
noir wprost roi sie
od scen obijania
geb i ujec Slicz-
nych - bez watpie-
nia wybitnie dro-
gich - garnituréw.
Wsciekle niebezpiecznych ma-
newréw samochodami pedza-
cymi z oszatamiajaca predkoscia
50km/h réwniez nie zabrakfo. Od
razu dorzuce, iz nie warto nasta-
wiac sie na niesamowita historie:
owszem, osiem zrealizowanych
odcinkéw sktada sie na wcigga-
jaca fabute, ale z cata pewnoscia
nie jest to opowies¢ do wspo-
minania przez lata. Lepiej wiec
skupi¢ sie na czystej rozrywce,
chtonacspecyficzne poczucie hu-
moru oraz klimat kazdego kadru.
A, jeszcze jedno: serial mozna
obejrze¢ zarébwno w czernii bieli,
jak i w uroczo przeswietlonym
kolorze. [Huwer]

SUPERGIRL, REZ. c. GILLESPIE

Ocena: 5+

PO SWIETNYM hope-
core'owym Supermanie
bardzo kibicowatam
catemu Gunnverse ja-
ko odtrutce na bolesng
przecietno$¢ wiekszosci
ostatnich superbohater-
skich produkgji ze stajni Marvela.
Niestety wyglada na to, ze juz na
pierwszej prostej zalicza ono po-
tezne potkniecie. Jesli tak dalej
pojdzie, filmowy odtam DCznajdzie
sie w opatach, bo Supergirlnie dos¢,
Ze zebrata przecietne recenzje, to
jeszcze mocno wtopita finansowo,
stajac sie tym samym solidng kan-
dydatka do najwiekszejtegorocznej
porazkiw boxoffisie. Coniezazarto?

Gloéwnie scenariusz, ktory wrecz
poraza nudg i schematycznoscia.
Kara Zor-El (w tej roli Milly Al-
cock, zdecydowanie najjasniejszy
punkt programu) szlaja sie po
nieciekawych wizualnie planetach
iimprezuje do upadtego, prébujac
jakos poradzi¢ sobie z zatoba po

utraconej kryptonskiej
rodzinie. Na jej drodze
pojawia sie mtoda Ru-
thye, szukajaca zemsty
na mordercy swoich bli-
skich. Na skutek splotu
wydarzen dziewczyny
tacza sity, aby rozprawic
sie ze ztolami siejacymi terror
w galaktyce. W tle przewija sie
jeszcze Jason Momoa na petnej
jako niepokorny najemnik Lobo.

Film nie jest co prawda ostatnig
szmirg, ale wszystko, co ma do za-
oferowania, juz gdzies wczesniej
widzieliSmy - itow bardziejinte-
resujacym wydaniu, ktére gtebiej
zarysowywato relacje miedzy po-
staciami, dawato lepiej wybrzmiec¢
watkom i nie rzucato widzowi eks-
pozycji prosto w twarz. Do tego
gtéwny antagonista detronizuje
Malekitha (Thor: Mroczny $wiat)
jako prezesa klubu bezptciowych
ztoczyrcow. Szaro tu, brzydko, bez
polotu. Mozna z czystym sumie-
niem sobie darowa¢.  [Alicja W.]

ROBIN HOOD: KONIEC LEGENDY,

REZ. M. SARNOSK
Ocena: 6

CHCAC przyciagna¢ mojg uwage
do dowolnego dzieta, wystarczy
zareklamowac je jako reinterpre-
tacje historii o Robin Hoodzie.
Jedli dorzucimy do tego obietnice
dekonstrukcji stynnego banity
oraz przedstawienia go jako bez-
litosnego mordercy, to otrzymamy
wszystkie czesci sktadowe intry-
gujacego seansu. Cho¢ w Robin
Hoodzie: Koricu legendy znajdzie-
my elementy naprawde dobrego
filmu, te klocki nie tworza godnej
ich catosci.

Michael Sarnoski serwuje nam
charakteryzujaca sie nieréwnym
tempem opowie$¢ o cykluzemsty,
w ktérym za bandyckie postepki
na antybohatera nie czeka happy
end. Grany przez Hugh Jackmana
podstarzaty Robin Hood zostaje
zmuszony do zerwania z rozbdjni-
czym procederem, gdy usitujac po-
mocdawnemu kompanowi, ledwo
uchodzi z zyciem. Trafia do odizo-
lowanego opactwa, gdzie zaznaje

przedsmakutego, jak
mogtaby wygladac
spokojna emerytura.
Nie jestmuonaoczy-
wiscie pisana, cho¢
nie w taki sposéb,
jakiego mozna by sie
na poczatku seansu
spodziewac.

Parafrazujac klasyka, film zaczyna
sie od trzesienia ziemi, a potem
napiecie nieprzerwanie spada.
Sceny otwierajace epatuja gro-
teskowa przemoca, ale tempo
gwattownie wyhamowuje i reszte
czasu przed ekranem spedzamy na
stuchaniu niespiesznych rozméw
oraz ogladaniu widoczkéw. Z tych
dwoch aspektow przynajmniej
krajobrazy Irlandii Pétnocnej nie
rozczarowuja, gdyz dialogom bra-
kuje nieco gtebi i nie dajg aktorom
duzego pola do popisu. Liczytem
nawiecej,adostatem gorsza wersje
Wikinga Roberta Eggersa — opartg
napodobnych motywach, alereali-
zUjaca je zduzo mniejszym rozma-
chem i poczuciem immersji. [Pabi]

patronat CD-Action

muzyki z WiedZzmina na zywo ze sztuka te-
atralna to piekny hotd dla uwielbianej przez graczy marki.
Jako mitosniczka koncertéw, teatru, elektronicznej rozryw-
ki, kina i wspdlnego przezywania sztuki jestem ogromnie
wdzieczna za projekt Teatru Avatar i zespotu Percival.

Pomyst na pierwszy rzut oka prosty — przeniesienie na

scene opowiesci inspirowanej zyciem pogromcoéw potworéw w opra-
wie kultowych utworéw znanych z Dzikiego Gonu oraz serialu Netfliksa.
Jednak za tg prostota kryja sie artysci odpowiedzialni za przygotowanie
zjawiskowego spektaklu. Kazdy element widowiska perfekcyjnie spetnia
swojg funkcje: od scenografii, przez oswietlenie, az po aktoréw. Ukaza-
nie znanych postaci, o ktérych wydawatoby sie, ze wiemy juz wszystko,
W sposob nieoczywisty, niedopowiedziany, nieodkryty jest nie lada wy-
zwaniem.Tworcy zdecydowanie podotali, dajagc nam prawie dwugodzin-
ny, profesjonalny pokaz wypetniony tancem, spiewem i emocjami.

Jakna dtoniwidac, ze sami artysci swietnie bawia sie na scenie. Tak bardzo,
ze az chciatoby sie do nich dotaczy¢. Widownia smieje sie razem z nimi
i co chwile wzdycha z wrazenia, ogladajac spektakularne akrobacje oraz
kreatywne wykorzystanie rekwizytéw - tu nawet zwykte krzesto ma swoje
znaczenie. Grajacy na zywo zespot brzmifenomenalnie i ptynnie wchodzi
w interakcje zobsada. Catos¢ dopetnia rewelacyjnarola karczmarza, ktéry
jako jedyny komunikuje sie werbalnie z publicznoscia. Wielkie gratulacje
i brawa za piekne wydarzenie. Czekam na oficjalne rozpoczecie trasy juz

w styczniu 2027 roku we Wroctawiu!

[Bunia]
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Ocena: 9

ktére dzieto
w historii $wiata zastu-
guje na taka uwage jak
Odyseja, jednak przez
to niewiele jest tez tek-
stow trudniejszych do
przeniesienia na wielki
ekran. A przynajmniej
przeniesienia nie tyle dostownego,
cowiernegoduchowi pierwowzoru.

Rezyser doskonale rozumiat wage
zadania, jakie przed soba postawit,
i po filmowej Odysei widac, ile wy-
sitku wiozytw przygotowaniadojej
nakrecenia. Nie tylko zapoznat sie
zkazda istotna teorig - a uwierzcie,
jest ich zatrzesienie — dotyczaca
eposéw Homera, ale takze zagtebit
sie w szeroka tradycje antyczna
Zwigzana zwojna trojanska. Przede
wszystkim jednak da sie dostrzec,
jak doktadnie przemyslat calg te
opowiesc i jak bardzo wiedziat,
co chce za jej pomoca przekazac
Swiatu. Kinowa Odysejato zarazem
autonomiczny byt z wkasnym prze-
staniem. Autor nie bat sie co nieco

Ocena: 9

sezonie
bohaterowie seria-
lu byli wrakami ludzi,
w czwartym pojawita
sie nadzieja, ale do-
piero finatowe odcinki
zapewnity im spokoj.
Christopher Storer po raz kolejny
udowodnit, Zze nie nalezy sie trzy-
mac ustalonych ram, lecz trzeba
ciggle szuka¢ nowych rozwigzan.
Zakonczenie The Bear jest zu-
petnieinne nizto, co do tejpory
widzieliSmy. Twoérca nie tylko
postawit na zupetnie odmienng
konstrukgje historii (akcja ograni-
cza sie gtéwnie do jednego dnia
pracy, niczym w The Pitt), ale takze
diametralnie zmienitton swojego
dzieta. Swiadczy o tym chociazby
zrezygnowanie z chwytliwych
rockowych kawatkéw, jakimi daw-
niej byliSmy raczeni - teraz w ich
miejsce wskoczyta niesamowicie
klimatycznamelodia, odpowiada-
jaca za wprowadzenie widza we
wiasciwy nastroj.
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dodac lub odja¢, by powiedziec to,
co miat do powiedzenia. Problem
wtym, ze bytotegotroche...zaduzo.

Nolan zachtysnat sie nieco swoja
erudycja, przez co wiele warstw
czy nawiagzan dla wiekszosci od-
biorcéw pozostanie niemych.
Jednoczesnie rezyser ztapat zbyt
duzo srok za ogon, chcgc zmiescic
w swoim dziele wszystko, co uznat
zawazne, ato sprawia, ze w trakcie
seansu widzowi odrobing wymyka
sie sens catosci. Na szcze$cie nawet
nie rozumiejac, da sie po prostu
chtona¢ wydarzenia dziejace sie
na ekranie, bo to, jak to wszystko
wyglada i brzmi, wynagradza réz-
ne drobne potkniecia. A ze przy
okazji kazdy ma nagle potrzebe
wyrazenia opinii na temat Home-
ra — naprawde nic lepszego nie
mogto nas w tym stuleciu spotkac.

PS Odyseja w Imaksie faktycznie
prezentuje sie lepiej, ale w zwy-
klym multipleksie robi niewiele
mniejsze wrazenie. [Witold]

Ocena: 9

anielskim gtosem Eliny
Dunizetknatem sie ponad dekade
temu za sprawg folkowych piesni
w jazzowych aranzacjach. Od
czasu rzeczonego albumu Mata-
né Malit albanska artystka, ktora
opuscifa kraj tysiecy schronéw
tuz po upadku rezimu Envera Ho-
dzy, wydata kilka tytutéw, w tym
niedawne Reaching for the Moon
we wspotpracy z brytyjskim gita-
rzysta Robem Luftem.

11 kawatkéw skiada sie na lekko
ponadtrzy kwadranse nastrojo-
wych wokaliz, zktorych jedynie
trzy sa kompozycjami duetu
Duni i Luft - reszte stanowia
interpretacje utwordw lub trady-
cyjne piesni. Program wydanego
przez szacowny ECM eklektycz-
nego albumufaczacego jazz, folk,
chansonielementy muzykiswiata
jest réwnie zréznicowany. Przy
delikatnym akompaniamencie
gitar oraz oszczednie i z rzadka
brzmiacych instrumentéw per-

To nie jest sezon silnych
emocji, nie ma tu darcia
mordy jak w poczat-
kowych odcinkach se-
rialu. Nie ma wielkich
dramatéw. Nie ma tylu
wulgaryzméw, elemen-
ty komediowe tez jakby zosta-
ty minimalnie przygaszone. To
stosunkowo powolna (ale nie
wlokaca sie!) opowies¢ o grupce
ludzi, ktérym po prostu sie chce.
Walczy¢ o miejsce pracy, o zdro-
wie psychiczne, o rodzine - nawet
jesli nie tacza ich wiezy krwi. To
opowies¢ o grupce ludzi, ktorej
zalezy, w ktorej kazdy jest za
kogos$ odpowiedzialny i kazdy
na kims polega. | wie, ze ta druga
osoba go nie zawiedzie. Finat The
Bear jest niesamowicie oczysz-
czajacy i motywujacy. Ponadto
tworca sprawnie domyka wszyst-
kie watki, dzieki czemu podczas
wyswietlania napiséw konco-
wych czutem spetnienie. Dziekuje,
panie Storer! [Moras]

Ocena: 7

trzy dni, odkad obejrza-
tem najnowsza produkcje Marvela
i Sony, a wcigz mam problem z jej
ocena. To z pewnoscia najlep-
sza czesc tetralogii i prawdo-
podobnie najlepszy film o Paja-
kuw ogéle. Tom Holland w koricu
dostatzadanie aktorskie wykracza-
jace pozarzucanie nalewoiprawo
sucharami. Bohater mierzacy sie
zsamotnoscig — wynikiem decyzji
z poprzedniej odstony - jeszcze
nigdy nie byt postacig zaryso-
wang tak gteboko. Spider-Man
wreszcie dojrzat. Ogladanie jego
zmagan z codziennymi proble-
mami Nowego Jorku jest mita od-
miang po ciagglym skakaniu przez
multiwersum. ,Przyziemnos$¢” jest
podkreslonatakze przezobecnosé
Punishera, granego przez urodzo-
nego do tej roli Jona Bernthala.

Scenariusz stara sie zbudowac bro-
mance miedzy postaciami, ktére
dzieliniemal wszystko. Udajemusie

kusyjnych Duni $piewa nie tylko
w rodzimym albanskim (piesn
weselna z Kosowa Ani More Nuse,
Zambaku i Prizrenit), lecz takze
po angielsku, francusku (Les Ber-
ceaux), neapolitarisku (Cammina
Cammina) i w farsi (Leili Lullaby).

Co ciekawe, w sktadance Yumeji's
Theme & Sleep Safe and Warm
znajdziemy polski akcent. Nawet
niewprawne ucho wytowi dzwieki
kotysanki znanej z Dziecka Rose-
mary.Niezaleznie od pochodzenia
danej piesni i jej kompozytora
wszystkie utwory taczy mini-
malizm, melancholia oraz teskna
iromantycznaaura.Bezwatpienia
warto wejs¢ w ten kameralny
i intymny $wiat. [Chen Pi]

to catkiem dobrze,
ale skutkiemubocz-
nym jest zmiana
zimnokrwistego
mordercy gangsteréw w wiecznie
marudzacy comic relief, charak-
terem niepasujacy do tego boha-
tera. To zreszta niejedyna postac
z MCU, ktéra mozemy zobaczy¢
na ekranie. Wystepéw goscinnych
jest tak wiele, ze czes¢ watkdw po-
traktowano bardzo po macoszemu.
Najwiekszy problem mam jednak
z - nie zdradzajac szczegdtow -
antagonista. Trzeci akt, zdecydo-
wanie najstabszy, usilnie prébuje
go zrehabilitowa¢, co w kontek-
$cie wezeshiejszych wydarzen nie
wypada wiarygodnie. Polubi¢ go
po takim debiucie bedzie bardzo
trudno, a wszystko wskazuje na to,
Ze w przysztosci odegra sporg role.

Poleci¢? Nie poleci¢? Hmm, na
pewno warto przekonac sie
samemu. [Gruby AL]
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SUPERGIRL. KOBIETA JUTKA

OCENA: 9

GDZIES w odleglym kraicu ga-
laktyki, na planecie ogrzewanej
czerwonym storicem z rak krélew-
skiego wystannika ginie poczciwy
hodowca kamieni. Mtoda Ruthye,
nie majac wiele wiecej poza imie-
niem zabdjcy i mieczem pozosta-
wionym w piersi jej ojca, poprzy-
siega zemste na Kremie z Z6ttych
Wzgérz. Gdy w pobliskim barze
stara sie wynajac¢ kogos, kto po-
moze jej w misji, spotyka hucznie
Swietujgca swoje 21.urodziny Kare
Zor-El. Ta poczatkowo wcale nie

BATMAN. NOWE

GOTHAM, T. |

SCENARIUSZ: GREG RUCKA

RYSUNKI: SHAWN MARTINBROUGH

OCENA: 8

PO GIGANTYCZNYM trzesieniu
ziemi Gotham przezrok funkcjono-
watojakoziemia niczyja, wytaczona
spod jurysdykcji Stanéw Zjedno-
czonych i odizolowana od reszty
kraju.Teraz, gdy dawni mieszkarcy
wracaja do powoliodbudowujace-
gosiezgruzdw miasta, na Batmana
czekaja zupetnie nowe problemy.

Opisywatem juz na tamach Ka-
drem i Dymkiem serie zbieraja-
ce przygody Mrocznego Ryce-
rza z lat 90. (Knightfall i Ziemia
niczyja) jako $wietng propozycje
dla oséb, ktére z rozrzewnieniem
wspominajg zeszyty wydawane
w Polsce przez TM-Semic. Nowe
Gotham - publikowane oryginalnie
w latach 2000-2001 - jest dobra po-
zycjg zaréwno dla nich, jakidla czy-
telnikéw chcacych siegnac po bar-
dziej wspotczesne opowiesci. Greg
Ruckazapoczatkowatniespotykany
dotad w nietoperzowych seriach
sposdb narracji, ktadac zdecydo-

zamierza uczestniczy¢ w wyprawie
majacej zakonczy¢ sie morder-
stwem, ale gdy od odnalezienia
Kremazaczynazaleze¢ zyciejej psa,
wyrusza z Ruthye w podréz, ktéra
na zawsze zmieni je obie.

Zagrato tu wiasciwie wszystko.
Fabutawciaga, wyzwala emocje,
miejscamibywaniecomelancho-
lijna, ponadto doskonale portre-
tuje gtowna bohaterke. Kara nie
jest jedynie mtodsza, a przez to
mniej doswiadczong i odpowie-

NOWE GOTHAM

wanie mocniejszy nacisk na detek-
tywistyczna strone dziatalnosci bo-
hatera. Gacek wciaz stawia czota
zamaskowanym ztoczyricom, lecz
z réwnie duzym zainteresowa-
niem czyta sie historie, w ktorej
rozwiazuje zagadke przekretu
ubezpieczeniowego. Po ciaggna-
cych sie latami, gigantycznych, ale
wypetnionych watg wydarzeniach
wnosi to nowa Swiezos¢.

Za scenariuszem nie nadazaja jed-
nak rysunki, w wiekszosci wciaz
tkwigce w przesadnie mrocznych
latach 90. Klimat tworzy za to moc-
no ograniczona paleta koloréw,
z jednym wyraznie dominujacym
nad innymi, oraz doskonate okfadki
kolejnych zeszytéw. Gotham rze-
czywiscie stato sie zupetnie nowe.
Warto je odwiedzic.

MOZNA JUZ CHYBA OGLOSIC ZWYCIgzZ-
CE W BITWIE WAKACYJINYCH KINOWYCH
BLOCKBUSTEROW. ROZSTRZYGNIECIE
NA POLU KOMIKSOW JEST JEDNAK
ZUPELNIE INNE. ALBUM Z SUPERGIRL
POLECAM BEZ WATPLIWOSCI, JESLI
CHODZ| O PAJAKA... JEGO NIEOBEC-
NOSC PONIZEJ TO NAJLEPSZY OPIS
MIEISCA, DO KTOREGO MARVEL
DOPROWADZIt SWOJA NAJ-
WIEKSZ4 GWIAZDE.
[GRUBY AL]

SUPERGIRL

. INOBIETA JUTRIA
o=
% / . spotykanym wyczuciem.
o WS Niemal kazdy nowy komiks
= ‘é \(7"" SO jego piodra stanowi swietng
= \ lekture, ale kosmiczna opo-

= | | wies¢ogodzeniusiezprze-
Y sztodcig to Scista czotéwka.
N Duza w tym zastuga wspa-
\ IR niatych rysunkéw Bilquis
2 4 A\ Evely. Brazylijska artystka
roifiame” T w niezwykly sposob taczy
naTieys toes 5 realizmzsubtelnym, niemal
poetyckim klimatem.

dzialng kuzynka Supermana.
Tom King wgtebia sie w trau-
me, jaka byfa dla niej utrata
rodzimej planety. Robi to z nie-

Doskonata pozycja. Wystarczyto-
by wiernie przenies¢ ja na wielki
ekran, a kinowa Supergirl bez wat-
pienia bytaby przebojem...

CMA: ZABIE KROLESTWO

SCENARIUSZ: TOMASZ GRODECKI
RYSUNKIL: TOMASZ BORKOWSKI, KACPER WILK

OCENA: 6+

MINAL nieco ponad rok, od kiedy dzielitem sie [t
wrazeniami po lekturze zeszytéw z przygodami
Cmy. Pisatem wéwczas, ze komiks Tomasza
Grodeckiego przepetniony jest ciekawymi pomy-
stami, ale moim zdaniem sporo traci przez swoja
forme - krotkich, zaledwie kilkunastostronicowych
epizodéw. Bohater Warszawy okresu miedzywoj-
nia doczekat sie wiasnie petnoprawnego albumu.
Czy rozwinat dzieki niemu skrzydetka? | tak, i nie.

Kontrole nad pétswiatkiem stolicy przejmuje brutalny herszt mafijny
Zaba. Rzady twardej reki pomagaja mu sprawowac¢ czterej synowie,
spadkobiercy imperium. Pokrzyzowac im plany moze jedynie Cyprian
Leopold Roézewicz - za dnia czotowy przedstawiciel warszawskiej
bohemy, w nocy samozwanczy str6z prawa.

Autorzy nie boja sie eksperymentow i zabawy forma. W oczy rzuca
sie zwlaszcza kompozycja plansz, korzystajaca czesto z gestej siatki
niewielkich kadréw, czasem przedstawiajacych wyfacznie drobne de-
tale, by zaraz obok faczy¢ sie w jeden wielki obraz. Jest dziwnie, jest
interesujaco, ale momentami réwniez nieco nieczytelnie. Dopisek na
tylnej oktadce informuje, ze do zrozumienia Zabiego krélestwa nie trzeba
zna¢ poprzednich epizoddw, co nie do korica pokrywa sie z prawda.
Znikoma ilo$¢ miejsca poswiecono protagoniscie i samej retrofutury-
stycznej Warszawie, ktorej potencjat nie zostat w petni wykorzystany.
Rozwdj w dobrym kierunku, ale wcigz czego$ mi brakowato. ICDA|
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Steam Machine - _
rewolucja, ktora
miata pecha?

