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zytatem ostatnio Wtadce Pierscieni
ibyto tam takie zdanie... Nie pamietam
jakie, ale brzmiato tadnie. Poruszyto
mnie do gtebi i zmusito do rozwazan.
Nie pamietam, nad czym. W gtowie
dzwieczata mi bowiem tylko jedna mysl:
CD-Action obchodzi w tym roku 30-lecie! Dacie
wiare? Coz, ja dam, bo to od zawsze byt bardzo
dobry magazyn. | nadal taki jest. Ba;rapisatoym;

Q

A skoro taka tadna rocznica, to wypadatoby
poswietowac, co? | poswietujemy, ale jeszcze
nie teraz, dopiero w kolejnym wydaniu. Tak
na petnej pompie! Zapewniam Was, drodzy
czytelnicy, ze warto czeka¢, bo szykujemy
sporo niespodzianek - zaréwno w magazynie,
jak i podczas naszego Expo, ktére tym razem
odbedzie sie 30-31 maja w hali Expo £6dz.

Nie oznacza to jednak, ze na razie catkowicie
olewamy temat. Moze i zbieramy sity do praw-
dziwego ataku (wiecie, takiego sympatycznego,
nie ze zmieczamiw dtoniach), niemniejjuz teraz
w Intro przygotowalismy dla was zestawienie
30 najlepszych FPS-6w, ktére trafity do sprze-
dazy po debiucie CD-Action na rynku. Troche
obawiatem sie tego rankingu i jego odbiory,
ale uwazam, iz ostatecznie wyszedt naprawde
niezle. Pod katem zaréwno doboru tytutéw, jak
i poswieconych im opiséw. No i przeznaczyli-
$my na niego az 15 stron, wiec jest co czytac!
Patryk lubi korekci¢ tak dtugie teksty. Prawda?
...Patryku, schowaj ten n6z!

<pisze z ukrycia> Naturalnie nie zaniedbali$my
przy tym innych dziatéw. Nieurodzaj duzych
premier w ostatnich trzech miesigcach wy-
korzystaliSmy do tego, aby przedstawi¢ wam

wiecej mniejszych tytutéw, ktére normalnie
pewnie zostatyby pominiete. Dlatego chocby
Gruby AL przetestowat Skate Story, Karol Laska
rzucit sie na MIO, a Alicja Wojciechowska (de-
biutujaca na tamach kwartalnika!) rozptywata
sie nad Cairnem. DaelL natomiast w tekscie
o Pathologic 3 ponownie udowodnitswéj kunszt
pisarski. Hmm, czy to w ogole jeszcze kogos za-
skakuje? Mam réwniez nadzieje, ze przypadnie
wam do gustu recenzja Metroida Prime 4 mo-
jego autorstwa. Pobawitem sie w niej formg
i sprobowatem czego$ nowego, co od dawna
chodzito mi po gtowie. A potem nasza graficzka
Karolina Kurek pigknie odtworzyta to, o czym
myslatem. W ogéle jaka nam sie zmontowata

RECENEZIA

NS,

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

torzy. Fajny? Prenumerate zaméwisz nd sklep.cdaction.pl

ekipa detepowcéw... Wow! Zerknijcie w stopke
redakcyjna i zapamietajcie te nazwiska.

Dziatz publicystyka tezwyszedtbardzo soczysty.
Jest miesko, sa tez ziemniaczki. | masa innych
smakowitosci. Karol poleciat do Chin i cho¢ nie
przywidzt mizadnego podarunku, towybaczam
mu, bo przygotowat $wietny reportaz o tam-
tejszej branzy gier oraz jej odbiorcach. Cezary
Marczewski skupit sie za to nainnym azjatyckim
panstwie, a mianowicie Japonii. Ale nie pisat
o gamedevie, tylko o jednej z wazniejszych
marek pochodzacych z tego kraju. Jego artykut
poswiecony The Legend of Zelda pokazuje, jak
istotna jest to seria i jak wielki wptyw miata na
cafa elektroniczna rozrywke.

Nie mogto oczywiscie zabrakna¢ tekstu Bartto-
mieja Kluski, ktory tym razem opowiedziat, jak
tworcy przedstawiaja wojne w grach wideo. Pawet
Kicman natomiast napisat o innych konfliktach:
tych wewnetrznych, tych z toksyczng spoteczno-
$cig, tych z whasnymi przerosnietymi ambicjami,
tychzkorporacyjnymwyzyskiem.TytutGryniszczq
Zycia... tworcéw raczej nie wymaga komentarza.
A z takich przyjemniejszych rzeczy to mamy
wspominki o Dreamfallu: The Longest Journey
(debiut Zhabiego, witamy!), Bitwie o Srédziemie Il
orazszostej odstonie PES-a.Jestw czym wybierac,
a podatem tu przeciez tylko kilka przykfadéw.

No i tak to sie kula, moi mili. My siedzimy godzi-
nami, aby przygotowac te wszystkie tresci, a po-
tem Wy siedzicie godzinami, zeby je przeczytac.
Itojest bardzo fajne, i niech to trwa w najlepsze.
Kolejne 30 lat, powiadacie? Pasuje mi to!

Mitej lektury, dobrej zabawy!
tukasz ,Moras” Morawski
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SPISTRESC

Capcom przygotowat nie lada gratke dla fanéw survival
horroréw. Resident Evil Requiem to prawdziwy hit.
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WybralisSmy 30 najlepszych FPS-6w ostatnich 30 la
Sprawdz, czy wygrata Twoja ulubiona strze’lfiﬁka.‘
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INTRO RANKING GIER

Nie kryje zachwytow: Redakcja

Najlepszy shooter to
Superhot, Borderlands czy

Crysis? A moze jakis inny
tytul? Sprawdzcie!

istnieje juz od trzech dekad.
Dacie wiare?! Od tego czasu wiele sie
wydarzyto nie tylko na swiecie, lecz takze
w samej branzy gier. Jedne gatunki umieraty,
drugie sie rodzity, a inne ewoluowaty.
Wida¢ to doskonale na przyktadzie pier-
wszoosobowych strzelanek, te bowiem
bardzo mocno zmienily sie na przestrzeni
lat. PostanowiliSmy wiec sprawdzi¢, ktére
tytuly szczegoélnie zapisaly sie w naszej
pamieci. W zwigzku z tym zorganizowali$my
redakcyjne gtosowanie (wzieto w nim udziat
ponad 20 oséb!), co pozwolito nam na
wytonienie 30 najlepszych FPS-6w.

Zeby jednak byto nieco przewrotniej,
braliSmy pod uwage wylacznie tytuly
wydane miedzy 1996 (debiut CD-Action)
a 2025 rokiem. Na liscie nie znajdziecie
zatem takich klasykéw jak Star Wars: Dark
Forces, Doom, Wolfenstein 3D, Descent, Hexen
czy Heretic. Ale nie obawiajcie sie - nie
zabrakto miejsca dla catej masyfantastycznych
produkgji! Ba, nawet te, ktére zgarnely za
mato punktéw, trafity do tekstu - poczytacie
onichwramkach tematycznych.Kandydatow
do pierwszej trzydziestki byto bowiem tylu,
ze sitg rzeczy z porazka musiato pogodzi¢
sie wiele cenionych przez nas strzelanek.

61 CDA
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B ] TRZECIA odstone cyklu Far Cry

i % mozna opisa¢ dwoma stowami:
o Vaas Montenegro. Ozywiony
przez Michaela Mando
psychopata z cietym jezykiem to jeden
z najbardziej zapadajacych w pamiec
antagonistow w historii gier. Co ciekawe,
Ubisoft nie przypuszczat, ze postac ta az tak
sie uda, nawet nie byta naszym gtéwnym
przeciwnikiem. ,Tréjka” stynie tez z tego, ze
zapoczatkowata mode na produkcje
z otwartym $wiatem, w ktérych cel gracza
polega na stopniowym niszczeniu potegi
jakiegos pstrokatego indywiduum.

Y-

Niby jest dos¢ schematycznie, mamy tu
misje fabularne, odbijanie posterunkéw,
zbieranie przedmiotéw kultu, polowania, ale
wszystko zostato Swietnie skomponowane,
z kolei ztozony z az dwdch rajskich wysp
Swiat zaprojektowano tak, ze zwykle mozna
wybiera¢ pomiedzy otwartym podejsciem
a skradaniem sie. Do tego dostajemy bardzo
dobrze zrealizowany crafting, cata mase broni
oraz przyjemna mini kampanie do co-opa.
Far Cry 3 tak bardzo podnidst poprzeczke,
Ze jego sequele wydaja sie tylko
ubogimi kuzynami osadzonymi

winnych realiach. ~ [Otton]
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a Powiem wiecej, prawdziwych przyjaciét poznaje
= sie w trakcie apokalipsy zombie! Left 4 Dead 2 byt

(bo niestety dzisiaj juz nie bardzo jest ze wzgle-
du na duzo mniejsze zainteresowanie) doskonatym miej-
scem, zeby w ogniu walki nauczy¢ sie wspétpracy. Rzeczy-
wiscie dzielona niedola potrafita zjednoczy¢. Szczegdlnie ze
produkgja Valve rzucata od poczatku na gteboka wode,
zmuszajac do przemyslanych dziatan i Scistej kooperacji. Nie
dato sie przeleciec¢ przez kolejne misje,,na pate’, zostawiajac
kamratéw na pastwe losu — zwtaszcza ze Al Director, a wiec
system sztucznejinteligencji, czuwat nad dostosowywaniem
warunkéw gameplayu do poczynan grajacych.

Aleistota Left 4 Dead 2 byty zawsze emocje, a nie kwestie
techniczne. Do dzisiaj pamietam, jak kumpel przypadkiem
obudzit wiedZzme, bo wylat sobie napéj na biurko, czy jak sie
przerazitem, kiedy zostatem zaatakowany przez Tanka pod-
czas opuszczania wychodka w grze (méj pisk mozna znalez¢
gdzie$ na jednym z youtube'owych nagran).

[Kicman]

1ojfensiein ||
MIEJSCE 28. e NEw colossus

v--mwx PRZYGODY Williama Blazkowicza
- !‘: !\ w stylu wspdtczesnej strzelanki,

m.in. Ku Klux Klan), ale tez siegaja po wiele
mitéw zakorzenionych w kulturze popularnej.
Nie kazdemu musi przy tym odpowiadac
groteskowy, nieco tarantinowski klimat - ale
towytacznie pozory, spod ktérych szybko wy-
fania sie mrok. Lokacje staty sie znacznie roz-

° wymagajace chowania sie za osto-

nami i mocno bazujace na scena-

riuszu? The New Colossus dopiescito formute
poprzedniej czesci, przenoszac nas do okupo-

PRAWDZIWYCH przyjaciét poznaje siew biedzie. '

Strzelanki Star Wars

MOZE i znak rozpoznawczy
"i Gwiezdnych Wojen stanowia

miecze $wietlne, jednak uniwer-
= sum doczekato sie kilku bardzo
dobrych shooteréw. Pierwszym byto Star
Wars: Dark Forces, ktére nie wymyslato
strzelania na nowo, zamiast tego budowato
na fundamentach potozonych pare lat
wczesniej przez Dooma.Choc ciepto przyje-
te przez krytykdw i graczy, na zawsze pozo-
stanie w cieniu sequela, reprezentujacego
zreszta te marke na naszej liscie.

Miejsca na tejze zabrakto dla Republic
Commando, czyli starwarsowego taktycz-
nego shootera. To jedna z tych produkgiji,
ktére pomimo dobrych ocen nie doczekaty
sie statusu prawdziwych klasykéw. Moze
powodem byt $redni tryb wieloosobowy.
Wszak to wiasnie on zadecydowat o suk-
cesie serii Battlefront — pierwsza, wydana
w 2004 roku, czes¢ pozwalata na zabawe
solo, jednak to walka z innymi osobami
dostarczata najwiecej frajdy. Wypuszczona
po kilkunastu miesigcach kontynuacja
naprawiata wiele bolaczek poprzedniczki,
a takze zapewniata zdecydowanie lepsza
kampanie dla jednego gracza.

Mimo to na kolejng odstone czekalismy
dekade - reboot serii, nazwany po prostu
Star Wars Battlefront, na premiere czarowat
przede wszystkim oprawa. Stworzony przez
DICE tytut skupiat sie na multiplayerze i cho¢
mogt pochwali¢ sie $wietnymi mapami,
to koniec koncéw brakowato mu zawar-
tosci. Wydana dwa lata pdzniej ,dwdjke”
zapamietano z kolei gtéwnie z powodu
kontrowersji zwigzanych z lootboksami.
Z biegiem czasu EA odkupito mikrotransak-
cyjne winy, naprawito btedy i odrato-
wato te produkcje - dzieki temu

multi Battlefronta Il pozostaje

aktywne do dzisiaj.  [Ninho]

wanych przez nazistéw Stanéw Zjednoczonych
21961 roku. Podobac sie moze zwtaszcza fabu-
fa, rzecz stanowiaca raczej drugorzedny ele-
ment w starszych odstonach. Historia zahacza
o Manhattan, Nowy Orlean czy Roswell, czyli
miasteczko znane za sprawa rzekomego
wypadku z udziatem UFO.

Scenarzysci nie tylko wysmiewaja szkodli-
wa ideologie (oprocz nazistébw pojawia sie

leglejsze wzgledem The New Order, a dzieki
catej masie pomniejszych usprawnien
gameplayowych strzela sie tu kapi-
talnie. Mimo lepszych ocen sequel
sprzedat sie gorzej od ,jedynki”
i cieszy sie mniejsza estyma wsrod
fanéw - o czym zresztg Swiadcza
pozycje obu tytutéw w tym

rankingu. C8z, moze zabrakto

efektu swiezosci. [Otton]
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PIERWSZA czes¢ kultowej serii
strzelanek stworzonej przy udziale
A rosyjskiego pisarza Dmitrija Gtu-

~ chowskiego.W 2013 roku $wiat, jaki
znamy, ulegt zagtadzie w wyniku wojny nukle-
arnej. Apokalipse przetrwafa jedynie garstka
ludzi, walczacych o zycie w tunelach moskiew-
skiego metra. Wcielamy sie w Artema - mtodego
chtopaka, ktéry wyrusza w podréz mogaca
przynies¢ zbawienie nie tylko jemu, lecz takze
innym ocalatym.

,Jedynka” zastyneta sugestywnym
klimatem, elementami survival
horroru oraz wciagajaca fabuta,
prowadzaca zaréwno przez najciem-
niejsze korytarze metra, jak i na
powierzchnie opanowang przez pro-
mieniowaniei potwory rodemzkosz-
maréw. Tytut oferuje tez sprytnie
ukryty system moralnosci - jezeli
wykonujemy drobne dobre uczynki
i powstrzymujemy sie od zabijania

-
s

mostem, na ktérego wypolerowa-
nej powierzchni odbija sie majesta-
tyczna budowla. Przyspieszamy
i zaczynamy sie wznosi¢, ptynnie okrazajac
mury i baszty tajemniczego zamku. Widzimy
zachmurzone niebo rozéwietlane btyskawicami,
odlegte fruwajace stwory, skaliste klify. To wia-
$nie intro Unreala, trwajaca zaledwie pét minu-
ty sekwencja méwigca nam prawie wszystko
0 ambicjach twércow tego tytutu.

f‘\g,‘,’ KAMERA powoli lewituje nad
e

Z jednej strony mielismy bowiem do czynienia
zprzetomemtechnologicznym.Gra demonstro-
wata niesamowite wéwczas kolorowe, dyna-
miczne oswietlenie, szczegétowe teksturyiodbi-
cia. Aleistotna jest nie tyle samatechnologia, co
jej wykorzystanie. Nowe podejscie do jezyka
designu FPS-6w. Jasna deklaracja, ze swiat
strzelanek moze oferowac cos wiecej niz
zbior aren lub labirynt. Starozytne Swiatynie,
szerokie doliny, wraki statkéw i mroczne ruiny
opowiadaty swoja historie poprzezarchitekture
i nastroj — atmosfere petng niesamowitosci,
zachwytu i... melancholii.

&
N
a " Z drugiej strony — zupetnie przy (\
okazji— Unrealto tez po pro- : l}
stu znakomita strzelanka.

-
*x=0 3 5%
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przeciwnikéw, mozemy odblokowac alterna-
tywne zakoriczenie.

Co ciekawe, Metro 2033 byto debiutanckim
projektem ukrainiskiego studia4A Games, ktore
wkroczyto na scene z przytupem, serwujac
surowe, wschodnioeuropejskie postapo na
miare Pikniku na skraju drogi braci Strugackich
czy Stalkera Andrieja Tarkowskiego — zamiast
mocno zamerykanizowanej, momentami
wrecz pociesznej wizji znanej z ostatnich
odston Fallouta. [Dawid Sych]

Model walki faczyt szybkos¢ z wyczuwalnym
ciezarem broni. Przeciwnicy byli agresywni
inieprzewidywalni, uzbrojenie charakterystyczne
i potezne, a potyczki czesto rozgrywaty sie
w duzych przestrzeniach nagradzajacych ruch
iorientacje w terenie.Wszystkoto razem sprawito,
ze Unreal to co$ wiecej niz FPS. To manifest
definiujacy gre wideo. [Dael]
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DOROBEK Vince'a Zampelli

nie konczy sie ani na Call of

Duty, ani na Medal of Honor,

ani nawet na Battlefieldzie.
Jednym ze sztandarowych dziet legendar-
nego projektanta FPS-6w pozostaje
Titanfall 2 - strzelanka, ktéra udowodni-
fa,izwgatunkujest miejsce naakrobacje
pokroju biegania po $cianach i podwaj-
nych skokow, a nad wyraz mobilny prota-
gonista stanowi zrodto frajdy.

W trakcie samotnej zabawy wcielamy
sie w Jacka Coopera, ktéry w mato przy-
jemnych okolicznosciach zostat pilotem
Tytana, czyli poteznego mecha. Nie jest to
jednak bezmysIne urzadzenie o wytacznie
bojowym zastosowaniu. Z biegiem cza-
su zotnierz oraz wspomniana maszyna,
BT-7274, nawiazuja bliska relacje i staja sie
przyjaciotmi. Historia, cho¢ krétka (ok. sze-
$ciu godzin zabawy), zapada w pamiec
i warto jej doswiadczy¢ osobiscie.

W produkgji Respawn Entertainment nie
zabrakto réwniez trybu dla wielu graczy.
Mierzacy sie ze sobg piloci wykonuja susy
z platformy na platforme i wzajemnie sie
ostrzeliwuja, z kolei wyposazeni w rézno-
rodny orez Tytani stanowig nieocenione
wsparcie na placu boju. Najwiekszym
rozczarowaniem w kontekscie Titanfalla 2
jest zas to, ze... trzeciej czesci serii prawdo-
podobnie nie zobaczymy. [Jagp]
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POLSKI Superhot udowodnit, ze w segmencie
pierwszoosobowych strzelanek jest jeszcze miejsce na
innowacje. W tym dziele nie uswiadczymy ni paska
zdrowia, niwalajacych sie pokatach paczekzamunicja.
Gra stawia na czysta, niczym nieskrepowana akcje, acz
z pewnym twistem - czas plynie jedynie wtedy, gdy sie poru-
szamy. Pozwala to wykonywac widowiskowe manewry, takie jak
omijanie lecacych w naszym kierunku kul, wyrywanie broni prze-
ciwnikom lub siekanie ich ostrzami.

Tytut ten wyréznia sie na tle konkurencji nie tylko gameplayem.
Oprawa wizualna, gwarantujaca maksymalng przejrzystosc za
sprawa ograniczonej palety koloréw, sprawia, ze zaden wrdg nie
umknie naszej uwadze. A nawet jesli tak sie stanie i siegnie nas
zbtakana kula, wystarczy jeden przycisk, aby szybko zrestartowac
poziomi ponownie rzuci¢ wyzwanie niemilcom, tym razem bedac
uzbrojonym w wiedze co do planowanych przez nich posuniec.

Co prawda tryb fabularny nie nalezy do najdtuzszych, niemniej
gra rekompensuje to obszernym zestawem zréznicowanych
wyzwan oraz trybem nieskoficzonym, w ktérym mierzymy sie
znacierajacymina nas falamiwrogéw. Superhotowizdecydowanie
warto dac szanse — chocby dlatego, ze jest tani i uruchomimy go
nawet na leciwym sprzecie. [Jagp]

B s

PIERWSZE Dark Forces stanowito udang odpowiedz na Dooma.
Nie tylko pozwalato wskoczy¢ do uwielbianego uniwersum
Gwiezdnych Wojen, ale tez wprowadzato ogromne, wielopozio-
“ mowe mapy, o jakich produkcje id Software mogty pomarzy¢.
Kontynuacja wrzucita jeszcze wyzszy bieg. Aby przedstawic¢ dalsze losy
Kyle’a Katarna, LucasArts zdecydowato sie przenies¢ akcje na nowy,
w pehni trojwymiarowy silnik, a takze - zgodnie z dwczesnag moda - na-
kreci¢ mndstwo wstawek FMV. Sama historia zas przybrata forme epopei
poswieconej rycerzom Jedi i Sithom.

To whasnie pojedynki na miecze swietlne i Moc stanowity gtéwng atrakcje
Dark Forces I, ktére jednoczesnie zapoczatkowato marke Jedi Knight. Do
dzi$ w sieci mozna spotkac fanatykéw zbierajacych sie na wspdlne granie,
ale i kampania singlowa wciaz dostarcza mnéstwa emocji. Na uwage
zastuguja przede wszystkim ogromne poziomy petne pomystowych roz-
wigzan (ucieczka zwybuchajacego statku!). Dark Forces Il pozostaje pozycja
obowiazkowa dla mitosnikéw Star Wars, szczegélnie tych tesknigcych za
Expanded Universe i lubujacych sie w reliktach lat 90. [rajmund]
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TRy POLGRA, poéthappening.
Produkcja, po ktérej szalony
wyscig graficznych zbrojen
gwattownie wyhamowat.

Turecko-niemiecki Crytek najpierw
zaserwowat zwalajacego z nég Far Cry‘a,
by w 2007 zaszokowac s$wiat Crysisem.
Strzelanka niebiansko tadna, operujaca
zaawansowana fizyka obiektow
i kozackimi umiejetnosciami bohatera.
Tropikalna wyspa - stanowigca miejsce
akcji tego dzieta - wydawata sie wéwczas
dostownie fotorealistyczna, zuzywanie
energii na supersite czy superpredkosc¢
byto czyms$ niespotykanym w FPS-ach,
a nad wszystkim gérowata totalnie
nieliniowa formuta gameplayu. ldziesz,
dokad chceszi jak chcesz. Eliminujesz po

cichu albo wpadasz ,na Rambo’, rzucasz
beczkami, rozwalasz piesciami sciany itd.

Jednoczed$nie nie ma tu mowy
o wydmuszce przygotowanej pod wido-
wiskowe zwiastuny, w Crysisie faktycznie

robito sie uzytek z tej swobody oraz ca-
tego lekko futurystycznego entourage’u.
Strzelanie bylo przyjemne, tak samo
jak fabuta osnuta wokoét tajnej misji
oddziatu specjalnego i zjawisk para-
normalnych. Gorzej, ze mato kto mégt za-
znac wizualnych efektéw na sensownym
poziomie. Do wysokich ustawien graficz-
nych produkcja wymagata kosmicznego
sprzetu, na lata stajac sie benchmarkiem
i... zniechecajac innych twoércow do
podazania jej sladem. [b-side] >>
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BATILER LD

BAD COMPANY 2

NIESAMOWICIE udana odstona serii, i to pod kazdym wzgle-
dem. Jesli chodzi o kampanie dla samotnego gracza, po dzi$
dzien Bad Company 2 jest przyktadem tego, ze misje solowe
moga z powodzeniem uciec od sztampy i heroicznego obcia-
chu. Humor, nietuzinkowi bohaterowie z dobrze zarysowanymi charakte-
rami, do tego wysmienita polska wersja jezykowa z udziatem m.in. Cezarego
Pazury - to zapadato w pamiec.
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A w sieci? BC2 rozwinelo pokazany w poprzedniej czesci system de-
strukgji, pozwalajacy zwalac na glowy przeciwnikéw nawet pietrowe
budowle. Wéwczas to byto co$ niesamowitego, a zabawa materiatami
wybuchowymi dawata zupetnie nowe mozliwosci. Gra trzymata sie przy tym
charakterystycznego dla serii schematu rél na polu bitwy, dzieki czemu od
poczatku lezafa” jak ulat, z kolei zréznicowany arsenat i skala bitew nie po-
zwalaty sie nudzi¢. Przede wszystkim jednak wrazenie robita daleko posunieta
swoboda -moglismy wrecz przebiera¢ w nietypowych setupachiuzbrojeniu.