0 komputerze Valve, rynku i dystrybugji cyfrowej rozprawiaja: Krigor & Chen Pi

Premiera Steam Machine urasta do rangi najwazniejszego wydarzenia tego roku w Swiecie sprzetu, cho¢ raczej
nie z tych powodoéw, ktére zadowolityby Valve. Ten komputer, okreslany réwniez mianem pecetowej konsoli,
skupit bowiem - jak soczewka - wszystkie problemy rynku.

sie bez bicia: kibicuje Steam
Machine. To urzadzenie, ktore z jednej strony
moze pokazac nieprzekonanym, ze granie
na PC ma sens réwniez w przypadku salonu,
z drugiej — co najmniej prébuje nadkruszy¢
konsolowe krélestwo Sony. Nie bytbym tez
soba, gdybym nie przypomniat w tym miej-
scu o porzuceniu przez Japornczykéw gier na
ptytach. Do tego watku wréce jednak pézniej,

Steam Machine probuje udowodni¢, ze
w salonie $wiat nie konczy sie na konsolach.

tymczasem przypatrzmy sie blizej koncepc;ji
stojacej za tym kontrowersyjnym sprzetem.

Valve, przygotowujac swoja zabawke (o samym
urzadzeniu piszemy wiecej na str. 150), po-
stawito sobie ambitny cel: zrobi¢ komputer, ktéry
w praktyce jest konsola. Docelowe miejsce Steam
Machine znajduje sie bowiem w salonie - tuz
obok sprzetu Sony, Microsoftu czy Nintendo.
Sitg rzeczy wiec naturalnego towarzysza
tego niewielkiego komputera stanowi nie
monitor, lecz telewizor. Pociaga to zas za sobg
fakt odrzucenia typowych dla,blaszaka”kontro-
leréw: klawiatury i myszki. Urzadzenie twércow
najwiekszego na swiecie sklepu z grami obstu-
gujemy zwykorzystaniem pada - doktadnie tak,
jak kazda inng maszynke do grania.

Przyznacie sami: to dos¢ niecodzienna kon-
cepcja, a w zasadzie ztamanie paradygmatu
komputera. Dostajemy tu bowiem co prawda
czesciowo otwartg architekture, ale réwno-
czesnie podejscie typu ,wiacz i graj” oraz ogra-
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niczone mozliwosci rozbudowy potaczone
z forma, ktorej daleko do zwyczajnego peceta.
W uwypukleniu konsolowych ambicji pomaga
SteamOS, czyli system zaprojektowany pod
katem doznania typowegodla konkurencjispod
znaku Sony czy Microsoftu. Steam Machine juz
na pierwszy rzut oka sprawia wrazenie pew-
nego rodzaju hybrydy. Z jednej strony przy-
najmniej nominalnie wcigz mamy do czynienia

z komputerem, z drugiej — prawie ze z konsolg
sygnowang marka Valve. Niby da sie to samo
osiggnac,dookota”. Niby nowych kontynentow
gamingu nikttu nie odkrywa.Réwnoczesniejed-
nak ta premiera jest wydarzeniem prébujacym
pokaza¢, ze w salonie mozna grac inaczej i nikt
nie musi sie z tego powodu czu¢ Zle. A tworcy
Steama - Smiem twierdzi¢ - to jedyna firma,
ktorej plan ten ma szanse sie udac. Whasnie ze
wzgledu na przywotany sklep z softem.

Steam Machine nie rozpycha sie bowiem miedzy
konsolami ,na pusto”: sprzet ten przybywa
z,bagazem” w postaci bibliotek peczniejacych
od setek, jesli nie tysiecy, gier, ktore kazdy pe-
cetowiec zgromadzit na przestrzeni lat. A w ko-
lejce czekaja przeciez inne: ostatnimi czasy na
platformie Valve co 12 miesiecy pojawia sie
ok. 20 tys. nowych tytutéw. To olbrzymia za-
letanatle konsol - zwtaszcza teraz, kiedy jasne
stato sig, ze z krainy PlayStation wkrétce znikna
plyty. Jednym z filaréw popularnosci Steama sa
cykliczne akcje promocyjne i wyprzedaze, ktére

nierzadko pozwalajg kupi¢ prawdziwe hity za
utamek ich standardowej ceny. Na tle drozyzny
w PS Storze wyglada to wszystko jak ziemia
obiecana gamingu.

Z tego tez wzgledu oceniam z pewng taryfg
ulgowa kwote, jaka przyjdzie nam wytozy¢ na
zakup sprzetu. Valve nigdy nie obiecywato,
ze bedzie doptacac do interesu - tak jak
robia to producenci konsol. Ci
bowiem czesto sprzedaja swdj
hardware ponizej progu rentow-
nosci, liczac - skadinad stusznie-ze
wyzsza kwota zakupu gier zwréci
im poniesione naktady z nawiazka.
Wtodarze Steama podchodza do tej kwestii ina-
czej - stad tez relatywnie wyzsza w stosunku do
tychze konsol cena urzadzenia. Zwtaszcza jesli
dotozymy do tego spowodowane boomem Al
zawirowania na rynku podzespotéw, nie dziwi,
ze Steam Machine do tanich nie nalezy.

Nic jednak nie wskazuje na to, zeby 6w fakt
byt dla Valve wielkg przeszkoda. Sprzet ten
tak czy inaczej cieszy sie spora popularnoscig,
aGabeCube'y, jak zostaty zartobliwie ochrzczo-
ne, wedrujg do odbiorcow. Moze nie tak szybko,
jak dziatoby sie to w innych okolicznosciach,
ale chetnych nie brakuje. | osobiscie mnie
to cieszy: w czasach, kiedy Sony zamierza
doi¢ graczy bez opamietania i konkurencji ze
strony fizycznej dystrybugji softu, krok Valve
w dtuzszej perspektywie jest w stanie moze
nie tyle przyczynic sie do normalizacji cen gier,
co pokaza¢, ze w zasiegu reki istnieje alterna-
tywa dla czysto konsolowej rozrywki. A pecet
niekoniecznie musi kojarzy¢ sie z ktopotliwg
konfiguracja czy ciasnymi biurkami. [Krigor]



, skad bierzesz hurraoptymizm.
Spisz na kasie? Wiadomo, ze ceny elektroniki
nie maleja i nawet Apple, ktéry dos¢ dtugo po-
zostawat odporny na drozenie komponentéw,
ulegt zwyzkowemu trendowi, ale wydanie
prawie czterech i pot tysiaca ztotych na
najstabszy klocek (najmocniejsza wersja
kosztuje ponad szesc tysiecy) to przesada.
Za mniejsze pieniagdze mogtbys: a) kupic
Xboksa Series X lub PlayStation 5 Pro, b) ztozy¢
minipeceta do gier.

Posiadasz ,Peesa” lub ,lksboksa’, a chciatbys
czarna (pardon: za dopfatg mozesz zmienic
panel przedni na drewniany lub obleczony

czerwong tkaning) skrzynke do gier, ktéra
bedzie pasowata ci do wystroju salonu? Patrz:
punkt b. Masz do wyboru od groma wspania-
tych obudéw - na pewno jakas przypadnie ci
do gustu, np. Fractal Design lub Lian Li. Dzieki
temu zapakujesz do Srodka podzespoty, ktére
nie beda przylutowane do ptyty gtéwnej (nie-
stety wszystkie komponenty w,Maszynie pa-
rowej"oprdécz dysku sg zainstalowane na state),
i mozliwe, ze odczujesz wieksza satysfakcje ze
swojej konfiguracji nizz valve'owej, dysponuja-
cej jedynie 8 GB VRAM-u. Walter Sobczak z Big
Lebowskiego powiedziatby ci: ,You're entering
aworld of pain”. Przy takiej ilosci pamiecisen-
sowny ray tracing praktycznie nie istnieje.

Gwoli Scistosci... GabeCube jest pecetem do
gier. Nie konsola. Powéd wydaje sie oczy-

wisty: brak kontrolera w zestawie. Za pad
opatrzonylogoValve trzebazaptaci¢ ponad
400 zt. Przy okazji sprzetu nawiaze do catej
platformy i od razu obale argument o doste-
pie do najobszerniejszego ekosystemu gier
uzyskiwanym po zakupie czarnego szescianu
ze SteamOS-em na poktadzie. Owszem, ale po
zfozeniu swojej wiasnej ,maszyny” z niemal
dziecinna fatwoscig zainstalujesz na niej jedna
zdwdch dystrybucji zapewniajacych to samo:
Bazzite na bazie Fedory lub HololSO. Dzieki
temu uzyskasz rozbudowywalng i w petni
kompatybilng z oryginatem hacksteamo-
wa konsole, ktéra nie bedzie przestarzata
w momencie zakupu. Mozesz réwniez pobrac

'\/’;) u‘r‘ 7 =

oficjalng wersje ,parowego” OS-u na peceta,
ale - jak sam wiesz - ma ona ograniczenia
w obstudze sprzetu Nvidii oraz Intela i jest
zablokowana w trybie tylko do odczytu,
wiec z modow, jesli lubisz, nie skorzystasz.
Ostatecznym rozwigzaniem dla leniwych

GabeCube jest pecetem
do gier. Nie konsol3.

moze by¢ posadzenie Windowsa ze Steamem
dziatajacym w trybie Big Picture.

Niespecjalnie interesuja mnie konsole, ale co
nieco pamietam sprzed ponad dekady. Nie wy-
daje ci sie, ze to juz grali? Podczas targéw CES

M Przedni panel jest wymienny, dzieki
czemuwyglad urzadzenia mozna
dopasowac do wystroju salonu.

w 2015 roku Valve podjat ambitna prébe rzu-
cenia wyzwania PlayStation 4 i Xboksowi One.
»Maszyny”zlogo Steama wyprodukowane
m.in. przez Alienware, AsusaiZotaca ponio-
sty porazke. Wtedy urzadzenia te - podobnie
jak teraz — byly drozsze od sprzetu Microsoftu
i Sony, a OS niegotowy i peten niedorébek.
Co prawda obecna edycja SteamOS-u po-
konata choroby
wieku dziecie-
cego, ale wobec
szalejacych cen
podzespotéw
moment na roz-
poczecie sprze-
dazy ,Maszyn
parowych” nie
wydaje sie od-
powiedni.

Wspomniates
odrozyznie tytu-
tow w PS Storze.
Owszem, narazie
tak jest, ale czy
bedzie zawsze?
Skad wiesz,
ze w zwiazku
Z porzuceniem
fizycznych nosnikéw Sony nie zacznie taniej
dystrybuowac gier na PlayStation? Taki scena-
riuszwydaje sie przeciez bardzo prawdopodob-
ny - nie przypuszczam, zeby koncern z Tokio
zechciat oddac bez walki swoj niematy udziat
w rynku sprzedazy produkcji konsolowych.

Konkludujac, mysle, ze Steam
Machinejestfanaberiaipozwo-
lisobie naniajedynie niewielka
cze$¢ srodowiska gamingowe-
go. Moze z ciekawosci, a moze
z sympatii do Valve. Wstepne szacunki wska-
zuja jednak, ze gros nabywcow stanowia
ci, ktérzy z uwaga patrza sie na zasobnos¢
swojego portfela. Dwie trzecie sprzedanych
do tej pory urzadzen to bowiem podstawowy
model tej nibykonsoli. [Chen Pi]
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KAMERY Al

Jak sztuczna inteligencja odmienita CCTV?

B Przeglada sie w oku kamery: Krzysztof ,,Otton” Kempski

»l...] moje ruchy na CCTV, Orwell uczy}, wiec nic nie zdziwi, dane ptyna

jak Missisipi”

Telewizja przemystowa (ang. closed-circuit
television) to naprawde stary wynalazek. Pio-
nierski udokumentowany przykfad jej zasto-
sowania to 1942 rok. Niemiecki inzynier Walter
Bruch nazlecenie firmy Siemens stworzyt wtedy
pierwsza tego typu instalacje, pozwalajaca na
zywo obserwowac testy rakiet V-2.

Jezeli chodzi o zastosowania cywilne, tro-
py wioda do Londynu, gdzie w latach
60. XX wieku testy takich rozwigzan pro-
wadzita Metropolitan Police. System CCTV
wykorzystano przy okazji wizyty tajlandzkiej
rodziny krélewskiej, ktéra $ciaggneta thumy ga-
piéw na Plac Trafalgarski. Proby nie przyniosty
dobrych efektéw, bo stabej jakosci kamera
zostata zwrécona w strone storica, z czasem
jednak podjeto sie kolejnych eksperymentow,
az w koricu na ulicach brytyjskiej stolicy poja-
wito sie wiecej kamer.

W domu i w przestrzeni publicznej
Najogdlniej rzecz ujmujac, CCTV to rodzaj
telewizji przemystowej wyrézniajacy sie tym,
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ze nadaje sygnat z kamer do centrum nadzoru,
gdzie materiat moze by¢ na biezaco przegladany
np. przez ochrone lub zapisany na twardych
dyskach i przechowywany przez okreslony
czas, a potem nadpisywany. Dopdki nagranie
istnieje, da sie je w kazdej chwili pobra¢, by
pehito np. funkcje dowodu. Formg telewizji
przemystowejjest nie tylko zespottysigca kamer
pilnujacych ulic, ale tezréwnie dobrze jeden lub
kilka rejestratoréw zamontowanych w domu
i pofaczonych z serwerem, do ktérego mamy
dostep z telefonu na wakacjach. W tym artykule
ograniczam sie jednak gtéwnie do przestrzeni
publicznej, czyli miejsc podlegajacych przede
wszystkim politykom i policji.

Nie poruszatbym tego tematu na tamach dziatu
technologicznego, gdyby zalezato mi na wspo-
minkach. Ze starymi wynalazkami czesto
bywa tak, ze za sprawa rozwoju technologii
Zmieniaja sie nie do poznania. W przypadku
monitoringéw takie kamienie milowe stanowia
m.in. sztuczna inteligencja i systemy rozpozna-
wania twarzy. Kolejne zmiany kaza postawic

sobie pytanie, jak wiele wolnoscijestesmy w sta-
nie poswieci¢ dlawygody oraz bezpieczenstwa.
Przyjemnie mie¢ na ulicach narzedzie, ktére od
razu zidentyfikuje ztodzieja i wysle patrol policji
dojego mieszkania. Gorzej, gdy zajdzie pomytka.
Albo gdy funkcjonariusze otrzymajg adresy oséb
bioracych udziat w protestach politycznych, do
czego w Chinach, petnych kamer wspomaga-
nych Al, juz dochodzito.

0d zbitka pikseli

do wirtualnej policji

Za sprawg postepujacego rozwoju sztucznej
inteligencji z biegiem lat rola kamer mocno
sie zmienita. Poczatkowo petnity tylko funkcje
oczu dla patrzacych w monitor ochroniarzy, do
ktorych nalezat proces podejmowania decyzji.
Nastepnie monitoringizaczety dodatkowo zapa-
mietywac tresci na serwerze, by dato sie wrdci¢
donich po czasie. Kolejnym stopniem ewolugji
byly alerty, np. o wykryciu ruchu. Czlowiek
nie musiat juz wpatrywac sie w ekran, bo
dostawat powiadomienie - ale wcigz podjecie
interwencji lezato po jego stronie.
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B Komunikatory wsparte przez kamery Al moga
m.in. podpowiedzie¢, gdzie zaparkowac albojak
uniknac ttumow na szlakach wspinaczkowych.

P6zniej uczenie maszynowe sprawito jednak, ze
kamery przestaty reagowac na zwyklg zmiane
pikseli. Zaczety rozpoznawac konkretne ksztatty,
ignorujac np. zwierze, a dostrzegajac cztowieka

Hete Abend b 9:30 fircet n
St Pauls “Tie Gastiche Tate™
FUB - ciad kndrarache Hghight
der Weinkuilrfrochen
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wtedy tylko na chwile,
np. gdy kto$ otworzy
konkretne drzwi w wy-
znaczonych godzinach.
Naturalnie takie selek-
tywne dziatanie ma tez
wady - utatwia prace
hakerom. Zamiast
uszkadzac¢ sprzet, wy-
starczy przekona¢ go
odpowiednim sygna-
fem, by sie po prostu
nie zataczat.

Nie tylko
inwigilacja
Takieinteligentne CCTV
niekoniecznie musza
stuzy¢ wytacznie ma-
chinie opresji. Zanim rozprawimy sie
z tematem praw cztowieka, pora na
troche optymizmu.Kamery Almoga nie
tylko wykrywac przestepstwa czy na-
mierzac przeciwnikow politycznych,
ale tez zarzadzac¢ ruchem drogowym.
Wystarczy, by taki system zliczatauta na skrzyzo-
waniui przypisywat informacje do konkretnych
godzin, zeby dato sie tatwo stwierdzi¢, ktory
kierunek jest bardziej oblegany w okreslonych

Kamery potrafia dzis powiadomi¢ policje
0 rozpoznaniu groznego przestepcy.

czy nawet trzymana przez niego bron. Kazdy
taki system uczy sie na bazie zdje¢, a nastepnie
dokonuje klasyfikacji zarejestrowanych obiek-
téw. Zmierzamy w strone tego, ze to maszyna
sama podejmuje decyzje mogace miec realny
wptyw na czyjes zycie. Przykfady?

Metoda selekgji

Kiedy$ cate nagranie trafiato na serwer, co
we wspotczesnych systemach nie jest juz
konieczne. Mamy obecnie oprogramowanie
imoduty Alzdolne dokonywac analizy tresci
na zywo. Produkuje je chocby Nvidia (Jetson
AGX Orin i Xavier) czy AMD (Versal Al Edge). Do
urzadzenia rejestrujgcego wystarczy podtaczyc
bezposrednio komputer Al, ktéry od razu prze-
tworzy obrazi czesto wysle dopiero informacje
0 zaobserwowanej nieprawidtowosci.

To powazne odcigzenietagczy w momencie, gdy
coraz wiecej rejestratoréw obrazu ma rozdziel-
czo$¢ rzedu 4-8K. Do tego stuzby porzadkowe,
zamiast przeszukiwac caty film, dostaja od
razu konkretne fragmenty i moga reagowac
na zagrozenie. Ba, kamera nie musi nawet by¢
ciggle aktywna, bo wystarczy ja zintegrowac
z czujnikami ruchu czy alarmami powodujacy-
mi wybudzenie urzadzenia. Aktywuje sie ono

porach. Wtedy program sterujacy sygnalizacja
moze np. wydtuzy¢ zielone Swiatto.

W galeriach handlowych CCTV potrafi chocby
zliczac czas spedzany przed wystawamii pomac
w ustaleniu ekspozycji najbardziej przyciaga-
jacych uwage klientéw. Kamery Al moga tez
wspotpracowad np.zaplikacjami parkingowymi
i od razu prowadzi¢ turystow tam, gdzie znajduja
sie jeszcze wolne miejsca. Tego typu rozwigza-
nie o nazwie Touristinfo.ai dziata juz zresztg na
pbéthocy Wioch.To specjalna stronainternetowa
(zintegrowana tezzWhatsAppem), na ktdrej po
zalogowaniu sie porozmawiamy z asystentem
Al, udzielajacym odpowiedzi w oparciu o po-
wigzane z nim systemy decyzyjne, m.in. wtasnie
kamery. Podpowie nam, gdzie najtatwiej
w danym czasie zaparkowa¢, a takze jak
ubrac sie stosownie do aktualnej pogody.

Polska? Powoli

dotaczamy do wyscigu
Miniony rok przynidst pojawie-

nie sie pierwszych wykorzystu-
jacych Al monitoringéw réwniez

w Polsce. Oczywiscie w duzo skrom-
niejszej i budzacej mniej watpliwosci
wersji niz rozwigzania znane z Chin

———
V' ——

Nie lez na czerwonym

W Shenzen, Nanning czy Shijiaz-
huang stopniowo wprowadza sie
réznego rodzaju systemy publicz-
nego pigtnowania. Kamery nie tylk
rozpoznaja przestepcow, ale tez gr
informacije np. o tym, kto przeszedt p
ulice w niedozwolonym miejscu. W ra
wybryku istnieje ryzyko, ze nasza p
bedzie pozniej zdobi¢ publiczne
skrzyzowaniach. W niektérych m
dziemy sig tez w bazie na oficjalnej: str
internetowej zarzadzanej przez policj
tym nawet w Chinach nie s to ri
powszechne, ale to raczej tylk

su, bo dawno juz wyszly poza ramy
go pilotazu ze strony lokalnych v

O

(do rozpoznawania twarzy jeszcze dojdziemy).
Pionierem byla Otawa - za sprawa wdrozo-
nego w 2024 roku systemu NetWatch. Przy
tym nie tyle podejmuje on decyzje, co po
prostu opisuje fragmenty nagran tagami
typu ,trzech mezczyzn w kominiarkach” czy
,Zielony samochdéd marki X". Narzedzie ufatwia
zatem szybkie przeszukiwanie bazy danych.

Tego typu inteligentny monitoring testuje
tez Plock na dwdch parkingach osiedlowych.
Warto wspomnie¢ réwniez o Katowickim In-
teligentnym Systemie Monitoringu i Analizy
(KISMiA), ktory zapisuje dane (np. tablice re-
jestracyjne, rodzaj poruszajacego sie obiektu,
kierunek, predkos¢ czy kolor) o pojazdach
przejezdzajacych przez konkretne punkty, wy-
krywa zgromadzenia ludzi i wypadki drogowe,

moze takze wysyta¢ powiadomieniadostuzb.To 38
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wciazjednak rozwigzania dos¢ skromne, stad nie
budza wiekszych dyskusji w kontekscie Al Act,
o ktérym za chwile. Mimo wszystko w kolejnych
latach liczba takich narzedzi powinnawzrosnac,
warto wiec miec tego Swiadomosc.

Nicsie tam nie ukryje

Duzo wiecej niepokojacych sygnatéw naptywa
z Chin, czyli jednego z pionieréw w kwestii
montazu kamer Al w miejscach publicznych.
To dzi$ najbardziej monitorowany kraj swiata,
z niezwykle rozbudowang siatkg nadzoru.
W panstwie tym dziata nie tylko system Skynet,

}'Vlell(i Brat przejmuje Ameryke

3 ﬁroblem z kamerami Al w Stanach Zjednoczo-

ych polega na tym, ze zwykle sa wprowadza-
e po cichu, w wyniku samowolnych dziatan
onkretnych oddziatéw policji. Szerokim
chem odbita sie sytuacja z koncowki pierw-
potowy 2025 roku, gdy The Washington
ost poinformowat, ze w Nowym Orleanie
ziataja kamery rozpoznajace twarze i wysyta-
ace alerty prosto na telefony policjantéw. Sys-

* tem miat popetniac btedy przy identyfikacji,

| po ujawnieniu sprawy zdecydowano sig za-
iesi¢ jego dziatanie do czasu potwierdzenia
ego zgodnosci z prawem stanowym.

rzeciwko nowojorskiemu monitoringowi

~ protestowato z kolei nawet Amnesty Inter-

ational wraz z organizacja Surveillance
echnology Oversight Project (STOP). Ta ostat-
wytoczyta proces miejskiej policji, wska-
c na brak transparentnosci. Watpliwosci
udzi tez monitoring w Chicago — réwniez

_ przez niejasnosci zwigzane z jego dziataniem.
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tuzby twierdza, ze kamery nie maja funkcji
‘0zpoznawania twarzy w czasie rzeczywistym,
po narzedzia dopasowujace wizerunek do
az przestepcow siega sie dopiero w razie

yraznej potrzeby. W 2020 roku dostarcza-
jacej sprzet firmie Clearview Al wytoczono
ednak procesy o naruszenie prywatnosci.

| CDA

pozwalajacy w utamku sekundy poréwnac
kazdego pieszego z bazg przestepcéw i zagi-
nionych.Wedtug oficjalnych dokumentéw uzy-
wane na ulicach kamery oceniaja az40réznych
cechtwarzy, dzieki czemu maja skutecznosé na
poziomie 99,8% - przynajmniej tak podaje rzad
w Pekinie. Stuzby chwala sie szybkim ujeciem
dziesiatek tysiecy przestepcéw i wieloma odna-
lezionymi osobami poszukiwanymi, ale pewne
kwestie budza spore watpliwosci (patrz: ramka
Nie lez na czerwonym).

Wiadze wykorzystywaty systemyidentyfikujace
chocby do namierzania uczestnikéw protestow
antyrzadowych. Gtosna byta zwtaszcza préba
ustalenia tozsamosci oséb sprzeciwiajacych sie
polityce covidowej. Policjaw Paristwie Srodka
zostata wyposazona w specjalny algorytm
wykrywajacy nielegalne zgromadzenia
i wysylajacy wiadomos¢ o rozpoznanych
uczestnikach. Partia zdaje sobie natomiast
sprawe, ze masowe aresztowania raczej nie
przysporza jej popularnosci. Poki co wiec
jedynymi konsekwencjami sa nieoficjalne
wizyty organdw $cigania i proby, przywotania
delikwentéw do porzadku”.
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Podobnie wyglada

to w Hongkongu,

rejonie teoretycz-

nie autonomicz-

nym, ktéry jednak
z roku na rok coraz
bardziej ulega Peki-

nowi.W2019wybuchty
tam protesty zwiazane
z ustawa ekstradycyjna,
umozliwiajacg wydawanie po-
dejrzanych wtadzom Chin kontynentalnych.
Zbiegta sie ona w czasie ze ztozeniem przez
spotke Megvii (tworce algorytmu identyfikacji
wykorzystywanego przez Pekin) wniosku
o dopuszczenie na gielde w Hongkongu.
Temat systemoéw nadzoru byt réwniez jednym
z pomniejszych watkdw organizowanych wte-
dy manifestacji. Mimo to wptywy ChRL w tym
rejonie autonomicznym stale rosna, podobnie
jak liczba kamer na ulicach - wiadze zapowie-
dziaty w pazdzierniku 2025 roku, ze w ciggu
kolejnych trzech lat zainstalujg 60 tys. urzadzen
bazujacych na Al.

Tego typu technologie monitoruja tez kilka
rosyjskich miast, m.in. Moskwe, Krasnodar
czy Soczi. Tamtejszy system jest o tyle cieka-
wy, ze rozpoznaje chocby naruszenia zwigza-
ne z nieprawidtowym parkowaniem. Wiadze
kraju chwala zmodernizowane CCTV za duza
skutecznos¢ w pilnowaniu porzadku, ale ze
zrozumiatych wzgledéw budzi ono watpliwosci
obroncéw demokracji.

W wolnym swiecie?

Tez z problemami

To obraz panstw autorytarnych, ale kraje
demokratyczne tezmaja swoje problemy.Jakna
ironie, tym razem wynikajace zwykle zwigkszej
decentralizacji. W zesztym roku dowiedzielismy
sie chocby o pilotazowym zamontowaniu kilku
kamer z systemem rozpoznawania twarzy
w stolicy Walii - Cardiff. To nie pierwsze proby
tego typu, technologii identyfikacji twarzy
uzywano tam juz podczas finatu Ligi Mistrzéw
w 2017 roku. Pozwolita wtedy zidentyfikowac
blisko dwai péttysigca potencjalnych krymina-
listow, tyle ze mylita sie w... 92% przypadkdw.

Juz wczesniej na ulicach brytyjskich miast
znajdowaly sie furgonetki pozwalajace policji
potwierdzi¢ wyrywkowo tozsamos¢ podejrza-
nych oséb. Wykorzystuja podobnie dziatajaca
technologie co bramki paszportowe na lotni-
sku. Ktopotjednak w tym, ze projekty tego typu
to najczesciej inicjatywa samych organdéw sci-
gania, ktérym niekoniecznie zalezy natym, aby
problemem zajmowata sie opinia publiczna.

Jeszcze bardziej skomplikowana jest sytuacja
w Stanach Zjednoczonych, gdzie decentrali-
zacja osiggneta znacznie wieksza skale. Poza
podziatem na wtadze stanowe niejednolita




jest tam nawet struktura organéw $cigania.
Sktada sie z blisko 18 tys. agencji (stanowych,
federalnych, miejskich, biur szeryfa i policji
specjalnych), a kazda ma za zadanie zapew-
ni¢ bezpieczenstwo na okreslonym obszarze
i dysponuje w tym celu wlasnym budzetem,
o ktérego wydawaniu sama decyduje. Nie
wszystko bywa konsultowane z wtadzami
miejskimi, informacje o nowych inwestycjach
za$ czesto docierajg do opinii publicznej
z duzym opoznieniem. W efekcie wiasciwie
kazdy przypadek stosowania kamer Al za
oceanem doprowadzit do mniejszych badz
wiekszych protestéw (patrz: ramka Wielki Brat
przejmuje Ameryke).

Monitoringi kontra Al Act
Nie moze wiec dziwi¢, ze powstaja regulacje
prawne majace okietznac caty ten batagan.

Idjecie: Krzysztof, Otton” Kempski
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interpretacji i akty wykonawcze dopiero sie
ksztattujg. W kontekscie niniejszego tekstu
kluczowa sprawe stanowi zakaz tworzenia
lub poszerzania baz danych rozpoznanych
twarzy na podstawie obrazéw z internetu
lub nagran CCTV. Ma to zapobiega¢ maso-
wemu generowaniu baz biometrycznych, ale

Kamery Al albo zwieksza bezpieczenstwo,
albo pomoga zbudowac¢ system opresji.

Jako mieszkancow Polski najbardziej doty-
czy nas Al Act, oficjalny dokument unijny
zatwierdzony 1 sierpnia 2024 roku. Jest on
wprowadzany stopniowo, ale od 2 sierpnia
2026 zaczeta juz obowigzywac wiekszos¢
nowych zasad. Opdzniono za to do 2 grudnia
2027 wejscie w zycie regulacji zwigzanych
z,,high-risk Al"(np.w samochodach czy medy-
cynie), a takze ustaler dotyczacych narzedzi,
w ktérych wbudowana Al stanowi element
systemu bezpieczenstwa - w tym przypadku
do 2 sierpnia 2028 roku. Nawet dzi$ trudno
brac te daty za pewnik, bo mimo uchwalenia
ustawy zdazyly sie one zmieni¢ od chwili
oddania pierwszej wersji artykutu.

Dokument jest juz obowiazujacym roz-
porzadzeniem unijnym, ale kwestie jego

[ Paristwo Srodka to najbardziej
monitorowany kraj swiata.

nie zakazuje zbierania takich danych przez
upowaznione podmioty.

Al Act zakazuje tez organom $cigania wykorzy-
stywania znanych z Chin narzedzi stuzacych
do rozpoznawania ludzi na zywo. Tu jednak
dopuszczalne sa wyjatki, jezeli stuzby otrzy-
maja informacje o zagrozeniu terrorystycz-
nym w jakims rejonie czy poszukuja osoby
zaginionej. O tym, czy tatwo bedzie powotac
sie na taki wyjatek, przekonamy sie zapewne
za jakis czas. Regulacja zezwala natomiast na
tzw. post-remote, czyli rozpo-

znawanie twarzy z nagran

juz poich zdepono-

waniu na ser-
werze, ale po
otrzymaniu

Idjecie: Wikimedia Commons / Shou Wings KEUNG, CCBY-SA 4.0

zgody sadu. | tutaj trzeba postawi¢ jeszcze
gwiazdke - takie zastosowanie zostato zakwa-
lifikowane jako wspomniane we wcze$niej-
szym akapicie wysokie ryzyko.

Pekin tez znowym prawem

Co ciekawe, regulujace Al normy prawne
powstaty réwniez w... Chinach. Tyle ze tworza
duzo wieksze pole do naduzy¢. Nowe przepisy
obowigzuja od 1 czerwca 2025 roku, a tekst
dokumentu w jezyku angielskim opublikowato
Center for Security and Emerging Technology,
amerykanska organizacja zajmujaca sie bada-
niem wptywu technologii na bezpieczerstwo
narodowe. Prawo zatwierdzone przez rzad
w Pekinie okresla, ze rozpoznawanie twarzy
przez Al nie moze by¢ jedyna metoda weryfi-
kacji tozsamosci - o ile tylko da sie jej dokonac
w inny sposoéb. A co jesli nie ma takiej opgji?

Rozpoznawanie twarzy jestdopuszczalne choé-
by w celu utrzymania bezpieczenstwa publicz-
nego. (Tylko czy do tej pory wykorzystywano je
w innym kontekscie?) Do tego obszary,zbiera-
niadanych”musza by¢ odpowiednio oznaczone,
a zaktadania CCTV w miejscach, gdzie oczeku-
jemy prywatnosci, takich jak toalety, zakazano.
Mozna zaktadac, ze poza dotozeniem tabliczek
ostrzegawczych zbyt wielu kamer nie trzeba
bedzie zdemontowac. Regulacja okresla tez,
iz prywatne firmy muszg zosta¢ odpowiednio
zarejestrowanei spetnia¢ warunki, jezeli groma-
dzg dane na wiasny uzytek. Wiemy jednak, ze
to raczej nie prywatne spétki budza w Paristwie
Srodka najwieksze obawy.

Wybor jeszcze istnieje

Nie da sie jednoznacznie stwierdzi¢, ze mariaz
CCTV ze sztuczna inteligencja prowadzi wytacz-
nie do negatywnych rzeczy. Jak kazda nowa
technologia, rowniez ta moze mie¢ wiele
pozytywnych zastosowan. Nie zmienia to
jednak faktu, iz przy jej wprowadzaniu caty czas
musimy pamietac o jednej kwestii — jako forma
bezpieczenistwa wymaga od nas wyrzeczen.Ale
czy w zamian dostajemy wystarczajaco duzo?

Roztadowywanie korkéw ulicznych, brak ko-

niecznosci szukania miejsca parkingowego czy
walka z przestepczoscia to kuszace perspekty-
wy. Lecz cho¢ przestrzegajacy prawa obywatel
demokratycznego kraju teoretycznie nie ma
sie czego obawia¢, wiemy dobrze, Ze sytuacja
potrafi zmieni¢ sie w krotkiej chwili. Wtedy
natomiast mozemy zostac¢ z batem nad gtowa,
ktéry sami na siebie ukrecilismy.
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Przyglada sie rynkowi smartfonow: Krigor

Za sprawa boomu Al rynek elektroniki uzytkowej doswiadcza sporych
zawirowan, a te coraz mocniej przektadaja sie rowniez na swiat
smartfonéw. Czy w takiej sytuacji wciaz mozemy liczy¢ na to, ze kupimy
dobry telefon, ktéry postuzy nam naprawde dlugo? Na szczescie tak,

cho¢ tanio juz raczej nie bedzie.

rzut oka sytuacja wydaje sie
stabilna. W sklepach dalej da sie naby¢ i tansze,
i drozsze smartfony; takie pod gaming i takie,
ktére kosztem wydajnosci lepiej radza sobie
z fotografig mobilna. Jesli natomiast poréwnac
ich kwoty zakupu chocby z cenami zesztorocz-
nych modeli, wida¢, ze cos sie jednak zmienito.

Skutki boomu Al

Drozeje niemal wszystko: pamie¢ RAM, dyski
SSD, karty graficzne, w pewnym stopniu
réwniez procesory, a ostatnimi czasy o nie-
chybnym skoku cen méwia takze wytwoércy
ekranow. Wzrosty te zwigzane sa zbrakami, za
ktére wini¢ nalezy sztucznainteligencje.Centra
danych maja wrecz nieposkromiony apetyt,
a producenci elektroniki, widzac w tym zrédto
gwarantowanego zarobku, przekierowujg wie-
cej mocy produkcyjnych na komponenty dla
big techu albo nawet rezygnuja zzaspokajania
potrzeb rynku klienta indywidualnego.

Na smartfonach odbija sie to w coraz bar-
dziej zauwazalny sposéb. Wedtug analitykéw

Tanii dobry nowy smartfon?
Moze by¢ z tym trudno...

Counterpoint Research w stosunku do ostat-
niego kwartatu 2025 roku ceny pamieci DRAM
skoczyly o ponad 50%, z kolei NAND Flash - az
0 90%. Przektada sie to na wzrost kosztow
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wytworzenia telefonu. Szacunki sa rézne, kon-
sensus moéwi jednak, ze w przypadku modeli
podstawowych to podwyzka rzedu nawet 25%,
a dla sredniej potki — 15%; najmniej kwestia ta
dotyka urzadzen premium i flagowcéw. Tutaj
to ,ledwie” 10%. Tyle Ze to dane na pierwszy
kwartat obecnego roku i najprawdopodobniej
jeszcze mocno sie zmienig, bo oczywiscie ceny
dalej rosna, a na domiar zlego niedawno
réwniez Qualcomm, producent popular-
nych ukfadéw Snapdragon, zapowiedzial,
ze jego kolej. Co to oznacza? Doktadnie nie
wiadomo, lecz wedtug deklaracji kwoty zakupu
montowanych w telefonach procesoréw maja
by¢ wyzsze o dwucyfrowy procent. Czy zatem
powinnismy sie ba¢?

Bedzie drozej, ale wydtuza sie cykl zycia
To, ze ceny w sklepach wzrosng, nie ulega
watpliwosci. Zreszta widac to juz teraz: ostatnie
gtosne premiery, m.in. ,sktadakéw” Samsunga,
pokazuja, ze producenci smartfondw nie maja
zamiaru absorbowac skoku wiasnych kosztow.
Innymi stowy:dostaniemy pokieszeniizapewne
bedziemyto czu¢ corazmocniej
w nadchodzacych miesigcach.

Ale s3 tez jasniejsze strony. Od
lat,cho¢z pewnymiwahaniami,
Sredniadlugoscuzytkowania
typowego smartfonarosnie -
ogdlnierzeczbiorac, dzisjestesmy mniej skorzy
doupgrade’éw i wydawania pieniedzy nanowy
telefon niz w poprzedniej dekadzie. Obecnie,
jak podaje serwis Business Wire, dla Europy

Zachodniej dzieje sie to przecietnie co 33 mie-
sigce. W wydtuzaniu tego okresu pomaga nam
zas$ Unia Europejska.

W czerwcu 2025 roku weszto w zycie rozporza-
dzenie Komisji Europejskiej, ktore zobowigzuje
producentéw smartfonéow do zapewnienia
aktualizacji systemoéw operacyjnych urzadzen
przez okres co najmniej pieciu lat od daty
sprzedazy ostatniej sztuki danego modelu na
terenie UE. Jest tu jednak haczyk, a whasciwie
luka interpretacyjna. Przepis méwi o softwarze
jako takim, nie o poprawkach bezpieczenstwa
do niego. Te ostatnie co prawda dostajemy
z update’ami, np. Androida, niemniej naby-
wajac telefon, warto patrze¢ na deklaracje
producentéw w tej kwestii. Ogélnie za$ da sie
powiedzie¢, ze kazdy kupowany na rynku
unijnym smartfon bedzie otrzymywat aktu-
alizacje przez dtugi czas, cho¢ w przypadku
najtanszych modeli wcigz moga pojawiac sie
wpadki i opdznienia. Nie zmienia to natomiast
faktu, ze jestznacznie lepiej nizjeszcze dwa-trzy
lata temu. Dla przykfadu, Google i telefony
zserii Pixel to siedem lat wsparcia, Samsung ma
podobna polityke — acz pojawiajg sie réznice
w zaleznosci od segmentu. Generalnie widac
oczywistg prawidtowos¢: im drozszy telefon,
tym wieksze szanse, ze dostaniemy jaki$ bonus.

Na kolejnych stronach tym razem nie testujemy
telefondw, tylko omawiamy poszczegélne seg-
menty rynku, podajac przyktadowe modele. Po
lekturze powinniscie mie¢jasny obraztego, czego
mozna sie spodziewac podczas wizyty w sklepie.




pewnie, gdzie kategoriado 1000zt
Coz, nie ma jej z tej prostej przyczyny, ze ponizej
rzeczonej kwoty niestety juzbardzo trudno kupic¢
Co$ W miare nowego i sensownego zarazem.
W tym skromnym, jak sie okazuje, przedziale
cenowym na liscie obecnosci melduja sie
przedewszystkim produkty matorenomowa-
nych firmorazurzadzeniazzesziego rokulub
starsze. Do wartych uwagi zaliczytbym Redmi
Note'a 15 z jesieni 2025 i... to w zasadzie tyle.
Inne modele z ekranem Full HD maja juz zde-
cydowanie ponad rok, a gros telefondw oferuje
wyswietlaczzmniejsza liczba pikseli, czego moim
zdaniem dla wiasnej wygody lepiej sie wystrze-
gad. A jedli potrzebujecie nowosci, céz, trzeba
dopfaci¢ - na szczescie stosunkowo nieduzo.

Czego zas mozemy sie spodziewac w tej kwo-
cie? Przede wszystkim dobrego akumulatora.

X8 Pro

Cena: 1539 z

to wydatek na poziomie ok. 1800 zt,
jednak gdy pisze te stowa, w Kauflandzie da sie
go kupi¢ znacznie taniej. Tak czy inaczej, jest
warty uwagi za sprawa wyraznego ukierun-
kowania na gry: mamy tu mocny procesor,
12GBRAM-uoraz512 GB przestrzeninadane.
Ekran? Rozdzielczo$¢ to 1268 x 2756, odswieza-
nie 120 Hz sprawi zas, ze zabawa bedzie ptynna.
Akumulator 6500 mAhi 100 Wtadowania robig
naprawde dobre wrazenie. Zawodzi aparat:
dostajemy tylko dwa moduty, zczego ten ultra-
szerokokatny prezentuje sie biednie. A jesli
to wszystko za mato, to mozecie doptaci¢ i za
niecate dwa tysigce ztotych wzig¢ Poco X8 Pro
Max z wiekszym ekranem, monstrualng baterig
8500 mAh i troche szybszym procesorem.

Smartfony z nizszej pétki od dtuzszego czasu
cechuja sie stosunkowo duzymi ogniwami,
teraz natomiast dodatkowo pojawit sie nowy
ich typ - z anodg krzemowo-weglowa. Jej za-
stosowanie sprawia, ze (méwigc w uproszczeniu)
w tej samej fizycznej pojemnosci da sie zmaga-
zynowac troche wiecej energii. Skutek jest taki,
iztelefony nie,rosna’; ale i tak wytrzymuja dtuzej
z dala od gniazdka. Oczywiscie rozwiazanie
to pojawia sie réwniez w mocniejszych sprze-
tach - tu jednak, gdzie wielu producentéw juz
wczesniej kusito duzg liczba miliamperogodzin
w specyfikacji, bywa jeszcze lepiej. Zdarzaja sie
zatem konstrukcje z bateriami 6-7 tys. mAh,
a nawet wiekszymi.

Jesli chodzi o reszte konfiguracji, to jest na ogét,
&z, przecietna. W aparacie nie znajdziecie mo-
dutu tele - co najwyzej trafi sie sSredniej jakosci

ultraszerokokatny, a czasami skromne makro.
CPU to raczej nizsza pétka, w kwestii pamieci
za$ przed boomem Al byto naprawde niezle,
teraz spodziewajcie sie cie¢ lub koniecznosci
wysuptania dodatkowej kwoty. Przebierajac
wsréd najtariszych nowosci, omijajcie konstruk-
cje z4 GB RAM-u - szkoda nerwéw. Zwazywszy
na okolicznosci, 6 GB to minimum, osobiscie
jednak celowatbym w 8 lub (jesli chcecie duzo
grac) nawet w 12 GB. Przestrzen na dane? Moim
zdaniem 128 GB stosunkowo szybko sie zapcha-
wybieratbym modele zconajmniej 256 GBflasha.
Plusem tanszych urzadzen i ich przewaga nad
drozszymi modelami jest za to wcigz zdarzajaca
sie obecnos¢ gniazda stuchawkowego. Na koniec
warto tez doda¢, ze telefony blisko putapu
2000 zt sa naprawde niezle wyposazone pod
katem gamingu i okazjonalnie mozecie tu
dorwac przyzwoita konfiguracje za dobra kase.

Galaxy AS7 5G

Cena: 1740 zt

fanéw przystepnej cenowo fotografii mo-
bilnej. Wydajnoscia nie szokuje, jednak wyréznia sie
naprawde przyzwoitym aparatem z bardzo dobrym
gtéwnym obiektywem, catkiem w porzadku, jak na
telefony do 2000z}, ,szkietkiem” ultraszerokokgtnym oraz
rzadziej spotykanym obiektywem makro. Ten ostatni
ma ledwie 5 Mpix, ale c6z, jest. Do zalet urzadzenia za-
liczytbym réwniez Swietny ekran Super AMOLED 1080 x
X 2340 z od$wiezaniem 120 Hz. Widoczna wyzej cena
dotyczy modelu z 8 GB RAM-u oraz 256 GB przestrzeni
na dane. Bateria to 5000 mAh i 45 W. Mozna tez kupic
wersje 8/128 GB za lekko ponad 1300 zt. Dla Galaxy A57
Samsung obiecuje szes¢ lat aktualizacji systemui popra-
wek bezpieczenstwa.