Patrzac za$ szerzej, Bad Company 2 ma niesamowite zastugi dla serii,
zwlaszcza juz w edycji pecetowej. To witasnie ten tytut przypomniat
Jblaszanej” braci, ze Battlefield jest zjawiskowy. | tym samym przygotowat
grunt pod nadejscie , trojki". [Krigor]

wisce 20 BORDERLANDS

PO DE FACTO pieciu odstonach estetyka serii mogta sie
przejes¢ — ale cofnijmy sie do roku 2009, kiedy pomyst na te
marke ociekat magia i Swiezoscia. Po pierwsze ,,Diablo z kara-
binami” byto koncepcja tylez banalng, co genialna. Snajper-
kii rewolwery zyskaty parametry oraz perki, dzieki czemu strzelanie stato sie
sportem, a nie powtarzalnym klikaniem. Po drugie sobel, czyli przetwarzanie
grafiki pozwalajace na uzyskanie komiksowego efektu. Niby patent wczesniej
pokazat shooter Xlll, lecz dopiero tu temat tak naprawde ,siadt”. Po trzecie
Swiat. Postapokalipsa, trzy czwarte zartem i ¢wierc serio, petna swietnych
enpecéw, bardzo ztych ztoli i z genialnym Claptrapem. Tu po prostu chciato
sie przebywac, odkrywac i zastanawiac, co historia przyniesie dalej. Do pa-
kietu wspaniatosci dorzucitbym pieknie niepokojaca muzyke.

Za sukcesem stato wiecej skladowych, jednak na pierwszy plan wysuwa sie
strzelanie samo w sobie. To nie Call of Duty, gdzie wszystko nam wychodzi, tu
nieraz celownik kiwat nam sie na boki, a dtugi czas przetadowania irytowat,
ale to byt wtasnie ten $wietny element na styku erpega i FPS-a — mozliwos¢
wybrania swojego stylu walkiidopalania go poprzez system rozwoju postaci.
W tym temacie kolejne odstony robity to jeszcze lepie;j. [b-side]
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Seria Battlefield

W 2002 roku wirtualne pole bitwy zmienito sie na

zawsze - Battlefield 1942 przeniést starcia online

na ogromne mapy, na ktérych walczono zaréwno

na ladzie, jak i w powietrzu oraz na morzu.
W dodatku byt to jeden z pierwszych FPS-6w ktadacych tak
duzy nacisk na wspotprace miedzy cztonkami zespotu. Nic
wiec dziwnego, ze produkcja okazata sie ogromnym sukcesem
i zapoczatkowata serie do dzisiaj stanowiacg gtéwna
konkurencje dla Call of Duty.

Na,dwdjke” przyszto nam czekac trzy lata (a rok wczesniej do-
staliSmy nieco zapomniany Vietnam), jednak byto warto —gra
rozwineta zatozenia poprzedniczki, przenoszac przy tym akcje
do terazniejszosci, i przebita jej sprzedaz. Nastepca - futury-
styczny Battlefield 2142 - nie zostat tak pozytywnie przyjety,
lecz niezrazone DICE planowato juz przysztosé serii. W 2008 roku
dostalismy Bad Company, czyli pierwszego BF-a z trybem
singleplayer. Jego kontynuacja uznawana jest za jedng z naj-
lepszych odston cyklu - trafifa zresztg do naszego rankingu.
Niedtugo p6zniej wrécity numerowane czesci:, trojka”i,czwor-
ka"oferowaty stosunkowo wysoki poziom, czego natomiast nie
mozna powiedziec o nieudanym Hardline, skupiajacym sie na
ulicznych starciach policji z grupami przestepczymi.

Wielki powrét serii nastapit w 2016 roku, wraz z premiera
Battlefielda 1 - scenerial wojny Swiatowej i solidna rozgrywka
zaowocowaty Swietnymiocenami orazsprzedaza. Wydana dwa
lata pdzniej,piatka” tez traktowata o historycznym konflikcie,
jednak daleko jej byto do poprzedniczki. Nie zmienia to faktu,
ze to dopiero BF 2042 okazat sie prawdziwym zawodem.
Zawodem, ktory w pamieci fanéw cyklu zatart na szczescie
ubiegtoroczny Battlefield 6. [Ninho]
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THE NEW ORDER

BEZ wizji trudno namiesza¢ w marce, ktéra liczy sobie z gora trzy dekady i zajmu-

je specjalne miejsce w sercach graczy. Szwedzkie studio MachineGames bez

watpienia taka wizje miato — i zaserwowato nam istng jazde bez trzymanki.

W Wolfensteinie: The New Order po raz kolejny wcielamy sie w Blazkowicza. Nasz
bohater podczas jednej z misji zostaje ciezko ranny i zapada w trwajaca 14 lat $piaczke. Budzi
sie w 1960 roku — w $wiecie, w ktérym Trzecia Rzesza rzadzi niemal catym globem. Jednak
Terror Billy nie zatamuje rak i postanawia wypowiedzie¢ nazistom krwawa wojne.

Dzieto MachineGames zaskarbito sobie uznanie graczy ciekawym scenariuszem, w ktérym
powaga miesza sie zklimatem wyjetym ze stronic pulpowych magazynéw. Oko przyciggata
retrofuturystyczna stylistyka, a ucho cieszytaznakomita sciezka dzwiekowa skomponowa-
na przez Micka Gordona, wzbogacona
o niemieckie covery hitéw z lat 60.
Produkcja chwalona byta réwniez
za dynamiczna rozgrywke, ciekawe
projekty poziomoéw i elastyczny
system walki, pozwalajacy nie tylko
na krwawg jatke, lecz takze na ciche
eliminowanie niczego niepodejrze-
wajacych przeciwnikéw. Nie zabrakto
tez polskich akcentéw, dzieki czemu
nad Wistg w tytut grato sie szczegdlnie
przyjemnie! [Dawid Sych]

MIEJSCE 18. PAT NKTLLE R

= ;\f; W CZASIE, gdy FPS-y coraz bardziej skrecaty w strone skryptowanych sekwengji,

. ', mechanizmdw ostony i starannie rezyserowanego tempa, Painkillerwybrat przemoc.
| to catkiem dostownie, polska gra postawita na chaos, dynamike i brutalng rozwat-
ke, stajac sie spadkobierczynig klasycznych strzelanek.

Liczy sie jednak nie tylko to, z jakich — dominujacych w erze posthalf-life'owej - mechanizméw
ojcowie Painkillera zrezygnowali, lecz takze to, jak rozwineli klasyczng formute. Dzieto People
Can Fly nie byto bowiem po prostu epigonem pochodzacejz poprzedniej epokifilozofii designu.
Ono jg naprawde twdrczo przeksztatcito. Wezmy chocby mapy, fantastyczne z punktu widzenia
architektonicznego. Zostaty zaprojektowane jako serie duzych aren wymuszajacych nieustanng
mobilnosé: krazenie wokétwrogdw, uniki, czytanie trajektorii pociskow. A samych przeciwnikéw
byty — zupetnie jak w Serious Samie - tysigce.

Najistotniejsze novum stanowit wszakze arsenat. Kazde z narzedzi zniszczenia w Painkillerze
jest rownie funkcjonalne, co szalone i daje ogromna satysfakcje z naciskania spustu.
Kultowa kotkownica przybija przeciwnikéw do $cian ogromnymi... kotkami, a spawara pruje
w piekielne hordy shurikenami i... elektrycznoscia. Mamy tu nawet - cho¢ zabrzmi to dos¢
absurdalnie - potaczenie chainguna z wyrzutnia rakiet. Painkiller sprowadzit istote FPS-a do
prostych fundamentéw gatunku i zbudowat na nich cos prawdziwie zwariowanego. | za to
pozostaje do dzi$ uwielbiany. [Dael]
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Polskie strzelanki

CHOC do naszego rankingu zatapaty

sie tylko dwa rodzime FPS-y (Super-

hot i Painkiller), nie oznacza to, ze

w kraju nad Wistg nie mamy wiecej
dobrych reprezentantéw tego gatunku. Ba, nie
dosyg¢, ze strzelanek u nas nie brakuje, to jeszcze
spora czes¢ z nich jest zdecydowanie godna
uwagi — nawet teraz, kilka lub kilkanascie lat po
premierze.Takim najchlubniejszym przypadkiem
bez watpienia pozostaje Call of Juarez:
Gunslinger (2013), w ktérym Techland odpiat
wrotki i postanowit pobawic sie formuta. W tej
odstonie serii twércom zalezato na jak najwigk-
szym przerysowaniu, dlatego znaczaco podkrecili
tempo rozgrywki, ponadto postawili na oprawe
cel-shadingowa, co w potaczeniu z zabawna
fabutg przetozyto sie najeden zkreatywniejszych
tytutéw z Polski.

Przez wiele lat prym w tworzeniu pierwszo-
osobowych strzelanek wiodto City Interactive
(obecnie Cl Games), cho¢ akurat ten developer
stawial bardziej na ilos¢ niz jakos¢. Niemniej
nawet w zalewie kolejnych niskobudzetowych,
raczej stabo zrealizowanych FPS-6w zdarzyto mu
sie wypusci¢ catkiem niezte gry. Pierwszy Sniper:
Ghost Warrior (2010) bytw porzadku, cho¢ nieda
sie ukry¢, ze dopiero po kilkunastu latach - przy
okazji premiery SGW Contracts 2 (2021) - studio
zdotato wycisna¢ najwiecej z tego pomystu. A ze
dziet o zabawie w strzelca wyborowego jest nie-
wiele, to nawet obecnie warto siegnac po ten tytut.

Swoich sit w produkgji FPS-6w probowato tez
Flying Wild Hog. Warszawiacy przygotowali na-
prawde niezt trylogie Shadow Warriora (2013-
-2022) oraz réwnie grywalnego Hard Rese-
ta (2011). Nie da sie jednak ukry¢, ze z gatunkiem
lepiej poradzita sobie ekipa People Can Fly,
ktéra w 2011 roku wypuscita bardzo dynamicz-
nego i pomystowego Bulletstorma. A jesli chodzi
0 wspotczesne shootery, to w ostatnich latach
nienajgorzej radzi sobie krakowski Teyon, maja-
cy na koncie dwie solidne produkcje oparte na
licencjach filmowych - Terminatora: Resistance
(2019) i RoboCopa: Rogue City (2023). [Moras]
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KEN LEVINE nie dostat nigdy szansy stworzenia

oficjalnej kontynuacji swojego System Shocka 2, po-

" stawitwiecnatzw.duchowego spadkobierce. Zamiast

—Wd osmicznych stacji podwodne miastozlat40. XX wie-

ku. W miejscu szalonej sztucznej inteligencji utopijny magnat

Andrew Ryan. BioShock ma swoj wyrazisty styl (oparty naart déco

i filozofii obiektywistycznej), ale u jego podstaw trudno nie do-
strzec elementdw kultowej produkgji Looking Glass Studios.

Podobnie jak w System Shocku 2, tylko od gracza zalezy, czy roz-
wigze stawiane przed nim problemy metoda sitowa, czy jednak
pokombinuje ze skradaniem sig, hakowaniem lub innymi umiejet-
nosciami. Te ostatnie wymagaja natomiast tajemniczej substancji
ADAM, zbieranej z trupdw przez mate dziewczynki zwane Sio-
strzyczkami. Mozna jg im odebrag, ale wtedy trzeba stawic¢ czofa
chronigcym je Tatuskom. Od tego, jak zostang potraktowane te
przerazajace dziewczynki, zalezy zakoriczenie opowiesci.

BioShock to wyjatkowa przygoda przepetniona zapada-
jacymi w pamie¢ postaciami i oryginalnymi sceneriami,
a takze kamient milowy w tworzeniu interaktywnych narracji.
W dodatku to swietnie wykonany FPS. To co, czy byt(a)bys fa-
skaw(a) zainstalowac go ponownie? [rajmund]

Seria Halo
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ALEZ to byt powrét! Wygrzebany z czeluci historii ,dziadek”

Doom dostat nowe, wspotczesne wcielenie, co jednak nie prze-

szkodzito, by w trakcie zabawy poczu¢ bardzo mocnego ducha

protoplasty gatunku. Dla jednych to udana wycieczka do mto-
dosci, dla innych - gameplayowy huragan, ktéry urywa teb przy pepku.
W szybkiej, brutalnej kampani singlowej liczyt sie skill i wykorzysty-
wanie mozliwosci, jakie daje postac. Dzieki wprawnemu graczowi na
pozér chaotyczna strzelanina zamieniata sie w krwawy balet. Wysmienite
uzbrojenie, pare pomystow na ,klejenie” rozgrywki i dobrze znany, ale
uwspdtczesniony garnitur wrogdw — wszystko to sprawiato, ze przez tytut
ptyneto sie z gracjq wiasciwa dla najstarszych odston cyklu.

Nie bez znaczenia byta réwniez ciezka, zawiesista muzyka, ktéra $wietnie
budowata klimat. Przede wszystkim jednak napedzata rozgrywke, dorzucajac
kolejng gars¢ cyfrowych oktandw do i tak juz nader wybuchowej mieszanki.
Doom po prostu na kazdym kroku udowadniat, ze staroszkolny FPS moze
konkurowa¢ z nowoczesnymi shooterami. Niemniej multiplayer, dla od-
miany, wyszedt juz tak sobie i zostat szybko zapomniany. Tyle ze nikomu to
nie przeszkadzato: odstona z 2016 roku do dzis jest kwintesencja tego, co
dobre w samotnym strzelaniu. [Krigor]

MARKA Halo nigdy w Polsce nie
cieszyfa sie popularnoscia. Zresztg
najlepiej odzwierciedla to nasz
ranking - nie znalazta sie w nim
zadna odstona cyklu, a przeciez praktycznie
kazda moze pochwali¢ sie na Metacriticu srednig
ocen powyzej 90%. C6z, niekiedy tak po prostu
bywa...DzietostudiaBungieznaszejperspektywy
miato tego pecha, ze zostato wydane pierwotnie
wytacznie na Xboksie, kiedy mytupalismy w kla-
syki FPS-6w na komputerach badz powoli
przymierzalismy sie do shooteréw udostepnia-
nych z czasem na PlayStation 2. Obecnie we
wszystkie czesci Halo zagramy zaréwno na XSX,
jak i na PC, ponadto ,starocia” z poprzednich
generacji dostaty catkiem niezte remastery
wydane w ramach The Master Chief Collection.
Jesli wiec do tej pory nie mieliscie okazji ich
nadrobi¢, a jestescie fanami pierwszoosobo-
wych strzelanek, to... na co jeszcze czekacie?

Pomijajac wydane w 2021 roku Halo Infinite
(ktére ucierpiato na tym, ze twércy zbyt mocno
chcieli zrobi¢ gre w stylu Far Cry‘a), wszystkie

odstony serii, autorstwa zaréwno Bungie, jak
i343Industries, potrafia dostarczy¢ niesamowi-
tych wrazen. Powodéw jest kilka — nie tylko ma-
my tu do czynienia z bardzo ciekawym uniwer-
sum sciencefiction, ale tezkazdaz cze$cioferuje
naprawde niezle napisany scenariusz. Marka
w fascynujacy sposéb miesza patos z kiczem
(np.wyglad przeciwnikéw). Niby wiele elemen-
téw do siebie nie pasuje, ale jakim$ cudem
tworza niezwykle intrygujaca catos¢.

No ale oczywiscie najwazniejsze

jest tutaj strzelanie - a to za kaz-

dym razem zostato zrealizowane

na najwyzszym poziomie. Na- §

wet jedli nie interesuje was
multiplayer (dopracowany

i bardzo popularny na Zachodzie), to
sprawdzcie kampanie fabularne. Zazwyczaj
nie grzesza dtugoscia, ale w ich trakcie dzie-
je sie tak duzo, ze gtowa mata, w dodatku
oprécz korzystania z szerokiego wachlarza
pukawek czesto przejmujemy kontrole nad
wymyslnymi pojazdami. [Moras]




MIEJSCE 15. ¢ U A K bt Il

- DLA jednych kontrowersyjny, dla innych — wrecz cudowny. Nastepca
¢ kultowego Quake’a przyniést zmiane klimatu: gotyckie zamczyska za-
. stapiono scenerig science fiction i starciami z cybernetyczna rasa Strog-
goéw, w ktorych czes¢ graczy dopatrywata sie nawet echa znanego
z uniwersum Star Treka kolektywu Borg.

Dzieto studia id Software btyskawicznie ,zawojowato” kafejki internetowe, stajac
sie sztandarowym przyktadem tytutu ksztattujacego wciaz krzepnace wtedy
potyczki wieloosobowe. Dodane jaki$ czas po premierze mapy sieciowe zQ2DM1
na czele szybko wyznaczyly wzér dla kolejnych arenéwek. Dos¢ powiedzie¢,
ze wspomniany The Edge do dzi$ jest jedna z najbardziej kultowych lokacji do
zmagan z innymi graczami.

Zadziatato tu wszystko: rewelacyjnie zaprojektowane i zréznicowane uzbro-
jenie, znana z poprzednika magia ruchu postaci, a takze oprawa wizualna.
Quake Il we wrecz spektakularny
sposob pokazywat, ze akcelera-
tory grafiki to nie zabawki, tylko
nadchodzacy wielkimi krokami
standard przysztosci. A przyznac
to musiat kazdy, kto w tamtych
czasach cho¢ raz przetaczyt
sie z trybu renderowania soft-
ware'owego na Glide'a. Cdz, ja mia-
tem wtedy tzy w oczach. [Krigor]

MIEJSCE14. EOUNTER N STRIKE

: AWP z,diglem’; rush,trupem”na B albo przez rampe na garaz? Jest spora
A ‘i szansa, ze wiecie mniej wiecej, o czym méwie. Bo Counter-Strike 1.6 to
ﬂ v (Y legenda, kulturowy fenomen, rzecz przyciggajaca do siebie dzieciakéw,
nastolatkéw i dorostych. Niepozorny mod do Half-Life'a stworzony jeszcze
w latach 90. stat sie podwaling pod gatunek taktycznych FPS-6w, w ktdérych bieganie
,na pate” to proszenie sie o tatwa Smierc. Tu liczyly sie spokojne tempo, taktyka,
celne oko. Zwlaszcza to ostatnie, bo jeden pocisk w glowe zwykle konczyt
przygode przeciwnika w danej rundzie. A juz szczeg6lnie zabdjczy byli snajperzy —
wspomniang,,awupa’, karabinem wyborowym, wystarczyto przestrzeli¢ korpus.

To oraz dwa $wietne tryby zabawy - jeden, w ktérym druzyna terrorystéw musi
podtozy¢ bombe, a sity specjalne im to uniemozliwi¢, oraz drugi, gdzie ,Niebiescy”
prébuja wyrwac ze szponéw wroga zaktadnikéw i dostarczyc¢ich na miejsce - potrafity
pozerac cate dnie zakochanym w CS-ie graczom. Tytut wrecz ,utrzymywat” kafejki
internetowe w latach ich $wietnosci. Do tego nie sposéb zapomnie¢ o poteznej,
trzymajacej sie przez ponad dekade scenie esportowej czy niezliczonych modach.

W niektérych dodano klasy (!) postaci, w innych zas zali-

czato sie mapki niczym w platforméwkach. [Bastian] -

Seria Counter-Strike

COUNTER-STRIKE to seria z tak bogata

historig, ze wyrdznienie wytacznie odsto-

ny 1.6 stanowitoby nieporozumienie.

Najpopularniejszy na $wiecie byt przeciez
Global Offensive (2012),,przekonwertowany”w 2023
roku na Counter-Strike’a 2 (ktéry, wbrew swemu
numerkowi, jest tak naprawde piata czescia); tow nim
Polacy osiagneli najwieksze sukcesy w zawodowym
esporcie (Katowice 2014, pamietamy!). CS:GO,
oprocz $wietnego gameplayu, wprowadzit system
skorek. Dato sie nimi wymienia¢, co sprawito, Ze...
pojawity sie platformy do handlowania nimi, wiacznie
z owianymi ztg stawg stronami-kasynami. CS-owe
skiny to do terazdobra inwestycja, a za niektére znich
wciaz trzeba zaptacic i setki tysiecy ztotych.

Przed CS:GO mieliémy dwie odstony serii: Condition
ZeroiSource (obiez2004). Pierwsza byta w rzeczywi-
stosci delikatnie —w kwestii mechanizméw ioprawy -
odswiezonym CS 1.6,zdodanym trybem singleplayer
(bardzo marnym, powiedzmy sobie szczerze). Tytut
zapowiadano jako godnego nastepce poprzednika,
ale niewielkie zmiany gtéwnie rozczarowywaty -
gracze ani mysleli przerzucac sie na te czesc.

Prawdziwe nowe rozdanie zapewnito dopiero Source,
czyli produkcja Smigajaca na Swiezym, rewolucyjnym
silnikuValve. Twdrcy zaoferowali przygotowang od pod-
staw mechanike strzelaniai poruszania sig, piekng opra-
we wizualng, a przy tymznajome mapy izasady.Wedtug
mnie jest to najbardziej niedoceniona odstona -, siadta”
mi mocniej niz CS:GO. Sam Counter-Strike 2to po prostu
poteznatatka na Global Offensive, dodajacaimponujacy
mechanizm realistycznego dymu, uwspdtczesniong
grafike i zmiany w ba-

lansie gameplayu —

te wyszly produkgji

zdecydowanie na

plus. [Bastian]
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MIEJSCE13. PVERWATCH

CO MOGE napisac o grze, w ktora pykam - raz mniej, a raz bardziej regularnie — od

dekady? Cdz, wiele dobrego, ale i wiele ztego. Czy Overwatch zastuzyt na nagrode

Game of the Year? Czy Blizzard zawiddt nasze oczekiwania po tym, jak obiecywat

gruszki na wierzbie? Czy ,dwojka” i przejscie na model free-to-play rzeczywiscie
byty potrzebne? Mozna by o tym wszystkim dyskutowaci pewnie poskarzyc sie na tysigcinnych
rzeczy, lecz trzeba przyznaé, ze mimo potkniec¢ i kontrowersji ten hero shooter do dzisiaj
przycigga przed ekrany mase ludzi. Dlaczego? Prawdopodobnie dlatego, ze wcigz kusi rewe-
lacyjnym, petnym charakteru designem postaci i map, rozbudowanym rosterem i przede
wszystkim szalenie wciggajagcym gameplayem.

Nie powinien dziwi¢ poczatkowy sukces, bo 10 lat temu po prostu nie byto wielkiej konkurencji.
To wszakze Overwatch zainicjowal mode na hero shootery. Dzisiaj, kiedy za rogiem czaja sie
Valorant, Marvel Rivals i wiele
innych tytutéw, trzeba doce-
ni¢, ze Blizzard nie spoczat na
laurach i wciaz stara sie roz-
budowywac i ulepsza¢ swoja
gre. Szczegdlnie w ostatnim
czasie wydaje sie, ze developer
zaczat stuchac fandéw, zapew-
ne czujac na karku oddech
wspomnianych rywali. Lepiej
pézno nizwcale.  [Kicman]

MIEJSCE 12. cﬂllﬂfﬂ “Tvg

- W 2005 roku Call of Duty 2 byto moglismy zdobywa¢ cele w dowolnej ko-
Ty pokazem sity konsol nowej lejnosci. Mozliwo$¢ wcielania sie w réznych
-~ generacji (Xbox 360). Nie tylko bohateréw pozwolita doswiadczy¢ kilku
zaprezentowato znakomita, jak teatréw wojny. Misja Bitwa o Pointe du Hoc
na owe czasy, oprawe wizualng (wolume- zndw przenosita nas na normandzka plaze,
tryczny dym itp.), ale tez tutaj nastapita czyniac to zresztg znacznie lepiej niz Medal
najbardziej kontrowersyjna i istotna zmiana of Honor: Allied Assault...

w historii gatunku: usuniecie paska zycia
i apteczek na rzecz koniecznosci szukania Dla historii gatunku Call of Duty 2 to jeden
ostony, by odzyskac¢ zdrowie. z kamieni milowych: dzieto studia Infinity
Ward na lata zdefiniowato
FPS-y przestaty by¢ frustrujacym polo- kinowa narracje w pierwszo-
waniem na apteczki; rozgrywka stata osobowych strzelankach.
sie plynnym filmowym doznaniem, ktdre Tu sie nie grato w wojne.
nie wybijato z rytmu akgji. Do tego Call of Tu sie ja przezywato...
Duty 2 dawato ztudzenie nieliniowosci, gdyz lub nie. [Smuggler]
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Wspétczesne
strzelanki sieciowe

CZY da sie w tym smutnym

Swiecie znalez¢ choc troche in-

nowacyjne, wciggajace wspot-

czesne sieciowe FPS-y? Jeszcze
jak! Oto krétka lista.

Valorant. To najlepszy reprezentant ga-
tunku taktycznych pierwszoosobowych
strzelanek, w jakiego gratem; wspdtczesny
Counter-Strike 1.6 potaczony z hero shoot-
erem. Mapy sa co najmniej dobre, mecha-

nika poruszania sie przyjemnie znajoma,
ogien prowadzi sie wySmienicie, a wisienke
na torcie stanowig charyzmatyczni bohate-
rowie. Kazdy posiada unikatowe umiejetno-
$ci, wiacznie z ultem czesto zmieniajacym
sytuacje na mapie w trymiga. Co wiecej,
Valorant ma fenomenalng fabute!

The Finals. £aczy dynamike CoD-6w z de-
strukcja totalng znana fanom Battlefieldéw.
Po co w kogos strzela¢, skoro mozna wysa-
dzi¢ mu pod nogami podtoge? Grawyrdznia
sie trybem o nazwie Cashout. Poluje sie
w nim na sejfy porozrzucane po mapie - ta
ekipa, ktéra dostarczy ich zawartos¢ do
specjalnego punktu, zwycieza.