Note 15 4G

Cena: 999 zt

obecnie telefon o sensownej
konfiguracji. Drozsza o ok. 100 zt wersja 5G
jest oczywiscie lepsza, lecz zaktadam - moze
btednie - ze ,niedzielnemu” uzytkownikowi
wcigz wystarczy starszy standard. Tutaj dosta-
jemy 8 GB RAM-u i 256 GB pamieci na dane, co
stanowi komfortowe rozwiazanie. Ekran AMO-
LED w rozdzielczosci 1080 x 2392 odswieza sie
z czestotliwoscig 120 Hz, do dyspozycji mamy
réwniezakumulator 6000 mAhifadowanie 33W.
Stowem —klasycznie. Procesor to taka srednio-
-nizsza pétka, na co dzien spokojnie jednak
wystarcza. Producent obiecuje wsparcie do
15 stycznia 2032 roku. Podsumowujac: telefon
z gatunku tych standardowych, co ogétem
dobrze dziataja, ale cudéw nie nalezy oczekiwac.

REDMI
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zdaniem to najciekawsza kategoria
urzadzen na rynku. W przypadku tanich
modeli dostajemy do dyspozycji w zasadzie
minimum, ktére producenci usituja,upchnac”
w dos¢ skromnym budzecie. Z kolei najdrozsze
smartfony sg juz technologicznym popisem,
gdzie koszty maja raczej drugorzedne zna-
czenie. A tutaj? Céz, pojawia sie potrzeba
balansowania miedzy ceng zakupu a moz-
liwosciami sprzetu i zachecania klientéw
do wylozenia gotéwki réznymi cechami
szczegblnymi.

To kategoria cenowa ,prawie flagowcéw”,
spodziewajcie sie wiec obecnosci wielu roz-
wigzan znanych z najwyzszej potki. Jakich?
To juz zalezy od ukierunkowania danego
modelu. Najczesciej to porzadny procesor -
typowy dla segmentu premium. Ale moze

TELEFONY OD 2000 DO 4000 Zt

to by¢ tez np. dobry modut tele z optycznym
przyblizeniem, swietny akumulator wsparty
bardzo szybkim tadowaniem lub wybornej
jakosci ekran. Na ogét znajdziemy tu réwniez
potezna pule pamieci, daleko wykraczajaca
poza to, co oferuje nizsza pétka - co dzis
nabiera dodatkowego znaczenia.

To takze segment typowy dla podstawowych
modeli telefonéw zaliczanych do grupy pre-
mium i flagowcédw. Zazwyczaj niedtugo po
premierze laduja w tym przedziale ceno-
wym np. ,gote” smartfony z linii Samsung
Galaxy S czy Google Pixel - te bez zadnych
dopiskéw po numerze serii.| moim zdaniem sg
warte uwagi z prostej przyczyny: na tle moc-
niejszych braci cechuja sie na ogét mniejszymi
przekatnymi ekranu, co maznaczeniedla uzyt-
kownikdw, ktérzy szukaja czegos porzadnego

(Galaxy 520

Cena: ok. 2800 zt

model z linii Galaxy S - tyle ze
ten podstawowy. Do naszego zestawienia trafia
zprostego powodu:jest przystepniejszy cenowo
od mocniejszych braci, wcigzjednakzalicza sie do
grona flagowcéw (lub,,prawie flagowcow”). Do-
stajemy tu dobry 6,3-calowy ekran Dynamic
AMOLED 2X, 12 GB RAM-u i wydajny uktad
Exynos 2600. Aparat? To wszechstronny zestaw

50+ 12+ 10Mpix, do tegoztrzykrotnym zoomem
optycznym. Catos¢ zamknieto w smuktej obudo-
wie, wazacej ledwie 167 g. Bateria 4300 mAh jest
mniejsza od tej oferowanej przez konkurencje,
wolniej sie tez taduje (25 W), ale ogétem to
przyzwoity sprzet, ktéry wciaz ma swoja nisze.
Jesli kto$ woli mniejsze ekrany, to nie powinien
0 nim zapominac - nawet pomimo wad.

bardzo dobry przyktad ,prawie flagowca’,
w dodatku mocno staniat. Pod wzgledem kluczowych
podzespotéw graw najwyzszejlidze:ma Snapdragona 8
Elite Gen 5, ekran AMOLED 2K 144 Hz oraz do 16 GB
RAM-u i 512 GB pamieci. Do tego dochodzi mocarna
bateria 7000 mAh, tadowanie 120 W i bezprzewodowe
50W oraz teleobiektyw 200 Mpixztrzykrotnymzoomem

GT 8 Pro

Cena: ok. 3400 zt

Slgnature

Cena: ok. 3500 zt

ten debiutowat w Polsce, kosztujac
4299 zt, dzi$ da sie go znalez¢ za ok. 3500 zt
lub nawet mniej. W tej cenie dostajemy 16 GB
RAM-u, 512 GB pamieci, Snapdragona 8
Gen 5, 6,8-calowy ekran LTPO 165 Hz i baterie
5200 mAh z tadowaniem 90 W. Signature wy-
roznia sie tez smukfa, lekka konstrukcja oraz
wysoka odpornoscia nawodei pyt, dziekiczemu
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nie przypominatypowego, ciezkiego smartfona
gamingowego. To wtasnie kwota zakupu spra-
wia, e to dziecko Motoroli stato sie optacalnym
wyborem dla entuzjastéw technologii: oferuje
niemal flagowa specyfikacje za wyraznie
mniejsze pieniadze. Od obecnych topowych
modeli odstaje przede wszystkim aparatem,
szczegolnie mozliwosciami teleobiektywu.

pod wzgledem konfiguracji, ale rbwnoczesnie
dobrego, jeslichodzi o bezproblemowa obstu-
ge jedna reka. Takich dos¢ niewielkich, lecz
dajacych spore mozliwosci telefonéw wcigz
jest na rynku stosunkowo mato.

Tutaj trafia tez najwiecej modeli gamingo-
wych. Owszem, w graniu tak samo $wietnie
sprawdza sie flagowce, jesdli jednak ktos
chciatby oszczedzi¢, to réwnie dobrze moze
zdecydowac sie wiasnie na sprzet z takiej
wyzszej sredniej potki. Te telefony powstaja
z zatozeniem wykorzystania jak najmocniej-
szego procesora, duzej puli pamieci i dobre-
go ekranu. Konfiguracja czesto za to szuka
oszczednosci np. w ogélnym wykonczeniu lub
jakosci zastosowanych modutéw fotograficz-
nych - wciaz zapewniajac przyzwoity, cho¢
typowy dla,sredniakéw” poziom.

3

optycznym. Bajerem jest tu mozliwos¢ wymiany plyt-
ki wyspy aparatu. Poza tym dostajemy wodoszczelng
obudowe, swietne dziatanie na co dzien i atrakcyjny
wyglad. Wspomniane ,prawie” wynika gtéwnie z tego,
Ze aparat i oprogramowanie nie doréwnuja najlepszym
telefonom fotograficznym konkurencji— ogétem jednak
sprzet nie daje wiekszych powodéw do narzekan.




przypadku sufitu nie ma - topowe
konfiguracje znajdujg sie wrecz na wycia-
gniecie dtoni (po portfel). Tym jednak, co
w szczeg6lnosci wyréznia te potke cenowa,
sa mozliwosci foto. Producenci sita rzeczy
oszczednosciraczej nie szukajg, a to przejawia
sie w dwodch obszarach.

Pierwszy zostat juz niejako ,oswojony’, bo
wys$mienitejjakoscimoduty teleznamy od lat -
itutrafiaja te najmocniejdopracowane, czesto
z duzym zakresem dostepnego przyblizenia
optycznego. Kolejng, stosunkowo nowa rzecz
stanowi zas fakt, ze zaczeto rowniez poprawiac
mniej lub bardziej traktowane po macoszemu
Jstoiczki” ultraszerokokatne - tym samym
jakosciowo zréwnujg sie one zmozliwosciami
gtéwnego aparatu, co widac np. w przypadku
ostatnich telefondw Vivo.

Pixel 11 Pro XL

Cena: ok. 6699 zt

flagowiec, ktéry nie oglada
sie na konkurencje. Dlaczego? Powodem jest
procesor Tensor G6 — znacznie mniej wydajny
od tego, co oferujg inni, tyle Ze.. w praktyce
ma to niewielkie znaczenie. Tak czy inaczej,
smartfon sprawuije sie w zasadzie perfekcyjnie.
Réwniez dzieki pamieci 16/512 GB i niemalze
Jniesmiertelnemu” systemowi — jego aktualiza-
cje bedziemy otrzymywac az przez siedem lat.
Wrazenie robia tez wysmienity ekran oraz
rewelacyjna haptyka.Ogoétem to dopieszczo-
ny, przyjazny uzytkownikowi sprzet z bardzo
dobrymi opcjamifoto w postaci dopracowanego
zestawu obiektywow, wsréd ktorych znajdzie-
my m.in. modut tele z powiekszeniem X5. Do

W podobny sposob dopieszczona jest na
0got takze reszta konfiguracji. O ile topowy
procesor czy uszczelnienie obudowy prze-
staty juz stanowi¢ wyréznik najwyzszego
segmentu rynku, o tyle wciaz licza sie detale,
ktére tutaj nabieraja znaczenia. To chocby
Swietne skalibrowane ekrany LTPO, Wi-Fi 7,
lepsze systemy haptyczne i dzwiekowe, USB-C
z szybszym transferem danych czy bardziej
zaawansowane funkcje oprogramowania,
czyli ostatnimi czasy gtéwnie te zwigzane
ze sztuczna inteligencja. To wiasnie tutaj
jest miejsce na tego rodzaju ,detale” i kwota
4000 zt w pewnym sensie wcigz stanowi gra-
nice ,kompletnosci” konfiguracji smartfona.

Warto tezwspomniec o rzeczy niby oczywistej,
ale czestokro¢ pomijanej. Flagowce i modele
premium s3 réwniez warte uwagi z innego

szczescia tak naprawde brakuje tu tylko jednego:
szybszego niz45Wtadowania baterii 5115 mAh.

Galaxy Z Fold3

Cena: 7750 zt

wspomnie¢ o ,skfadakach”, nie?

Ten tutaj to najnowsze dziecko Samsunga i zarazem
pierwsze z ekranem 4:3, ktéry wedtug mnie jest
znacznie przyjemniejszy od klasycznego formatu.
Paszportowe proporcje w praktyce sprawdzaja
sie rewelacyjnie, a telefon zaskakuje komfortem
w konsumpgji tresci wszelakich. Pozytywnych
wrazen dopetnia fakt, iz po roztozeniu obudowa jest
naprawde cienka i stabilna, z kolei bruzde ekranowa
trudno dostrzec. Foto wypada dobrze, aczkolwiek
czu¢, ze nie mamy do czynienia z typowym flagow-
cem, chocby za sprawa braku modutu tele. Bateria to
4800 mAh z tadowaniem 45 W, czyli poziom zado-
walajacy, ale bez szatu. Ogétem bardzo przyjemny
telefon z siedmioletnim wsparciem i... zabojcza cena.

TELEFONY POWYZE) 4000 Zt

powodu: to wizytéwkikazdego producenta,
wigc aktualizacje tych urzadzen po prostu
majaq priorytet. Unia Europejska teoretycznie
zrownata pod tym wzgledem wysoka i niska
potke, w praktyce jednak to wiasnie tutaj up-
date’yréznego rodzajuzobaczymyinajczesciej,
i najszybciej.

W omawianym przedziale cenowym lokuja sie
réwniez obecne co prawda na rynku juz od
tadnych paru lat, ale wcigz drogie smartfony
sktadane - i najwyrazniej wskutek ostatnich
zawirowan cenowych sytuacja ta w przewi-
dywalnej przysztosci sie nie zmieni. Jesli wiec
chcecie,tamac”swoj telefon, to wyjscia nie ma:
4000 zt kiedys byto naturalna granica cenowa
dla tych zabawek, teraz znajduje sie ona juz
niestety znacznie wyzej. | to niezaleznie od
producenta czy formatu urzadzenia.

X300 Ultra

Cena: ok. 6999 zt

z tym telefonem ok. miesia-
ca i bytem zachwycony. To rewelacyjny
sprzet, ktory znaczaco podnosi poprzeczke
w jakosci fotografii mobilnej, cho¢ trzeba
przyzna¢, ze fotki z przedstawionego obok
Pixela wydaja sie bardziej naturalne - to jednak
kwestia gustu, nie obiektywnych wad. Tak czy
inaczej, 200 Mpix pod gtéwnym obiektywem
i tyle samo pod modutem tele z zoomem
optycznym x3,7 robig wrazenie. Poza tym
mamy tu wydajnos¢ typowa dla flagowca, pa-
mie¢ 16/512 GBIi... drozszy o ok. 700 zt wariant
z 1 TB przestrzeni na dane. Dzieki tadowaniu
100W baterie 6600 mAh przywrécimy do zycia
migiem, a jak kto$ ma ochote, moze dokupi¢ do
tego sprzetu bardzo fajny zestaw foto w postaci
gripa, naktadki i teleobiektywu. ICDA|
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Machine

Cena: 4389 zt bez kontrolera, 4698 zt z kontrolerem | Dostarczyto: Valve | store.steampowered.com

« System operacyjny: SteamOS 3.8 (oparty na Arch Linuksie) « Procesor: AMD w architekturze Zen 4, 6 rdzeni, 12 watkow, do 4,8 GHz, TDP 30 W « Karta graficzna: uktad
AMD w architekturze RDNA 3, 28 jedn. obliczeniowych, 8 GB VRAM-u, do 2,45 GHz, TDP 110 W « Pamig¢: 16 GB RAM-u DDRS5 (jedna ko$¢), dysk SSD NVMe 512 GB lub 2 TB
« Plyta gtéwna: niestandardowa, zaprojektowana przez Valve « kacznosé: Bluetooth 5.3, LAN 1 Gb/s, Wi-Fi 6E, 2 gniazda USB-A 3.2 Gen 1z przodu, 2 gniazda USB-A 2.0i 1 gniazdo
USB-C 3.2 Gen 2 z tyhy, slot na karte microSD, wyjscie HDMI 2.0 (do 4K 120 Hz), wyjsécie DisplayPort 1.4 (do 8K i 60 Hz) « Zasilanie: zasilacz wewnetrzny 300 W « Inne: pasek LED
z przodu, zintegrowany odbiornik dla Steam Controllera w pasmie 2,4 GHz, wymienne panele przednie, opcjonalny pad « Wymiary: 15,20 x 16,24 X 15,60 cm » Waga: 2,6 kg

juz przy okazji premiery
Steam Decka udowodnito, ze
potrafi patrze¢ na sprzet inaczej
niz konkurencja. Nie usitowato
rywalizowa¢ z nikim na cyferki,
tylko stworzyto zupetnie nowa ka-
tegorie urzadzen, o innym profilu
wydajnosci. Steam Machine idzie
doktadnie tg samadrogaiprébuje
potaczyc ze sobg dwa $wiaty. To
komputer zamkniety w obudo-
wie konsoli, ktéry ma umozliwié
granie w pecetowe tytuly - ale
z konsolowa wygoda. | w duzej
mierze mu sie to udaje. Proble-
mem pozostaje jednak cena.

Najwieksza zaleta Steam Machine
jest to, ze praktycznie nie czu¢, iz
korzystamy zkomputera. Interfejs
SteamOS-a 3.8 zostat Swietnie
przystosowany do pada, zresz-
ta urzadzenie mozna wybudzi¢
kontrolerem. Ponadto mamy ob-
stuge HDMI-CEC, wiecrazemznim
uruchamia sie telewizor, a gry
pobieraja sie w trybie uspienia.
To funkcje, ktére na konsolach
uznajemy za oczywiste, Windows
jednak albo ich nie obstuguje,
albo robi to Zle.

Sam komputer sprawia bardzo
dobre pierwsze wrazenie. Me-

talowa obudowa jest sztywna,
ciezka, idealnie spasowana i su-
geruje, ze mamy do czynienia ze
sprzetem klasy premium. Mimo
niezwykle kompaktowych roz-
miaréw Steam Machine pozo-
staje zaskakujaco chtodnai cicha.
Kultura pracy stoi na lepszym
poziomie od PS5 czy XSX. Nawet
pod maksymalnym obcigzeniem
wentylator ledwo stychad. Po-
doba mi sie réwniez mobilnos¢
urzadzenia. Jest na tyle mate, ze
bez problemu mozna je spako-
wac do plecaka i np. zabra¢ na
weekendowy wyjazd.

Pod katem wydajnosci Steam
Machine pozytywnie mnie za-
skoczyta. W praktycznie kazdej
testowanej grze udato sie uzy-
skac ok. 60 kl./s w rozdzielczosci
1440p przy Srednich lub wyso-
kich ustawieniach graficznych.
Dodatkowym atutem jest dobra
kompatybilnos¢ ze starszymi
produkcjami, ktére na wspot-
czesnych wersjach Windowsa
czesto sprawiaja problemy.

Jednoczesnie trudno mi zapo-
mnie¢ o marketingu Valve, obie-
cujacym granie w 4K i 60 kl./s.
W nowych produkcjach jest to

W Wazacy 2,6 kgiszescianmajwszystkie
potrzebne porty;aidoitegoslotinalkarty
MicroSD/do rozszerzenialpamieci.
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praktycznie nie-
osiggalne. Taki
poziom wydaj-
nosci mozna zo-
baczy¢ gtownie
w starszych grach,
jak WiedZzmin 3:
Dziki Gon, Red
DeadRedemption
czy GTAV.W Cyber-
punku 2077 moz-
na wprawdzie
zblizy¢ sie do
60 fps-6w w 4K na
najnizszych ustawieniach,
ale znacznie lepiej wyglada
rozgrywka w 1440p na wyso-
kich detalach. Generalnie Steam
Machine jest pod tym wzgledem
bardzo podobna do PlayStation 5,
z tym Ze mocniejszy procesor
pozwala na nieco wiecej niz kon-
sola Sony w tytutach zduzg liczba
enpecdw czy ogromnymi mia-
stami, jak Starfield lub wiasnie
Cyberpunk 2077.

SteamOS jest catkiem dopraco-
wany, ale nie kompletnie wolny
od btedéw. Zdarzyto mi sie kilka
losowych restartéw urzadze-
nia podczas grania, a w czesci
tytutéw szwankuje HDR. Pro-
blemem pozostaje réwniez
kompatybilnos¢ z produkcjami
wykorzystujgcymi systemy anti-
cheat. Gry pokroju EA Sports
FC 26 czy Battlefielda 6 po prostu
nie dziataja, co dla niektérych
0s6b bedzie ograniczeniem. Do
zaletzkolei da sie zaliczy¢ fakt, ze
pod prostym interfejsemnadal
kryje sie tutaj petnoprawny
Linux. Bardziej zaawansowani
uzytkownicy moga instalowac
mody, korzysta¢ z pulpitu, uru-
chamiad tytuty spoza Steama czy
cieszy¢ sie ogromnymi mozliwo-
$ciami systemu.

Mimo kilku wad trudno nie polu-
bi¢ Steam Machineizauwazytem,
ze coraz mniej chce mi sie wracaé
do Windowsa. Nie dlatego, ze
urzadzenie Valve jest szybsze
od mojego komputera - bo nie
jest. Korzystanie z tego sprzetu
daje mi jednak wieksza przy-

[@Steam Machine trafito
na bardzo zly czas na
rynku pamieci.

jemnos¢ i nie czuje, ze traktuje
sie mnie przy tym jak produkt.
Nie ma tu reklam w menu Start,
wyskakujacych opcji subskrypcji
Office’a czy OneDrive'a ani kolej-
nych bajeréw zwigzanych z Al,
ktérych nie potrzebuje. Dostaje
lekki system z najwazniejszymi
funkcjami, a reszte instaluje wte-
dy, kiedy chce.

Gléwny problem Steam Machine
stanowi cena. Bazowy model
kosztuje az4389zt (bezpadawze-
stawie!), co jest efektem kryzysu
na rynku pamieci RAM i dyskéw
SSD. To wiecej, niz zaptacimy za
PS5 Pro, oferujace wyzsza wydaj-
nos¢w nowych grach,aw podob-
nym budzecie mozna réwniez
ztozy¢ mocniejszy, cho¢ znacz-
nie pokazniejszy komputer sta-
cjonarny.W zamian Valve oferuje
nam jednak unikatowy zestaw
w postaci ,konsolokomputera”
i bardzo dobrego oprogramo-
wania w matej obudowie. Gdyby
catos¢ kosztowata ok. 3000 z,
bytaby to genialna opcja - a tak
to Swietny sprzet, ktéry trudno
poleci¢ przecietnemu graczowi
zamiast PS5 Pro czy zwykiego

peceta. E mikos

fantastyczna kultura pracy « kon-
solowe doznanie na pececie « przy-
zwoita wydajnos¢ w nowych grach
« brak Windowsa

= cena ¢ nie nadaje
sie do grania w 4K

« software potrzebuje
czasu

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.
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POWER!

ROG Xreal

Cena: 3699 zt | Dostarczyt: Asus | rogasus.com

«Technologia wyswietlania: Sony Micro-OLED, elektrochromowe soczewki z trzema stopniami przyciemnienia « Panele: 0,55 cala, 1920 x 1080 dla kazdego oka,
700 nitow, 106% sRGB « Czestotliwos¢ od$wiezania: 120 Hz, 240 Hz w trybie Frame Rate Boost On « Czas reakcji: 0,01 ms » Op6znieni 3 ms « Pole wi ia: 57°
(40 pikseli na stopien) » Wirtualny odpowiednik ekranu: do 171 cali (ok. 4 m), do 95% pola widzenia « Czujniki: pojemnosciowy, sledzenie otoczenia 3DoF « Audio: system gtosnikow
Bose, mikrofony z redukcja szuméw « Ztgcza: USB-C z DP Alt Mode (okulary); USB-C, zasilanie USB-C, USB-C z DP Alt Mode, DisplayPort, 2 x HDMI (stacja dokujaca) « Zasilanie: brak
wewnetrznego  Zakres regulacji odlegtosci migdzy zrenicami: waski - 57-66 mm, szeroki - 66-75 mm « Dodatkowa regulacja: naktadki na nos, nachylenie zausznikow « Stacja
dokujaca: tryby GamePlus, GameVisual, obstuga HDR10 « Kompatybilnosé: PC, konsole, smartfony « Inne: oprogramowanie PC Display Widget Center, sterowanie - cztery przyciski na
okularach + dodatkowe opcje w ROG Control Dock; dwa tryby wyswietlania obrazu, obstuga 3D, trzy poziomy przyciemnienia; mozliwos¢ sterowania okularami z poziomu ROG Xbox
Ally X« W ie: etui na okulary, ie, oprawka z opcjonalnymi i i soczewkami korekcyjnymi, dwa komplety naktadek na nos, stacja dokujaca ROG Control Dock
«Wymiary: 17,1 x 5,3 x 17 cm (okulary), 21,5 x 2,5 x 10 cm (stacja dokujaca) « Waga: 90 g (okulary), 230 g (stacja dokujaca)

mnie to akurat nie przeszkadzato.
Zwlaszcza ze problem staje sie

[ Podczas uzywania w zasadzie nie

nietypowy sprzet
o ciekawych zatozeniach, mamy
tu bowiem do czynienia z oku-
larami AR, ktérych zadaniem
jest zastapienie tradycyjnego
ekranu - i to w zasadzie kazdego.
Urzadzenie wspoétpracuje ze
smartfonami, handheldami,
pecetami oraz konsolami, do
tego w bardzo prosty sposéb,
bo wystarczy wtozy¢ wtyczke
USB-C do gniazda obstugujace-
go sygnat wideo. A co, jesli nie
mamy takiego ztacza? Tutaj z po-
moca przychodzi stacja bazowa,
bedaca swego rodzaju posredni-
kiem. Podtaczamy do niej HDMI
lub DisplayPort z nawet trzech
réznych urzadzen, a od drugiej
strony - omawiane tu okulary.
Jak to sie sprawuje w praktyce?

Asus ROG Xreal R1 korzystaja
zwyswietlaczy Sony Micro-OLED
o rozdzielczosci 1080p na kaz-
de z oczu i elektrochromowych
soczewek z trzema stopniami
przyciemnienia. Przektada sie to
na mozliwos¢ wyswietla-
nia w naszym po-
lu widzenia

czuc tych okularéw na nosie.

,Zawieszonego w przestrzeni”
wirtualnego ekranu o maksy-
malnej przekatnej az 171 cali.
Oczywiscie wielkos¢ i oddalenie
tego ,wyswietlacza” mozemy so-
bie regulowac, co pozwala dobrac
wygodne dla nas parametry.
Oprécz tego da sie ustawic jeden
z trzech stopni przyciemnienia
i w ten sposéb podgladac¢ (lub
nie) otoczenie.

Jakos¢ obrazu jest w porzadku.
Co prawda niektérzy moga narze-
ka¢, ze Full HD to za mato, jednak
za sprawg ukierunkowania na
handheldy (o tym za chwile) taka
rozdzielczos¢ sie broni. Ostros¢
w sumie tez — cho¢ tutaj trzeba
zauwazy¢, ze bardziejw centralnej
czesci wirtualnego ekranu. Blisko
brzegéw robi sie juz gorzej, ale

D Diojstik i przyciski na stacji

ustawien niz te w okularach.

daja szersze mozliwosci zmiany

wyrazny, dopiero gdy wypetni-
my ekranem cate pole widzenia,
co w praktyce nie zawsze jest
wygodne i raczej tego unikatem.
Jakosci barw zarzuci¢ z kolei nie
moge absolutnie niczego.

Z urzadzeniamizrodziny ROG Ally
okulary sprawdzaja sie rewelacyj-
nie. S3 z nimi w naturalny sposéb
zintegrowane - mozemy nawet
zmieniac ich ustawienia z pozio-
mu handhelda, korzystajac z wy-
suwanego menu ekranowego!
ROG Xreal R1 oferuja dwa tryby
wyswietlania obrazu: ptywaja-
cy, w ktorym ,wyswietlacz” po-
daza za ruchami glowy, a takze
zakotwiczony w przestrzeni,
czyli w praktyce co$ przypomina-
jacego wirtualny telewizor. Wy-
$mienicie gra sie na tym drugim:
ruch postaci nie nakfada sie tu
na ruch ekranu, co umozliwia
precyzyjne sterowanie.,,Mobilny”
ekran z kolei przydaje sie np. przy
czynnosciach wymagajacych
mniejszej doktadnoscilub doogla-
daniafilméw - co przetestowatem
rowniez na telefonie. Niestety
w tym przypadku daje o sobie
zna¢ brak wbudowanego zrédta
zasilania. Okulary pobieraja moc
z akumulatora smartfona, a jesli
doliczy¢ do tego, ze najczesciej
nie bedziecie mogliwytaczy¢ jego
podstawowego ekranu, to skutku-
je to ,zzeraniem” 25-30% baterii
na godzine. Dla odmiany
warto doceni¢ dzwiek.
Ten generowany
jest przez stosun-
kowo niewielkie

gtosniki przy

uszach i zaska-
kuje soczystoscia.

Wspomniana juz stacja bazowa
przydaje sie zas, gdy chcemy
do okularéw podtaczy¢ peceta,
konsole lub inny sprzet korzy-
stajacy z DP lub HDMI - dzieki
w sumie trzem gniazdom graficz-
nym mozemy zresztg wpig¢ kilka

D Stacja jest opcjonalna. Przydaje
sie, gdy okulary podtaczamy do
urzadzen bez USB-C.

zabawekiunikna¢bezustannej za-
bawy kablami. Samo ,pudetko” -
za sprawa przyciskow i niewielkie-
go dzojstika na obudowie - daje
nam za$ opcje wygodnej kontroli
nad ustawieniami.Tych, podobnie
jak w sofcie dla peceta, znaj-
dziemy tu wiecej niz w samym
tylko interfejsie okularéw, ktéry
obstugujemy czterema guzikami
naprawym zauszniku. Fajnarzecz,
nie powiem, ale ma wady, bo
niekiedy jednak, np. podczas préb
wiaczenia trybu 3D czy zmiany
czestotliwosci od$wiezaniaze 120
na 240 Hz, sprzet mi sie po prostu
zawieszat. Inna kwestia, ze tej
ostatniej czynnosci podejmowac
nie warto — wiecej hercéw to nie-
stety rownocze$nie gorsza jakos¢
tego, co widzimy. Lepiej wiec zo-
stac przy standardowej wartosci.

Koniec koncéw to szalenie
interesujacy sprzet, zwlasz-
cza jedli wezmiemy go pod
uwage jako rozszerzenie dla
handhelda. Problemem pozo-
staje jednak wygérowana cena.
Kwota 3700 zt sita rzeczy spycha
go w nisze - a szkoda, bo to
urzadzenie jest czyms niecodzien-

nym i wartym uwagi. m Krigor

lekkie i wygodne ¢ ogélna
przyzwoita jakos¢ obrazu « Swietny
dzwiek « rewelacyjny kompan dla
handheldéw « bez lagéw « sporo
opcji z poziomu softu i stacji doku-
jacej « fajne i do grania, i do filméw
« prosta obstuga

= bardzo drogie « obraz traci ostros¢
na brzegach « w przypadku smart-
fonéw: brak wewnetrznego akumu-
latora « czasem sie

zawieszaja w trybie

stacji bazowej « przy

240 Hz odczuwalny

spadek jakosci obrazu
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Naga VS Pro s

Cena: ok. 830 zt | Razer | razer.com

« Liczba przyciskéw: 10 na korpusle (wtym wychy\ana rolka) + 2-12 na wymiennym panelu; wszystkie programowalne  Rodzaj sensora: Focus Pro 50K Optical Sensor
ji: do 1000 Hz p d i d « Sposéb podi

Gen-3, do 50 000 dpi, 90 g, 930 ips « C:

CD-ACTION

ia: pr: d Bluetooth, dongle USB 2,4 GHz

« Dlugos¢ dotaczonego kabla: 1,8 m « Inne: akumulamrdo 280 h (BT) lub do 155 h (dongle), przetaczniki Optical Mouse Switches Gen-4 (100 min kliknigc), oprogramowanie Razer
n ka USB, trzy panele boczne « Wymiary: 119,5 x 75,5 x 43,5 mm «Waga: 117 g

Synapse 4, wewnetrzna pamigc, zgodnos$¢ z

dowym; w opak iu - kabel, f

poprzedniczki
z dwojka w nazwie minely juz po-
nad trzy lata - nic zatem dziwnego,
ze Razer postanowit od$wiezyc te
linie, nawet jesli dzis wydaje sie juz
nieco bardziej niszowa niz w cza-
sach szczytu popularnosci MMO.
Niech jednak te trzy litery was nie
zmyla: Naga V3 Pro jest gryzo-
niem dalece uniwersalniejszym,
niz wskazywataby jej najezona
przyciskami powierzchownos¢.

A to dzieki w sumie trzem pane-
lom bocznym, ktére znajdziemy
w pudetku. Mozemy je wymieniac
za sprawg silnego magnetyczne-
go mocowania, a dodatkowo we
wnece wewnatrz producent prze-
widziat schowek na dongle’a USB.
Pierwsza ze wspomnianych na-
kfadek ma 12 przyciskéw, nada
sie wiec dla fana MMO. Druga
WYp0sazono w o potowe mniejszg

ich liczbe, co doceni np. entu-
zjasta MOBA. Trzecia zas, zdwoma
guzikami, wyglada juz zupetnie
klasycznie. Dwie ostatnie oferu-
ja réwniez wygodne, wytozone
guma wsparcie dla kciuka.

Technicznie nic tu zatem nie stoi
na przeszkodzie, by grac... we
wszystko. Owszem, gryzon wazy
swoje - 117 g to masa typowa dla
uniwersalnych konstrukgjiite skro-
jone pod FPS-y zostawiajg Nage
daleko w tyle. Niemniej postrzela-
fem w CS2 i... bawitem sie bardzo
dobrze.Klik jestsprezysty, zszyb-
kim powrotem, bez missclickow,
ale tez dos¢ glosny - wyrazny
stukot moze troche irytowac. Czy
sie spodoba, to kwestia gustu, ale
pod spodem znajdziemy najwyz-
szej klasy przetaczniki optyczne.
Bezsprzecznie wyémienita jest za
to rolka, ktéra pracuje w trzech

trybach - dwa z terkotem oraz
jeden swobodny - i sie wychyla, co
oczywiscie daje dodatkowe mozli-
wosci wzgledem standardowych
konstrukgji. Mamy tez dwa niety-
powe przyciskinakrawedzilewego
klawisza. Ogotem, rowniez dzieki
rozbudowanemu oprogramowa-
niu, miejsca do przypisywania réz-
nych funkgji tu nie brakuje. Tyle ze
to duzy gryzon, podejrzewam,
iz dla os6b o matych dioniach
wrecz zbyt wielki: pekaty i z do-
datkowym podparciem dla palca
serdecznego. Miejcie to nauwadze
przed zakupem.

Myszka jest tez bardzo droga, w ofi-
cjalnym sklepie Razera kosztuje
190 euro. Céz, zabawka dla praw-
dziwych entuzjastéow. Niemniej
bardzo sie ciesze, ze Razer wreszcie
wznowit te linie — w koricu to co$
unikatowego nie tylko dla fanéw

[@To mysz, ktora daje ogromne
mozliwosci konfiguragji.

MMO. Uniwersalna obudowa zwy-
miennym panelem bocznym spra-
wia, ze temu modelowi najblizej
do traktowanego dzi$ troche po
macoszemu segmentu premium
z dawnych lat. Tu mamy wszystko,
czegotrzeba,itowréznych okolicz-
nosciach.Afaktten, moimzdaniem,
po prostu trzeba doceni¢. mKrigor

trzy wymienne panele z rézna
liczba przyciskéw do wyboru « sporo
guzikow na korpusie i wychylana rolka
« podswietlane przyciski panelu MMO
« trzy sposoby podtaczenia « rozbudo-
wany soft « Swietna bateria « rewelacyj-
ny sensor i przetaczniki optyczne

= wysoka cena  waga
odstaje od wspot-
czesnych topowych
konstrukgji do strze-
lania « dla niektorych
moze by¢ za duza

Arctis Nova Pro Omnli

Cena: 1699 zt | Dostarczy’f: SteelSeries | steelseries.com

iz 10 - 40 000 Hz

[ Pomyst na
zasilanie jest
rewelacyjny.

i: dynamiczne, 40 mm « Sposéb podtaczenia: bezprzewodowo miedzy stuchawkami a stacja GameHub

(2,4 GHz); stacja GameHub - 3 x USB C, wejscie i wyjscie liniowe; Bluetooth 5.3 LE Audio, OmniPlay (jednoczesne odtwarzanie i miksowanie do czterech zrédet dzwigku), mini-jack 3,5 mm

« Wbudowany mikrofon: wysuwany, ClearCast Pro z eliminacja szumoéw Al « Akumulator: 2 x do 30 h, system Infinite Power, szybkie fadowanie w stacji GameHub i naprzemienne
uzywanie « Inne: Hi-Res Audio Wireless (96 kHz / 24 bity), ANC, tryb przezroczystosci, oprogramowanie SteelSeries GG/Sonar na PC oraz aplikacja mobilna Arctis Companion, zgodnos¢
2: PC, Mac, XSX, PS5, PS4, NS, Steam Deck, Meta Quest, urzadzenia Bluetooth; na lewej muszli wytaczniki stuchawek i mikrofonu, regulacja gtosnosci / pokretto wielofunkcyjne, na prawej
muszli przycisk BT / sterowanie multimediami; w zestawie stacja GameHub z ekranem OLED, dwa akumulatory, 3 x przewdd USB, przew6d mini-jack 3,5 mm, filtr pop « Waga: 339 g

Z prawie ze naj-
wyzszej pétki SteelSeries. Dla-
czego tak? Bo wyzej w ofercie
tego producenta jest kosztujacy
horrendalne pienigdze flagowy
model Elite. Réznice? Przede
wszystkim dostajemy gorsze - co
nie znaczy, ze zte! - przetworniki.
We wspomnianym urzadzeniu za
2700 zt zastosowano membrany
z wtdkna weglowego i cho¢ tutaj
musimy sie obej$¢ smakiem, to tak
czy inaczej Omni graja wysmieni-
cie. W poréwnaniu z flagowcem
dzwiek jest og6tem podobny,
ale troche bardziej ,rozrywkowy",
mamy zatem nieco ostrzej zazna-
czony profil V, co przejawia sie
mocniejszym basem i wyrazist-
szymi wysokimi tonami. W zad-
nym razie jednak nie ma na co
narzekac: brzmienie cechuje sie
Swietna separacja, czystoscigi...
poczuciem przestrzeni, co rewe-
lacyjnie sprawdzito mi sie w CS2.
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Stowem - to do$¢ uniwersalny
zestaw, nakierowany co prawda na
zabawe, ale muzyki tez stuchatem
z przyjemnoscia. Tyle ze mimo
wszystko w ogdlnej jakosci widac
roznice w stosunku do drozszego
modelu. Przyjmujac szkolna skale,
jesliw kategorii,stuchawki gamin-
gowe”"Omni sg na piatke, Elite, c6z,
zastuguja na szostke.

Tak samo jak u mocniejszego brata
cieszy za to uniwersalnos¢ tech-
niczna. Zacznijmy jednak od minu-
sow. Jak na stuchawkiza 1700z,
to... dos¢ duzo tu tworzywa.
Nie zrozumcie mnie Zle: wszystko
znim w porzadku, catos¢ wyglada
estetycznie, solidnie, jest bardzo
wygodna i ogdlnie sprawia dobre
wrazenie. Wydajac jednak taka
kase, chciatbym zosta¢ dopiesz-
czony, troche jak w przypadku
wspomnianego modeluElite.Cho¢
patak wzmocniono tu stala, nieco

brakuje mi,poczucia”premium. Sa-
me muszle, mimo Ze bardzo kom-
fortowe, grzejg w uszy —wentylacja
nie jest silng strong tego zestawu.

Plusy? Niemal nieskoriczone dzia-
tanie na baterii. Dostajemy dwa
akumulatory - gdy jeden zasila
stuchawki, drugispoczywasobie
grzecznie w stacji dokujacej
i czeka na podmianke. Steel-
Series korzysta z tego patentu od
latiwcale sie nie dziwie: to pomyst
w deche. Tym bardziej ze sama
stacjajest w praktyce prawdziwym
centrum dowodzenia, ktére umoz-
liwia m.in. podtaczenie réznych
zrédet dzwieku, wprowadzanie
korekt brzmienia, mieszanie pasm
gry i czatu, a nawet sygnatéw
zréznych zrédet. Wysmienitarzecz!

Czy jednak warta swojej ceny?
Moim zdaniem na pewno bardziej
niz w przypadku o tysiaka droz-

I:D-ACTIIJN

CD-ACTION
POWER!

szego mo-
delu flago-

wego. W praktyce
réznice pomiedzy Omni a Elite
sg stosunkowo niewielkie i cho¢
doceniam ten drugi model, to oso-
biscie bym nie dopfacit. Niemniej
to wcigz naprawde duza kasa.

Decydujcie sami. W Krigor

w praktyce niemal nieskoriczony
czas dziatania bezprzewodowo

« stacja GameHub i multum opciji

« balans gra/czat « cztery zrodta
dzwieku w stacji, BT, mini-jack « nie-
zwykle wygodne « solidna konstrukcja
« bardzo fajne brzmienie ukierunko-
wane na rozrywke

[ cena - troche grzeja
w uszy « ANCi tryb
przezroczystosci jed-
nak dos¢ przecietne

Ceny na podstawie ofert w sieci w dniu wystania magazynu do druku.
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Karol = coctle Party. Diabet ubiera si¢ na prowincji

Laska

Wiecie, co wytwarzajg zestawione ze sobg Swiatto i mrok?
Kontrast. Centrum tych przeciwnych, wydawatoby sie, pradéw
/& staje sie co roku - od 32 lat - Bolkéw. To wtasnie w owym uro-

< kliwym, spokojnym miasteczku - ztozonym z malowniczych
terenéw zielonych, przytulnego rynku i potozonego na wzgoérzu zamku —
odbywa sie jeden z najwiekszych festiwali muzyki gotyckiej w Europie,
Castle Party. Pojawitem sie na nim po raz pierwszy w zyciu, nie zapomne
go nigdy i wréce na pewno.

Oto bowiem zielona prowincja Dolnego Slaska oblezona zostaje przez
technoswiréw, metali, punkéw i gotéw. Obok Dino przez 24 godziny
na dobe Zyje pole hamiotowe z przybyszami karmigcymi sie Zubrami
i zurkiem oraz puszczajacymi z gtosnikéw operowe Elizabeth. Obok komi-
sariatu policji, w parku, i to w samo potudnie, odbywajg sie tarice rodem
z klubéw nocnych w Vampire: The Masquerade. A zamek przeobraza sie
w zamczysko, zamiast duchéw i demondw sg jednak ludzie z irokezami,
kolczykami i tatuazami. Noszg stroje wampiréw, skrytobdjcéw, wojsko-
wych, hrabin, a czasem po prostu paraduja zgofa klata. Subkultura kwitnie,
a co z... POLSKA TRADYCJA?

Jeszcze w latach 90, kiedy Castle Party raczkowato, lokalsi nie wiedzieli,
co poczad, i po zblizeniu sie do nich w stroju wcale nie przypominajgcym
SS-mana mozna byto wytapac plaskacza w twarz. Dzi$ jednak Bolkéw
zyje festiwalem, zarabia dzieki niemu i bierze w nim aktywnie udziat.
Koto gospodyn wiejskich karmi schabowymi strudzone gotyckie dusze.
Miejscowe biznesy z odzieza reklamuja sie gorsetamiw kolorze atramen-
towym. Ba, nawet lody sprzedawane na rynku sa smoliste, bo o smaku
czarnego kokosa. Tutejsi mieszkanicy przybywaja na koncerty, wchodza
w interakcje z festiwalowiczami, fotografuja réznorakie stylizacje. Nie
boja sie innosci, uznajac jg za normalnosci wiedzac juz, ze nie jest niebez-
pieczna, tylko... przyjazna.W kontrascie, jak sie okazuje, tkwi magiaistara
prawda: przeciwienstwa sie przyciggaja. Doswiadczenie tego na wtasnej
skorze jest dla mnie bezcenne, zwlaszcza w erze powszechnej polaryzacji.

Koniu  Nie mam czasu
| Ostatnio miatem duzo wyjazdéw: rodzinnych, rozrywkowych
czy zwiazanych z praca. Wiekszos¢ nie byta planowana wczes-
4 niej i dochodzito do takich sytuacji, ze w jednym tygodniu
* zaliczatem trzy-cztery miasta. Podziwiam ludzi, co bawia sie tak
zawodowo, np. muzykéw, ktérzy podczas trasy koncertowej codziennie
odwiedzajg nowe miejscéwki. Szacun, mnie te przygody niezle wymeczyly.
Ale za to przynajmniej wiecej pogratem na Switchu 2 i jeszcze bardziej
polubitem sie zta konsola. Tylko niech midadza w koricu tego duchowego
spadkobierce Bloodborne'a!

Dobra, tutaj miato by¢ mniej o grach, to wspomne, ze mam gigantyczne
zalegtosci w komiksach. Totalna apokalipsa, kilkadziesiat kilo kolorowej
lektury czeka i nierzadko odnosze wrazenie, ze dla wielu pozycji nigdy nie
znajde czasu. Nastapita taka kleska urodzaju naréznych ptaszczyznach
popkultury, ze coraz czesciej rezygnuije z serii, ktore nie dostarczaja
mi odpowiedniej rozrywki. Wiasnie, to moze co$ o tych lepszych - pare
miesiecy temu Egmont wypuscit sampleraz uniwersum Absolute (czarno-
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Er:r!l Samobhojstwo seriali

W ubiegtym roku zostatem ojcem. Przepraszam osoby
zmeczone wspominaniem przeze mnie tego faktu na
kazdym kroku, ale to wydarzenie tak dla mnie wazne, ze
zwyczajnie nie moge zacza¢ niniejszego tekstu inacze;j.
Dziecko wywraca zycie do géry nogami. Obowiazkéw przybywa,
adobanagle staje sie krotsza o kilka godzin. Wieczorne wylegiwanie
sie na kanapie nalezato znaczaco ograniczyé. A przeciez jest tyle
gier, ktére chciatoby sie przejs¢, tyle komikséw do przeczytania,
tyle nowych filméw i seriali do obejrzenia. Te ostatnie zostaja
najczestszymi ofiarami krwawych walk o méj czas wolny. | wiecie
co? Wcale nie zatuje. Bo same sobie na to zastuzyty.

616 dni mineto od premiery pierwszego do debiutu drugiego
sezonu Fallouta. Ostatnia odstona The Boys ukazata sie 629 dni
po tym, jak wyszty poprzednie odcinki. Finat Stranger Things kazat
czekad na siebie az 1244 dni. Nie uwazam sie za najgtupsza osobe
w pokoju, ale jesli ktos oczekuje ode mnie, ze bede pamietat
szczegoly jakiegos$ tworu popkultury, ktory trzy i p6t roku
wczesniej umilit mi kilka wieczoréw, to zdecydowanie prze-
cenia moje mozliwosci.