Apex Legends. fFortnite w sosie FPS-owym.
Taknaprawdetonie, boten (rozgrywajacy sie
w uniwersum Titanfalla) battle royale to szyb-
ka, taktycznazabawatrzy natrzy.Oproczznaj-
dowanego na polu walki cennego sprzetu
poptochwsréd wrogéw siejemy unikatowymi
zdolnos$ciami dajacych sie lubi¢ bohateréw,
niczym w Valorancie czy Overwatchu.

Tom Clancy’s Rainbow Six Siege X. To moc-
no taktyczny, dynamiczny FPS z wptywami
hero shooteréw (unikatowi operatorzy,
w ktérych mozna sie wcieli¢) i... gier typu
tower defense.No dobra, to ostatnie to lekka
przesada, alezabawa wygladazgrubszatak:
jednastrona probuje dostac sie do budynku

_ i np. odbi¢ zaktadnikéw, a druga moze

sie odpowiednio na to przygotowac,
chocby sie barykadujac. W skrocie: to
starenikie Rainbow Siksy i SWAT-y na
esportowych sterydach. [Bastian]




MIEJSCE 11. FEA'R

FIRST ENCOUNTER ASSAULT RECON

MAJTKI czyste? Nie na dtugo. Produkcja Monolith Pro-

a ductions ma taki, a nieinny tytut nie bez powodu. Chociaz
o mieszanka akgji i grozy nie byta w 2005 roku niczym no-
wym, to wtasnie Fear pokazat wtedy, jak mozna oba te

gatunki pozeni¢, tak zeby zaden z nich nie tracit wzgledem drugiego.

Jako FPS bronit sie niemal na kazdym polu, czy to adaptujaca sie do
naszych poczynan sztuczng inteligencja wrogéw (nie dato sie prze¢
bezmyslnie do przodu, uzywajac wciaz tych samych sztuczek), czy to
masa réznorodnych pukawek, czy w koncu bardzo dobrze dziata-
jacym bullet time’em. Ten ostatni pozostaje wzorem wprowa-
dzenia takiej mechaniki do produkcji z pierwszoosobowa kamera.

Od strony horroru tez trudno sie byto do czego$ przyczepi¢, no moze
poza krawedzig fotela — oskryptowane sceny przerazaty mnie tak
bardzo, ze gre przeszedtem...z kolega siedzacym obok (i okazjonalnie
wyciszajac dzwiek). Niepozorna Alma, tylko na pierwszy rzut oka
kopiujgca Samare z The Ring, szybko stata sie growg ikong tamtych
czasoéw. Dzisiaj niestusznie juz zapomniang, ale uwierzcie mi - sam
zwiastun jej obecnosci jezyt wiosy na gtowie. Fear to klasyka zaréwno

MIEJSCE 10. TOURNAMENT
s WYDANEGO w 1998 roku Unreala spokojnie zaliczy¢
mozna do najlepszych FPS-6w wszech czaséw (pierwsza
B dycha w historii CD-Action!). Tytut chwalono za niemal
kazdy aspekt: grafike, udzwiekowienie, fabute, atmosfere.
Niemal, gdyz skupiajaca sie na doznaniach singlowych produkgja,
mimo iz miata tryb wieloosobowy, przez jego niedociggniecia nie
zdotata skupi¢ wokoét siebie szerokiego grona odbiorcédw. Zupetnie
inaczej bytow przypadku debiutujacego rok pdzniej Unreal Tournament.

Jego premiera stanowita dla wielu os6b pierwsza okazje do grania
przez sie€. Klasyczny deathmatch i team deathmatch, capture the flag,
polegajacy nazdobywaniu punktéw kontrolnych domination orazassault,
w ktérym nacieralismy badz bronilismy sie przed wykonaniem okreslo-
nychzadan przezdruzyne przeciwng —wszystkie tryby szalericzo wciggaty.

Dodajmy do tego spore zréznicowanie map i bardzo dobra oprawe
wizualng, a otrzymamy jeden z najlepszych tytutdéw, w ktdre przyszto mi
grac.|nie przeszkadzat minawetfakt, ze przy pierwszej stycznosciz Unreal
Tournament... nie miatem dostepu do internetu. Kampania singlowa,
pozwalajaca wspinac sie po drabince turniejowej podczas rywalizagji

strzelanek, jak i horrorow.

[Kicman]

Strzelanki VR

CHOC sama technologia jest
wykorzystywana w grach od
ponad dekady, to gtéwny nurt
wcigz traktuje jg po macosze-
mu. Do shooterowego mainstreamu prze-
bit sie dopiero Half-Life: Alyx (2020), ktory
pokazat, ze VR oferuje mozliwosci nieosia-
galne dla pada czy klawiatury i myszy.
Chcesz schowac sie przed ostrzatem wro-
ga? Kucnij za ostona. Skonczyta ci sie
amunicja? Wyciagnij kolejny magazynek
isamodzielnie przetaduj bron.Wwirtualnej
rzeczywistosci to wszystko nabierarealne-
go ksztattu i powoduje, ze znajdujemy sie
znacznie blizej pola walki. Robi to oczywi-
$cie ogromne wrazenie, jesli tylko zostato
wykonane na wysokim poziomie.

Na szczeécie dobrych VR-owych FPS-6w
obecnie juz nie brakuje. Nie tylko portéw
gier znanych ze standardowych urza-

dzen (jak Superhot czy kolejne odstony
Resident Evil), ale tez tytutéw stworzonych
przede wszystkim zmysla o tej technologii.
Oile jej gtéwng domena pozostaja pecety,
o tyle PlayStation réwniez zapewnito co
najmniej kilka wartych uwagi produkgji
posiadaczom swoich konsol - singlowe
Farpoint i Blood & Truth czy multiplay-
erowa dylogie Firewall Zero Hour i Ultra.

WieloosoboweVR-owe strzelanie mazresz-
tg wziecie, bo wérdéd wartych sprawdzenia
gier nie brakuje tytutéw stawiajacych na
online'owe potyczki (np. Pavlov, Contrac-
tors, Onward). Jesli jednak zalezy wam na
singlu, przetestujcie cho¢by umozliwiaja-
cego zabawe fizyka otoczenia Bonelaba
czy stalkerowe Into the Radius. Pozostajac
w,radioaktywnym”klimacie - godny uwa-
gijestrowniezVR-owy odprysk serii Metro
o podtytule Awakening. [Ninho]

z botami, w zupetnosci wystarczata do swietnej zabawy.  [Gruby AL] 233
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MEDALZ]
[HONOR

X I X L LLED ASSAULT

pony GDY Allied Assault zadebiutowato w 2002 roku, rynek znat juz
o~ wojenne shootery, lecz ten byt inny niz wszystkie dotad. To
W tutaj zerwano z tradycyjnym dla FPS-6w schematem ,jedno-
osobowej armii’, czyniac z gracza nie herosa samodzielnie
kopiacego tytki setkom wrogéw, tylko trybik w ogromnej wojennej
machinie, zotnierza jednego z wielu, po prostu prébujacego przezy¢.

]

To niesamowite potaczenie filmowej narracji, autentyzmu historycz-
nego oraz intensywnego tempa akgji. (Efekt? Srednia 91% w serwisie
Metacritic). Sposéb, wjaki gra budowata emocje, na state wszedtdo kanonu
gatunku. A cho¢ potem robiono to duzo lepiej, to wtasnie Medal of Honor:
Allied Assault zapoczatkowat ten trend.

Najbardziej pamietnym momentem gry niewatpliwie pozostaje ladowa-
nie w Normandii w czasie D-Day, inspirowane kultowym filmem Stevena
Spielberga. Walka na plazy
Omaha stanowita przezycie,
ktére zostaje z cztowiekiem
na lata. Cho¢ inne misje nie
doréwnywaty temu etapo-
wi, a czes¢ z nich byta moc-
no frustrujaca (stynna ,aleja
snajperow”, pamietacie?),
4 ten jeden poziom przestania
: 4 . wszelkie niedostatki Medal of
Ay Honor: Allied Assault. Whasnie
b4 ten tytut wytyczyt $ciezke,
/éi ktéra z powodzeniem poda-
zyto Call of Duty. [Smuggler]

JUp

ETERNAL

-

MIEJSCE 8.

“ % NIE zamierzam kiocic sig z demokracjg, ale jesli nie mowimy
o catej otoczce, wptywie na gatunek czy fabule, tylko o strzela-
niu samym w sobie, to jest to moim zdaniem najlepszy shooter
w historii elektronicznej rozrywki. FPS-y jako rodzaj gier stano-
wig niski prég wejscia dla tworcow, ale dojscie do perfekgji to szalenie
skomplikowane zadanie, wymagajace dtugiego dopracowywania
mechanizméw i balansu.

W przypadku Eternala do tej roboty zabrali sie szalency, bo tutaj po prostu
wszystko dziafa. Nie ma kunktatorskiego strzelania zza oston, kréluja wy-
magajace, petne agresji i dynamiki starcia. Chciatoby sie powiedzie¢, czyli
chaos’, ale magia tego tytutu jest to, ze 6w chaos da sie pieknie opanowac.

Im dalej w las, tym bardziej walka przypomina tango, a z kazdym po-
ziomem uczymy si¢ nowych krokéw. Zaczynamy od rozwalania drobnicy,
by od potowy kampanii dostawac non stop plansze petne opancerzonych
bydlakéw. A remedium na nie to... robienie wszystkiego po trochu: plucie
pociskami, podpalanie, walenie wrecz, zadawanie, cioséw chwaty’, uzywanie
alternatywnych trybéw broni, jak i pomaganie sobie elementami otocze-
nia. Nie ogarniasz tego? Przegrywasz. Ogarniasz? To wiesz, ze ludzkos¢ nie
wymyslita jeszcze lepszej mechaniki strzelania w grach. [b-side]
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Seria Medal of Honor

CZESTO poczatki tej marki s utozsamiane z pre-

mierg Allied Assault w 2002 roku. Zanim jednak

6w przetomowy shooter trafit do sprzedazy, trzy

lata wczesniej na pierwszym PlayStation zadebiu-
towat Medal of Honor. Rok pdzniej DreamWorks Interactive
zmysla o tej samej platformie przygotowato Undergrounda.
Z racji ograniczen technicznych sprzetu Sony byty to raczej
skromne FPS-y, ktére nie traktowaty o bitwach na wielkg
skale, tylko o metodycznym infiltrowaniu wrogich baz itp.
Dopiero wraz z przejsciem na pecety (niemniej konsole nigdy
nie zostaty porzucone) seria zyskata rozmach i pokazata Il woj-
ne $wiatowa z zupetnie innej perspektywy — nie superkoman-
dosa, lecz szeregowego wojaka.

Wojna na Pacyfiku (2004) co prawda nie zrobita juz wokot
siebie takiego szumu jak Allied Assault, ale w dalszym ciggu
byta porzadna strzelankg, ktéramogta pochwali¢ sie ciekawym
teatrem dziatan. Zamiast ostrzeliwania Niemcéw tym razem
walczylismy z Cesarska Armig Japonska na jej terenie. Przy oka-
zji Airborne’a (2007) twércy prébowali wprowadzi¢ powiew
Swiezosci, lecz wyszto tak sobie. Wszystkie misje zaczynalismy
od lagdowania na spadochronie w dowolnym miejscu — pomyst
interesujacy, ale przez to byly one mniej oskryptowane i nie
angazowaly juz tak jak w poprzedniczkach.

Teoretycznie do klasycznego stylu kampanii powrécono
w Medal of Honorz 2010 roku, lecz tutaj réwniez czu¢ juz byto
zmeczenie materiatu. Nie pomogto nawet przeniesienie akgji
do wspdtczesnosci - gre bowiem poréwnywano z wydanym
trzy lata wczesniej CoD 4: Modern Warfare, ktére o wiele lepiej
poradzito sobie z tematem. O Warfighterze (2012) raczej nie
ma co pisa¢, wszakze to on pogrzebat marke. Mimo to warto
oniej pamietac, zwlaszcza ze zaczetazgrubej rury i wyznaczyta
standardy dla filmowych FPS-6w. [Moras]




do 1996 roku raczej sobie nie zadawano. A potem pojawit sie Duke Nukem 3D.

W czasach, gdy wiekszos¢ protagonistéw gier z gatunku sprowadzafa sie do

milczacych wydmuszek, tytutowy Ksiaze od razu dat nam do zrozumienia, ze
mamy do czynienia z gwiazda. Stanowit prawdziwa karykature bohatera filméw akgji lat 80.
Ale na szczescie nikt nie kazatnam traktowac go serio. | to wiasnie ten samoswiadomy humor,
zakorzeniony w estetyce kina klasy B, cytatach z popkultury i pewnej rubasznosci, nadat
produkcji wyrazisty ton.

Réwnie istotny byt sposéb, w jaki zaprojektowano poziomy. Zamiast abstrakcyjnych labi-
ryntéw i futurystycznych korytarzy twércy postawili na przestrzenie, ktére — przy wszyst-
kich ograniczeniach silnika - sprawiaty wrazenie prawdziwych miejsc, jak kina, kluby ze
striptizem, bary szybkiej obstugi, mieszkania i ulice miasta. Lokacje nie robity wytacznie za
dekoracje - wypetnialy je interaktywne elementy i sekretne pomieszczenia zachecajace do
eksplorowania. Toalety dato sie sptukiwa¢, automaty do gier uruchamia¢, a lustra odbijaty
muskularng sylwetke Duke’a.

Wreszcie byt to po prostu kawat fe-
nomenalnej, dynamicznejstrzelan-
ki, z dobrze zaprojektowanym ar-
senalem i prawdziwie niezapomnia-
na plejadg Obcych. Duke Nukem 3D
okazat sie produkcjg anarchiczna,
petng humoru, wyrazista. A wszystko
to osiagnat bez rezygnowania z czy-
stej FPS-owej frajdyzgry.  [Dael]

MIEJSCE 6. WALF-LIFED

= =4 ,STWORZCIE gre, ktéra zredefiniuje FPS-y” - tak btahe zadanie postawit przed

P |? swoim zespotem Gabe Newell, gdy rozpoczynano prace nad kontynuacja na-
"A® . grodzonego ponad 50 tytutami GOTY Half-Lifea. Szansa na spetnienie marzen
szefa byt nieograniczony czas i budzet na produkcje. Opfacito sie. Wydany sze$¢

lat po premierze pierwszej czesci sequel zostat jedng z najwyzej ocenianych gier w historii.

W Half-Lifie2 Gordon Freeman opuscit ciasne korytarze osrodka Black Mesa i przenidst e

sig do City 17 — miasta potozonego w Europie Wschodniej. Pozwolito to nie tylko &
zbudowac zachwycajace mapy ze znajoma nam architektura, lecz takze korzysta¢ %
na przerézne sposoby z zaimplementowanego silnika fizyki Havok. W rece graczy
oddano kultowe dzialo grawitacyjne pozwalajace przyciagac i odpychac
przedmioty, rzuca¢ nimi w przeciwnikéw czy rozwigzywac zagadki srodowi-
skowe. Dodano tez sekcje, w ktdrych sterowalismy pojazdami. Tym, co nie

ulegto zmianie wzgledem poprzedniczki, byta dojrzata, angazujaca fabuta.

Half-Life 2 doczekat sie dwoch dodatkowych epizodéw kontynuujacych
historie gtéwnego bohatera. Ostatni, finatowy, jednak anulowano, zosta-
wiajac graczy z cliffhangerem. Na oficjalng zapowiedz trzeciej czesci ?
czekamy juz 19 lat... Gabe, zlituj sie!

[Gruby AL]

Strzelankowe exclusive'y
na PlayStation

ODKAD do sprzedazy trafit pierwszy
modelgogliPlayStationVR, Sonyw za-
¢, | sadzie wycofato sig z produkowania
tradycyjnych pierwszoosobowych
strzelanek. Jesli obecnie jakiekolwiek wydaje, to
sg przygotowywane wiasnie zmyslg o technologii
wirtualnej rzeczywistosci. Ale moze to i dobrze,
bo po porazce Concordanie wiem, czy chciatbym
na PS5 kolejnego FPS-a kopiujacego na Slepo
wszystkie wspdtczesne trendy, bez krztyny orygi-
nalnosci. A takowej zdecydowanie nie brakowato
w dawnych shooterach na wylacznosé dostep-
nych na sprzetach Japornczykéw. Wszakze juz na
pierwszym PlayStation zadebiutowaty bardzo
dobrze przyjete dwie odstony Medal of Honor.

Z kolei na PS2 pojawito sie m.in. bawiace sie
podrézami w czasie TimeSplitters (2000), a takze
pierwszy Killzone (2004). Szczegélnie dobrze
wspominam ten drugi tytul, bo cho¢ nie byt
jakis wyjatkowy, to zapoczatkowat serig, o jakiej
potrafie mysle¢ wylacznie w superlatywach (no
dobra, moze zwyjatkiem stabego Shadow Falla).
Na uwage zastuguje zwtaszcza Killzone 2 (2009),
poniewaz stanowit przykfad tego, ze na konso-
lach da sie stworzy¢ FPS-a, ktéry nie musi mie¢
komplekséw wobec pecetowych strzelanek. Tytut
oferowat swietny gunplay oraz niezwykle angazu-
jaca fabute. ,Tréjka” okazata sie nieco odtworcza,
ale nie mozna byto jej odméwi¢ spektakularnosci.

Posiadacze konsol Sony dostali ponadto ceniony
cykl Resistance (2006-2011), w ciekawy sposdb ta-
czacy klimatllwojny Swiatowejzinwazjg kosmitow.
Kazdazczescinieco rozwijataformute, wprowadza-
ta nowe elementy gameplayu i bardziej wydziwny
arsenat-izakazdym razem otrzymalismy shootera
godnego uwagi. Ubolewam jedynie nad tym, ze
Haze z 2008 roku okazato sie tak wielka porazka,
alezato dobrze wspominam gre MAG (2010), ktéra
rzucita rekawice Battlefieldowi. Dzieto studia Zipper

Interactive co prawda nie zyskato takiej stawy

jak seria Electronic Arts, lecz na pewno
nie mozna mu byto odmowic
niezlezrealizowanych siecio-

‘ wych bitew na wielka

' skale az 200 graczy

na mapie!). [Moras]
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wessces.  CALEDUTY?

TRZECIA odstona Call of Duty podpadta fanom, bo
> zostata wydana wytacznie na konsolach. Czwarta po-
czatkowo tez musiata powalczy¢ o uznanie, zrezygno-

wanie z Il wojny $wiatowej na rzecz wspotczesnego
konfliktu jawito sie bowiem jako krok w zi3 strone.

Po premierze szybko jednak okazato sie, ze studio obrato stuszny
kierunek. Marka nie tylko nie stracita swojego charakteru (nadal
bylismy zotnierzem jednym z wielu na polu bitwy), ale tez bardzo
na zmianie settingu zyskata. Nowy teatr dziatan, jakim byt Bliski
Wschéd, dat twércom wiecej mozliwosci do interesujacego
przedstawienia zmagan zbrojnych. W dodatku otrzymalismy
dostep do nieco bardziej zaawansowanego wyposazenia, co takze
przetozyto sie na ciekawsze wymiany ognia z przeciwnikami.

Studio Infinity Ward oczywiscie zaoferowato fantastycznie zrealizo-
wang kampanie dla pojedynczego gracza, z masg kultowych misji
(np. snajperska w Prypeci), ale na szczescie réwnie duzo pracy
wiozyto w tryb wieloosobowy. Swego czasu Call of Duty 4: Modern
Warfare byto moim ulubionym sieciowym shooterem, spedzitem
w nim setki godzin. A to wszystko zastuga rewelacyjnie zaprojek-
towanych map, bardzo responsywnego gunplayu oraz ciekawego
wachlarza broni i perkéw. [Moras]

e

MIEISCE4.  YUAKEL T

o9 =%1 TRZECI Quake byt dla swiata FPS-6w prawdziwym
| szokiem.W epoce, w ktérej kampania singlowa uchodzita
za obowiazkowy (jesli niejedyny) element gry, id Software
wypuscito strzelanke w istocie pozbawiona trybu
fabularnego (otrzymalismy tylko serie potyczek z botami). | cho¢
sztuczna inteligencja komputerowych przeciwnikéw byta - jak na
swoje czasy — rewolucyjna (wrogowie potrafili kontrolowac respawny
i ,udawac” ludzkie zachowania), to ,tréjka” nie ukrywata, ze zapro-
jektowano jg przede wszystkim z mysla o rywalizacji miedzy graczami.

Winnych okolicznosciach mozna bytoby uznac toza btad, ale Quakelll
doprowadzit mechanike arena shootera do absolutnej perfekgji.
Btyskawiczny ruch (cho¢ moze nie tak szybki jak w pierwszej czesci),
strafe-jumping, rocket jumpy, konieczno$¢ bezbtednej kontrolimapy
i perfekcyjnego timingu czynity ten tytut prawdziwie atrakcyjnym nie
tylko dla graczy, ale tez dla widzéw. Do tego lokacje do dzi$ uznaje
sie za jedne z najlepiej zaprojektowanych aren deathmatchowych
w historii. A jako ze Quake Il pojawit sie w momencie, gdy rywaliza-
cja online zaczynata by¢ realng opcja dla coraz szerszej grupy ludzi,
totez stat sie absolutnie kluczowy we
wczesnych fazach rozwoju esportu.

O tym, jak znakomita, niemal perfek-
cyjna sieciowa strzelanka jest, trojka’,
najlepiej wszakze zaswiadczy fakt, iz
to gra nadal zywa. 27 lat po premie-
rze na serwerach Quake Live wciaz
przebywaja tysigce osébinadal orga-
nizuje sie esportowe turnieje. [Dael ]
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Seria Call of Duty

TEJ marce mozna wiele zarzuci¢: ze to bezmysIna papka,
Ze zdziera kase z naiwnych graczy, ze wprowadza coraz
gtupsze rozwiazania, ze nie jest juz tym, za co jg pokocha-
lismy, ze infantylizuje konflikty zbrojne, Ze... Pewnie kazdy
z was dorzucitby do tej listy co$ jeszcze. Niewazne jednak, jak bardzo
bysmy psioczyli, nie da sie zaprzeczyc, ze Call of Duty to zdecydowa-
nie jedna z wiekszych poteg w branzy growej. Ba, ogdlnie w przemy-
$le rozrywkowym. Skoro bez przerwy zarabia tyle pieniedzy, to co$
musi by¢ na rzeczy - gracze narzekaja, owszem, ale i tak Igng do tej
serii jak muchy do lepu. | wiecie co? Sam sie zaliczam do tego grona...

A to dlatego, ze mimo coraz wiekszego rozmieniania marki na
drobne nadal czerpie ogromna przyjemnos¢ z obcowania z nig. Wy-
dane w 2025 roku Black Ops 7 byto pod réznymi wzgledami fatalne,
z kuriozalng kampania na czele. Niemniej gunplay tutaj tak satysfak-
cjonuje, ze ja i miliony innych 0séb z catego $wiata na wiele godzin
przepadlismy w odtworczym trybie multi. Oczywiscie ostatnio Call
of Duty coraz czesciej rozczarowuje, niz bawi, ale nie zapominajmy,
jak przez lata nas olsniewato. Przeciez gdy debiutowaty ,jedynka”
i, dwojka’, mitosnicy FPS-6w przescigali sie w zachwytach. Podobnie
byto z fenomenalnym Modern Warfare z 2007.

A podzniej wcale nie byto gorzej. Dostalismy brutalne World at
War (2008), powracajace do Il wojny swiatowej, lecz traktujace
bardziej o starciach na froncie wschodnim. Rewelacyjnego Black
Opsa (2010), utrzymanego w klimatach szpiegowskich. Pojawito sie
tezkontrowersyjne Infinite Warfare (2016), ktére zabrato nas w przy-
szto$¢ i opowiedziato o walce z Marsjanami (w sensie z ludZmi, ale
Zyjacymi na Czerwonej Planecie). Pomyst ryzykowny, krytykowany,
lecz ostatecznie bronigcy sie porzadnie napisana kampania. Niewaz-
ne, jak mocno narzekamy obecnie na Call of Duty, nie powinnismy
zapominag, ile cudownych chwil zapewnita nam ta marka. [Moras]




MIEJSCE 3.

DOOM pokazat, jak mozna skomplikowac FPS-y za pomoca zawitych labiryntéw skrywa-

ﬁ jacych karty dostepu do kolejnych sekgji. Duke Nukem 3D nadat swojemu protagoniscie

p ; charakter za sprawa pamietnych powiedzonek, a Quake wywrdécit wszystko do géry noga-

" mi w pehni tréjwymiarowg grafika. Ale to dopiero Half-Life przekonat nas, ze zarty sie

skonczyly, a strzelanie do przeciwnikéw mozna umotywowac angazujaca fabuta, nie zaniedbu-

jac przy tym elementow rozgrywki. Wystarczyto zatrudni¢ do pomocy odpowiedniego pisarza
science fiction, takiego jak Marc Laidlaw.