Pisanie tego felietonu zbiegto sie w czasie z informacjami o gigan-
tycznych spadkach ogladalnosci kolejnych sezonéw seriali Netfliksa.
One Piece, ktérego pierwsza odstona byta bardzo przyjemnym pop-
corniakiem, zanotowat 0 30% mniejszg widownie, Avatar: Ostatni
wtadca wiatru stracit 59% widzéw, a drugi sezon zdobywcy trzech
Ztotych Globdw, Awantury,az70%. Jaka przysztos¢é czeka te produk-
cje? Czy w obliczu tak ogromnego odptywu ogladajacych dorobig
sie nastepnych odcinkdw? | czy jest sens ponownego angazowania
sie w zapomniany serial, jesli jego potencjalna nowa odstona - po
kolejnych trzech latach przerwy - stoi pod znakiem zapytania?

Krétsze sezony, dtuzszy okres oczekiwania, niepewnos¢ co do
przysztych loséw. Coraz czesciej moéwie takim praktykom pas,
siegajac do ogromnej kupki wstydu po peretki, na ktére kiedys
brakto czasu. Ich przynajmniej nikt mi juz nie anuluje z powodu
spadajacej ogladalnosci.

-biate wersje pierwszych zeszytdw) i jeszcze w tym roku doczekamy
sie petnych albuméw Batmana, Supermanai Wonder Woman z polskim
przekladem. Kazda z serii w ciekawy sposéb modyfikuje lore tych
superbohateréw, w USA kolejne numery sprzedaja sie niczym swieze
buteczki,a cena pierwszego Absolute Batmana wystrzelitatak, ze chyba
stane sie bogaty (mam trzy egzemplarze, nie planowatem, serio!).

Ostatnio tez nie miatem czasui$¢ dokina, ale udato misie (w Londynie,
okazatem sie najmtodszym widzem na sali, ha!) wybra¢ na Wiadcow
Wszechswiata i... jaka to byta piekna katastrofa. W tym kontekscie, ze
film bardzo mi sie podobat: cringe wylewa sie zekranu, jest doktadnie
tak, jak powinno. Do tego Szkieletor wypadt GENIALNIE! Niestety
produkcja na siebie nie zarobita... Wynika to pewnie z tego, ze nie
wiadomo, do kogo ten tytut kierowano - stare dziady albo juz sie
tematem od dawna nie interesuja, albo obejrzg ,nowego He-Mana"
dopiero w domu, z kolei dla wiekszosci dzieciakdw to zupetnie obca,
mato atrakcyjna marka. A moze po prostu nie majg czasu...
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Komman Nikt tego nie przeczyta Ninho  Staro$é nie radosé P

Kiedy Mora$ pyta, czy nie chciatbym napisac krétkie-
go felietonu ,0 wszystkim innym, tylko nie o grach
wideo’, to - jak zwykle — z automatu sie zgadzam.
A potem siedze nad klawiaturg i gtéwkuje, o czym
mam sie produkowa¢, do diabta. Lapie sie na tym, ze czuje jaki$
wielki opdr przed tym, aby sie uzewnetrznia¢, ze nie mam nic
do powiedzenia, ze pewnie nikogo kompletnie to nie interesuje.
Nieszczegdlnie pozgdane mysli u dziennikarza, co?

Ale wiecie, ja bym chetnie rozwodzit sie godzinami nad wieloma
réznymi rzeczami: od NBA, przez seriale o szpiegach, po technike
robieniamakaronu biang biang. Problem w tym, ze internet zabija
we mnie catg przyjemnosc z dzielenia sig pasjami, dyskutowa-
nia na tematy wszelakie, wymiany pogladéw. Przeciez sami to
widzicie, prawda? Najbardziej neutralne rzeczy, niewinne opinie,
zwyczajne pytania puszczone w cyfrowy eter btyskawicznie
moga sie spotkac z hejtem, sta¢ sie pozywka dla algorytmoéw,
a w najlepszym (!) przypadku kompletnie znikna¢, przykryte
sponsorowanymi postami o najgorszych idiotyzmach, jakie da
sie sobie wyobrazi¢. Po co wiec sie stara¢?

Kiedys internet stanowit miejsce, w ktérym mozna byto
odnalez¢ ,swoje plemie”. Ludzi myslacych podobnie i dziela-
cych pasje. Czy to na wybranych social mediach, czy za sprawg
blogéw. Teraz, odnosze wrazenie, Iwia czes¢ interakcji to te
z botami, reklamami, randomami i tymi, ktérzy majg najwiecej
hajsu na promocje.

Ja wiem, wiem, to problemy pierwszego $wiata. Przeciez wy-
starczy odtozyc¢ ekran i wyjs¢ do ludzi. Na szczescie tego nikt
nas nie pozbawi, bo obawiam sig, ze spoteczna role mediéw -
nomen omen - spotecznosciowych i faczaca funkcje internetu
korporacje juz nam odebraty. Co jest coraz trudniejsze wiasnie
dla dziennikarzy, ktérzy musza walczy¢ o uwage z brainrotem,
TikTokiem i grifterami. Czyz taka jest kolej rzeczy? Moze nie warto
miec nic do powiedzenia, poniewaz po prostu sie to nikomu nie
opfaca? No c6z, tym bardziej doceniam, ze istnieje prasa. Jeszcze
bardziej doceniam, ze czytacie to akurat w druku - bo chcecie,
a nie dlatego, ze podpowiedziat wam to algorytm.

rajmund Poradnik zdrowego chtodzenia

Fale upatéw juz za nami. Przetrwalismy, mimo ze tak

upragnione w wysokich temperaturach jedzenie lodéw

moze prowadzi¢ do szoku termicznego, anaduzywanie

klimatyzacji grozi zapaleniem zatok. Dlatego na przy-
szlosé polecam bezpieczng metode schtadzania sie, ktora sam
stosuje od lat: stuchac polskiego coldwave'u!

O NowejAleksandrii Siekiery, kultowym albumie tego nurtu, przeczy-
tacie w Retro #11, tutaj wiec juz evergreeny z lat 80. pozwole sobie
poming¢. Na pierwszy |6d pojdzie MIP — Make Impossible Possible,
nowy projektdawnych muzykéw Madein Poland i Agressivy 69.Zim-
ny wokal Artura Hajdasza moze zmrozi¢ azza mocno, ale chwytliwe
kompozycje z debiutanckiego Passing By, pokroju Look Left Look
Right czy Black Winter from the Sun, raczej nie pozwola zamarzna¢.

Nie dajcie sie zwies¢ szyldowi rzeszowskiej Cieplarni: to dwie ptyty
podszytego niepokojem chfodu nagrane w tradycji najwybitniej-
szych przedstawicieli zimnej fali. Znajdziemy tu kompozycje na

Wydawac¢ by sie mogto, ze dopiero co mielismy
2002 rok, a ja wracatem autobusem ze szkoty i pyta-
tem kierowcy o wynik pierwszej potowy meczu Polski
zKoreg Potudniowa. Tymczasem wyrosto juz cate poko-
lenie kibicow, ktére nigdy nie uwierzy, ze my naprawde jechalismy
na ten turniej po medal (a przynajmniej tak nam wmawiano). Albo
nie zrozumie, dlaczego z wypiekami na twarzy sprawdzalismy
w Telegazecie (czym? — mogliby zapyta¢ mtodzi), czy Zurawski
znowu strzelitgolaw Celticuijak poszto w holenderskim Nijmegen
Niedzielanowi. Dla nich Lewandowski to nie,ten tysy z Szachtara’,
ale Robert - najlepszy pitkarz w naszej historii. Boniek? Boniek jest
dla nastolatkdw postacig réwnie przedpotopowa, jak dla mnie
ErnestWilimowski, ktéry w 1938 roku strzelit cztery bramki Brazylii.

A skoro juz o Brazylii mowa - dla mnie pitkarze z tego kraju za-
wsze beda wirtuozami. Wtosi? Na turniejach zazwyczaj dowoza,
podobnie zreszta jak Niemcy. Tymczasem pierwsi pozegnali
sie z mundialem w jednej 6smej finatu, drudzy na mistrzostwa
nawet nie pojechali, a nasi zachodni sasiedzi wstydliwie odpadli
z Paragwajem od razu po wyjsciu z grupy. Nic wiec dziwnego, ze
wspomniane pokolenie Lewego nie ma prawa pamietac wielkich
Canarinhos - z Ronaldinho, Ronaldo, Roberto Carlosem i cafg
reszta. Co najwyzejz YouTube'a kojarzy stynne wrzaski (,Andiamo
aBerlino, Beppe!”) Fabio Caressy po awansie Wtochéw do finatu M$
w 2006 roku. Dla tych ludzi Italia to ekipa, ktéra trzy razy z rzedu
nie awansowata na mundial, a Brazylia na najwiekszej ze scen jest
synonimem rozczarowania, nie magii i joga bonito.

Jednak zamiast pisac ,kiedys to byto’, chce podkresli¢, ze
dawno nie bawitem sie réwnie dobrze w trakcie ogladania MS.
Brak Polski oznacza mniej emocji, to prawda, ale w przesztosci
czedciej wystepom naszych Ortéw towarzyszyty uczucia negatyw-
ne, wiec nie narzekam, ze tym razem mnie to omineto. Szczegélnie
ze wowczas musiatbym wstawac w srodku nocy, by obejrze¢ mecze
kadry, a na to jestem juz za stary. Za niewysypianie sie pface cene
coraz wyzszg, a pitka nozna nie lezy juz na tyle blisko mego serca,
by bilans zyskéw i strat wypadat na jej korzys¢. Bo to juz nie to
samo, acz problem tkwi nie tylko we wspotczesnym futbolu, ale
rowniez (a moze przede wszystkim) we mnie.

temperatury ekstremalne: Pton, pfori czy ostatecznie Boje sie ognia.
Wolicie konkretniejszy przekaz w zwiezlejszych stowach? No to
polecam Wieze Fabryk - Palisie dom to sytuacja, jakiej doswiadczyto
pewnie wielu z nas w minione wakacje, a Kosmos zdaje sie jedynym
bezpiecznym kierunkiem w obecnym klimacie.

Jesli spogladacie raczej w strone Putaw, skad pochodzita Siekiera,
siegnijcie po twérczosé réowniez wywodzacego sie stamtad i podob-
nie zakochanego w Killing Joke DHM-u. Jak dfugo jeszcze? - zastana-
wiafo sie wielu z nas, patrzac pod koniec czerwca na termometr. Ale
na przysztos¢ warto tez uzbroic sie w odpowiedz na pytanie: Czy masz
cos, czego sietrzymasz? Pisze to wszystko oczywiscie w trosce o wasze
zdrowie psychiczne, gdyby wiec zaszta potrzeba upewnienia sie co
dojego stanu, odpalcie Sanity Check, jedyny album $laskiego Aiselis.

Uwazajcie tylko, by nie zagubic sie w hutach i kopalniach. SifaNowego
Horyzontu i Potega ludu Diisseldorfu moga do tego zachecad, ale
tam na pewno sie nie schfodzicie! ICDA|
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Zza oceahu

B Drogie CDA! Z racji konfliktu terminéw,
zamiast dotodzi, obchody 30-leciamagazynu
musiatem przenies¢ do upalnego Nowego
Jorku (ponad 90 stopni Fahrenheita!), wraz
210.rocznicq slubu, ale to tak namarginesie;)
Mam nadzieje, ze na kolejne Expo juz dotre.
Patrzqc na relacje - byto godnie, ale jakos nie
jestem zdziwiony. Tymczasem numer rocz-
nicowy wyszed} absolutnie kapitalnie, wiec
musiat mitowarzyszy¢wpodrézy do Ameryki.
Wiec- jeszcze razwszystkiego dobregoz okazji
pieknego jubileuszu i - miejmy nadzieje - do
zobaczenia na kolejnym Expo.

Moras: ,Numer rocznicowy wyszedt absolutnie
kapitalnie” - juz wiem, co sobie wytatuuje. Dzieki!

Ktaniam sie i obiecuje [Jerzego] poprawe!
Krzycztow

PS. Statua Wolnosci w srodku wcale nie ma
bijgcego serca! Rockstar w GTA IV zrobit nas
wszystkich w balona.

MrJedi: Dobra, dobra, nie przykryjesz tymi
,rewelacjami” akt Epsteina.

CDA w wannie
M ceddmil!

tak, witam sie uzywajqc Starszej Mowy
z Wiedzmina, a co?

U tasta nyen? L canin hrango (czy jakos$ tak). To
w tolkienowskiej quenyi, a co?

Moras: Chyba Ci kot wskoczyt na klawiature!

Na wstepie powiem, ze regularnym czytel-
nikiem CDA bytem w latach 2014-18, potem
jakos przestatem, chociazzdarzyto misie kupic
pojedyncze numery w 2019 i 20, jesli mnie
pamiec nie myli. Dlaczego? Ciezko stwierdzic,
wtym okresie doszto do redakcjisporonowych
0s6b i ogdlnie zaszto sporo zmian, miedzy in-
nymi odejscie od petniakéw, nowe magazyny
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tematyczne czy wyrwanie sie ze szponow
Bauera. | tak jak pewnie ten ostatni przy-
ktad bytraczejpozytywny bo uzyskaliscie
wiekszq swobode tak czuc byto, ze pismo

siezmienitoimozeniedokoricaczufemten (

»wajb”. Nostalgiato strasznasukajest, nie
macowini¢danegoredaktora, ze porzuca
prace wmagazynie bo chce robi¢ wieksze
ilepsze rzeczy (wybaczcie strasznq kalke
jezykowq) gdzies indziej ani oczekiwac, {
ze ktos, kto dofqcza bedzie powielat styl
recenzjitakiego np. Papkinazamiastpisac¢
po swojemu. Albo to po prostu kwestia
tego, ze odstawitem prase papierowq
w ogdle na rzecz internetu. Wtedy nie-
zagracanie sobie miejsca dziesigtkami gazet
i czasopism miato jakis sens, ale dzis w dobie
wszechobecnego slopu, niezweryfikowanych
informagdjiiclickbaitujednak cztowiekzaczyna
bardziej doceniac wartos¢ stowa przelanego
na papier przez prawdziwq osobe.

O, to, to!

MrJedi: Ja bym chciattylko nieSmiato zauwazyc,
zezalew internetowej papki dezinformacyjnej to
wina tzw. prawdziwych oséb, a nie Al.

Jakis czas temu udatem sie na Targi Fanta-
styki, gdzie mieliscie swoje stoisko i urodzi-
nowy panel dyskusyjny (prowadzony przez
wspomnianego juz Papkina, co bardzo mnie
pozytywnie zaskoczylo). Zamienitem tam
pare stow z Plushowym, ktdrego z racji tego,
ze dotqczyt do pisma juz po moim exodusie,
nie rozpoznatem (i przez reszte dnia zasta-
nawiatem sie czy to Spikain tak posiwiat
xd). W kazdym razie to doswiadczenie byto
iskierkq, zeby zakupi¢ ostatni numer, w trak-
cie lektury ktérego wtasnie jestem.

Moras: Plushowy nawet papieza przekonatby do
zrobienia fikotka, takqg ma gadke.

CormacC: Skoro kupites tylko jeden magazyn, to
Plushowy potraktowat Cie lajtowo. ;)

W koricu CDA byto istotnq czesciq moich
lat nastoletnich i pewnie w jakims stopniu
uksztaftowato moje growe gusta. Obiecac,
ze wrdce do regularnego czytywania nie

|

Hej, niniejsze Action Redaction bedzie dos¢
specyficzne, bo raz, ze urodzinowo-jubile-
uszowe (wiecie, 30 lat...), a dwa - wydalem
swoja ksiazke. Te tematy czesto sie powta-
rzaty w waszych listach, a niekiedy wrecz
splataly, dlatego wlasnie wokét nich kreci
sie cate AR. Wybaczcie wiec nieco prywaty,
ale raz na trzy dekady chyba mozna, co?
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moge bo teraz jako dorosty mam niestety
duzo mniej czasu niz wtedy, zwlaszcza ze
poza pracqzawodowg mam ambicje sam by¢
niezaleznym tworcq gier, ale tak od czasu do
czasu to jak najbardziej.

Moras: Spokojnie, nie musisz regularnie czyta¢
(cho¢ warto). Wazne, zebys regularnie kupowat!

CormaC: Jakby co, kartkéwki ze znajomosci
tresci robimy bardzo rzadko.

9kier: Nie mozna nas zostawiac z takim suspen-
sem, bo terazsiedzimy jak na szpilkachiczekamy
na mailazwrazeniami z rocznicowego numeru.
I oczywiscie na indyczy hit.

Ztego miejsca gratuluje Wam 30 lat na ryn-
ku i Zycze co najmniej 30 kolejnych. Dalej
robcie dobrq robote i ksztattujcie kolejne
pokolenie graczy.

Moras: Challenge accepted!

P.S.: Ale, ze Smuggler to MacAbra to sie nie
spodziewatem. Ciekawe, ile ciat musiat wrzu-
ci¢ do Odry Kaloryferowy, zeby utrzymac
tajemnice;-)

Ale tygodniowo czy miesiecznie?

MrJedi: | dlaczego tylko do Odry? Kaloryferowy
ambitny jest i lubi podrézowac.

Pozdrawiam!
Wojtek



Dzieki, ale nie licz za to na lepsza recenzje swej
gry, jakby co.:)

Moras: Dzieta polskich twdrcow i tak z zatoze-
niaoceniamy o wiele gorzej, zeby rodzimym de-
vom nie Zyto sie za dobrze w naszym kraju. Nie
mogq mie¢ lepiej od nas. (To zarty, jakby co).

Jubileuszowo
(i ksigzkowo)

B pamietam doktadnie moment gdy do-
rwatem pierwsze CD-Action w swoje tapska.
To byto jakos w 1998, miatem 12 lat. W domu
jedyny komputer, ktory posiadatem to nasza
rodzinapodroba NESa czyliPegasus. Nie wiem
dlaczego rodzice mije kupili, catkiem mozliwe,
ze nie mogli znies¢ mojego marudzenia. No
ale stato sie, po kilku miesiqgcach czytania
i przeglgdania magazynu u kumpla miatem
swoj wlasny egzemplarz. Juz w tej chwili
wiedziatem, zZe to przygoda na dtuzej. Mata
popegeerowska wies nie posiadata czegos
takiego jak kioskzgazetamiwiecwyprawapo
kolejne numery okazywata sie comiesiecznym
taskiem w coopie z tatq: , Tato bo jest nowe
CD-Action, pojedziemy do Bydgoszczy?”

Moras: BYYYDGOOOSZCZYYY?2?lll (Wybacz,
mieszkam w Toruniu i bawi mnie ta wojenka
miedzy miastami).

| zawsze jechat, marudzqc poézniej, ze ,,zno-
wu czyta tq ,gazete” w wannie i nie mozna
nawetzkibla skorzystac'. Tak, lubitem czytac
w wannie

Jatez! Azdo czasu, gdy wtrakcie lektury Das Boot
owa ksigzka dokonafa awaryjnego zanurzenia.
Dodajmy, ze byta z biblioteki, wypozyczana
»spod lady” tylko zaufanym czytelnikom. Nie
dlatego, ze zawierata jakie$ niecne tredci, ale
dlatego, ze byla bezcenna, nie do kupienia
wtedy. Na gietdach ptacono za nig potworng
kase, stad wypozyczano ja wylacznie takim
ludziom, ktérym ufano, Ze jej nie ,zgubia’, by
potem zapfaci¢ kare w wysokosci 1/50 tego, co

na niej zarobig. Morderczy wzrok bibliotekarki,
gdy ksiazke oddawatem - dwa razy grubsza, niz
byta - pamietam do dzis... | po tym wypadku
ochota na czytanie w wannie jako$ mi przeszta.

MrJedi: No ale przeciez oddates wiecej, niz wzig-
fes. Poza tym tytut zobowiqzuje. Nawet nie chce
pytac, co zrobites zOgniem i mieczem.

9kier: Tez lubie czytac¢ w wannie. Jednq z po-
wiesciJane Austen potknetam w catoscipodczas
dtugiej kgpieli, tylko dolewatam cieptej wody.

Moras: W wannie nigdy nie czytatem, ale za
to gratem na PSP w Silent Hilla: Origins. Przy
zgaszonym Swietle, zeby byt lepszy klimat. Cho¢
jak tak teraz sobie mysle, to wiecej sensu miato
siedzenie na sedesie.

(wiekszoscitrescinie rozumiatem) godzinami,
nie przeszkadzata mi nawet zimna woda.

9kier: Nie czuje sie, ze jest zimna, dopdki sie
Z niej nie wyjdzie.

Nie byto rady, moje marudzenie przeszto na
poziom wyzej ,,Tatooooo kup komputer!!!”.
Odtozytem 480zt (co na tamte czasy byto
kwotq wrecz zaporowa dla 13 latka), reszte
dotozylirodzice, dziadkowie i cholera wie kto
jeszcze. Do dzisiajmam nadzieje, ze ten kom-
puter to byt prezent za dobre wyniki w nauce
a nie powdd do tego abym w koricu zamkngt
jape (,Stachu kup mu juz ten komputer bo
wszyscy mamy dos¢ tego marudzenia”). Po
roku jest, sukces, zwyciestwo. Nowe biurko,
stare krzesto od stotu pod tytkiem a na biur-
ku On. Monitor 15 cali z dupa, mata szara
skrzynka aw niejmorderca, P166 MMX, 32MB
Ram, 4GB dysku wspomagane przez 4MB
karte graficznq. Podziatato 2 dni (wywalitem
wszystkie pliki systemowe z katalogu Win-
dows bo potrzebowatem miejscanagry, skqd
mogfem wiedziec, ze nie wolno?).

Poczqtkowo magazyn kupowany wytqcz-
nie dla gier, gdzie tresci pisane miaty dru-
gorzedne znaczenie (czytaj fajne obrazki
dajg), a wraz z ,rozwojem” mojej postaci
Zmienito sierowniez podejscie. Nie
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pamietam, kiedy pierwszy raz ze-
tkngtem sie z tresciami Smugglera
(méwie o AR), ale pamietam moja
pierwsza reakcje - ,,co za buc”.

SIE

He, he, tak samo zareagowatem przy
pierwszym spotkaniu z EGM-em.
Swoja droga, w okolicach Krakowa
stowo ,buc” ma nieco inne znacze-
nie niz w reszcie Polski, wiec tam
uzywaj go raczej z rozwaga.

B Pamietam rowniez gdy majqc
17-18 lat wujek dat mi pierwszy

raz posmakowac whisky...”Fuuj,

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

”

straszna perfuma jak mozesz to pi¢?’; pamie-
tamrdéwniezjego odpowiedz-,Dorosnieszto
docenisz” | wiecie co miat racje, dzis bardzo
lubie whisky i temu podobne napitki. Smug-
gler jest takq whisky/whiskey wtasnie.

9kier: Co za duzo, to niezdrowo? Hy, hy.

Gdy jestes miody wykrzywia ryj, powoduje
dziwne odczucia, dopiero po czasie, gdy masz
szerszy punkt widzenia stwierdzasz powoli
eeejjj fajne to, nie taki ten Smuggler zly jak
sie wydawal. (Swojq drogq Old Smuggler
byt jednq z czesciej wybieranych budzetowo
whisky mojego wczesno dorostego zycia. Nie
byttak chamskiw smaku jak Czerwony Dzony
no i miat wyglqdajqcq na drogq butelke!).

To nie jest jaka$ dobra whisky, ale to tez nie jest
zta whisky. W kazdym razie warta swej ceny.

MrJedi: To mipozostaje tylko doradzi¢ w kwestii
szklanki i lodu - obie rzeczy powinny byc.

Ale 16d w lodéwce. Léd dodany do whisky... to
jak postodzi¢ bigos.

Lata mijaly, cztowiek dorastat, zmienity sie
priorytety. Szkota, praca, rodzina, dzieci.
Nawet nie wiem kiedy w catym tym zgietku
zabrakto czasu dla CDA (pewnie jakos koto
18 gdy pojawily sie ,,dziewczyny”). Jedyne,
kontakty z ,przesztosciq” to jakies tam
odpowiedzi na posty na FB Smugglera czy
CDA. No i believe me or not, ale jakos umknqt
mi “coming out” Smugglera. Na informacje
w dniu 1 kwietnia o wydawanej ksigzce
zareagowatem podobnie jak wiekszos¢ uzyt-
kownikow - ,pfff moglibyscie sie bardziej
postarac, odrazuwidad, zerobicie sobiejaja’.
Dzisiaj te ,,jaja” stojq na mojej potce,

Moras: Szlag, mam zdecydowanie zbyt bujnq
wyobraznie...

podpisane i przeczytane, co wcale nie byto
takie tatwe przy dwéjce dzieci i zonie, ktora
pytajqco autora jedyna odpowiedziq jakq do-
stawata bylo ,...nie zrozumiesz kim on jest...”

MrJedi: Tak to dziata - zyjemy tak dtugo, jak
dtugo zyje pamiec o nas.
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LISTY OD CZYTELNIKOW

Ponizej kilka stow o tym czym ta ksigzka byta
dla mnie. (...) Ta ksigzka to lustro, w ktorym
ja czytajqc wielokrotnie widziatem odbicie
samego siebie, te same problemy, rozterki
czy wybory, z ktorymi przyszto mi sie bory-
kac. Chec opowiedzenia historii czlowieka
iukazania go takim jakim jest w swej istocie,
w catejprostocieiskomplikowaniu jednocze-
Snie. To historia z podrozy jaka przechodzi
kazdy z nas, i kazdy z nas znajdzie w niej cos
dla siebie. Cos co sprawi, ze na naszej twarzy
pojawi sie usmiech a czasami smutek.

(...) Ja podszedtem do niej bardzo emocjonal-
nie, od wspomnien dziecifistwa, wspomnien
oniezyjqcymjuz ojcu, ktory mowit, czytanie tej
gazety nie da ci pracy, a nauka tak...” | wiecie
o, nie uczytem sie wybitnie a mimo to jednak
dqzytem powoli do celu. Dzisiaj zajmuje sie
serwerami, wirtualizacja i technologiami
chmurowymi. Czy bez tej catej fascynacgji, bez
CDA w wieku nastu lat bytbym dzisiaj tym kim
jestem? Nie wiem, aczkolwiek sie domyslam :)

Drogi Panie Jerzy, Smugglerze... z tego miej-
sca bardzo dziekuje za to Opus Magnum, za
wiele godzin usmiechu, powrotéw do czaséw,
gdy jedynym problemem byt brak hajsu na
kolejne CDA, zaprzypomnienie, ze jesliczegos
chcemy i dgzymy do tego to przy odrobienie
dobrejwoliiszczesciamozna osiggngcwiele.
Mozna by pisac jeszcze wiele, mysle, ze kon-
czqc wystarczy po prostu zwykte - DZIEKUJE.
TWOJEZDROWIE! Coniniejszym czynie, odro-
bing” 18yo Glennfiddich, ktérego dostatem
na 30 urodziny 10 lat temu.

Gracz, mqz, ojciec, informatyk

=D f gl"""U(J(.?LEP T2 _?:B_?lf' POPP)&LJ#\J,

Ale Kim

WTEDY

JEST MAc ARpA?

Ludziska, wasze zdrowie i nasze zdrowie!
100 lat wam i CD-Action! Slainte mhath! (Toast
30-letnim single maltem Benriach four cask,
jaki dostatem od redakcji na naszym Expo).

MrJedi: Nie znacie sie. Najlepsze jest Awamori.
Rzektem.

Niejaka Angouléme (fani Geralta znaja...)
stwierdzita, ze po drogim alkoholu i tak rzyga
sie tak samo jak po jabolu.

Moras: Potwierdzam. Niestety.

Niekoniecznie tylko

o jubileuszu

M Jako wasz czytelnik (od numeru 02/2010
wyrywkowo a od 04/2017 staly), maila tego
pisatem do was przez ostatnie 2 miesigce
w wolnych chwilach miedzy najpierw szuka-
niem pracy a nastepnie juz pracowaniem,
zastanawiajqcsie czy w ogoéle trafitby natamy
AR, ale w koricu poczutem sie zmotywowany
zeby go skorniczy¢ i wystac.

Pewnie styszeliscie/czytaliscie juz wiele takich
pochwat, ale chciatem was pochwali¢ na
poczqtku za catoksztaft zmian jakie prze-
prowadeziliscie po rozwodzie z Bauerem. Po
odnowieniu formy jestem wielkim fanem
szczegolnie waszej publicystyki a w szcze-
golnosci sekcji Magazyn Kulturalny z ktérego
regularnie czerpie kolejne tytuly (gtéwnie
anime) do obejrzenia. Format Kontrapunktu
jest rownie swietny, stqd moj cichy postulat,
moze by tak 2 tematy do omdowieniaw jednym
numerze hmmmm?

Moras: Hmm, jest to jakis pomyst. Nie méwie, ze
dobry, ale jest. Grzesiu, co Ty na to?

Krigor: Dzieki za mite stowa! Co do poszerzenia -
nie darady niestety. Taka jest formuta tego kqcika,
Ze bierzemy na warsztat najgtosniejszy aktualnie
tematigo obszernieomawiamy. Z tego ostatniego
wzgledu nie przejdq réwniez préby zmieszczenia
dwdch tematéw na obecnej
przestrzeni. A gdybym jakims
cudem wywalczyt te dwie do-
datkowe strony, zapewne mu-
siatbym sie maczetq opedzac
od tych, ktérym je zabratem. :)

Kolejna pochwata za dy-
wersyfikacje, to chyba naj-
trafniejsze stowo, wydan
CD-A. Specjale o Heroesach,
WiedZminie i Dragon Ballu
byly doskonate i czekam na
wiecej takich w przysztosci
(moze by tak kiedys o To-
tal War?). Wypetniajqc luke
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miedzy ,gtéownymi” wydaniami nawet nie
mam poczucia ze przeszliscie juz pare lat do
tytu na forme kwartalnika. A moze to przez
mdj brak czasu i zwiqzane z tym zalegftosci
w czytaniu? Musze sie jednak pochwalic¢ ze
z zalegtych 5 numeréw w potowie ubiegfego
roku zszedtem do bycia zaledwie 1 w plecy.

Dos¢ jednak o mnie i moich przemysleniach,
skupiesie terazna Was. Chciatem wam przede
wszystkimpogratulowacwytrwatosciwpcha-
niu tego woézka (cho¢ juz bez dyskobola)
naprzéd. Dziekuje zaumilanie wolnego czasu
i podtrzymywanie mojej pasji do gier juz od
niemal 9 lat, za zmiany ktore byly tak po-
trzebne magazynowiorazpo prostuzawaszq
prace. W moich podziekowaniach chciatbym
wyroézni¢ mate grono moich ulubiericow.

Smugglerowi dziekuje za wybornq sekcje
Szpil, wszystkie ciete riposty w AR (rowniez
ubolewam nad wymarciem anty-fanéw i po-
pieram Twéj stary pomyst hodowli takowych
na potrzeby AR, cho¢ w dobie Al moze po
prostu nakarmimy GPT ich starq twérczosciq
anuzsie uda?)

Nie no, do konca nie wymarli, zobaczysz ich
nawet w tym AR.:)

i fgcze sie w nadziei ze doczekamy kolejne-
go Mass Effecta przed 40-tymi urodzinami
CD-A i ze bedzie on réwnie dobry co 3ka.

Moze sie doczekamy, ale to juz nie bedzie
to. Nie ten czas, nie ci tworcy, nie ci my. Ale
ogram, wiadomo.

9kier: Jesli bedzie tak samo dobry jak ,trojka’;
ktérq odstawitam po paru godzinach, to nie chce!

Kchchchch! <kocie syczenie>

Lencowi za doskonate rysunki ktore tak
Swietnie, przez lata oddawaly clou listéw, ze
réwnie dobrze mogfy by stuzyézastreszczenie
np. recenzji (ten pomyst macie ode mnie za
darmo). 9kier za swietne recenzje indykow
ktorych zatwojq sprawq ogratem juz napraw-
de sporo a jeszcze wiecej trafito na liste ,,do
zagrania” (szczegélnie dzieki za pokazanie
mi Dave the Diver <3)



9kier: Akurat mato indyczy przyktad wybrates,
ale naprawde szalenie mi mito! Gdyby to ode
mnie zalezato, ten dziat miatby 10 stron co
kwartat, bo naprawde jest z czego wybierac.

Pozdrawiamserdecznie caly zespof, trzymajcie
sie mocno i powodzenia na szlaku.

PS. Pytanie, w zwiqzku ze zmiennym wycho-
dzeniem kolejnych wydar CD-A, jaki format
przechowywania numeréw na pétce zaleca
Redakcja? Chronologiczny? Osobne pétki do
trzymania osobnych wydan? Czy moze mdj
obecny jest dopuszczalny tj. najpierw kolejne
numery kwartalnika a nastepnie kolejne po
sobie numery wydan specjalnych i retro?

Moras: Chwilowo, zbraku miejsca, CDA z ostat-
nich lat trzymam na jednej kupce. Na samym
dole lezq wszystkie wydania specjalne, na nich
Retro, a na gorze kwartalnik. Plus zawsze naj-
nowszy numer gféwnego wydania na biurku,
zebym miat pod rekq podczas pracy.

Przypomina mi sie anegdota, gdy pewien
polski magnat postanowit,,wybrukowac” sale
balowa w swym patacu ztotymi monetami
z wizerunkiem cara (bo to w czasie zaborow
byto). Ale ze miat zagwozdke, czy monety dac
twarza cara do gory, czy do dotu, to napisat do
imperatora z prosba, by ten zdecydowat. Car
okazat sie nieztym trollem, bo odpisat: ,Maja
by¢ na sztorc!”.

PPS. Czy sq jakies plany dotyczqce wznowie-
niawydawaniataliikart, chocbyjako dodatek
do prenumeraty?

P., Overek”S.

Cormac: Nie mamy obecnie takich plandw.

Ksigzka niezgody
I Nie podoba sie, wiec kupitem!

Pamietacie jeszcze Frustrat Zone w dawnych
AR? No to chyba na chwile ten kacik reaktywu-
jemy. :) A to wszystko z powodu mojej ksigzki.
Jej lektura dla niektérych jest ewidentnie
mocno traumatyczna i owi ludzie, z tego, co
widze, potrzebuja te traume odreagowac. Na
portalu Lubimy czyta¢ doswiadczytem wiec
klasycznego antyfanskiego review bombingu

z gatunku,w reku nie miatem i nie zamierzam,
aledam 1/10, bo go nie lubie”. Przytocze jedna,
ale obszerng recenzje kogos, kto jednak moja
ksigzke przeczytat. Chyba.Wklejam opinie w ca-
tosci, bez najmniejszych ingerencji w jej tresc.

Lekturatejksiqzkito jak spotkaniezwujkiem-
-alkoholikiem i brutalem, po wieloletniej
przerwie. Widzisz podstarzatego i zniszczo-
nego cztowieka ktory usmiecha sie, probuje
udawac fajnego goscia, opowiada ci rézne
mniej lub bardziej ciekawe historyjki ze swo-
jego zycia i wspomina jak kiedys wyglqdato
jegozycie.Aleprzytymstarannieunikarzeczy
wstydliwych, bolesnych i niewygodnych.

Przyznaje sie, pominatem w niej wstydliwy, nie-
wygodny i bolesny dla mnie epizod, jak w przed-
szkolu kiedys nie mogtem zdazy¢ do kibelka
i w desperacji wysikatem sie do kosza na $mieci...

MrlJedi: Phi! Ja postawitem dwdjke podczas
lezakowania. Pare lat péZniej zaliczytem kontro-
lowane podpalenie klatki schodowej. Mégtbym
tak dtugo wylicza¢.

Na rozliczenie sie i rachunek sumienia nie
masz co liczy¢. Autor pewnie by sie pokazowo
oburzytgdyby cos takiego ustyszat-bo niby za
co miatby sie usprawiedliwiac albo rozliczac¢?
No c6z, uwazam ze jest za co.

Z niczego sie nie usprawiedliwiam w tej ksigzce.
Jest tam opisanych pare rzeczy, ktérych sie
teraz wstydze, i owszem, ale nie oczekuje od
nikogo rozgrzeszenia. To zdecydowanie nie
jest spowiedz.

Z CD-Action dorastatem i koriczytem szkoty,
to czasopismo bylo jednq z wazniejszych
rzeczy w mojej naiwnej mfodosci. Wywarto
ogromny wplyw na moje poglqdy i gusta.
Zresztq nie tylko moje - kazdy nowy numer
byt dyskutowany w szkole, w gronie kole-
gow. Ten temat byt jednym z niewielu ktéry
naprawde tqczyt mtodych ludzi i utatwiat
nawiqzywanie przyjazni. Statystyki sprze-
dazy to bytq u nas tylko liczba - kazdy numer
wielokrotnie przechodzitz rqk do rgk. Teksty
z CDA czytato sie z wypiekami na twarzy,
a redakcja po pewnym czasie zaczynata by¢
postrzegana niemal jak druga rodzina. Tyle,
zegdy cztowiek wydoroslatizrozumiatpewne
rzeczy - zaczql tez dostrzegac, jak bardzo
toksycznaipatologicznabytatarodzina.Ato,
co za miodu w pismie sie cenifo i uwazato za
fajne - tak naprawde czesto byto niestosow-
ne, a czasami po prostu zfe.

Wychodzi na to, ze go$¢ uwaza, iz CD-Action to
ja. Cokolwiek tam popetniono, cokolwiek go
tam urazito czy dotknefo - idzie teraz na moje
konto. Okej, niech bedzie - jam Konrad, cierpie
za miliony. :) Ale tak, w jednym ma racje: to, co
kiedys byto fajne, dzis moze budzi¢ niesmak.

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

Mnie np. kiedys bawit Benny Hill i uwielbiatem
ksiazki Karla Maya.

9kier: Mnie kiedys - naprawde dawno, dawno
temu - bawity seksistowskie i rasistowskie zarty.
Wzdryga mnie na samg mysl.

CormaC: Ja wyznaje filozofie Ricky'ego Ger-
vaisa, w mysl ktérejmozna nabijac sie ze wszyst-
kiego i wszystkich pod warunkiem, Ze zart jest
Smieszny - bo smiech rozbraja. Ale hardkorowy
dowcipas, po ktérym zapada cisza ociekajqgca
zazenowaniem... Au¢!

Action Redaction dzisiaj wywotatoby ogrom-
nq awanture. Pociete listy i odpowiadanie
wylqcznie na starannie wyselekcjonowane
fragmenty, robieniezludziidiotéw, forsowanie
wiasnych tez i catkowity brak szacunku do
drugiego cztowieka.

Dobra, to pokaz teraz na gumowej lalce, gdzie
cie ten wuj degenerat dotknat w AR. :) Swoja
droga, zwielu ludzi naprawde nie musiateminie
musze robicidiotow. Po cosie wysila¢? Po prostu,
jak wida¢, wystarczy publikowac to, co napisali.
| przyznaje, ze zamiast pokornie odpowiadac
,Sszanowny czytelniku, masz absolutna racje’, to
ja - gdy sie z tezami piszacego nie zgadzatem -
forsowatem wiasne tezy" Niektorzy degeneraci
nazywaja to,polemika” albo,,dyskusja” Inni za$
,bezczelnoscia”albo,,chamstwem’.

To dotyczyto nie tylko AR - na forum i YT
wszelkie komentarze z krytykq, nawet kon-
struktywngq, byly usuwane i cenzurowane.

A autorom tamano rece i wyrywano jezyki.
Jak mégt o tym nie wspomnie¢? Acz uczciwie
przyznam, ze na naszym forum, gdzie siegata
moja moc, sam sporo takiej konstruktywnej
i wywazonej krytyki (,ten wasz @#$% szma-
tlawiec to najwienksze guwno na sfiecielll”)
postatem do piachu. Bije sie w piersi.

»Dziwne” recenzje i oskarzenia o przyjmo-
wanie fapowek.

Spoko.To ja cie oskarzam o rozpowszechnianie
pornografii. Dowoddw na to nie mam oczy-
wiscie zadnych, ale skoro samo rzucone przez
kogos oskarzenie jest dla ciebie sensownym
dowodem, to prosze bardzo, teraz udowadniaj,
Ze sie myle. ...Milczysz? Ha, nawet nie prébujesz
zaprzeczad! ..Mowisz, ze to totalna brednia
i oszczerstwo? He, he, tylko winni sie ttumacza.

9kier: Nikt mi nigdy nie zaproponowat czegos
takiego-moze wspomnianetapowki dla redakcji
CD-Action byty znami w pokoju juz po tym, jak
przesztam na prace zdalng.

Cormac: Jestem zwiqzany z CDA bardzo blisko
od ¢wierc wieku i nigdy nie miatem nawet podej-
rzenia, Ze ktokolwiek od nas wzigt za cos w fape.
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Oni sie z tym nawet specjalnie nie kryli - re-
cenzja Tiberian Sun z pazdziernika 1999 byta
przedzielona obszernqrelacjqzluksusowego
(jak na tamte czasy) i wypetnionego atrak-
c¢jami wyjazdu do Czech zafundowanego
redakcji przez wydawce gry.

Mhm. Byt to event zwigzany z premiera gry, na
ktéry zaproszono kilkanascie redakgji z catego
Swiata. Z Polski pojechat ktos z CDA, a byli tam
jeszcze bodaj ludzie SGK albo Reseta, juz nie
pamietam. A owe opisane ogromne, jak na owe
czasy, atrakcje to — wyobraZcie sobie — nocleg
w hotelu, mecz paintballa i nielimitowane ilosci
czeskiego piwa do positku. No wiec nie ma bata,
kazdy uczciwy recenzent po czyms$ takim po
prostu musiat wystawic co najmniej dziewigtke
z plusem. A my dali$my Zatosng 6semke. Czyli
macie tu ewidentny dowdd, ze wreczona ta-
pdéwka byta zdaniem recenzenta za mafa, wiec
ztosliwie obnizyt ocene!

Swoja droga, recenzja jest autorstwa Simkina,
czyli EGM-a, ktory na tej imprezie w Czechach
w ogole nie byt. Wtasnie dlatego on ocenit te
gre — by nie byto zadnych podejrzen, ze ten, co
pojechat na event, spfacat jakis dtug wdziecz-
nosci. No ale to sg drobiazgi niegodne uwagi
w tej historii. :)

PS W serwisie Metacritic $rednia ocena graczy
to az 87%, a na GameRankings srednia recenz;ji
w czasopismach to zaledwie 80/100. Rozumie-
ciel? Alez tu musiato p6js¢ kasy na tapowki dla
graczy, zeby takie noty dali, ja pierdziu!!!

CormaC: Wedtug mnie ludzie przekonani, ze
da sie nas kupi¢ za zagraniczny wyjazd (i to de
facto stuzbowy), mierzq nas po prostu wtasng
miarg. Wiedzq, co oni byliby gotowi zrobic¢ za dzieri
w, dajmy nato, Paryzu, izaktadajq, Ze wszyscy inni
znizyliby sie do tego samego.

158 | CDA

Jesli o niesprawiedliwe recenzje mowa -
szczegdlnie pamietam ,Rezerwowe psy”.
Recenzja to byly dwie strony jadowitego
betkotu i wylewania pomyj, m.in. za golizne
(nawet nazwa producenta gry padta ofiarq
krytyki!),a o samej grze napisano fragment
umieszczonywramce wielkoscipudetkazapa-
tek. Alejuz kilka miesiecy péZniejrecenzowano
prostackq gierke o uktadaniu erotycznych
puzzli z kilkunastu kawatkow - tu juz golizna
nieprzeszkadzata, ocena byta bardzowysoka.
Betkotati wylewat pomyje,hejter i beztalencie”
oksywce EGM.Pozatym jestoczywiste, Zze jeste-
$my hipokrytami, bo narzekamy na film w stylu
Atak lesbijskich osmiornic z Marsa, ze wulgarny
i prymitywny, a potem chwalimy np. oscarowe
Biedneistotyz 2023 -aprzeciezw obujest sporo
golizny! | tu juz golizna nam nie przeszkadza!
ljak powszechnie wiadomo, Rezerwowe psy byly
najlepsza polska gra do czasu Wiedzmina 3, bar-
dzo wysoko wszedzie oceniang, a tylko w CDA
po niej tak srogo pocisnieto. Widac¢ producenci
nie chcieli da¢ EGM-owi fapéwki...

PS Z czystej ciekawosci przejrzatem rocznik
2000 w poszukiwaniu ,erotycznych puzzli”
iznalaztem Strip Puzzle na jedna strone. W grze
faktycznie uktadato sie panie... ale w kostiu-
mach kapielowych. Erotyka na catego! Czarny
Iwan datbardzo wysoka ocene -,az"si6demke.

Takichzarzutéow moznawrzucacwiecej. Glupie
i niestosowne zarty. Niski poziom tekstow,
wtrqcanie polityki i poprawnosci politycznej
zamiast zachowania neutralnosci.