DebiutValve niezaczynatsie od efektownej sekwencji FMV, w ktdrej znany aktor wcielatby sie w naukowca
zmierzajacego do osrodka badawczego, gdzie akurat tego dnia ma sie wydarzy¢ tragedia. Choc¢ bytoby
to w duchu czaséw, w jakich powstat Half-Life, jego twércy zdecydowali sie odda¢ Gordona Freemana
W rece gracza juz na poziomie intra, sami wiec wchodzimy do kolejki i obserwujemy z jej okien ogromny
kompleks Black Mesa. Spotykamy straznika i kolegéw po fachu, zakladamy kombinezon, po czym pchamy
{ s wozek w ramach eksperymentu. | dzieki tej interaktywnosci pamietamy poczatek tego tytutu do dzis.

Half-Life wziat graczy z zaskoczenia i pokazat, jak powinien wyglada¢ prawdziwie interaktywny film.
=1 Ale to tez kompetentny shooter z ciekawie zaprojektowanymi poziomami, zréznicowanymi przeciw-
nikami i kultowym tomem. W zaleznosci od tego, czy walczymy z ludzkimi Zotnierzami, czy z istotami
zinnego wymiaru, wymaga od nas odmiennej taktyki — w chwili premiery niektdrzy recenzenci potrafili
nazywac go pofaczeniem strzelanki ze strategia! | cho¢ nie pozwalat na wolnos¢ znang z immersive
simow, wystarczajaco zapadat graczom w pamiec dzieki stawianiu na ich sprawczosc¢. Nawet jesli byta
ona iluzoryczna i polegata na wczesniej przygotowanych skryptach. Valve nie mogto sobie wyobrazi¢
lepszego otwarcia kariery.

Przygody Gordona Freemana w ciagu 10 lat sprzedaty sie w zawrotnych dziewieciu milionach
egzemplarzy, dostaty tezdwa duze dodatkioraz niezliczone reedycje. Ponadto doczekaty sie ogrom-
nej sceny moderskiej — to wiasnie z niej wywodza sie Counter-Strike czy Day of Defeat. Half-Life do dzis
zyje zaréwno w sercach fanéw, jak i pamieci tworcoéw, o czym najlepiej przekonuje ogromna aktualizacja,
jaka otrzymat pod koniec 2023 roku. A przeciez nawet nie wspomniatem o sequelu... [rajmund]

wesee2. GALLDUTY

TO JEDEN z najwazniejszych FPS-6w w historii — nic zatem
‘ﬁ dziwnego, ze trafit na podium. Gra otworzyta nowy rozdziat
w dziejach elektronicznej rozrywki, pokazujac, ze strzelanki
mogg stanowi¢ co$ wiecej niz tylko zlepek misji. Uczciwie
jednak trzeba zaznaczy¢, Ze nie byfa pierwsza.

Call of Duty narodzito sie bowiem jako odpowiedz na réwnie ciepto
przyjety, cho¢ potem juz zepchniety w cier Medal of Honor: Allied Assault.
| co ciekawe, obydwa tytuty powstawaty pod okiem tych samych ludzi:
CoD stanowito w istocie cios wyprowadzony w strone EA przez bytych
pracownikéw z niedawnozmartymVince'em Zampella na czele. Wyjatkowo
mocny zreszta. Wszystko to, co widzielismy wMoH, pierwsze dziecko studia
Infinity Ward zrobito bowiem... lepiej.

Tworcy postawili na te same realia historyczne, czylill wojne Swiatowa. Tyle
Ze catosc juz od pierwszych chwil pokazywala, iz ten wielki konflikt
byt napedzany nie tyle wysitkiem jednej osoby, co réznych zotnierzy.
DziataliSmy wzespole, wcielalismy sie w kolejnych bohateréw, a na kazdym
kroku dato sie wyczu¢, ze stanowimy zaledwie cze$¢ czego$ wiekszego.

Réwnoczesnie jednak Call of Duty robito wszystko, by gracza stawia¢
w centrum akgji. Misje, jak nigdy wczesniej, miaty ,filmowy” charakter,
a gameplay toczyt sie tak ptynnie, ze powrét do wspomnianego Medal
of Honor zwyczajnie bolat - w poréwnaniu z CoD-em tytut ten bardzo
szybko zaczat sprawia¢ wrazenie troche nieudolnej oraz,,drewnianej”
wprawki, zwiastuna nowej szkoty tworzenia FPS-6w.Tutaj za$ wszystko
to uderzyto z petng moca.

Pomogta oczywiscie rewelacyjna, jak na tamte czasy, oprawa audiowi-
zualna. Stafa sie punktem odniesienia dla kolejnych produkgji, a sceny,
gdzie np. obserwowalismy naszych ,braci po karabinie” w piekle
wojny, zywo przypominaty to, co znaliSmy z wcigz wtedy popular-
nego Szeregowca Ryana. Innymi stowy, Call of Duty udowodnito, ze
odpowiednie operowanie sSrodkaminarracjimoze stworzycklimat
wiasciwy dla widowisk z wielkiego ekranu.

Dzieto Zampellii spoétki to jednak nie tylko kampania. Rozgrywki w sieci
stawiaty na proste, ale w praktyce szalenie wciggajace starcia miedzy
wojakami - catos¢
oczywiscie garsciami
czerpatazrealiéw histo-
rycznych, pozwalajac
nam chwyci¢ za cyfro-
we kopie prawdziwego
uzbrojenia i odwiedzi¢
znane z podrecznikéw
miejsca.To wystarczyto,
by tytut odnidéstogrom-
ny sukces. Tym samym
Call of Duty na nowo
zdefiniowato gatunek
i stato sie poczatkiem
dtugasnej telenoweli
w postaci trwajacego
do dzis cyklu. [Krigor] >3
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NIEWIELE gier w historii miato taki wptyw na elektroniczng
rozrywke jak wydane w 1996 roku dzieto id Software. Quake
bytniezaprzeczalnym przelomem. Cho¢powstatpoogrom-
nym sukcesie Dooma, nie ograniczat sie do dopracowania
znanej formuly. Na nowo zdefiniowat technologiczne i mechaniczne
fundamenty gatunku, stajac sie punktem granicznym, w ktérym nastapito
przejscie od wczesnych eksperymentdéw ze strzelankami do dojrzalszego,
przemyslanego, bardziej systemowego jezyka projektowania.

¢ U A K €

Najbardziej rewolucyjnym elementem Quake'a byto oczywiscie zasto-
sowanie w pehi poligonalnych, renderowanych w czasie rzeczywistym
$rodowisk i modeli postaci. Zmiana ta nie ograniczyta sie do pozegnania
sie ze sprite'ami, ona radykalnie wplyneta na projekt pozioméw, wpro-
wadzajac wertykalno$¢, wielowarstwowe mapy i starcia rozgrywane na
kilku ptaszczyznach jednoczesnie. Rdwnie istotne jest to, ze sam sposéb
przemieszczania sie bohatera w przestrzeni zyskat pewien ciezar i fizycz-
nos¢. Twoércy zastosowali model ruchu oparty na bezwtadnosci i pedzie,
ktadac fundamenty pod szybko opanowane przez spotecznos¢ fanéw
sztuczki takie jak bunny hopping czy rocket jumping. W Quake’a nie grato
sie wytacznie po to, by go przejsc. Tytut zachecat do tego, by uczy¢ sie
coraz bardziej zaawansowanych technik przemieszczania sig, by nie tylko
¢wiczyc celnos¢, ale tez lepiej zrozumied jego fizyke.

Réwniez rytm potyczek ulegt zmianie. Arsenat Quake’a byt stosunkowo
skromny, ale precyzyjnie zdefiniowany - kazda bron petnita jasno
okreslona funkcje taktyczna. Starcia ktadty nacisk na kontrole przestrzeni,
przewidywanie ruchéw przeciwnika i timing. W poréwnaniu z Doomem
walka miata w sobie moze nieco mniej radosnej, szalonej wymiany ognia,
lecz niosta tez przy tym prawdziwy ogrom napiecia. Wreszcie bron nie
tyle strzelata, co uderzata - jej sita byta niemal fizycznie odczuwalna, gdy
wrogowie zataczali sie lub padali martwi.

Idealnie wspotgrato to zzatozeniami dotyczacymi tonu Quake’a. Te wpraw-
dziezmieniaty sie w réznych stadiach projektowania, ale ostatecznie twércy
z id Software postanowili czerpac przede wszystkim z estetyki gotyckiej
i lovecraftowskiego horroru. Architektura ich dzieta sprawiata wrazenie
wrogieji przyttaczajacej— mroczne korytarzei monumentalne przestrzenie
zdawaly sie osaczac gracza, utrzymujac state napiecie. Galeria przeciwnikéw
moze i byla dos¢ eklektyczna, bo obok rycerzy, zotnierzy i rottweileréw
scigaty nas kreatury rodem z prozy samotnika z Providence, lecz koniec
koricow miszmasz ten dobrze taczyt sie z nastrojem grozy.

Tytut porzucit bowiem heavymetalowa brawure
Dooma na rzecz poczucia samotnosci, rozkfa-
du, niepokoju i dezorientacji. Narracja - jak

to we wezesnych dzietach tego studia - -

zostata ograniczona do minimum, hi-

i

storia odgrywata role drugorzedna,
ale pod wzgledem atmosfery
produkcja nie miatasobie row-
nych. Oszczedna industrialna
Sciezka dzwiekowa Trenta
Reznora tylko potegowata
napiecie. W efekcie Quake
statsie jednym zpierwszych
FPS-6w o wyraznie horroro-

wym charakterze.
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Wecale nie mniej istotna byfa rola tego tytutu w ksztattowaniu kultury
multiplayerowej. Deathmatch nie pehnit tu wytacznie funkcji dodatku,
lecz stanowit jeden z filaréw zabawy: napedzat rozgrywki LAN-owe, ry-
walizacje, a wrazzwydaniem QuakeWorlda (sieciowego update’u) réwniez
pierwsze formy zorganizowanej gry online. Przejrzyste mechanikii wysoki
prég umiejetnosci sprzyjaty wspétzawodnictwu, ustanawiajac standardy,
ktdre pézniej zdefiniowaty projektowanie konkurencyjnych FPS-6w.

A przeciez spuscizna Quake’a obejmuje réwniez narzedzia moderskie po-
zwalajace spotecznosci przeksztatci¢ gre w platforme - czego najbardziej
znanym efektem byto powstanie Team Fortress. Zardwno technologia, jak
i filozofia projektowa dzieta amerykanskiego studia wywarly wptyw na
niezliczone produkcje: od klasycznych arena shooteréw po wspdtczesne
tytuty esportowe.

| cho¢ byta to gra, ktdra zniszczyta oryginalny skfad id Software - wraz
z jej wydaniem rozpoczat sie exodus wycienczonych i niezadowolonych
cztonkdw zespotu - to data nam tak wiele, iz z dzisiejszej perspektywy
trzeba to uznac za cene wartg zapfaty. [Dael]
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Kultowe filmy, seriale,
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Na przestrzeni lat zdazyliSmy przerobi¢ w grach wideo
mase rozmaitego wyposazenia, z ktérego mogli korzysta¢
glowni bohaterowie czy wrecz cate armie. Jedne spluwy
stuzyly do urzadzania jak najwiekszej demolki, inne
gadaly jak najete, a i zdarzaly sie takie testujace nasza
kreatywnos¢. Ktore pukawki wspominamy najlepiej?

Najciek

WSZEC

bronie w grach

Co lubi redakcja CD-Action?

Moras: Co jaki$ czas staram sie
Q nadrabiac zalegtosci i ostatnio pa-
dto na Red Faction: Armageddon.

Gierka raczej z kategorii ,mocny
Sredniak, ale momentami daje frajde”. Na pew-
no wyréznia sie w niej bron magnetyczna,
ktéra mozna nie tylko niszczy¢ elementy znaj-
dujace sie w lokacjach, lecz takze zabijac¢
przeciwnikéw. A najlepiej, jak obie czynnosci
sie ze soba potaczy. Strzelamy w jeden obiekt,
potem w drugi i dochodzi do przyciagania, co
prowadziniekiedy do naprawde spektakularnej
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demolki. Chetnie zobaczytbym tego typu
cackow jakiejs wspdtczesnej produkcjizotwar-
tym $wiatem. Ale biorac pod uwage fakt, ze
tworcy raczej odchodza od destrukcji otocze-
nia, marne sg na to szanse (smuteczek).

rajmund: Zabawny zbieg okolicz-
nosci, bo tez witasnie koncze
ogrywa¢ Armageddon w ramach
mojego corocznego nadrabiania
kolejnych odston tego cyklu. | réwniez moge
poleci¢, jesli ktos podobnie jak ja zatesknit za

liniowymi korytarzéwkami z satysfakcjonuja-
cym strzelaniem i niszczeniem.

Huwer: W to konkretne Red Faction
yy| Jjeszcze nie gratem. Moze wreszcie
ﬂ dam mu szanse? Tak czy inaczej,
N odnoszac sie do gléwnego tematu,
chyba najcieplej wspominam dwururke
z hakiem z Dooma Eternala. Stowo ,najcieplej”
zastosowatem zreszta celowo, poniewaz ten
shotgun w swojej najbardziej dopasionej wer-
sji wystrzeliwuje tancuch pokryty ogniem.
I chociaz Slayer nie rzuci,Get over here!”niczym
Scorpion z Mortal Kombat, bo zamiast
przyciggac przeciwnika, sam przyciagga sie do
niego, jest co$ sadystycznie przyjemnego
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B Gloo Cannon z Preya (2017)|bytrownie
unikatowy, co przeciwnicy W tej'grze’s

wwystrzeleniu Srutu zbliska, i to prosto w ryjek
jakiegos niemilca.

Moras: W sumie lina z hakiem Scor-
pionatotez przyktad swietnie zapro-
jektowanej broni. Mysle, ze gdyby
nie ona, ten bohater nie bytby tak
uwielbiany przez graczy. Sam zawsze czutem
ekscytacje (zwhaszczajako dzieciak, tupigc w star-
sze odstony), gdy zdofatem za pomoca tego
»akcesorium”przyciggnac do siebie przeciwnika,
zeby potem strzeli¢ mu solidng lepe na ryj.

Bastian: Ja za to namietnie grywam
w Valoranta, czyli takiego uwspot-
cze$nionego Counter-Strike'a 1.6
potaczonegozhero shooterem. | jak
towtegotypu taktycznych FPS-ach bywa, wsréd
fanéw wyksztatca sie pewna niepisana zasada:

sg bronie, ktérych wypada, a nawet trzeba uzy-
wac, by moéc nazwac sie Prawdziwym Graczem™.
W przypadku produkgji Riotu mowa o trzech
pukawach: Phantomie (odpowiedniku karabinka
M4A1), Vandalu (takim AK-47) i Operatorze,
karabinie snajperskim tudzaco przypominaja-
cym CS-owe AWP. A ja... kocham gra¢ Odinem.

Moras: Juz chciatem pisa¢, ze to

miata by¢ pogadanka o NAJCIE-

KAWSZYCH pukawkach, a nie

nudnych karabinkach, ale w pore
sie zreflektowates!

Bastian: Cicho tam, ty w te swoje
Red Factiony lepiej pykaj. Wracajac:
gram Odinem, ostawionym karabi-
nem maszynowym, ktéry wrecz
zalewa przeciwnikéw gradem kul, tworzac

przez kilka sekund ogierr zaporowy. Rzecz
koszmarnie powolna, przetadowujaca sie wie-
ki, ale w odpowiednich rekach potrafigca
zmasakrowac cata wroga druzyne. Wielu gra-
czy... nie umie korzystac z tej broni, wprost jej
nienawidzi,a nawidok Odina w rekach jakiego$
chtystka zkonkurencyjnej ekipy czesto posuwa
sie do obrazania rywali.

Prawda jest jednak taka, ze to beznadziejna
rzecz w starciu z np. szybkim i skutecznym
Vandalem. Zanim zaczniecie pruc z tej broni,
sprawny gracz odstrzeli wam juz teb. Walka na
duzy dystans? Zapomnijcie. Tak wiasciwie to
potyczki jeden na jeden wygrywa sie czesto
dzieki temu, ze Odin po prostu stresuje lub
denerwuje naszego wroga. Ten wie, ze jesli
nie przyceluje za pierwszym razem wystarcza-
jaco dobrze i szybko, zostanie rozsmarowany
gradem pociskéw. | nie macie pojecia, ile
satysfakcji daje mi Swiadomos¢ tego faktu.
Pozdrawiam hejteréw Odina!

Krigor: Tez jestem dziwnym typem
i w strzelankach czesto robie sobie
»pod goérke”. Z tego wzgledu lubuje
sie w niecodziennych setupach
i pukawkach, ktére wymagaja np. nielichej
precyzji.Stad te wszystkie railguny z Quake'a czy
snajperki z réznych gier spod znaku Call of Duty
i Battlefielda stanowig dla mnie wybor wrecz
oczywisty. Ba, jezeli dany tytut na to pozwala,
jestem pierwszy, by jakiemu$ karabinowi
wyborowemu ,przyspawac” chocby kolimator
i sprébowac strzela¢ w ten sposéb - nie
z dystansu, tylko biegajac w pierwszej linii.

] Otton:W tytule stoi,najciekawsze”,
wiec nie zamierzam pisa¢ o nudna-
wych pod tymwzgledem BF-ach czy
CoD-ach (sorry, Krigor!). Wezmy na
tapet co$ stodkiego i kolorowego, chocby...
Cappy, czyli nakrycie glowy noszone przez
gtéwnego bohatera Super Mario Odyssey.
Przedmiot ten nie tylko pozwala na wyprowa-
dzanie typowych, mato kreatywnych atakéw,
ale przede wszystkim bazuje na nim mechanika
przejmowania wiasciwosci réznych obiektow.
Rzut czapeczka ijuz mozemy wcieli¢ sie w wieze
Goomb czy nawet ptaka, aby przelecie¢ nad
rozpadling. Albo w milion innych rzeczy. Ze to
zwykte mountowanie? A niby w jakim jeszcze
tytule odbywa sie to za sprawa niepozornej,
czerwonej bejsboléwki?

rajmund: Ja jednak wroce jeszcze
dostrzelanek, bo musze wspomnie¢
o moim faworycie w kwestii kre-
atywnego uzbrojenia. Mowa
o Oddworld: Stranger’s Wrath. Gtéwny bohater
posiada kusze, ktérej uzywa w potaczeniu z zy-
Wwa amunicjg (trzeba jg sobie samemu znalez¢
iupolowac).W zaleznosci od naszych aktualnych

potrzeb mozemy wykorzysta¢ skunksy, by Z&>
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przeciwnicy zaczeli wymiotowa¢, rzucic
wiewidrki majace odwrdéci¢ ich uwage albo
wytoczy¢ ciezkie dziata w postaci nietoperzy-
-rakiet. Tododzisjedenz ciekawszych arsenatéw,
jakie widziatem w grach.

Moras: Jak czytam, zywa amunicja’,

to od razu przed oczami mam

biednego kota nabijanego na lufe

karabinu w drugim Postalu. Niby
robit za ttumik, ale dafo sie tez nim wystrzeli¢
w bogu duchawinnych ludzi. A codo Stranger’s
Wrath to nieco podobny motyw wykorzystano
w obu czesciach High on Life. Tyle ze w nich
zywa jest nie tylko amunicja, lecz takze bronie,
zktérych korzystamy. Ado tego do nas gadaja...
To dopiero szalenstwo!

Krigor: Okej, toja jeszcze sie wtrace
i dodam, Ze arsenat (jako catosc)
w dwéch pierwszych odstonach
wspotczesnego wecielenia serii
Doom jest mistrzowski. Dobrze wspominam
tez mozliwosci, jakie dawato graczowi uzbro-
jenie w polskim Bulletstormie z epoki X360 -
polecam gre serdecznie. A wracajac do nud-
nych tematéw (pozdrawiam, Otton!), to
w Battlefieldzie 6 z kolei nie przejmuje sie
konwenansamiigranatnika przeciwpancerne-
go uzywam bez litosci na pohybel piechocie,
nawet jak pojazdéw nie ma w zasiegu wzroku.
Cudna bron na réznej masci kamperow.

Cascad: Valorant, Battlefield, Call
of Duty? Nuuuda... Mecza mnie juz
karabiny i shotguny ogrywane na
wszelkie sposoby. Preferuje bron
bardziej fantazyjna, dlatego zawsze
z niecierpliwoscia czekam na kolejne czesci
Ratcheta & Clanka. W tej serii arsenat potrafi
by¢ naprawde osobliwy (mamy do dyspozycji
np. kule disco sprawiajaca, ze przeciwnicy
zaczynaja tanczy¢). Cho¢ do typowo
militarnych tytutéw to oczywiscie nie pasuje,
to jednak wole, gdy twércom chce sie wymy-
$li¢ cokolwiek nowego.
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Swietny miks takiego podejscia prezentuje Earth
Defence Force, gdzie obok doskonale znanych
spluw nie brakuje tez przeréznych laseréw
i wyrzutni rakiet (a nawet mechéw), ktére
catkowicie zmieniaja sposéb zabawy - tak jak
we wspomnianym wczesniej przez rajmunda
Oddworld: Stranger’s Wrath.

Moras: Prébowatem pare razy

z EDF, ale jako$ nie moge sie prze-

kona¢ do tego cyklu. Za to petna

zgoda co do Ratcheta & Clanka! To
bez watpienia jedna z moich ulubionych serii,
m.in. wiasnie za sprawg dziwacznych broni.
Cudowne jestw niej tezto, ze kazdy ze sprzetéw
da sie ulepsza¢, co niekiedy dosy¢ mocno
zmienia jego zastosowanie.

)| Otton: Skorojestesmywklimatach

pite plazmowa z Dead Space’a.
Gtéwng przyczyne, dla ktorej
z przyjemnoscig ukonczytem ,jedynke” jakie$
cztery razy. To bron nie tylko $wietnie zapro-
jektowana wizualnie, ale tez zmieniajaca
sposéb myslenia o obszarze ataku - zamiast
celowac w konkretny punkt czy wigksza prze-
strzen, zadajemy obrazenia wzdtuz linii prostej
pionowej lub poziomej. Odcinanie kolejnych
konczyn byto czyms na swoj sposéb unikato-
wym, czego zadna szybka strzelanka wam nie
da. Niezaleznie, czy walimy z katacha, strzelby,
czy natozy sie na to skérke przystowiowej
Jruszczki” (Amid Evil, Lichdom: Battlemage).

Dawid Sych: Ja w pierwszej kolej-
noscipomyslatem o czyms zupetnie
innym, bo o ukrytym ostrzu z serii
Assassin’s Creed. Nie chodzi mi przy
tym o konkretna odstoneg, leczraczej o ewolucje
tego narzedzia na przestrzenilat. Oile zazwyczaj
kojarzy sie onoze sprzetem do cichych zabdjstw,
tym efektowniejszych, z im wigkszej wysokosci
spadamy nawroga, o tyle w niektdrych czesciach
Ubisoft wyraznie z nim eksperymentowat.
Szczegdlnie w przygodach Ezio Auditore da

Firenze, gdzie ostrze przeszto zauwazalng prze-
miane: od prostego sztyletu, przez wyrzutnie
strzatek, az po hak wykorzystywany zaréwno
w walce, jak i podczas eksploracji.

@l Otton: A! Do gtowy przyszta mi

M \Wyjatkowym doznaniem byta dla
mniezabawa GlooCannonemzPreya
22017 roku. Bron to o tyle specyficzna, ze strzela-
fa... substancja przypominajaca pianke poliureta-
nowa. Poza,zamrozeniem” wroga (atakowalismy
go pozniej kluczem francuskim) mozna byto tez
po prostu zalepi¢ przejscie czy dobudowac
platforme umozliwiajaca wspiecie sie gdzies
wyzej. Fantastyczny gadzet, dzieki ktéremu
wspominam ten tytut nawet lepiej od oryginatu.

Dawid Sych: Oj tak, tez uwielbiam
wyposazenie, ktére pozwala bawic¢
sie konkretna mechanika, eks-
perymentowac z nig, a czasem na-
wet,zepsuc” gre. Otton wspomina o Gloo Can-
nonie, ja natomiast od razu pomyslatem o dzia-
le grawitacyjnymzHalf-Life‘’a2 oraz Portal Gunie
z Portala. Nie sg to moze bronie w klasycznym
znaczeniu tego stowa - raczej fascynujace tech-
nologiczne zabawki, pozwalajace do$wiadczy¢
gry w zupetnie nowy sposéb.

Moras: Bronie nie bronie, ale
krzywde mozna nimi wyrzadzic.
Ostatnio nadrabiatem Portala 2
izprzyjemnoscia przewracatemlub
niszczytem roboty wiezyczki witasnie dzieki
odpowiedniemu rozstawianiu portali.

Cascad: No, jezeli tak rozmawiamy,
to trudno mi nie wymieni¢ wielkie-
go, fioletowego dildo z Saints Row:
The Third. Nic nie poradze, ze to
prostackie, skoro byto takie swieze. Ulubionym
orezem ,biatym” pozostaja jednak dla mnie ro-
wery z serii Yakuza. Gdy tylko zaczepiajg mnie
opryszki i widze, ze obok stoja te jednosladow-
ce, wiem, iz Kiryu zaraz zacznie prawdziwa
uliczng edukacje. Cho¢ w zasadzie w kazdej
czesci uzywa ich z ta sama animacja, nie moge
sie na nig napatrze¢. To, jak skacze na powalo-
nego przeciwnika, przygniatajac go rozpadaja-
cym sie rowerem, to prawdziwy klasyczek.