No nie moja wina, ze EGM i reszta patusiarskiej
bandy pisali takie kiepskie teksty za tapowki!
Swoja droga, oczekiwanie,neutralnosci”od nas
jest zupetnie idiotyczne — gdybysmy pracowali
w mediach publicznych, dostajac pienigdze
z abonamentu RTV, to jasne, wypada zacho-
wac neutralnosé. Ale w mediach prywatnych
mamy prawo do wiasnych pogladéw, nawet
jesli sie komus nie podobaja. Czemu mamy
by¢ neutralni? | jestem absolutnie przekonany,
ze gdybysmy mieli poglady zbiezne z tymi
wyznawanymi przez autora, to uwazatby to za
zalete, a nie wade pisma.

Moras: A najlepsze jest to, ze w redakcji kazdy
znas ma wtasne poglqdy. Jedne sq zbiezne, inne
nie i jest to w zupetnosci normalne. Bo czemu
wszyscy majq myslec¢ jak autor X, skoro majq
wiasnezdanienadany temat? A potem chetnie sie
tymzdaniem dzielq w recenzjach czy publicystyce.

9kier: Odnosze wrazenie, Zze zawsze trzeba to
bedzie powtarzac: nie ma czegos takiego jak
neutralnarecenzja, kontekst spoteczno-polityczny
bywaistotny,aCDA to czasopismo opiniotwdrcze.

Moras: Poprosze wzdér na obliczenie neutral-
nosci opinii.

Nierzetelne recenzje (pamietacie ,Monsters
Inc.”?).

Ach, kurde, od ponad 20 lat milczymy na ten
temat jak gtaz, liczac, ze o catej sprawie zapo-
mnicie. Stad ani stowa o tym nie byto w albu-
mie Chwile chwaty i przypaty, w mojej ksigzce,
na ekspozycji CDA na naszym ostatnim Expo
(wcale nie wisiat wielki plakat z tg recenzja) czy
w rozmaitych rocznicowych wspominkach...
Ech, wszystko by nam sie udato, gdyby nie ten
wscibski dzieciak, szlag. No ale wida¢ lepszego
przykfadu nie mégt, biedaczysko, znalezé. Co
chyba dobrze o nas $wiadczy. :) Pomine to, ze
akurat recka Potworéw i spétki byta rzetelna
(tzn. gre opisano zgodnie z prawda), a tylko
nota koncowa z dupy wzieta. Recenzja to nie
jestwytacznie ocenanajejkoncu, drogikrytyku...
Rzekibym nawet, ze to jedna z mniej waznych
rzeczy w recenzji.

Tak wiec, powtorze: lektura tej ksigzki to jak
spotkanie z toksycznym wujkiem po latach.
Niby jest fajnie, niby wracajq wspomnienia
z fajnych czasoéw - bo czfowiek naturalnie
woli pamietac tylko o tym co dobre. Ale po
rozstaniu przychodzi wraca niesmak do
Swiata. | do siebie samego gdy dociera, ze
ten toksyczny wujek nic a nic sie nie zmienit.
Wdodatku wtasnie wyciggngt od ciebie sporo
forsy - i pewnie sie Smieje z kolejnego frajera
ktory ZNOWU dat sie ograc.

Jak to méwig - jesli raz pozwolites komus sie
oszukag, to jestes ofiarg oszusta, ale jesli znowu
dates sie nabrac tej samej osobie, to jestes juz
tylko ofiara losu. ) Gos¢ nie lubi CD-Action (90%
recenzji ksigzki to marudzenie na CDA), ewident-
nie nie lubi mnie, ale i tak kupuje moja ksiazke.
A potem narzeka, ze mu sie nie spodobata i ze
zostat naciagniety na,sporo forsy”. Jeeezu.

Nie warto byto ulegac starym sentymentom.
Kierowatem sie uczuciami i zdusitem rozum,
wbrew logice miatem nadzieje na nie wiado-
mo co - i oczywiscie oberwatem po tapach.
W sumie to nie wiem czy powinienem za to
miec pretensje do autora ksigzki czy raczej
do siebie. 1/10

Oczywiscie, ze musisz mie¢ pretensje do mnie,
bo nie napisatem takiej ksigzki, jaka ty miates
ochote przeczytaé, nie wyttumaczytem sie
w niej z kazdej recenzji, ktora ci nie przypadta
do gustu, z brania tapéwek czy bezczelnego
Lforsowania”swych opinii.| przepraszam tez za
to, ze cie podstepnie skfonitem do jej zakupu.
A potem, trzymajac twa rodzine na muszce
M16, zmusitem do przeczytania od A do Z.
Wstyd mi za to wszystko. W ramach ekspiacji
gotow jestem wiec na wihasny koszt kupi¢ ci
duza tubke masci na bdl dupy, bo mam wra-
zenie, ze bardzo jej potrzebujesz, a ze wydates
na te ksiazke ,sporo forsy”, to na taki lek juz
cie nie stac.



PS Napisates, ze ,zdusites rozum” (cokolwiek
to znaczy), a ja mam dziwne wrazenie, Ze nie
musiates sie przy tym przesadnie wysilac.

PPS Méw mi ,wuju”!

Ajesli myslicie, ze gtupiej juz nie mozna, to po-
wiem tylko, Zze owszem - mozna. Przyktadowo:
,Szkoda, ze nie matego w wersji elektronicznej,
no c6z. Nie bedzie dane mi przeczyta¢” skwi-
towane ocena 1/10. Nie brakto tez jedynek
ztypowo antyfanskimi tekstami, jak ten:,Kupi-
fem tylko po to by sobie tym dupe podetrzec”.
| od razu poczutem sie o te 25 lat mtodszy, gdy
antyfani stali takie listy do AR.

EGM... Wtym rokuminie 10lat odkqd odszed}
EGM. W CDA nr 04/2021, tj. 5 lat temu, przy
okazji 25 lecia CDA wspomniano o Panu
Andrzeju w krétkiej ramce. Moze z okazji
30-lecia CDA udatoby sie zagospodarowac
chocby jedng strone dla S.P. Pana Andrzeja?

Pozdrawiam
J.Ch.

Zastuzyt na sporo wiecej niz jedna stroniczka
w AR. Andrzejowi poswiecitem wiec caty diugi
rozdziat w mej ksigzce. Ale to nie jest laurka,
uprzedzam.

Pod wptywem

B witam redakcje! Z gory sorki za literéwki -
uwalitemsietychq- nie probujcie tegow domu
ale ponoc stowa pijanego i dzieci sq szczere.

Uwalenie sie widelcem jest moim zdaniem
duzo lepsze. Poza tym po whisky ma sie strasz-
nego kaca.To nie jest alkohol do,uwalania sig".

Pojechatem wrodzinne strony wschodniego
wojewddztwa Mazowieckiego posiedzie¢
zkotem mojej mamyiwygrzebatem stare nr
CD-A (wmiare stare, bo z03. Za stare chyba
uwazam te z poczqtku mojego kupowania,
czyliz 97). Kurde, ale to byt klimat. Czytam

gamewalkera z 91 nr i po prostu czuje bél
Allorapo utracie auta-pakowozu (gamewal-
kera). Nie wiem, czy to alkohol przeze mnie
przemawia (moze mnie nie cytujcie) czy
tez wiek/sentyment/dziaderstwo, ale duzo
tatwiejmisie utozsamiacz tamtymiczasami
niz z dzisiejszymi. Matzonka po psychologii
twierdzi, ze w wieku nascie-dziescia mozg
wciqz sie rozwija, i nie mam w zasadzie
podstaw, zeby w to wqtpié, ale strasznie
tesknie za ekipq, za beztroskq, za czasem
wrazeniem prowizorki czy ,politycznie-
-niepoprawnymi” tekstami (Eld, fobuzie!).

Wszyscy chyba tesknimy za ,dawnymi (bar-
dziej) beztroskimi czasami”..

Jam rocznik 87, pierwszy numer CD-A, ktory
rodzice mi kupili (bo przeciez nie ja), byt nr
tqczony 06-07.97 z dzemem Koala Lumpur.

..He?! Chyba to byta spora tycha tej tychy. :)

Brakuje mi Gema, Czarnego Ivana, Yasia,
i gdy czytam stare pdfy (ulubiona recka to
chyba Postal z 12.97 i zdanie z chtodnym
porankiem), autentycznie tezka mi sie w oku
kreci. Setki wspomnien, znajomosci zawarte
z powodu np. posiadania jednego z pierw-
szych kompow na osiedlu (resortowe dziecko
z miasta do 80k). Nawet ankiety i Krélestwo
Chaosu mito wspominam.

A czemu by je Zle wspominac?

No i z betkotu wychodzi jedno pytanie - gdzie
podziata sie rados¢? Gdzie podzialy sie gry,
ktore zachwycaty nowosciami?

9kier: W dziale z,indykami’; ktéry nieskromnie
polecam.

Wiem, ze przy Mr Jedi czy Mac Abrze jestem
gowniarzem, ale autentycznie tesknie za cza-
sami, gdy CD-A byto moze mniejprofesjonalne,
alezato bardziejluzackie. Niezrozumcie mnie
Zle - cenie obecnq ekipe, ale nie przemawia
przeze mnie sentyment. Dalej Swietnie mi sie
czyta dawne teksty. Dodatkowo docho-
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dzity super wywiady (Woloszariski, chyba
numer z Dark Earth na oktadce, ale glowy
nie dam).

Przemineto z wiatrem i 30 kolejnymi
latami na karku. Ale zawsze mito powspo-
minac, nie?

MrJedi: Ja chciatbym tylko dla porzqdku
dodac, ze Smuggler jest ode mnie starszy.

Ale tylko o niecate 65 lat.
Czywy, jako osoby starsze ode mnie, macie

jakgs recepte na wyjscie z putapki , kiedys
to bylo?”

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

Tak. Mie¢ w dupie to, co byto, i cieszy¢ sie tym,
co jest, bo to tez minie, a z perspektywy lat
moze sie okazac najlepszym czasem w zyciu...

Pozdrawiam - autor kilku listéw (nawet
w panopticum)
Radostaw W.

| na zakonczenie...

Wspaniate lata

EKoIejny mitzdziecinstwa obalony. sw. Mi-
kotaj, zajgczek wielkanocny, skqd-sie-biorqg-
-dzieci, wrozka zebuszka, ateraztwarz/tozsa-
moséSmugglera(znaczy sie wyszfo todawno,
poszlakijeszcze dawniej, ale niepewnosc byta
najfajniejsza). Entzauberung peinq gebgq.
W kazdym razie fajnie byto z Wami dorastac
i dojrzewac. Jak powiem, ze w jakiejs czesci
ksztattowaliscie pokolenie, to nie powinno
nawet brzmie¢ gornolotnie. Dzieki za te
wspaniate lata :) Ksigzka w punkt, szczegol-
nie dla sentymentalnych jednostek. To po
trochu pomnik wspaniatego dziecinstwa,
pokolenia, branzy, GAZETY (nie mogtem sie
powstrzymac;)) i najciekawszego redaktora
w Polsce :) Trafiliscie jako druzyna do ludzi
jak mato kto, zarazaliscie pasjq i wzbudzi-
liscie w czytelnikach wrecz emocjonalny
zwiqzek. Wyjqtek wsréd wyjqtkéw, czapki
zgtow. AWy po prostu byliscie sobgq; efekt byt
wypadkowq. Ksigzke zamawiam i jak kiedys
bede chciat pokaza¢ mtodszym pokoleniom
realia swojego dorastania, to wcisne takiemu
do rgk ,masz, czytaj, tak bylo”. Jak sqdze,
wielu Waszych/Twoich fanéw ma tak samo.
Po prostu dziekuje.

Bartosz Plotka

Jajakobyty (naczelny) i my jako redakcja -
dziekujemy za wszystkie listy z okazji 30-lecia
CD-Action. Wzruszenie nie pozwala nam
Scisng¢ was za gardto czy jakos tak. To do
nastepnego jubileuszu!

NALISTY ODPOWIADALI SMUGGLER,
MRJEDI, 9KIER, MORAS, KRIGOR
I CORMAC.

ZILUSTROWAE MAREK LENC.
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Q\ Odyseja Christophera Nolana spowodo-

wata, Ze Assassin’s Creed Odyssey nagle
znOWJest bardzo chetnie ogrywany - natrzech
najwiekszych platformach (Steam, Xbox i Play-
Station) odnotowano 90-procentowy przyrost
grajacych w ten tytut oséb. Podobno Ubi
trzyma kciuki, by premiera drugiego sezonu
Szoguna odbyta sie jak najpredze;j.

Q\ Przewazajgca cze$¢ ludzi zamawia
. GTA VI w drozszej edycji Ultimate. In-
nymi stowy, sugerujemy wam, kochanitwércy,
ze 100 dolaréw za gre to wcale nie jest dla nas
duzo. Chetnie zaptacimy tyle i za inne hity,
a potem po prostu za kazdy wiekszy tytut.
Smiato, producenci, nie krepuijcie sie...

Q\ Analityk twierdzi, ze koniec wspierania

. wydan pudetkowych przez Sony jest
analogiczny do sytuacji na rynku pecetowym.
,Dzi$ juz nikt na to nie narzeka”. To prawda
niestety. Ponarzekaja, pokina, pobojkotuja
z miesigc albo dwa i poleca robi¢ preordery,
apotem beda rzewnie wspominac stare, dobre
czasy... Jak my obecnie.

g\ Ubisoft nie twierdzi juz, ze mikropfat-

“. nosci ,czynia gre przyjemniejszg”. To
irytujace graczy sformutowanie znikneto
Z najnowszego raportu finansowego spotki.
W przeciwienstwie do rzeczonej frazy mikro-
ptatnosci w grach jednak pozostaty i niewat-
pliwie czynig 6w raportznacznie przyjemniej-
szym do czytania dla zarzadu.

q\ Wszyscy w branzy zwalniaja, redukuja

. koszta, optymalizujg, a Nintendo...
zwieksza pensje pracownikom o konkretne
10%, duzo powyzej rocznej inflacji w Japonii.
To mite, acz sam fakt, ze cos takiego jest obec-
nie newsem godnym odnotowania, pokazuje
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chyba, jak bardzo ta branza zeszta na psy. To
co$ jakby:,Zatrzymano kierowce MPK do ru-
tynowych badan i wyobrazcie sobie, ze okazat
sie zupetnie trzezwy".

Q\ Gracze anulujacy subskrypcje PS Plus

w protescie przeciwko polityce Sony
czesto otrzymuja propozycje przedtuzenia
abonamentu w promocyjnej cenie (od 25%
do 50% taniej - nie wiadomo, jakie sa kryteria
doboru tych graczy i wysokosci znizek). Wiec
teraz tak: z jednej strony protesty przynosza
jakis efekt, a z drugiej kazdy, kto skorzysta
z takiej oferty, udowadnia sobie i nam, ze
jakze fatwoi tanio mozna sprzedac swe ideaty
i sprawiedliwy gniew wymieni¢ na nieduza
gars¢ srebrnikéw...

Q\ Szef PlayStation pozbyt sie ponad

. potowy posiadanych akcji Sony tuz po
decyzji o zakonczeniu produkg;ji ptyt. Przypa-
dek? Nie sadze. Prawdopodobnie spodziewat
sie, ze straca na wartosci. A tu kicha, bo cena
akcji wzrosta. Moge tylko smiac sie z,,cwane-
go” prezesa. Swoja droga, kiedys przytapany
na takiej zagrywce japoriski CEO pewnie po-
petitby rytualne seppuku, by zmy¢ z siebie
hanbe, albo chociaz ztozyt dymisje... Ale - jak
widac - Japonia sie mocno, zwesternizowata".

Q\ Moze i Sony pozbawia uzytkownikéw

. swoichkonsolfizycznych wersjigier,ale
za to chociaz podwyzsza cene abonamentu
PlayStation Plus, wiec juz tak nie narzekajcie...

q\ W zesztym roku Microsoft mocno za-

. skoczyt graczy, ogtaszajac 50-procen-
towg podwyzke ceny ustugi Xbox Game Pass.
Efekt? Matthew Ball, dyrektor ds. strategii
Xboksa, przyznat, ze gigant z Redmond ,stra-
cit miliony subskrybentéw w ciggu kilku

Lobby szydercow, czyli
niepoprawnie o branzy gier

miesiecy”. Zarzad zapewne w szoku. No kto by
przypuszczat, ze ludzie tak zareaguja, zamiast
jak zawsze to ,tyknac¢”. A potem szybko owg
podwyzke zredukowano o trzy czwarte...

Q\ Akcjonariusze domagaja sie odejscia

. szefa spotki matki FromSoftware. Po-
wad? Niewystarczajace ich zdaniem wykorzy-
stanie sukcesu Elden Ringa. Czyli: ,Spadaj, za
mato wycisnates kasy z tych gtupkéw, co ku-
puja gry, chcemy kogos lepszego w te klocki".

q\ Copa City, polski symulator pitkarski -

. otylespecyficzny, ze nie skupia sie na
meczach, tylko na organizowaniu turniejéw -
miatbudzet rzedu 50 mIn z+. W pierwszy dzieh
po premierze zagrato za$ w niego... 365 gra-
czy w tzw. peaku, a recenzje s3 ,mieszane”.
Krétko méwiac, Copa City to raczej Cupa City.
A znajac zycie, ludzie je tworzacy zaraz do-
stang ,copa” i p6jda na zielong trawke - po-
harata¢ w gate.

q\ Gracze oskarzajg tworcow Warhamme-

. ra 40,000 o uzywanie sztucznej inteli-
gencji. A konkretnie chodzi o reke Space
Marine’a na grafice promujacej nadchodzace
figurki do Warhammera: The Horus Heresy. Bo
ma on szes¢ palcoéw u dioni. Co nasuwa pewne
podejrzenia, ze stworzono go za pomocg Al
wiasnie. Wydawca zaprzecza. Twierdzi, ze to
efekt ,potaczenia przez artyste miniaturowej
fotografii ze sztuka, aby stworzy¢ dramatyczna
scene”. Mhm. Thumaczenie tez brzmi drama-
tycznie, jakby wcale nie bytlo wygenerowane
przez sztuczna inteligencje, co nie?

Q\ Xbox moze szykowac opcje dla graczy,

. ktorych nie sta¢ na gry - ci kupia je na
raty. Ciekawe, jakie RRSO zostanie naliczone.
| jako$ przypominajg mi sie w tym momencie



ludzie po rozwodzie nadal sptacajacy kredyt
za wesele.

Komisja Europejska odrzucita zadania
Rl ruchu Stop Killing Games. Okej, to teraz
chyba pora na Stop Buying Games, nie uwa-
Zacie? A raczej ,stop kupowaniu licencji na
czasowe uzytkowanie gier do momentu, az
zamkniete zostang ich serwery”.

\ Do debiutu nowego Fable zostato

ponad pot roku, a twoércy juz
zapowiedzieli pierwsze DLC. Jego tytut to
zapewne Zobaczcie, co wycieliSmy z,,podstaw-
ki”. Swoja droga, ogtosi¢ rozszerzenie jeszcze
przed premiera — przesunieta! - gry to chyba
lekka przesada.

PS Dobra, a teraz na serio - tytut tego DLC to
Order of the Hero. W sumie to raczej pre-Order
of the Hero...

\ CD Projekt Red zapewnia, ze nie po-
. petnibtedéw Cyberpunka 2077 w jego
sequelu i WiedZminie 4. ,0drobiliémy nasza
lekcje”. No fakt, w tym ostatnim raczej nie
bedzie dziwnie jezdzacych takséwek, policji
spawnujacej sie za plecami bohatera ani za-
skakujaco funkcjonujacych implantéw, w to
akurat nie watpie. | na bank nikt nie bedzie
narzekat, ze nowy,Wiesiek”kiepsko chodzi na
PlayStation 4.

q\ W 2023 roku Amazon zapowiedziat, ze

zamierza podjac kolejng prébe prze-
niesienia uniwersum Wiadcy Pierscienido gry
MMO. Po trzech latach projekt idzie w piach.
Po obejrzeniu dwéch sezonéw Pierscieni
Wiadzy uwazam, ze to dobra wies¢.

Bungie zakonczyto rozwoéj Destiny 2.
Wedle pogtosek firma przygotowuje

POZNRYCIE STARZKA, KTBR¢ WEACNIE STo)
W KOLEICE PO W50 ULUBIONY SER.

~ SLEDZIU N& ZAGRYCHE

sie do ,znaczacej redukgji
zatrudnienia”. Swoja droga,
wiekszos¢ pracownikow
studia dowiedziata sie
o tych planach z sieci.
Gdzie te stare, dobre czasy,
gdy obowiazywata jaka$
kultura w relacjach - zry-
wato sie przez SMS-a,
azwalniato ludzi za pomo-
ca dziatu HR...?

\ Crimson Desert
“. sprzedaje sie tak
dobrze, ze szef studia po-
stanowit dodatkowo wy-
pfaci¢ kazdemu pracowni-
kowi (a jest ich ponad 700)
premie w wysokosci
ok. 12 tys. zt. Dziwne oby-
czaje maja w tej Korei, da-
wac twoércom hitu premie
zamiast wypowiedzen...

Przeszto 120 uzyt-

“. kownikéw Steama
ma po ponad 20 tys. gier
na swoich kontach, a co

Enimipnda, Crnatares, GAME FREAX, T Rokye, hafo, 8 Kk, GPosbman.

To zapewne najbardziej géwniany gadzet dla fandw Pokémondw.

najmniej trzy osoby uzbie-
raty ok. 40 tys. tytutdow.
Rekordzista zas moze sie pochwali¢ obecnie
43120 grami o tacznej wartosci ok. 2,7 min zt.
Gdyby kazda przechodzit w jeden dzien, grat-
by przez blisko 120 lat. A w miedzyczasie
pewnie dokupitby jeszcze ze 100 tys. nowych.
To sie dopiero nazywa ,kupsko wstydu”.

Szefowa Xboksa uwaza, ze Minecratft,
o\l gra przynoszaca Microsoftowi wielkie
pieniagdze, byt przez lata niedoinwestowany.
Dlatego teraz zamierza... zwalnia¢ ludzi z Mo-
janga. No czego nie rozumiecie? Jak bedzie

mniej pracownikéw, to te za mate dotad pie-
nigdze im wystarcza i nie beda juz niedoinwe-
stowani. Nigdy nie zostaniecie Waznym Kims$
w korpo, jesli nie zaczniecie myslec kreatywnie!

Poczujcie ekskluzywna won srednio-

. wiecza. Kingdom Come: Deliverance

z wtasnymi drogimi perfumamil Za marne
156 dukatdw... znaczy sie... euro za buteleczke.
Hmm, to duzo taniej wyjdzie po prostu dtugo
sie nie kapac i tez bedziemy odpowiednio
klimatycznie pachniec. [Smuggler]

UWIERZVLIE, 2B STASZEK WA f}uco
QDN GRE NA SWolM koNCiE STEAMT
F , =
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