Moras: Mmm, wykorzystanie ele-
mentéw otoczenia jako broni to
cudowna sprawa. Dobrze to
dziatato chociazby w Dead Rising.
Gra jako$ mnie nigdy do siebie nie przekonata,
ale nawalanie zombiakéw wszystkim, co wpa-
dto mi w rece, byto naprawde przyjemne.
Kurcze, cho sie troche rozgadalismy, to mam
wrazenie, ze raptem liznelismy tematu. Chyba
trzeba pomysle¢ o jakim$ wiekszym tekscie
dotyczacym najciekawszegoarsenatuwgrach...
Kto jest chetny? ICDA|
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144 strony, dzieki ktorym poznasz swoja nowa ulubiona gre, historie kultowych i mniej znanych
serii, a takze zaskakujgce fakty o samym Nintendo. To lektura obowiazkowa zaréwno dla starszego,
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Magazyn kupisz na sklep.cdaction.pl, Allegro i w salonach sieci Empik.
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Autorzy Destiny i Halo powracaja z nowa gra. Czy i tym razem stworzyli

produkcje, o ktérej bedzie sie méwito latami?

w 2023 roku Bungie zapowiedziato Marathona, w ogdle
mnie ten tytut nie zainteresowat. Powr6t marki, ktéra ponad
30 lat temu byta ,Doomem na Macintosha’, nie robit na mnie
wrazenia. Niemniejzkazdym kolejnym obejrzanym gameplayem
zwracatem na gre coraz wieksza uwage, azw koricu ztapatem sie
natym, ze niecierpliwie wyczekiwatem dnia premiery. Oryginalny
styl wizualny obiecywat mi wyjatkowe doznania i takowe
dostatem juz na samym poczatku testow. Czar szybko jednak
prysnat. Ale po kolei...

Marathon to extraction shooter PvPVE(*) z perspektywy
pierwszej osoby, umiejscowiony w dalekiej przysztosci (rok
2893, ciekawe, czy bedziemy wtedy jeszcze gralina konsolach!) na
obcej planecie. Tak jak w zesztorocznym hicie ARC Raiders zabawa

Granica miedzy ekscytacja a frustracja
zostata przekroczona bardzo szybko.

polega tu na wskoczeniu na mapke, zebraniu materiatéw, wyeli-
minowaniu botéw oraz zywych przeciwnikéw i ucieczce do bazy.
Teoretycznie nic skomplikowanego—formuta od lat udoskonalana
jest w wielu produkgcjach, a wspomniane dzieto Embark Studios
stanowi zywy przyktad, jaka popularnos¢ takie tytuty osiggaja.

Demanufacture

Gdy nadszedt odpowiedni moment i mogtem przetestowac
najnowsza gre Bungie, bytem bardzo podekscytowany. Serwery
wystartowaty, godzinke szybciej skoriczytem prace, uruchomi-
fem samouczeki... No nie, ale na co ja patrze? Totalnie nie rozu-
miem, co tu sie dzieje... Wszystko wydaje sie toporne, oprawa
zbyt nieczytelna, jest dziwnie. Okej, spoko, przeciez to dopiero
poczatek zabawy, za chwile odpale meczyk ze znajomym

i kiepskie pierwsze wrazenie minie.
Spoiler: NIE MINELO.

Nie bede ukrywa¢, dawno zadna pro-
dukcja tak mnie nie odrzucita na
samym starcie. Ostatnie kilka miesiecy
z wypiekami na policzkach wtaczatem
kolejne filmiki prezentujace rozgrywke
Marathonu i podziwiatem wyjatkowa
oprawe, ktorg developer odwaznie wrzu-
citwtakwysokobudzetowy tytut. Nieste-
ty wychodzi na to, ze lepiej byto to ogla-
da¢, nizsamemu grac. Mocne pastelowe
kolory, wszedzie kwadratowe ksztatty,
rozpikselowane
efekty (zwlasz-
cza jak naszego
chtopapowalg),
minimalizm -
wszystko piek-
nie, ale bardzo
szybko poczutem kompletny przesyt
tym oryginalnym stylem. Do tego dziw-
ne oznaczenie celéw, mapa obsza-
ru surowa, napisy w réznych fontach
i czesto niezbyt dobrze przystosowane
do zabawy na telewizorze. Po prostu
wielki bajzel, a to przeciez produkcja
online-zamierzam wbija¢ na pole bitwy
iogarniac cele, a niezastanawiac sie pie¢
minut, co tu sie w ogole dzieje...

Zero signal
Przez kolejne dni przyzwyczajatem sie
dotego dziwnego $wiataiod pewnego

momentu nawet potrafitem w miare
szybko ustrzeli¢ przeciwnika. Poprawka:
btyskawicznie ustrzeli¢ zywego prze-
ciwnika, bo gracze padaja w utamku
sekundyi nie majg niemal w ogdle czasu
na reakcje. Logicznie dziata to w obie
strony, wiec chwilami moja frustracja
siegataby zenitu, gdybym juz nie byt
konkretnie zrezygnowany, wtaczajac
kolejny meczyk.

Mapki maja mnéstwo kolorowych
obiektéw, a zarazem wydaja sie strasz-
nie puste i nieciekawe. Wchodzisz do
pomieszczenia i nie wiesz, gdzie znaj-
dzieszloot, poniewazwszystkowyglada
tak samo. Dla jasnosci: styl artystyczny
Marathona jest przepiekny, niemniej
w konwencji extraction shootera to
kompletny przerost formy nad trescia.

Nie wiem, czy te przedpremierowe
gameplaye zostaty przyspieszone (juz
duzo takich komentarzy na necie wi-
dziatem), czy mnie zahipnotyzowaly,
bo biegajac po lokacjach, odnosze
wrazenie, ze mdj bohater jest zbyt
powolny. Nie spodziewatem sie,
ze autorzy Destiny przygotuja tak
slamazarny system poruszania sie.
Strzela sie fajnie, tylko, no wiasnie, zeby
to zrobic, trzeba sie gdzies przedostac,
a tutaj nam sie stamina dziwnie skon-
czyta (szybciej niz w ARC-u) i wleczemy
sie jak smutny zétwik, patrzacy sie na
jaskrawe, zielone podtoze.

Wtasnie, skoro wspomniatem Destiny,
wypada mi tez zwrdci¢ uwage na to, ze
i tutaj mamy specjalne klasy postaci.

(¥) Player vs Player vs Environment, czyli gracze walczq zaréwno ze sobgq, jak i z przeciwnikami kontrolowanymi przez Al.
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OKIEM BASTIANA

Nie widze sensu w przyréwnywaniu tej gry do ARC Raiders —

to produkcje, ktére moga istnie¢ obok siebie, nie kanibali-

2uja sie (wg. mnie kanibalizuja sie, ale to temat na dfuzsza

dyskusje — dop. Moras). Marathon stawia na dynamiczna
(wcale nie slamazarng!) rozgrywke: mapy s mate, brak tu czasu na przeko-
marzankiz wrogami. Zaskakuja enpece — roboty UESC nie dos¢, ze potrafia by¢

przebieglejsze niz gracze, to jeszcze tatwo je znimi pomylic (na czym ewidentnie
zalezato Bungie; nawet probuja niekiedy nawotywac nas, udajac cztowieka!). Nie
miatemtezzadnych probleméwz czytelnoscia rozgrywkioraz systemem progresji.
Moznasobie realizowa¢ zleceniaréznorodnych frakcji,amaksymalny poziomrepu-
tacji u ktdrejs da nam dostep do lepszych broni do zabrania na nastepne wypady.

Zachwycony jestem klasami przygotowanymi tak, by kazda mogta zaskoczy¢
wroga na polu bitwy: medyk ma bonusy do zadawania obrazen, a tank moze
wykonac odskok do tytu, co zacheca do... biegania ze snajperka. No i kocham
oprawe: nietuzinkowa, czerpiaca z nurtu vaporwave, szkoty bauhausu i (po-
czatkowo w sposob nieetyczny) z dziet artystki Antireal. Podpisuje sie za to
pod narzekaniami na interfejs — jego nauka zajmuije niepotrzebnie duzo czasu.
Jest piekny, lecz absolutnie nieintuicyjny. Szczesliwie trwajg prace nad jego
reorganizacja. Gdy to czytacie, to ja pewnie dalej trace gtowe na Tau Ceti IV.

Na start przygotowano ich szes¢,
z czego kazda posiada inne zdolnosci
(dziatka, niewidzialnos$¢, tarcza itp.)
oraz unikatowy wyglad. Uzupehiajg
sie w meczykach, nawet udato mi sie
jako skrytobdjca odpali¢zastone dymna
i zamordowac przeciwnika w odpo-
wiednim stylu.

Hunter-Killer

Zeby nie sktama¢, bywaja momenty,
gdy czerpie rados¢ z Marathona. Przy-
ktadowo: gram w ekipie zrandomami,
przeczesujemy zabudowany obszar,
w pewnym momencie stycha¢ hatas,
pada hasto ,Let’s kill those bastards!”
i lecimy z tematem. Nie wiem, czy
strzelam do Al, czy zywego goscia,
ale najwazniejsze, ze zdotalismy po-
kona¢ przeciwnikéw. Na tym jednak
nie koniec - do akcji wtacza sie nowa
ekipa i powala jednego z naszych.
Podnosimy go i... z tej bitwy tez wy-
chodzimy zwyciesko.

Sa chwilowe emocje, jest imprezka,
tylko... co dalej? Pozostatosci po wro-
gach to praktycznie takie same bronie,
jakie widziatem juz dziesiatki razy w tej
grze, a system ekwipunku zostat zre-
alizowany stabiutko (tona matych
ikonek). Przenoszenie wszystkiego
pojedynczo, recznie niemal mnie
usypia. Ale to juz niewazne - wpada
kolejnych trzech przeciwnikéw i klada
nas w sekunde albo dwie. Nie mielismy

po prostu nie zdarza.

najmniejszej szansy, niczym kolesie,
ktérych samizaatakowalismy wczedniej.
Uczuciezagubieniaro$nieiwrazenie, ze
brakuje tu balansu, mocno doskwiera.

Doceniam ogrom pracy, jaka auto-
rzy wiozyli w przygotowanie lore gry
i kolejne opcje poznawania tego dzi-
wacznego $wiata — specjalne zadania
odblokowuja teksty informacyjne czy
pogadanki z reprezentantami réznych
frakcji, dla ktorych mozemy walczy¢.
Tylko Ze nie tojest najwazniejsze wtego
typu produkgji. W takim ARCRaiderslore
zostato mocno osadzone w tle i cho¢
nadal maonoznaczenie, to odkrywanie
tajemnic uniwersum nie odrywa mnie
od wiasciwej zabawy. W Marathonie
jest wrecz odwrotnie — granica miedzy
ekscytacja a frustracja bardzo szybko
zostata przekroczona, a ogrom niepo-
trzebnych wiadomosci odpycha.

Flashpoint

Nie potrafie stwierdzi¢, dla kogo jest
Marathon. Ma bardzo wysoki prég
wejscia - pada sie tutaj btyska-
wicznie, a sam $wiat gry wymaga
od uzytkownika wiekszej uwagi niz
akcje w podobnych produkcjach. Plus
uciazliwy Ul, zbyt wolne poruszanie sie,
pozbawiony umiaru specyficzny styl wi-
zualny. Mozesz sie zakochad, aleistnieje
duze prawdopodobienstwo, ze réwnie

szybko znienawidzisz wycieczki na Tau
Ceti IV. Czy Sony wydato na Bungie
tak potezne pieniadze (ponad 3,5 mid
dolaréw), aby powstata produkgja dla
bardzo waskiego grona odbiorcow?
Dziwny eksperyment.

Oczywiscie Marathon to gra-ustuga,
mozna sie wiec spodziewa(, ze przez
nastepne miesigce i lata autorzy beda
udoskonala¢ ten $wiat i dodawa¢ do
niegokolejne elementy. Nie nazwatbym
tej strzelanki zfa, to raczej ofiara ztych
decyzji. Z poprawionym interfej-
sem, wiekszaliczba ciekawych zadan
i ogodlnie lepiej nakreslonym gtéw-
nym celem zabawy ten tytut mogtby
odniesc¢ sukces. Niewykluczone, ze po
poprawkach tak sie stanie. Chyba ze
za kilka miesiecy zostanie wyfaczony,
aprzysztos¢ Bungie zawisnie na wiosku.

Poniekad to smutne, Ze studio miato na
tyle odwagi, by da¢ nam tak oryginalnie
wygladajaca wysokobudzetowa gre,
ale nie na tyle, zeby wykorzysta¢ swo-
je pomysty do przygotowania dzieta
bazujacego na kampanii singlowej
(z dodatkowym modutem multiplayer-
owym). Cho¢ pewnie decyzja nie na-
lezata do Bungie, tylko do Sony. A jak
wiemy, wiodarze tej firmy,wiedza’, jakie
wspotczesne shootery sprzedaja sie
najlepiej. Pamietacie Concorda? Ech...

PS Po spedzeniu kilku godzin

Ajako grafik... szanuje za odwage. Taka fenomenalna oprawa w grach AAA si¢

w Marathonie wzieto mnie i znajome-
go na powrdt do ARCRaiders (zrobitem

= oryginalny pomyst na 7 = = 2:
oprawe graficzng \x: ,;:“

sobie pare tygodni przerwy po wbiciu » strzela si¢ mito s & i
250godzin w grze). Przez caty pierwszy ,'(T:y"ﬂ?m?: lore, X X M ’
meczyk zachwycalismy sie, jak to OX XX

JOP $ 94
oryginalny pomyst na ‘e X
oprawe graficzng ! @ x b W2
nieczytelny interfejs }® }{\ E'{: B
CAavwvwOXDOE

imponujaco wyglada, a miodnos¢ D)
wrecz wylewa sie z ekranu. Produkcja
Bungie nie bedzie ,ARC Raiders kille-
rem’; jak to niektdrzy glosili — nie ma

na to najmniejszych szans. ICDA| wysoki prég wejicia
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nZamach w sensie wymach, serwis reka...”

Nintendo Switch 2 ma kontrolery ruchowe. Fajnie bytoby to wykorzystac,
prawda? Pewnie, ze fajnie, i tworcy Mario Tennis Fever nawet to zrobili. Ale ze
za bardzo sie przy tym nie postarali, to juz inna sprawa... Jezeli chcielibyscie
przez caly czas gra¢ poprzez machanie Joy-Conami 2, to zapomnijcie — ta

funkcja zostata zarezerwowana wytacznie dla trybu Swing, w ktérym mo-
zemy jedynie zaliczy¢ standardowe mecze (solo lub w deblu) na ustalonych
weczesniej warunkach. Niby spoko opcja do zabawy ze znajomymi, tyle ze nie.
Przede wszystkim system srednio radzi sobie z poprawnym odczytywaniem
ruchéw, a poza tym nie kontrolujemy tutaj bezposrednio postaci, tylko samo-
istnie przemieszcza sig ona po korcie. Szkoda na to zachodu - sprawdzitem
wytacznie z dziennikarskiego obowiazku, wy nie musicie.
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Rakiety Fever to prawdziwy

gamechanger!

Zwhaszcza ze przektada sie bezposrednio
na rozgrywke, poniewaz kampanie
wzbogaconooelementy erpegowe.Tyle
ze to wszystko mozna wywali¢ do kosza.

«.konczy sie zle

Przede wszystkim historia bardzo
szybko okazuje sie mato interesujaca,
awdodatku niesamowicie przegadana,
co niestety czesto zdarza sie w exclu-
sive'ach Nintendo. Momentamiazmnie
bolat palec od ciggtego przeklikiwania
dialogdw, ktore krecity sie wokot te-
go samego. Mianowicie ttumaczenia
graczowi poszczegolnych mechanik
gameplayu, tak jakby nie mozna byto
sobie sprawdzi¢ tego w samouczku.

W rzeczywistosci praktycznie caly
tryb Adventure to jedno wielkie
szkolenie, w ktérym zadania
sprowadzaja sie do nauki kolejnych
podstawowych (i nie tylko) ruchéw,
a potem testowania ich na korcie.
Dopiero po ponad dwoéch godzinach (1)

wyruszamy zcentrum treningowegodo
innych lokacji, lecz na to tworcy tez za
bardzo nie mieli pomystu. Jasne, starcia
z bossami zostaty zaprojektowane na-
prawde niezle, tak samo jak dodatkowe
wyzwania odbiegajace od klasycznych
meczéw W tenisa, ale co z tego, skoro
wiasciwa czes¢ przygody konczy sie
po kolejnych 120 minutach. Wliczajac
w to czas, jaki tracimy w przerwach
pomiedzy misjami na przemieszczanie
sie po nudnych lokacjach.

No i jeszcze ten nieszczesny, bez-
sensowny system rozwoju postaci
w Adventure... Fajnie, ze do finatu
dotartem na43.poziomie,ale coztego?
Co mi po tym, ze prawie w petni roz-
winatem predkos¢ bohatera czy jego
zrecznos¢, skoropraktyczniewogdlenie
czutem przetozenia tych parametréw
na rozgrywke? Wiekszos¢ wyzwar i tak
byta zaplanowana pod konkretne dzia-
fania, wiecw przeciwienstwie doinnych
trybéw w tym fabularnym sita lobu

@ 4

Pomyst na fabute byt ciekawy,
szkoda, ze go zmarnowano...
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lub ptaskiego uderzenia
nie miaty jakiegokolwiek
znaczenia.

Choose your fighter

~» Troche zatuje, ze w pierwszej kolejnosci usiadtem do kampa-

nii, bo przez to nieco zrazitem sie do Mario Tennis Fever. A to
W rzeczywistosci jest bardzo sympatyczna produkgja z kilkoma
naprawde udanymirozwigzaniami. Przede wszystkim dowyboru
otrzymaliSmy duzo zréznicowanych postaci (w tym tak nie-
typowych jak Dry Bowser, Wiggler czy Chain Chomp), ktérych
statystyki (nie da sieich wzaden spos6b modyfikowac) faktycznie
przektadaja sie na to, w jaki sposéb zachowusjg sie na korcie.

Mozna to odczu¢ zwtaszcza podczas rywalizacji sieciowej z in-
nymi osobami - szybko da sie zauwazy¢, kiedy ktorys z graczy
potrafi w petni wykorzystac potencjat drzemigcy w konkretnym
zawodniku. Donkey Kong macha rakieta z takg sita, jakby miat
zamiar kogo$ zabi¢, ale nie ogarnia za bardzo podkreconych
pitek. Z kolei taki Kamek specjalizuje sie w sztuczkach, a do tego
btyskawicznie przemieszcza sie zmiejsca na miejsce. Bezwzgledu
nato, jakistyl preferujecie, na pewno znajdziecie dla siebieidealng
postac. | to jest naprawde super!

Uff, goraco

Super wypada tez sam gameplay. Naturalnie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby bra¢ udziat w spotkaniach prébujacych jak
najwierniej odda¢ ducha prawdziwego tenisa. Wtedy liczg sie
przede wszystkim umiejetnosci orazzdobywanie punktéwzgod-
niezrzeczywistymizasadami. Nie ukrywam, ze mimo toznacznie
wiecejfrajdy zapewnity mikonfrontacjezuzyciem mechaniki

Fever, stanowiacej nowos¢ dla tego cyklu. Odpowiada ona >
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Gdzie méj Z6twnierz? &
Nintendo od jakiego$ czasu zaczeto dodawac do swoich gier
jezyk polski. Stosownych aktualizacji doczekaty sie takie
tytuty jak Mario Kart World, Donkey Kong Bananza czy Super
Mario Party Jamboree w wersji na drugiego Switcha. Niestety
Mario Tennis Fever nie otrzymato ttumaczenia. Zazwyczaj
w sportéwkach takowe nie jest potrzebne, lecz tutaj w trybie
Adventure pojawiaja sie obowigzkowe testy, ktore trzeba zali-
czy¢, aby popchnaé kampanie solo do przodu. Dla niektorych
osob brak polskiej wersji jezykowej moze stanowi¢ pewne
utrudnienie, wiec na wszelki wypadek daje zna¢. No i nie
czarujmy sie — chetnie przejatbym kontrole nad rodzimym
Sucholcem, a nie oryginalnym Dry Bonesem.

\, y,

Gra duzo zyskuje w trybach
wieloosobowych.

swego rodzaju power-upom, tyle ze nie zdobywamy ich w trakcie
meczow, jak np. w Mario Kartach, tylko efekty s zgdry natozone
na wybrang przez gracza rakiete. Zeby natomiast skorzysta¢
z danej zdolnosci, trzeba najpierw napetni¢ specjalny pasek
poprzez skuteczne odbijanie pitki na potowe przeciwnika.

Fever jest ekstra, bo wprowadza do zabawy pewna nieprzewi-
dywalnos¢ oraz chaos. No i ryzyko, jesli bowiem rywal skontruje
atak, moze sie okaza¢, ze wystrzelona putapka aktywuje sie na
naszym polu, skutecznie utrudniajac dalszg cze$¢ meczu. A trzeba
przyznac, ze pomystowosci w kwestii uprzykrzania zawodnikom
zycia developerom nie brakowato. Efekty sg najrdzniejsze: od
rozstawiania na korcie wulkanow plujacych lawa, poprzez
zamrazanie podtoza lub tworzenie tornad, az po zalewanie
ekranuatramentem czy naktadanie na bohatera niewidzialnosci.

Niemniej z 24 dostepnych specjalnych rakiet w rzeczywistosci
najczesciej korzystatem tylko z dwdch-trzech typéw, chyba ze
inne zostaty odgornie narzucone przez developera. Cho¢
mechanika Fever sprawdza sie naprawde bardzo dobrze,
to jednak jest srednio zbalansowana, przez co wiekszos¢
power-upow bywa praktycznie nieprzydatna, bo ma zbyt
maty wptyw na przebieg spotkania.Z kolei niektére wydaja
sie az za potezne.

Sporo zawartosci, ale...
No dobra, tylko gdzie testowac te wszystkie cudenka? Jak
pisatem wczesniej, polecam gtdéwnie rankingowe mecze
online lub wspdlng zabawe ze znajomkami. Jesli natomiast
wolicie pykac samotnie, to do wyborumacie chocby klasyczny
tryb turniejowy - solo lub w deblu. Niestety w obu przypad-
kach rozgrywki ograniczaja sie raptem do trzech drabinek
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pucharowych, przez co catos¢ da sie
wymaksowac przy jednym dtuzszym
posiedzeniu. Okej, wtedy mozna prze-
skoczy¢ do Trial Towers sktadajacego
sie z trzech wiez, na ktére przypada
po 10 rozmaitych zadan polegajacych
np. na zdobyciu jako pierwszy pieciu
punktéw, odbiciu ponad 20 pitek na
pole rywala badz,zestrzeleniu” jak naj-
wiekszej liczby pierécieni. Tutajtrzebasie
troche bardziej napocic, bo wtrakcie jed-
nego,runu”’mozemy ponies¢ tylko dwie
porazki - trzecia resetuje caty postep.

Trial Towers oprocz tego odblokowuje
pozniej zestaw az 100 pojedynczych
wyzwan. Co prawda znaczgco wydtuza-
ja one zabawe, ale przyznam szczerze,
Ze s strasznie zmudne i na pewnym
etapie po prostu pogodzitem sie z tym,
iz nie ukoncze ich wszystkich. Chocby
dlatego, ze wolatem poswieci¢ czas
na tryb Mix It Up, w ktérym bierzemy
udziatw szalonych meczach na specjal-
nych warunkach. A to rywalizujemy na
powiekszonym boisku z potykajacymi
pitke Piranha Plantami, a to trafiamy
na kort inspirowany pinballem, a to
zdobywamy kwiaty znane z Super Mario
Bros. Wonder.Tyle ze tutaj réwniezdosy¢
szybko poczutem zmeczenie, bo nawet
jesli areny sg lekko zmienione, to i tak
caty czas robitem na nich to samo.

Nie dla samotnych wilkéw

Mario Tennis Fever sporo zyska, je-
$li podejdziecie do niego jak do
imprezowki, ktérg warto mie¢ w swo-
jej bibliotece, gdy nadarzy sie okazja
do pogrania w grupie. Jesli natomiast
planujecie kupi¢ produkcje, aby
tupac w tenisa w pojedynke, to naj-
pewniej szybko sie od niej odbijecie.

kpanu sq

fadnes Szkoda tylko, zeto
p

Na pewno dato sie zrobic cos, zeby jako$
przedtuzy¢ zywotnosc tego tytutu, bo
podstawy gameplayowe wydajq sie na
tyle mocne, Ze tutaj nie trzeba wprowa-
dzac juz zadnych modyfikacji.

Raczej mate s szanse na to, ze w przy-
sztosci tworcy rozbuduja swoje dzieto
okolejnetrybyalbo dotychistniejacych
dodadza nowa zawartos¢ badz jakies
inne systemy urozmaicajace zabawe.
Pewnie skonczy sie jak z Mario Strikers:
Battle League — wpadng jakie$ postacie
ekstra i tyle, Swiat szybko zapomni
otymtytule. Szkoda, ze zesp6t Came-
lot Software Planning tak bardzo
zmarnowat potencjat trybu Adven-
ture. Dato sie z niego wyciagnac¢ znacz-
nie, znacznie wiecej, a zamiast tego
otrzymali$my przegadanyirozciagniety
do granic mozliwosci samouczek.

Céz, w przysztosci na pewno wroce
jeszcze do Mario Tennis Fever, ale na ten
moment gra zniknie zdysku mojej kon-
soli i zrobi miejsce na bardziej angazu-
jace dzieta. Czy to
juz pora odpali¢
ponownie Super

Rusha? Chybajed-

nak wole zalicza¢

dotki, niz machac

rakieta. ICDA|

<+ satysfakcjonujacy
EMIEN]

+ rakiety Fever
mocno urozmaicajg
rozgrywke

<+ tadna oprawa
wizualna

<+ szeroki wachlarz
postaci o whasnych
statystykach

<+ sporo zréznicowanych
trybow zabawy...

...ktore whrew
pozorom nie s3 zbyt
rozbudowane

stabo zrealizowana

wiecej gier

Chcesz poznaé

sportowych z udzia-
tem Mario? Zeskanuj [m]
kod QR i zaméw wy-
danie specjalne CD-Action: Switch
Magazyn w naszym sklepie!

inudna kampania
fabularna
mocno zaburzony
balans miedzy
E rakietami
ogrywana solo dosyc¢
szybko nudzi
za mato nowosci
wzgledem poprzed-
niczki
brak jezyka polskiego
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Brnat przez krwi katuze: Hubert,,Huwer” Pomykata

SURVIVAL HORROR, ZOMBIE, WARTKA AKCJA

Na €0 pozwoli¢ sobie moze producent i wydawca dysponu-
jacy wielkimi kwotami, odpowiednig renoma oraz sztabem
zawodowcow? Dzi$ jednym z wyraznie zauwazalnych trendéw
mainstreamowego gamedevu jest finansowanie rozwoju
multiplayerowych gier-ustug, drugim zas inwestowanie nagro-
madzonych srodkéw celem stworzenia jak najlepszej przygody
dla,samotnego” gracza. Uwazam, iz wtasnie to drugie podejscie
zastuguje na szczegodlny szacunek. Owocuje ono czesto naprawde
dopracowanymi peretkami, ktére pamieta sie przez lata.

Ty, po kiego ten akapit?

Skad w recenzji horroru taki dziwny, suchy tudziez zastanawia-
jacy wstep o stricte biznesowym zabarwieniu? C6z, po prostu
przejde dorzeczy: Requiem potwierdza rewelacyjna kondycje
Capcomu. Co wiecej, powstato z myslg wiasnie o przygodzie
przeznaczonej dla jednej osoby.

Zaptaciwszy za tytut wysokobudzetowy juz na jego premiere,
czestorozczarowujemy sie takim sobie stanem technicznym badz
problemamiz optymalizacja (patrz:ramka Japoriska technologia).
| tu na scene wchodzi nowy Resident Evil, caty na czerwono (bo
utyttany hektolitrami juchy), zawstydzajac wypuszczone w po-
$piechu hity majace zapewnic szybkie wyniki na listach sprzeda-
zowych, byleby tylko zadowoli¢ zaniepokojonych akcjonariuszy.

Razem razniej

Niemniej pomirnmy kwestie techniczne, by zacza¢ spokojniej,
tj. od przedstawienia najwazniejszych postaci. Dziewiata ka-
nonicznie odstona stynnej survivalhorrorowej serii opowiada
historie dwojga protagonistow naraz, czyniac to naprze-
miennie. Po zaliczeniu pewnego segmentu gra natychmiast
wrzuca nas w skore drugiego bohatera, by pokaza¢, czym
zajmowat sie w tzw. miedzyczasie.

L
Napisac, ze klimat w Requi'e“m -
bywa ciezki, to nie napisac nic.

321 CDA

Zintradowiadujemysie, ze debiutujaca
w cyklu Grace Ashcroft piastuje sta-
nowisko w FBI, co cze$ciowo pomaga
jej w przepracowaniu obciazajacego
psychicznie morderstwa matki, Alyssy.
Tedruga kojarzy prawdopodobnie Iwia
czesc¢fanow,Rezydentéw’, wiec nie be-
de wdawat sie zbytnio w pewneistotne
szczegOty. Przetozony blondwtosej
protagonistki zleca jej nagle dziwng
sprawe zwigzang z miejscem, w ktérym
zgineta jej rodzicielka. Skuszona wizjg
skonfrontowania przesztosci z teraz-
niejszym, posttraumatycznym lekiem
agentka odwiedza rozpadajacy sie
budynek Hotelu Wrenwood.

Chwile p6zniej do akcji wkracza legen-
darny Leon S. Kennedy, prawdziwy
weteran marki. Bohaterowie otrzymali
podobng ilo$¢ ,czasu antenowego’,
ponadto panna Ashcrofti...ekhm, zawo-
dowiec z fryzurg na Basshuntera w wer-
sji sylwester w Grudzigdzu 2009 (po-
zdrawiam mieszkancow tego miastal)

doczekali sie réznych trybéw kamery
(patrz: ramka Z kamerq wsréd zombie).

Ona: fagodna, empatyczna
Grace kieruje ciekawo$¢ wsparta od-
waga, acz mowa o osobie bojazliwej,
petnej wrazliwosci, zrozumienia oraz
kompletnie nieprzystosowanej do wal-
ki. Nic jednak dziwnego, gdyz w FBI
dziewczyna petni funkcje analityczki,
a przeciez nie kazdego dnia powsze-
dniego przychodzi jej bronic sie przed
gtodnymi miesa zombiakami.

Rozgrywka panng Ashcroft ma za
zadanie budowac napiecie i wycho-
dzi to nad wyraz dobrze. Owszem,
sporo postrzelamy, ale skradanie sie
lub przemykanie za plecami sunacych
powoli umarlakéw pozostaje réw-
nie wazne. Niemniej szybko dosta-

jemy dostep do szpryc z substan-
cja wywotujaca reakcje chemiczng
doprowadzajaca do czegos na ksztatt
niekontrolowanego wrzenia krwi. Sa




Co z handlarzem?

Przykro mi, ale takowego po prostu nie ma. Na dodatek Grace

w ogole nie moze kupowac¢ przedmiotow, Leon za$ wydaje
zarobione punkty — zapisywane na militarnym odpowiedniku

'F

smartopaski — w skrzyni z ekwipunkiem. Co wiecej, po otworzeniu
jej naszym oczom ukazuje sie uktad sprzetu niczym w ktéryms t

z najnowszych Battlefieldow badz Call of Duty. C6z, Resident }
Evil Requiem stara sie podchodzi¢ do pewnych spraw troche '

powazniej niz poprzedniczki.

one jednorazowe, lecz fatwo uzbiera¢
sktadniki na kolejne zastrzyki. Pozwa-
lajg unikna¢ ewentualnej konfrontacji:
wbijamy igte w ramie nieszczesnika,

byto zabawniej, wtaczone lampy prze-
szkadzajg wybranym zainfekowanym,
ktorzy pefzajac, szukaja prztyczkéw w ce-
lu przywrdcenia ciemnosci. Ba, mimo

Najlepsza cze$¢ serii od premiery
oryginalnego Resident Evil 4.

po czym ten natychmiast wybucha,
zostawiajac po sobie gigantyczng pla-
me lepkiejkrwi. Rozwiazanie skuteczne
oraz piekielnie satysfakcjonujace.

Ochton i przeczekaj

Od czasu do czasu natrafimy najakis pro-
wizoryczny néz pozwalajacy zatrzymac
niemilca gotowego do przegryzienia
ludzkiej arterii, ale w zdecydowanej
wiekszosci przypadkéw lepiej oczywi-
Scie zapobiegac wypadkom, niz takowe
kreowad. Zwtaszcza ze Requiem bywa
specjalniebardzo ciemne, przezconie
zawsze widzimy, kto czai sie w mroku.
Na korytarzach zwiedzanego przezkilka
godzin osrodka dla obtgkanych nieraz
zapalimy jednak zaréwke czy dwie. Zeby

postepujacego rozktadu ciata czes¢ za-
razonych potrafirzucicjakas roztado-
wujaca stres wypowiedz. Niemniej nie
ma mowy o swoistej autoparodii, groze
i komedie odpowiednio za$ wywazono.
Tej ostatniej i tak jest zreszta malutko.

Jak zwykle kilka strzatéw postanych
w dogorywajaca tepetyne pozwoli
przetrwac¢ ewentualny kryzys. Jeze-
li wyczekamy moment i wyplujemy
pocisk, korzystajac ze znanej z RE me-
chaniki precyzyjnego celowania, wrég
pozostanie przez chwile oszotomiony.
Najwazniejszy jest fakt, ze popchniecie
jednego zombie na drugiego wywota
glebe obu zywych inaczej. Stosowanie
tego patentu bywa uzyteczne, ponie-

waz grajac Grace, musimy liczy¢ naboje. Na dodatek trzeba
uczy¢ sie uktadu pomieszczen w poszczegélnych budynkach.
Backtrackingu tu nie brakuje, aczkolwiek nie jest on nachalny
i summa summarum raczej nie nagne rzeczywistosci, piszac,
Ze opowies¢ o Ashcroftownie przypomina gameplayowo
remake Resident Evil 2 czy nawet przerazajaca ,siodemke”.

Leon, ach, ten Leon

Strach predzej czy pdzniej trzeba jednak jakos umiejetnie
roztadowa¢. W ,Rezydentach” bodaj najtatwiej dokonac¢ tego
szybka, hollywoodzka, petna adrenaliny akcja. Jak wspomnia-
tem, Requiem ukazuje réwniez perypetie podstarzatego Leona,
stynnego policjanta pechowca, ktéry rozpoczatkariere wRaccoon
City niedtugo po tym, jak jego wspdtpracownicy z lokalnego
komisariatu stali sie Smiertelnym zagrozeniem.

Od razu zauwazamy, ze facjata Amerykanina zdazyta pokry¢
sie gtebokimi zmarszczkami, lecz jego tezyzna pozostaje
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OKIEM TOMASZA ,NINHO”
LUBCZYNSKIEGO-WOJTASZA | ocena

Requiem to kwintesencja nowoczesnego Resident
# Evil. W jednej opowiesci taczy pierwszoosobowe,

a survivalhorrorowe napiecie z — przedstawiang
- z perspektywy trzeciej osoby — nieskrepowana
akcja. Dopracowana co do detalu grawysokobudzetowa, wktorej
brak jednak innowacji. Eem

Recenzje autorstwa Ninho znajdziesz na cdaction.pl. i
nienaganna. Ponadto pomimo uptywu lat kopanie z wysko-
ku wciaz nie stanowi dla niego wiekszego problemu. Chtop
najzwyczajniej w Swiecie stanowi uosobienie stéw ,stary, ale
jary". Rzektbym wrecz, iz Leon w najnowszym Residencie mocno
przypomina Daniela Craigaztych pdzniejszych filméw o Jamesie
Bondzie: obaj panowie najlepsze lata mieli juzza sobg, cho¢ nadal
pozostawali wyborem numer jeden do trudnych zadan. Tyle ze
w przypadku Kennedy'ego mowa o zawodowcu dziatajacym na
najwyzszych obrotach.

Agent nie jest (i w zasadzie nigdy nie byt) stereotypowym osit-
kiem: to po prostu prawdziwy badass, gotowy do zneutralizo-
waniawyznaczonego celu nawet w najbardziej niesprzyjajacych
okolicznosciach. Dawny glina notorycznie rzuca cudownie
przerysowanymi one-linerami przypominajacymi czes¢
kultowych tekstéw Duke’a Nukema. Ostatecznie tutejszy spec
od brudnej roboty kradnie dostownie kazda scene ze swoim
udziatem. Dzieciakilat 90. pewnie wieszatyby sobie plakaty znim
tuz nad tézkiem. Wspomniatem, ze gos¢ $miga sobie SUV-em
marki Porsche? Nie? No to wspominam.

Bedzie zabawa, bedzie sie dziato
Sterujac Leonem, nie trzeba przejmowac sie zbytnio zapasem
amunicji - co prawda raczej nie wypada wytadowa¢ magazynka

Z kamera wéréd zombie

Na starcie jestesmy pytani o ustawienia kamery: domysinie
Grace pokierujemy z perspektywy pierwszoosobowej, Leon zas
otrzymat widok zza obojczyka (na wzor remake'u czwartego
Residenta). Co wazne, nic nie stoi na przeszkodzie, by zmieni¢ ten
uktad, poniewaz postawiono na petna dowolnos¢ wyboru. Z cata

pewnoscia decyzja ta wzmaga che¢ przejscia gry choc ten jeden
raz wigcej. Uprzedzam tez ewentualne watpliwosci: Nowa Gra
Plus nie odblokowuje dodatkowych zakonczen lub fabularnych
ekstrasow, jedynie hardkorowy tryb o nazwie Obted, w ktérym
kazdy fatszywy ruch moze nas stono kosztowac.
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prosto w niebo, aczkolwiek warto
skusi¢ sie na odrobine zabawy ze
spluwami. Tym bardziej ze gunplay
dopracowano do absolutnej per-
fekcji. Oddanie strzatu z wybranej
pukawki daje mnéstwo satysfakcji,
gtosnik wbudowany w pada (gratem na
PS5) wspaniale poprawia zas wrazenia
z kazdego przetadowania.

Krétko méwiac, tam, gdzie ma by¢
radocha, otrzymaliSmy jg w wydaniu na
catego. Jezeli pomysleliscie teraz o wal-
ce z czwartej odstony cyklu, trafiliscie
wsedno,albowiem mowa o podobnym,
lecz mocno usprawnionym systemie
operowania w chaosie. Co do tego
ostatniegotonie tylkow przerywnikach
filmowych bywa epicko niczym u Mi-
chaela Baya. Zeby wam sensownie na-
kresli¢ tutejsze efekciarstwo, wymienie
trzy wazne tytuty: Call of Duty: Modern
Warfare 2, Uncharted oraz Resident Evil6.
A teraz po prostu urwe niniejszy temat.

tap giwere i walcz!

W dziewiatej czesci seriiznajdziemy nie
tylko sprytnie unowocze$niony mariaz
patentéw zréznych klasykéw Capcomu

wydanych na przestrzenidekad, ale tez
ewolucje zabawy znanej bezposrednio
z tych bardziej nowozytnych odston
Resident Evil. O ile Grace jest w stanie
wtada¢ jedynie drobnym pistoletem
i tytutowym rewolwerem Requiem,
otyle Leos nosi ze sobg shotguny, snaj-
perki, granaty, pistolety maszynowe
i cata mase innego tafatajstwa przyda-
jacego sie do egzekwowaniarozwiazan
sitowych. Jezeli zombiak dzierzy jaka$
bron pokroju dzidy, po pokonaniu go
mozemy rzuci¢ orezem w innych ataku-
jacych.Bywato niezmiernie uzyteczne.
Doskonale wypada takze przejmo-
wanie porzuconej pity mechanicznej,
poniewaz rznac zarazonych, nie spo-
s6b nie odczu¢ pewnej sadystycznej
przyjemnosci.

Domyslny poziom trudnosci odpowied-
nio wywazono — momentami bywa
wymagajaco i do samego kornca ani
przezmomentnierobisie zbyttatwo.
Jest wlasnie tak, jak by¢ powinno.
Ciekawych wizualnie bosséw pojawia
sie tu naprawde sporo, lecz w pa-
miec zapada niestety jedynie garstka.
Zaimplementowanie najwiekszym




Dziarska koszula

Przed premiera Requiem internautom wydawato sie, iz Kennedy udat sie na kolejna
misje w koszuli. To jednak nieprawda, gdyz Leon nosi obcisty termoaktywny longsleeve,
ktory na dodatek regularnie pokrywaja plamy z krwi i btota. To nie wszystko: po prze-
rywnikach filmowych widac, ze bohaterowi zdarza sie... spocic. Ach, ten realizm!

ositkom ledwie dwoch czy trzech ani-
magcji ataku wywotuje po potyczce chec¢
wypowiedzenia stow: ... co, to juz?"
Pamietacie prostote star¢ z corkami
Alciny Dimitrescu ze stynnego Village?
Niestety pod wzgledem projektu walk
twoércy podazyli w Requiem ta sama
Sciezka. Zupetnie niepotrzebnie.

Postapo sensu stricto

Nie odptywajac zbytnio w spoilerowe
rejony, wspomne, iz Leon ma w ,dzie-
wiatce”okazje, by wrécic na stare Smieci
iprzezycpetne,nostalgii”chwile o moc-
no posttraumatycznym zabarwieniu.
Juz za sprawg dostepnych wiele mie-
siecy przed premierg zwiastunéw wia-
dome byto, ze w pewnym momencie
trafimy do opustoszalego, a przede
wszystkim potraktowanego bomba
atomowa Raccoon City.

Wecale nie zdziwitbym sie, gdyby zruj-
nowane przez dziatania Umbrella Cor-
poration miasto miato postuzy¢ za
miejsce akgji kolejnego The Last of Us.
Wszechobecny kurz unoszacy sie w po-
wietrzu, zniszczone klatki schodowe,
pozostatosci ptotow oraz strzepkigazet
z 1998 roku — to wszystko skutecznie
przypomina, jak wielka tragedia roze-
gratasie nalokalnych ulicach. Przy okazji
odciete od $wiata Raccoon stanowiwaz-
ny komentarz w sprawie prawdziwych

konfliktow toczacych sie aktualnie
na catym globie. Uwierzcie mi,
nikt nie chciatby przebywac¢ cho¢
moment w tak ponurej okolicy.

Kluczowy dlafabuty obszar stano-
wi ponadto odpowiednik...kaplicy
Firelink z Dark Souls. Bez obaw,
przeciwnicy sie nie odradzaja. Chodzi
o stworzenie bazy wypadowej do kilku
oddzielnych lokacji, potaczonej z po-
szczeg6lnymimiejscdwkami drzwiami,
uliczkami tudziez korytarzami. Owa
baza to bezpieczne miejsce, w ktérym
Leon moze ulepsza¢ ekwipunek czy
ztapac¢ oddech. Pomystowe, fajne oraz
na swoj sposob innowacyjne.

Dobra inspiracja = mocna
wibracja

,Dziewiatka”na kazdym kroku sprawia
wrazenie oczka w gtowie Capcomu,
zaskakujac na wielu ptaszczyznach.
Requiem jest bowiem ewidentnym
holdem zaréwno dla poprzednich
czesci serii, jak i kilku kultowych
horroréw znanych z pecetéw oraz
konsol. Ponadto stanowi tez wyrazny
ukfon w strone kina gatunkowego,
znaciskiem na dzieta dwéch Davidow:
Cronenberga oraz Finchera.

Wptyw tego drugiego rezysera naj-
mocniej da sie odczu¢ juz na samym

Grace tonie w objeciach strachu,

aLeon stat sie prawdziwym ztodupcem.

lokacjalw
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Dzisiaj zbadamy pana krew
Prosze sie nie ruszac, he, he.

poczatku, w etapie zabierajacym Grace do Hotelu Wrenwood.
Leje deszcz, a agentka kluczy niepokojacymi uliczkami, by trafi¢
wreszcie do wylgczonej z uzytku noclegowni. Po przekroczeniu
jej wrét zaczyna sie robic coraz dziwaczniej, gdy zas wchodzimy
dokorytarza przypominajacego obskurna, rdzawa wersje lokacji
znanych zkonkurencyjnego Silent Hilla, strach o czystos¢ naszych
gaci staje sie realny.

Mimo wszystko najupiorniejjest na starcie- opowies¢ o Grace
orazLeonie nie nalezy raczej do najbardziej przerazajacych
horroréw sSwiata gier. Ba, grozy paradoksalnie wystepuje
tutaj stosunkowo niewiele, lecz i tak zapomnijcie o poczuciu
nawet lekkiego bezpieczenstwa. Tu i dwdzie bywa mrocznie,
jak zreszta na solidny straszak przystato, ale to nie lek gra
w Requiem pierwsze skrzypce. Smyczek przekazano bowiem
symfonii gestego gore.

Gtowa robi boom

Gdybym mégt, dorzucitbym wymowne ostrzezenie ,Tylko dla
dorostych”jeszcze przed filmem rozpoczynajacym tutejsza fabu-
te. Napisze wiec wprost: nowy Resident to tytut nad wyraz bru-
talny. Prywatnie nie zyczytbym sobie zreszta, by mtodsi natrafili
na jakiekolwiek nagrania gameplayu, gdyz naturalistyczna
stylistyka z catg pewnoscig mogtaby przyczynic sie chociazby
do czyichs koszmaréw sennych.

Horrendalnie krwawo jest od pierwszych minut az
do napiséw koricowych. Jesli przyzwyczailiscie sie do
standardowych rozktadajacych sie zombiakéw, nagte
zetkniecie sie z niemilcami obecnymi w ,dziewigtce”
moze was wrecz zszokowac. Prawde méwiac, nigdy nie
spodziewatbym sie po Capcomie tak zdecydowanego
kroku w kierunku przemocy. Ponownie nie spoilujac zbyt
wiele, zaznacze, iz tak wzglednie prozaiczne zadanie jak przy-
gotowanie screenéw do tego tekstu byto naprawde nietatwe,
gdyz wduszenie przycisku odpowiedzialnego za zrzut ekranu
nawet odrobine za p6zno powodowato, ze uchwycony kadr nie
nadawat sie do publikacji. Zostaliscie ostrzezeni.

Pamietacie, jak wspomniatem o Cronenbergu? Body horror,
czyli specjalizacja tego rezysera, stanowi jedng z najwaz-
niejszych sktadowych warstwy wizualnej Requiem. Twarze
zmieniaja swoje ksztatty, przerézne substancje rozpuszczaja
skore, a liczne zwyrodnienia potrafiag wzbudzi¢ co$ na ksztatt
wspdtczucia wobec ofiary dziatania wirusa. Niepokojace
obrazy wspiera rewelacyjne udzwiekowienie. Szepty,
szmery, trzaski i szybki oddech Grace brzmia oczywiscie
najlepiej na porzadnych stuchawkach, ale soundbar czy
gtosniki tez dadza rade.
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Japoriska technologia

Nowy ,Rezydent” jeszcze przed oficjalnym debiutem co rusz zaskaki-
wat jakoscia wykonania. Ani razu nie odczutem spadku stabilnych

60 klatek, silnik RE Engine natomiast ponownie udowodnit, ze wcigz
stanowi technologie do generowania naprawde tadnej grafiki. Szcze-

rze mowiac, jedyne btedy, jakie wytapatem, dotyczyty przenikajacych [

]

sie modeli w animacjach, co przydarzyto sie dostownie dwukrotnie,
oraz drobnego problemu z fizyka obiektu — pasek przymocowany do
shotguna nagle sie wyprostowat, zamiast zwisac z plecow Leona.

= — e —
et

Tak czy siak, wszechobecne flakii trupy majg swoje zastosowa-
nie w rozgrywce. Panna Ashcroft wydobywa z nich bowiem za-
kazona krew specjalnym szpikulcem. Surowiec stuzy jako jeden
z gtéownych sktadnikéw do tworzenia przedmiotéw. Istnieje
jeszcze jeden aspektzwigzany z potokami ptynu zawierajacego
hemoglobine: dzieki czerwonej posoce mocniej odczuwamy
kazdy oddany strzat tudziez wybuch. Taka sytuacja.

Ale to juz byto

Piszac te recenzje, nieraz czytatem stowa gtoszace, iz po
premierze Requiem styl zabawy znany z ,Rezydentéw” musi
zosta¢ wreszcie solidnie przeksztatcony. Kompletnie sie
z tym nie zgadzam, m.in. dlatego, ze réznych rewolucji w serii
niedawnymi czasy byto dosy¢ sporo (wystarczy wspomniec
dyptyk o losach Ethana Wintersa).

Osobiscie nie mégtbym zarzucic tak doszlifowanej, przemy-
$lanej grze odtworczosci, gdyz to wiasnie dzieki cyklowi
Capcomu opracowano cate mndéstwo mechanik zabawy
zaadaptowanych p6zniej przez szereg innych develope-
réw. Zeby byto zabawnie, okazaty sie one tak przetomowe, iz
nawet w 2026 roku nie odczutem pod tym

wzgledem jakiegokolwiek zmeczenia
materiatu.

wspélna kampania
Grace i Leona
technologicznie

bez zarzutéw |
rewelacyjny gunplay
doskonate
udzwigkowienie
topowa grafika
mroczny klimat
piekielnie
satysfakcjonujaca
dtugi czas zabawy
potencjat do ponow-
nego przejscia

dla fanéw juchy i fla-
kow: mnostwo gore

troche za duzo
zbieractwa
niezapadajacy

w pamie¢ bossowie
drobne problemy
zfizyka

dla antyfanéw juchy
iflakow: mnéstwo

Udana sktadanka
najlepszych

Zgadzam sie natomiast ze stwierdze-
niem, ze sama zabawa nie ewoluowa-
ta w znaczacy sposéb, serwujac nam
swoistg sktadanke greatest hits, tyle
ze ztozona z patentéw zaczerpnietych
z poprzedniczek. Jak dla mnie nie
stanowi to jednak zadnego problemu,
gdyz najwazniejsze odstony RE ukazuja
sie co pare tadnych lat, a nie co roku ni-
czym najpopularniejsze gry sportowe.
Niedawno przeszedtem zresztg Village
(wiecej pisze o nim w Jezdzie Swobod-
nej) i po ukonczeniu historii Grace oraz
Leona wciaz nie miatem dos¢ formuty
znanej mi przeciez od wielu lat. Pora
wiec nadrobic¢ remake ,tréjeczki’.

tycha miodu i szczypta dziegciu
Jaknasurvival horrory,,dziewiatka”ofe-

ruje wcale nie krétka przygode:licznik
wskazat ponad 13 godzin za-
bawy, konsola doliczyta

Onijego'’kumple niewiedzajeszcze,
2e Leon ma przewage liczebna.

za$ jeszcze trzy, lecz co najwazniejsze,
nic tu nie dtuzy sie ani przez moment.
Studio Swietnie przemyslato fabute
i co jaki$ czas stawia przed nami nowe,
niespodziewane wyzwania. To spora
zaleta Requiem, poniewaz mimo cafej
mojej mitosci do,czworki” niezmiennie
uwazam, ze wysztoby jej na korzysé wy-
rzucenie jednego badz dwdch etapow.
Tak, tak, réwniez z remake'u.

W chwili pisania tych stéw przyczepic
sie moge jedynie do kiepskich po-
mystéw na zagadki w , dziewiatce”.
Wykonano je nalezycie, aczkolwiek
dostownie wszystkie sytuacje pchajace
historie do przodu wymagaja przenie-
sienia czegos z punktu A do punktu B
(najczesciej baterii, a tych jest niestety
kilka rozmiaréw) badz wcisniecia guzi-
ka na jakims panelu. Nie spodziewat-

bym sie po jakimkolwiek,Rezydencie”

przemyslanych tamigtéwek rodem
zSilent Hilléw, ale chyba wystarczytoby
wzglednie niewiele pracy, by poprawic¢
to, co wypuszczono do sprzedazy.

Mowa koncowa

Moim zdaniem Requiem to najlepsza
odstona gtéwnego cyklu od czaséw
legendarnego pierwowzoru Resident
Evil4, atakze druga najlepsza nowozyt-
nagrazseriizarazpo remake'u,dwojki’.
Ponadto I$ni na tle niszczejacej posia-
dtosci panstwa Bakeréw z RE VII: Bio-
hazard oraz wilkotakéw stacjonujacych
w Village. Kupuijcie i bojcie sie, grajac
na stuchawkach, z cata pewnoscia
nie pozatujecie. Jako wielki fan cyklu
o Leonie, Chrisie, Jill i innych najemni-
kach ztrudna przesztoscia rzuce nawet
na odchodne, ze tym razem nie warto
czeka¢ na promocje. Zrébcie sobie
przyjemnos¢.

PS Nie spoilujcie sobie informacji ani
na temat potwora ze zwiastunéw, ani
tych zwigzanych z sylwetka szalonego
naukowca imieniem Victor. Pewne
momenty potrafia bowiem gracza
mocno zaskoczy¢ - szkoda psuc takie
niespodzianki. ICDA|

i elementow serii.
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Czy kiedykolwiek czytaliscie Dostoje

pejotlu? Ja nie, ale przypuszczam, ze to dgzn :
podobne do grania w najnpws[ai'produkqg studia

Ice-Pick Lodge.

Dla porzadku wyjasnijmy, czym jest Pathologic 3.To
oczywiscie sequel poprzqdniej gry z cyklu, ktora t?y+a
jednoczesnie i kontynuacja, i czesciowym remakllefn
pierwszego Pathologica. To takze Jednoczesple
kontynuacjaiczesciowy remake pierwszego Pathologica.
Mam nadzieje, ze sie nie pogybiliécie, bo teraz sprawy
zaczna sie komplikowac.

Cze$¢ pierwsza, w ktorej
czytelnik dowiaduje sie,
czego dotyczy fabuta gry

Przybyt do prowincjonalnego miasta kolejq. Daniil Dan-
kovsky, lekarz z metropolii, nosit w sobie te szczegding,
chorg pewnos¢ uczonych: wiedziat, ze $mier¢ Jjest tylko
btedem w wykonywanym przez nature rachunku, a btqd,
Jesli nie dzis, to jutro, da sig skorygowac. W stolicy jego
teoria zostata osmieszona, wiec gdy nadeszta wiadomos¢
0Simonie Kainie, cztowieku, ktdryjakoby wymknqtsiepra-
wom entropii i mégt staé sig zywym dowodem stusznosci
tej koncepiji, Dankovsky pochwycit szanse z gorqczkowq
zachtannoscig, jak tonqcy chwyta deske, nie pytajqgc, czy
nie jest zbutwiata. I oto teraz, w pierwszych chwilach po
przyjezdzie, wdychat ciezkie powietrze miasta na stepie,
Cisza byta dziwna, na SWdj sposob czujna, a ludzie patrzyli
tak, jak gdyby juz go znali, cho¢ 9o przeciez nie widzieli
nigdy. ljakby z gory wiedzieli, ze przybywanietylko leczyc,
lecz takze zawadzié o cos, czego nie powinien dotykac.

Do tego dzieci- te mate, bezczelne istoty o zbyt dojrzatych
oczach - okradty go z narzedzi medycznych. Ziosé w nim
zawrzata, lecz pod nig narastato cos gorszego: przeczucie,
Ze to préba charakteru, Ruszyt wiec w pogon za swojg
zgubg, ale nagle, bez ostrzezenia, przemkneta mu przez
myslwizja nadciggajqcej katastrofy: jakby miasto juzstato
W ogniu choroby, a on biegt przez puste ulice, wydajgc
rozkazy, stawiajgc diagnozy, podejmujgc decyzje, ktére
bedq wracaty, lecz nie Jako wspomnienia, tylko stowa
oskarzenia. To cos, co rychto sie zdarzy, A moze Juz sie
zdarzyto? Czut co najstraszniejsze, ze jakas czesé jego
duszy pragnie tej tragediiwytqcznie po to, by méc dowies¢
wtasnych racji na ruinach cudzych istnien.
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Cze$¢ 6sma, w ktorej
znikajg ztudzenia

Pathologic 3 to przygodéwka detgktywistyczna, sgrvglvtal
horror i symulator zarzadzania mlastgm: Patflw‘olo'glcl . o
gra o podrézach w czasie, 0 rat(?w‘tamu i za’b‘uanlu udzi.
Pathologic 3 to gra o $mierci i niesmiertelnosci.

Whbrew regutom logiki wewnetrzn§ sprzgcznos’c’ tych
stwierdzen nie podwaza ich prawdlmwosa. ‘I na pfev,:/no
nie wyczerpuje zagadnienia. ,Tr6jka” jest bowiem dzie ecr;
ambitnym, gtebokim, prébujacym pc?przez ogrom swych
systemoOw i mechanizmow jednoczesnle.zdezorlentowgc
odbiorce i da¢ mu ztudzenie pafmwanla najd. sytuaq’al:
| panowania nad czasem. Czy to najprzyst?pmejsza czgs'c
serii? Moze tak, chocby ztego wzglgdu’, ze c.z‘ysto survi-
valowe aspekty 12-dniowej, przygody” Daniilasa mniej
istotne niz podobne wyzwania stgjch ‘p.rzed Artemy(;n
w poprzedniej odstonie. A przynajmniej jest to.;()jrav;/1 a;
wwymiarzeczystocielesnym.AIecozpotrzebaml ucha?

Produkcja wprowadza system réwnpwagi emocjonalnljj_.
Daniil, skupiony na ratowaniu swego |.nstytutu’, na posz’ub.l
waniu odpowiedzi nazagadke nieémlertelno§C|, na prébie
zwalczenia plagi, nieustannie popada w apatie lub manie.
Kazde spotkanie, kazda linia dialogowa', nawet .to, na co
lekarz spojrzy swym analitycznym W,zroklem, moze ;su.an
go w otchtan jednego z tych st?now. Oba. niosa §m+|erc.
Oczywiscie $mier¢ da sie cofnac, o czym juz napisatem.
Albo dopiero napisze.

To byto wezoraj, wiec weale

nie musi siewydarzyc.
\ !
\ “M\ l
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CzeS¢ piata, w ktérej czytelnik zdaje sobie
sprawe, ze czas tez jest ztudzeniem

Gra toczy sie nielinearnie, serwujac nam nie tylko retrospekdje, lecz takze
wydarzenia kluczowych 12 dni poza normalng kolejnoscia. Ale to nie
wszystko. Daniil moze sam, swiadomie, przenosic sie w czasie, zacho-
wujacpetna wiedze o skutkach swoich wczesniejszych odkry¢i decyzji,
wyrazona w formie mapy mysli. Nie jest to zwykte cofanie btedéw, tylko
Swiadoma ingerencja w bieg historii, obarczona kosztami i ryzykiem. Co
wazne,amalgamat potrzebny namdo podrézy znika bardzo szybko. Istnieja

sposoby najego pozyskanie. Niekiedy wystarczy zbi¢ lustro. Niekiedy...trzeba
zrobi cos drastyczniejszego.

Nie warto przy tym traktowa¢ systemu podrézy w czasie jako sposobu
na naprawienie wszystkich swych bfedéw. Te metode dzieto studia Ice-
-Pick Lodge wykorzystuje, by zada¢ nam nowe okrucienstwa. Zal, rozpacz,
bezsilnos¢ staja sie mechanika. Putapka moralna, w ktdra wkraczamy wie-
lokrotnie, za kazdym razem z coraz Wwigksza biegtoscia i z rosngcym bélem
wynikajacymzporazek. Mozemy sie pocieszyctylkotym, ze 6w element roz-
grywkico prawdanieanuluje konsekwenciji,ale danam glebsze zrozumienie, >>

Interludium

Czytelnik: A potem siewszyscy dziwicie, ze CD-Action
maantyfanéw. Przychodze sobie przeczytaé nor-
malngq recenzje nowej gry, a tu takie cos. Niczego
ten tekst nie objasnia. Z kazdq linijkq rozumiem
coraz mniej.

Recenzent: To znaczy, ze rozumiesz coraz wiecej.
Iniepotrzebujesz thumaczen, To Pathologic. Miat
premiere ponad 20 lat temu. To twoja ulubiona
gra. Musisz odegra¢ te role.

Czytelnik: Bzdura. Nigdy nie gratem w plerwszego
Pathologica.

Recenzent:Zagrasz. Co zardznica, czy coSwydarzyto
sie wezoraj, czy wydarzy sie jutro?

Czytelnik: To znowu jedno z tych nawiqzan do nieli-
niowej kolejnosci wydarzeri w grze? Chodzi o to,
Ze bedg mégt naprawiaé swoje btedy?

Recenzent: Tempus non omnia vulnera sanat.

Czytelnik: Iterum Latine loqueris. Linguam

istam nescio. Cur me ea torques? Desine. Ad
recensionem tuam redeo.

Doprawdy ta
gra jest chora.
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Cze$c¢ czwarta,
w ktérej gracz sie boi

Byto to dziwne miasto, przypominajgce
bardziej plgtanine zagadek i anomalii niz
ludzkie siedlisko. Kazda ulica niosta drobne
odstepstwo od normy, kazde spotkanie pozo-
stawiato po sobie niedopowiedzenia, Wkrét-
cestato siejasne, ze to, conazwano plagg, nie
chcedac sie zamkngéw stowniku medycyny.
Zachowywata sie ona jak byt obdarzony
Swiadomoscig, a moze i kaprysem, jakby
miata wiasng wole i wlasny cel, niemozli-
wy do objecia rozumem przez Swiattego
czlowieka. Daniil, przyzwyczajony, iz kazda
przyczyna ma swdj skutek, po raz pierwszy
dopuscit do siebie mysl bluznierczq: ze by¢
moze tu, w tym oddalonym od cywilizacji
miescie, skutek wyprzedza przyczyne.

I wreszcie byta tu Ona. Shabnak, ni demon,
ni béstwo, ni potwdr. Zjawa ta byta wysoka,
ulepiona z gliny i kosci, jakby z resztek
dawnych istnieni. Czy mogta stanowi¢ tylko
Wytwer jego umystu? Dostrzegt jq juz
dwukrotnie, a wzbudzita w nim lek tak
ogromny, ze serce chciato uciec mu z piersi.
Tylko ogieri pozwolit mu znale#é schronie-
nie. Kolejna zagadka.

Medyk musiat zbadac to rozumem nie tylko
uczonego, ale tez detektywa. Jego mysli
uktadaty sie w mapy, koncepcje tqczyty
sig I rozpadaty, Slady domagaty sie uwagi,
a kazdy moment skupienia odstaniat cos
nowego, cho¢ nieraz kosztowat go wiele.
Nalezato wybiera¢ i odrzucaé hipotezy,
watpic, decydowaé przy braku pewnosci
i dziata, wiedzqc, ze petny obraz nigdy sie
nie ukaze. I wtasnie w tej niekompletnosci,
w tych celowo pozostawionych lukach
rodzito sig poczucie postepu. Ale mato byto
w tym postepie, w tych starannie budo-
wanych mapach mysli poczucia triumfu.
Byta za to Swiadomosé, ze kazde odkrycie
popycha go gtebiej w historie, z ktdrej nie
Sposab sie juz wyplgtac.
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ﬂ iDznem iaty, czyli srodek gry,
marégi%ypr_awle 7e jej poczatek.

 —————

CzeSC trzecia, w ktorej
czytelnik i recenzent N
niczego nie rozumiejq A

Pathologic 3 to gra bezlitosna dla tych, ktorzy
tatwo traca watek. Kazda rozmowa przypomina
szermierke: stowng, etyczna, éwmtopqglqdowq.
Miasto wypetniaja barwne pgstaae, czesto
nieludzkie, wiele z nich oddaje sie ﬁIozoﬁanym N
dysputom. Inne betkocza bez sensu, gzywajq

niezrozumiatych wyrazéw. Odpfacimy im tylin .
samym. Daniil, jak na wykszta%'c?nego CZ’(O\.NI.e a }'_ :
ze stolicy przystato, lubi wtracic cos po facinie.

Nie nalezy traktowac tych konwersacj[ nazbzt
swobodnie. Wybor linii dialogowysh.jest ab-
solutnie fundamentalny, a nleV\{la.sqwe pro-
wadzenie rozméw moze okazac si¢ zgubne‘:

Aha, chodzi nie tylko o wybor wlasnygh li ]
dialogowych. Czy o tym nie Wspomn.la’fer.'n.
Czasem podyskutujemy ze so.bq, przyjmujac
perspektyweinnychludzi. In.a\gzej by’fqby prz|e§‘|(ez
zbyt prosto. Ale nie przejmuj sie, drogi czytelniku,
pamietaj, ze to wszystko teatr.

Jestes tylko aktorem, ktéry odgrywa role .grljc’za,
ktory wciela sie w role lekarza z metropoln}, toz
przybyt do miasteczka na ngple w poszukl\;\/and
tajemnicy nie$miertelnosci i w nim utkn.q , g )i
zostato zaatakowane przez plage (lub dc?plero Z0
stanie zaatakowane), wiec musi oc.l'egral\C w przedi
stawieniu role lekarza z metropolii, ktory przyby
domiasteczkana stepie...Wszysgko toteatr.Naucz
sie swoich linijek tekstu i wiel sie w role.

Czytelnik: Ale nie znam swoich kwestii.

Recenzent: [mprowizuj.




Wedrdwka prze
niebezpieczna.

Czes¢ druga, w ktérej prébujemy znalezé sens

w surrealistycznej wizji

Mamy zatem przetrwa¢, szuka¢ wyjasnienia zagadki, pomaga¢ innym. C6z to za
wyzwanie. W Pathologic 3 leczenie to dtugotrwaty proces dochodzenia do prawdy,
w ktérym kazda decyzja obarczona jest niepewnoscia, a kazda diagnoza pozostaje
hipoteza - do czasu, az rzeczywistos¢ brutalnie ja zweryfikuje. A nowy dziers przynosi
nowych pacjentéw. Kluczowe staje sie uwazne stuchanie, wychwytywanie sprzecz- :
nosci w zeznaniach chorych, obserwowanie drobnych szczegétéw ich zachowania, ’;‘;L‘; :a’l‘,‘:,‘lg'f;‘:";ler
badanie ich ciat. Mikroskop nie stuzy do potwierdzania oczywistych wnioskéw,

+

w historii
leczdoich podwazania, awizytaw domu Pacjenta czesto okazuje sig wazniejsza atTOstﬂa i orygi-
niz sama rozmowa, zwiaszcza gdy pojawia sie podejrzenie, ze ktos nie tyle méwi g:a;):zs;:fek:\cl;::e
prawde, co przedstawia nam wersje wygodna lub bezpieczna. indziej

przezycie ocierajace
P { A 5 sig o psychodelicznos¢
Zczasemgra wyraznie przesuwa akcent. l?ankov§ky przesta;el by¢ tyIklo medykiem, PN ———
a zaczyna funkcjonowac jak zarzadca, ktéry musi dokonywa¢ wyboréw wykracza- mechanizmy i systemy
jacych daleko poza etyke gabinetu lekarskiego. Kwarantanny czy patrole to $rodki rozgrywhi
nlefj.oskonafe. Kazda |nterV\{enc1a zape\{vnia@ca spokéj wjgdnej dzielnicy moze mie¢ zbyt diug czas

swoj ukryty koszt. W efekcie Pathologic 3 nie tyle symuluje skuteczne zarzadzanie doczytywania
miastem opanowanym przez epidemie, co daje nam zasmakowac ciezaru psychicz- : fragmentéw gry

: ' ) F czeste przycieci
nego podejmowania niepopularnych albo bezdusznych decyzji. wiutsc':nl}:aci )
gubione klatki, 7le
2zsynchronizowany
dzwiek

Czes¢ dziewiagta, w ktérej
recenzent odmawia
spetnienia obowigzku

Pathologic 3toarcydzieto rosyjskiejliteratu-

ry. Mozecie uznac to za dziwne stwierdze-

nie, jako ze mowa o grze wideo, do tego

wydanej w Kazachstanie, ale doprawdy

trudno o inna konkluzje. Spetnitbym SWoj

recenzencki obowigzekiwspomniato bug-

ach (takich jak irytujace gubienie klatek

AT L w przerywnikach filmowych), o oprawie

P Czes$¢ siodma, g ktorej wizualnej (fadnej, cho¢ stanowczo zbyt
- medyk meandruje przez wymagajacej dla GPU), o muzyce (do-
. isteria skonatej), o udzwiekowieniu dialogéw
miazmatyczne m (szczatkowym), a nawet o ograniczeniach

W stosunku do czesci drugiej (zamiast
otwartego swiata mamy serie dzielnic, co
zreszta Swietnie wspotgraze sposobem my-
Slenia Daniila, ktory wszystko chce pokroi¢

Stawiajqc ostrozne kroki, poczut, Ze miasto
zaczyna go Sciga¢ swoim W{qsnym odc'ie-
chem. Zielona mgta zbierata si¢ w quklch
ulicach. Dzielnica, o ktorej wezesniej styszat

) ' \ A i skl k ). Ty ?
——— —— N ‘\/J% D oamowach urywanych westchnieniem, sklasyfikowac). Tylko po co

o NG teraz rozciqgata sie przed nim jak p (ZIWZ Prawdziwego dziefa sztuki nie ocenia sie

obraz. Powietrzebyto ciezkie, s te}IIep i l;e (;e wtychkategoriach.NaPathologic3trzeba

plagi. Wedrowat przez to morze ¢ tor b?; ; patrze¢ jak na unikalne przezycie, bo

swym prototypem, wedrowat, apotem biegt, i wyjawszy starsze odstony serii, whasci-

coraz szybciej, napedzany szaleistwem wie nie ma podobnych produkgji. | dla-

wiasnych mysli. tego warto po,trojke” siegnaé. Warto tym

. e s 00 bardzieJ:, Zeta czeéc’jestnieclo (siowo,,ni.eco"

Za kazdym r 0%:3 WE o i dsirenat | podkresla{nf mocno stukajqc.w kIaW|sze?

st.rach/u, a ;/V'nli} O ooyl sic . prz.ys'tepmejsza od popr;edmczek. I. chgc

= Niektorzy leze po g P _ Wciagz nie nazwa%bym Jej gra techmgzme

—\.,"‘ w domostwach i niezrozumi doskonaty, perfekcyjna, idealna, to jako

gdyby tosama zaraza przemawi'a{a przezich

cielesnq kruchosé. Daniil bieg%n'ze 'tyIRO przez

ulice, lecz takze przez Wierzem.a i zabobony,

przez bledne obliczenia swojego rozumy,

przesuwajqc sie jak czfowielf'wze.dzqcy ze

kazone dzielnice jest’szalenie kazdy krok ku centrum plaglj'esg:rim’);znei:
Tkiogleni dpedzajamiazme. $nie krokiem ku Wfasnymg.ramc' grani-
Moy e ' com, ktérych przekroczenie moze oznaczac
zaré’wno ocalenie, jaki catkowite zatracenie. CDA [ 41

doznanie po prostu nie ma sobie réwnych.

Quod errat demonstrandum. ICDA|
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Ponownie ratowat $wiat kopniakami: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

Studio Tribute Games zyskato
w oczach graczy wydanym w 2022 ro-
ku beat 'em upem TMNT: Shredder’s
Revenge. To do$¢ zabawna i nostal-
giczna produkgcja z konstrukcja dosto-
sowang do oczekiwan wspdtczesnych
odbiorcéw. Marvel Cosmic Invasion
kontynuuje te filozofie, cho¢ nie zawsze
z takim samym powodzeniem. Tytut
ten jest peten dobrych pomystéw, lecz
niestety potyka sie o wtasne ambicje
i niedociagniecia projektowe.

Mutanci w natarciu

15 grywalnych wojownikéw (czes¢
z nich trzeba odblokowac) to liczba,
ktdrarobiwrazenie od pierwszego spoj-
rzenia na roster. Twércéw nalezy po-
chwali¢ za to, ze odwazyli sie siegna¢
po bohaterow spoza listy sztandaro-
wychheroséw, utrwalonych przezMCU
w swiadomosci mniejzaangazowanych
fanéw Marvela. Obok Spider-Mana, Ka-
pitana Amerykiczy Wolverine'aznalazto
sie miejsce m.in. dla Phyli-Vell, Beta Ray
Billa, Novy czy Cosmic Ghost Ridera,
czyli postaci rzadziej opuszczajacych
komiksowe kadry.

Kazdy z superbohateréw przedstawia
inne podejscie do walki, co dobrze
korespondujezmateriatem zrédtowym.
Jedni preferujg ataki dystansowe, in-
nych cechuje duza szybkos¢, ainie bra-
kuje wojownikéw stawiajgcych na uniki.

—

| Bet-a@ium“j I

Popularnos¢ chodzonych bijatyk znowu rosnie. Nie utatwia to jednak pracy
developerom, ktorzy musza coraz bardziej kombinowac, zeby sie wykazac.

Sprite'y wygladaja nieZle, leczna pewno
nie sa to najlepsze pikselowe wersje
marvelowych mitéw. Capcom w latach
90. osiggnat absolutne szczyty w tym
temacie i - jak wida¢ - wciaz nie zostaty
onezdobyte przezinne studia. W dziele
Tribute Games animacje odznaczajg
sie ptynnoscia, ale juz wyrazne braki
w ttach (na pewno nie tak ciekawych
jak w Shredder’s Revenge) pozostawiaja
spory niedosyt.

Tag team na ratunek

Najciekawszym elementem tego tytutu
jestzas system tagowania. Kazdy gracz
wybiera dwie postacie i moze sie
swobodnie miedzy nimi przelaczac
w trakcie walki. Gdy przeprowadzimy
zmiane w odpowiednim momencie,

herosi wykonaja wspolna akcje ofen-
sywna - szukanie ulubionej kombinacji
wojownikéw oraz najskuteczniejszych
strategii to na pewno najjasniejszy
punkt catosci.

System atakow asystujacych, cho¢
prosty, daje zwyczajnie sporo satys-
fakcji. Wezwanie partnera, by prze-
diuzyt kombo lub pomégt w trudnej
sytuadji, jest intuicyjne i wywotuje na
ekranie spore (pozytywne) zamieszanie.
To rozwiagzanie zacheca réwniez do
testowania mozliwosci innych postaci,
bez ograniczania sie przez caty czas
do swojego ulubienca. | co istotne,
dzieki temu mamy dwa paski zycia do
dyspozycji, co utatwia nowym graczom
poznawanie chodzonych bijatyk.
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Przystepnosc do bolu
Boli mnie natomiast to, ze mechanika
walki-mimo swojej efektownosci-jest
dosy¢ ptaska. Mnogos¢ postaciimoz-
liwos¢ zonglowania nimi dawaty
podstawy do tego, by zaszalec.
Tworcy oparli zas Marvel Cosmic
Invasion na wduszaniu naprze-
miennie jednego przy-
cisku ataku i drugiego
odpowiedzialnego za
blok. To tyle... Czasem
tylko mozna wykonac
superatak (po natado-
waniu odpowiednie-
go paska) i cieszyc¢ sie
wspomnianym wczes-
niej tagowaniem.

—

Okna czasowe na laun-
chery (techniki wybijajace

wroga W powietrze) oraz juggle
(uderzanie podbitego przeciwnika,
zanim spadnie) sg bardzo taskawe
i pozwalaja budowac kombosy bez
godzin trening6w. Zeby cho¢ troche
siewysili¢, nalezy posiedzie¢ wtrybie
Arcade i wlgczy¢ wyzszy poziom
trudnosci. Bez tego zabawa dos¢
szybko zmienia sie w nudne ogladanie
w kétko tej samej akgji i nie pomaga tu
ani kolorowa pixelartowa grafika, ani
ciekawi bohaterowie.

Gtebie prébuje ratowac system le-
velowania - poprawione statystyki
sprawiaja, ze ulubione postacie staja sie
jeszcze potezniejsze, cho¢ nie powiem,
by szczegdlnie tego potrzebowaty.
Etapy maja jednak catkiem ciekawe
opcjonalne wyzwania, zachecajace do
opanowania konkretnych ruchéw oraz
konczeniaich wytypowanymiprzez de-
veloperéw herosami. Dodatkiw postaci
alternatywnych koloréw strojow, utwo-
row muzycznychiwpiséw lore'owych sg
mita nagroda za poswiecony nato czas.

Gruba kreska

Kampania fabularna oferuje zwiezlg —
cho¢ nieréwna - przygode prowadzaca
przezuniwersum Marvela.Odwiedzamy
roznorodne lokacje (zatapaty sie nawet
Wakanda i Asgard), walczac z charak-
terystycznymi przeciwnikami rodem
z komiksow (zotnierze, jaszczuroludzie,
cyborgi - wiecie, o co chodzi). Fani
materiatu zrédtowego docenia liczne

\.

m

\.

konkretni wojownicy, co zadowoli najwier-

niejszych fanéw amerykanskich komikséw,

chcacych wycisnac z tej gry jak
najwiecej.

Duzy popcorn
CosmicInvasion rozkwita tak

- naprawde dopiero w try-

odniesienia i pojawienie sie ztoczyricdw
takich jak Sauron, Knull i Annihilus.
Niemniej gra ma problem z ciekawym
przedstawieniem bossow - wielkie
gtowy atakujace koriczynamizkrawedzi
ekranu czy latajace istoty przyzywajace
pociski z géry to nic, czego nie wi-
dzieliscie juz w tym gatunku 128 razy.
Odniostem tez wrazenie, jakby tworcy
W pewnym momencie zorientowali sie,
Ze misje sa zbyt tatwe, przez co nagle
poziom wyzwania znaczaco wzrastat.

Po paru wiekszych trudnosciach tytut
wracat jednak na stare tory i znow robit
sie duzo fatwiejszy. Mimo checi zmiesz-
czenia mozliwie wielu klasycznych dla
beat ‘em upéw motywoéw oraz wycis-
niecia z zaprezentowanych postaci, ile
sie da, zbyt czesto czu¢, iz mamy do
czynienia z projektem, ktory za uszy
wyciaga wihasnie licencja, a nie sam
czysty gameplay. Szkoda, bo to nie jest
kwestia tego, iz ekipie Tribute Games
zabrakto pomystéw, tylko tego, ze nie
udato sieich odpowiednio dopracowac
i lepiej wywazy¢ tempa gry.

Réznorodnos¢ wrogdéw jest przyzwoita,
cho¢ nie oszatamiajaca. Walkizbossami
wymagaja przede wszystkim opano-
wania umiejetnosci obronnych (czyli
pozycjonowania sie lub wciskania blo-
ku). Da sie tez wyczu¢, ze w pewnych
poziomach duzo lepiej poradza sobie

Beat 'em up, ktory rozkwita
dopiero w trybie kooperaciji.

>--
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gry online dziata bezproble-
mowo, a lokalny co-op to
zawsze gwarancja Smiechu

i dobrej zabawy. tupanie

w pojedynke az tyle frajdy nie
oferuje, ale to zadne odkrycie:
z kolega u boku nawet najwiek-

szy Sredniak wypada super.

bie kooperacji - jak
by nie patrze¢, nie
codziennie tra-
fiamy na dzieto
umozliwiajace
kontrolowanie
o$miu boha-
teréw przez czte-
ry osoby. System
szybkiego dofa-
czania do wspolnej

Jeden z tarcza, drugi z mieczem -
\_fazem mogliby mie¢ wszystko.

Tryb Arcade zaprasza do przejscia tytutu jednym ciggiem
zlimitowanymi zyciami. Oferuje rézne poziomy trudnosciiopcje
modyfikacji. Dla purystow to najciekawszy sposéb zabawy, lecz

wciaz brakuje tu czegos$ kreatywniejszego -

jakiegos survival

mode'u, minigier czy pojedynkéw multiplayerowych. To raczej

produkcja na intensywny weekend,
anie co$,do czego regularnie sie wraca.

Solidna trzygodzinna kampanie i przy-
jemna kooperacje z ciekawymi posta-
ciami oczywiscie nie sposéb nazwac
kiepskim pakietem. Niemniej to bar-
dziej tytut dla fanéw Marvela niz
wielbicieligatunku. Jeslimacie ochote
ubi¢ ztoczyncéw jako ulubieni boha-
terowie Domu Pomystéw, bedziecie
usatysfakcjonowani. Nie spodziewajcie
sie jednak rewolucyjnego podejscia do
beat 'em upow —Marvel CosmicInvasion
tozestaw lepszychigorszychrozwigzan,
ktéry powstat raczej z mysla o mniej
zaawansowanych graczach. ICDA|

4+ wachlarz 15 réznorod-
nych postaci

+ system tag team

+ doskonata kooperacja
dla czterech graczy

= nieréwny rytm
kampanii

= ograniczona zawartos$¢

= zbyt uproszczony
system walki
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W efekcie medialnych kontrowersji Justin Roiland, najbardziej
znany szerszej publicznoscijako wspétautor serialuanimowanego
RickiMorty, zrezygnowatze stanowiska CEQiw styczniu 2023 roku
odszedtze Squanch Games. Nastepnie tworcy potwierdzili, ze nie
bedzie juz uczestniczyt w projektach studia, w tym w produkgji
Highon Life2-anina etapie developmentu, anijako aktor gtosowy.
Druga czes¢zwariowanej strzelankiscience fiction jednak powsta-
faiwtasnie trafifa w nasze rece, bo - jak w tytule kultowej piosenki
brytyjskiego zespotu Queen -, przedstawienie musi trwac".

Sztachnij sie cztowiekiem

Warstwa fabularna nowego dzieta Squanch Games jest réwnie
szalona, jak w poprzedniej odstonie. Gdy okazuje sig, ze miedzy-
galaktyczny koncern Rhea Pharma planuje produkowac
narkotyk wytwarzany z ludzi, ktory obce cywilizacje moga
pali¢ niczym egzotyczna fajke wodna, protagonista wraz
ze swojq siostrag wyrusza na kolejna misje ratowania naszego
gatunku. Aby pokrzyzowac¢ plany korporacji, rodzefstwo musi
wyeliminowac jej kluczowych przedstawicieli i stang¢ do walki

0 najwyzszg stawke — przysztos¢ wszystkich Ziemian.

Chociaz konstrukcja fabuty nie r6zni sie znaczaco od tego,
cooferowata pierwsza odstona High on Life, w ktérej jako
fowca nagrod eliminowalismy cztonkéw groznego
kartelu, musze przyznac, ze kontynuacja nieraz

potrafi zaskoczy¢. Nie mam tu jednak na
mysli samej historii, bo ta pozostaje
dos¢ sztampowa.Toraczejsposob

jej podania sprawia, ze

produkcja

oA

i,
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B Gadat z pistoletami: Dawid Sych

Kontynuacja szalonego High on Life wigkszosc¢ rzeczy robi
lepiej, mocniej i bardziej. Czy jednak przypadnie do gustu
wszystkim amatorom strzelanek?

Squanch Games dziataztaka sita. Tworcy
po mistrzowsku bawiga sie konwencjami
i mieszajg stylistyki, dzieki czemu ob-
cowanie z grg przypomina prawdziwg
jazde bez trzymanki. | to dostownie.

Squanch Pro Skater

O ile Gatlianie - inteligentna i przede
wszystkim moéwigca bror — pozostaja
najwiekszg atrakcja High on Life 2, o tyle
w grze nie zabrakto zupetnie nowych
rozwiazan gameplayowych. Najwaz-
niejsza zmiane wzgledem poprzednicz-
ki stanowi deskorolka, naktérej bohater
moze btyskawicznie przemieszczac sie
po lokacjach, grindowac po barierkach
i wykonywac dalekie skoki.

Deska nie tylko podkreca dynamike
star¢, ale tez urozmaica fragmenty
platformowe. Co wiecej, kazda z do-
stepnych spluw oprécz podstawowej
i alternatywnej formy dziatania dys-
ponuje réwniez specjalng zdolnoscig
pozwalajaca pokonywac okreslony typ
przeszkdd. Cho¢ na pierwszy rzut oka
moze to brzmie¢ skomplikowanie, sys-
tem poruszania sie po poziomach pozo-
staje intuicyjny i nie wywotuje frustracji.

Gatlianie kontratakuja
Skoro juz napomknatem o broni, to
dobry moment, aby nieco rozwing¢

temat. Do naszej dyspozycji oddano
w sumie siedmiu Gatlian. Na pierwszy
rzut oka liczba ta moze nie wydawac
sie imponujaca, lecz jesli uwzglednimy
alternatywne tryby ataku orazréznefor-
my interakgjiz otoczeniem, otrzymamy
catkiem pokazny arsenat. Szczegdlnie
ciekawie wypada to, ze pukawki wy-
korzystuje sie takze do pokonywania
rozmaitych przeszkéd w $wiecie gry.
Zwykle s to proste zagadki srodowi-
skowe, ale stanowig mity przerywnik
pomiedzy kolejnymi starciami.

Problem tkwi jednak w czyms innym.
Dawno nie zdarzyto mi si¢, bym -
mimo wszystkich wodotryskoéw,
jakie ma do zaoferowania High on
Life 2 - tak bardzo nudzit si¢ przy
strzelance. Zadna ze spluw nie przy-
padta mido gustu, pocigganie za spust
nie dawato najmniejszej satysfakcji,
a pokonywanie kolejnych fal wrogow
w chaotycznych starciach owocowato
jedynie coraz bardziej przeciagty-
mi ziewnieciami i cichg nadzieja na
jakikolwiek ciekawszy zwrot akgiji.

Na szczescie takich zaskakujacych mo-
mentéow w dziele Squanch Games
jest przynajmniej kilka. Jednym z nich
musze sie z wami podzieli¢. UNVAGA:
drobny spoiler z pierwszych etapéw
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4 i%e nie brakuje nawiazari

o innych dziet

gry. Jezeli nie chcecie psuc sobie nie-
spodzianki, pomircie ponizszy akapit
i przeskoczcie do kolejnego $rodtytutu.

W trakcie jednej z walk przeciwnik
wykorzystat urzadzenie do zmniej-
szania sie i w pewnym momencie
wskoczyt do kombinezonu bohatera.
Przez chwile nie miatem pojecia, co
zrobi¢, poniewazznacznik misji uparcie
informowat mnie, ze powinienem sie
ze szkodnikiem rozprawi¢. Az wresz-
cie doznatem olsnienia i zajrzatem do
menuséw.To, co wydarzyto sie pdzniej,
kompletnie mnie zaskoczyto. Wrdg
przemieszczat sie miedzy zaktadkami,

Zdarzyto mi sie np. parskna¢ Smie-
chem, kiedy méjnowy karabin zaczat
podrywac jeden z pary pistoletow
przechodzacych kryzys matzenski.
Tak, mam $wiadomos¢, jak to brzmi.
Mysle jednak, ze fani Ricka i Morty'ego
bez trudu odnajda sie w tej krainie
niekontrolowanego absurdu. | wtasnie
wtakich scenachta produkcja pokazuje
swoj najmocniejszy atut.

Btagam, wytaczcie ten fomot

Kwestie warstwy audiowizualnej zo-
stawitem sobie na koniec, cho¢ to ona
jako pierwsza rzuca sie w oczy i uszy
po uruchomieniu produkcji. Oprawa

Strzelanie szybko staje sie
obowiazkiem, nie przyjemnoscia.

przestawiat suwaki — najpierw w ekwi-
punku postaci, potem w ustawieniach
gry — doprowadzajac do serii kurio-
zalnych sytuacji. To wiasnie dla takich
momentéw ta marka ma sens.

Spluwy z charakterem

Gatlianie to jednak nie tylko narzedzia
zagtady, lecz takze petnoprawni
uczestnicy wydarzen. Biorg udziat
w konwersacjach, wygtaszajg komenta-
rze - co najwazniejsze — maja wyraznie
zarysowane osobowosci. W zaleznosci
od sytuacji oferujg odmienne kwestie
dialogowe, pomiedzy ktérymi mozemy
wybiera¢, a niekiedy wdaja sie nawet
w rozmowy miedzy soba. Szkoda tyl-
ko, ze czes¢ z nich toczy sie w trakcie
potyczek, gdy trudno sie na nich skupic.

graficzna jest zauwazalnie lepsza: od
modeli postaci, przez srodowisko, az
po wszelkiej masci efekty. Stylistyka
sprawia wrazenie wyrwanej z nar-
kotycznego snu, co jednemu moze sie
podobag, a drugiego odrzuci. W moim
przypadku podczas dtuzszych sesji
potrafita nieco zmeczy¢ wzrok, lecz
przy krétszych posiedzeniach nie mia-
tem z nig najmniejszego problemu.
Sciezka dzwiekowa to jednak zupetnie
inna historia.

Odkad pisze o elektronicznej rozryw-
ce - a trwa to juz ponad 15 lat -
rzadko rozwodze sie nad muzyka.
Chyba Ze wyrdznia sie na tyle moc-
no, by wylagdowac na mojej playliscie
na Spotify. Mam swoich faworytéw:

Nowe glosy Gatlian

High on Life 2 zostato stworzone bez udziatu Justina
Roilanda, wspétzatozyciela Squanch Games i aktora
uzyczajacego gtosu kilku kluczowym postaciom

z ,jedynki”. W efekcie kontynuacja musiata przejs¢
czesciowy recasting, a niektorzy Gatlianie otrzymali
nowe interpretacje wokalne. Dla wielu graczy to
subtelna, ale zauwazalna zmiana, zwlaszcza ze
charakterystyczny, improwizowany styl dialogow
byt jednym z filaréw pierwszej odstony.

- L ——
Il " Hig‘h‘,ﬂ'ifepe‘Inejest zwariowanych
adering l})&;Wnyth postaci.:

Marka Morgana (Fallout, Planescape: Torment) i Micka Gordona
(Wolfenstein, Doom), reprezentujacych zupetnie odmienne swiaty.
Nigdy wczesniej jednak nie natknatem sie na warstwe audio tak
meczacy, ze wywotywata fizyczny dyskomfort i bél gtowy. Ro-
zumiem zamierzenie twoércow, bo muzyka ma komponowac sie
zwizualnym chaosem, aletentomot jest tak agresywny i nieprzy-
jemny, zwlaszcza w trakcie staré, ze najrozsadniejszym rozwigza-
niem wydaje sie po prostu jego wytaczenie. Dla wtasnego dobra.

Zyciowy odlot

Musze przyznac bez bicia, ze miatem duzy problem z oceng
High on Life 2. Z jednej strony uwielbiam absurdalny humor,
stanowiacy wizytowke Ricka i Morty'ego czy Spoza uktadu. Na
dodatek kontynuacja jest wyraznie lepsza od poprzedniczki:
od oprawy wizualnej, przez zwroty akcji i zabawe konwencja,
po wiele innych, pomniejszych detali.

Z drugiej strony mam wrazenie, ze to wy-
jatkowo staba zrecznosciowa strzelanka.
Mimo Ze stara sie czerpac garsciami z gier
takich jak Doom czy Wolfenstein, robi to
dos¢ nieudolnie - do tego stopnia, iz za
kazdym razem, gdy wskakiwatemnaarene
zwrogami, z wytesknieniem czekatem na
koniec kolejnej nuzacej walki.

<+ zwariowany humor
Niemniej nie oznacza to, ze nie warto da¢  [RELLLCECIITIIE]
High on Life 2 szansy. Kiedy nad tym mysle, 'af(ac;ikakuﬁce 2oty
dochodze do wniosku, ze mato ktorej
produkgji udaje sie mnie pozytywnie za-
skoczy¢, a dzieto Squanch Games zrobito
to kilkukrotnie i przy okazji sprawito, iz.
$miatem sie do rozpuku. To chyba wy-
starczajacy powdd, by wzigc¢ udziat w tej
absurdalnej przygodzie. ICDAL.

- zréznicowana
rozgrywka

staby feeling broni
nudne potyczki
najgorsza Sciezka
dzwigkowa w historii
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B Raport sporzadzit: tukasz,,Moras” Morawski

Skanowanie... Skanowanie...
Proces zakonczony pomusinie.
Obiekt badan:

Status:

Stul raportu:

Orukowanie petneso rarortu:

- :% -
B Wtej grzetikanoc’ n niemalze WSZYSTKO.

. o Oerawa wizualna: Stan akcertowalng
55 o\
e
¥ Niefatwo mi oceni¢ grafike, bo jej wiele czasu. Jest nudna, pusta i naj-
;;«*-;.: éﬂ‘; L\ poziom bywa bardzo nieréwny. zwyczajniej w $wiecie brzydka - nie
l;i,;i;/-s‘ it Produkcje otwiera niesamowicie ~ czu¢ wtedy, ze obcujemy z tytutem
& 5 B dynamicznyiswietniezrealizowany wydanym na sprzet z 2025 roku.
iR HOPShGIOX Froet prolog, podczas ktérego duzo sie
::::;:::ﬂ";:’;:’_f;f:?:,ﬂ,“::::x‘:" e dzieje, a startowa lokacja okazata Ogolnie po Metroidzie Prime 4 wi-
‘ pigmentation, thaugh thaic SIGFRESIVE nature remein sie tak naszpikowana szczegotami, da¢, ze poczatkowo byt tworzony
~ '2.@- / ze niemal zarytem szczeka o pod- przede wszystkim z myslg o pierw-
foge. Potem trafiamy do réwnie szym Switchu, dlatego polecam grac
Sustem skanowania: Stan akcertowalny dobrze prezentujacej sie dzungli, w trybie przeno$nym, poniewaz wtedy
nastepnie zas... niedostatki wizualne nie rzucaja sie
Podobnie jak w poprzednich odstonach serii Metroid Prime, ogrom- £ | tak bardzo w oczy, jak po odpaleniu
ng czes¢ czasu poswiecamy skanowaniu otoczenia, co na dalszg Nastepnie zwiedzamy niezbyt Beyond na telewizorze. Na wigkszym
mete bywa meczace. Gtéwnie dlatego, ze proces ten trwa zde- rajcujace wizualnie podziemia, ekranie tytutsprawia wrazenie wyjete-
cydowanie zbyt dtugo, przez co momentami mocno wybija fabryki i laboratoria. Owszem, gozinnejepoki.Na szczescie nadrabia
Z rytmu. A wystarczyto przeciez jakos lekko go zmodyfikowac, niekiedy trafiaja sie ciekawiej ciekawa stylistyka, ktéra dodatkowo
np. zeby przeciwnikdw analizowac¢ przez kilka sekund (w trakcie zaprojektowane miejscowki, w lwiej czesci przypadkéw odcigga
tej czynnosci gra sie nie zatrzymuje, wiec jestesmy narazeni na ale na pewno brakuje w nich uwage od nieco kanciastych tekstur.
ataki), a elementy otoczenia - znacznie kréce;j. efektu ,,wow”. Fatalnie
natomiast wyglada o N
Mimo wszystko nie wyobrazam sobie, zeby zabrakfo tego elemen- ogromna pustynia, - W Szkoda, ze poziomwykonania
tu w dziele Retro Studios. Dokfadne obserwowanie otoczenia, na ktérej nieste- Iokifllle.“ nierowny
wtym fauny iflory, nie tylko jest konieczne do zrozumienia czesci ty trzeba spedzic¢ B »‘t
celéw misji, ale tez pomaga poczuc sie jak prawdziwy odkrywca, zdecydowanie zbyt ~ 8 :
ujawniajacy sekrety obcej planety, na ktérg trafita Samus Aran. \
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Ftunnosc rozerowki: Stan wabitng

- R —_— g L 17 dziele Retro Studios odbijajg sie od anten, a to bossowie
(% : O mJedli gracw ,czworke”, to tylko na Switchu2: 4" przewaza dosy¢ spo- zalewaja ekran kwasem, a to topnie-
: _;_-/r' B kojna eksploracja oto- jacy 16d skapuje z sufitu, a to $niezyca .

czenia, jednakze nie przestania nam widok.
brakuje tu tez bardziej

widowiskowych mo- Bez wzgledu na to, co dzieje sie na
mentéw. | nie chodzi ekranie, tytut przez caty czas trzyma
mi wytacznie o starcia stabilny framerate. Trzeba przy tym
z duza liczba przeciw- doda¢, ze na Switchu 2 mamy do
nikéw jednoczesnie, wyboru dwa tryby graficzne: Quality
ale takze o wszelakie i Performance. Ten pierwszy oferuje
efekty wizualne towa- rozdziatke 1080p i 60 klatek na se-
rzyszace zwiedzaniu kunde, drugi zas dziata w zawrotnych

lokacji: a to pioruny 120 fps-ach, cho¢ juz w 720p.

/[




Warstwa clzwiskowa:
Stan wabitng

Gry z serii Metroid Prime od
zawsze mogly chwali¢ sie fe-
nomenalnym soundtrackiem

i nie inaczej jest w przypadku
najnowszej odstony. Muzyka
skomponowana przez Ken-
jiego Yamamoto i Minako Ha-
mano niesamowicie buduje
klimat, kazdy przygotowany
przez nich kawatek idealnie
oddaje bowiem emocje towa-
rzyszace walce czy zwiedzaniu
konkretnych miejscowek. Do tego
nalezy pochwali¢tworcowza dbatos¢
oidentyfikacje dzwiekowaich dzieta.

Wszystko brzmi tutaj tak, jak powinno,
czy to méwimy o odgtosach wyda-
wanych przez przeciwnikéw, hata-
sach dobywajacych sie z pobliskich
komputeréw, tajemniczych maszyn
iinnych konstrukgji stworzonych przez
odlegte cywilizacje, czy o brzdakaniu
towarzyszacym skanowaniu obiektow.
Zadbano o to, abysmyjuzna ptaszczyz-
nie audio czuli, zZe mamy do czynienia
z unikatowa wizja science fiction.

\

V4

* mluilsamo patrzenie sprawia,
ze/stysze szum wiatru.

/ Wupnsazenie: Stan dobrg %

Jak na metroidvanie przystato,
z biegiem czasu odblokowuje-
my nowy sprzet. Ten nie tylko
utatwia starcia z przeciwnikami,
lecz takze — a moze nawet przede
wszystkim — wykorzystywany jest
do zaliczania zagadek logicznych

== isrodowiskowych. Gtéwna boha-

terka ponownie zostata wyposa-
zona w zaawansowany technolo-
gicznie kombinezon, ktéry umoz-
liwia jej morfowanie w kule - te
forme oczywiscie tez rozwijamy.

Podobnie jak w po-

AT

owe zabawki Samus Aran W wiekszoici
“~——przypadkow,wypadaja naprawde niezle. .
- *.—aﬁ o NEa > /"(_ _

e przednich cze-

Sciach, Samus
Aran nie bierze

w fape nowych pukawek, tylko dod;jdé?kolq'ne'hyby do swi
naramiennej spluwy. W tej odstonie wiekszos¢ niestandar-
dowych atakow kreci sie wokot zywiotow, dlatego po jakims
czasie nie tylko strzelamy zwyktymi pociskami oraz rakietami, ale
tez korzystamy z mocy ognia, lodu czy elektrycznosci. Nie jest
to jako$ bardzo wyrafinowane, lecz w sumie nie musiato takie
by¢ - najwazniejsze, ze kazda z odblokowywanych zdolnosci
w ciekawy sposéb zostaje wykorzystana w trakcie eksploracji.

Interesujace urozmaicenie stanowig moce psychiczne.
Wystrzeliwszy specjalny promien, kontrolujemy trajektorie
jego lotu, co przydaje sie do aktywowania terminali i niszczenia
wyznaczonych elementéw na ciatach niektérych bosséw i nie
tylko. Z kolei rekawica psychiczna pozwala na manipulowanie
obiektami oraz generowanie energetycznego lassa przydat-
nego do przeskakiwania nad przepasciami i odrywania jakich$
elementéw otoczenia - niestety w obu przypadkach robimy to
wytacznie w konkretnych miejscach.

Sustem walki: Stan akcertowalng

Wymiana ognia z przeciwnikami od
zawsze wystepowata w serii Metroid
Prime, lecz dotychczas stanowita raczej
dodatek, a nie gtéwny punkt programu.
Teoretycznie w,czworce”jest podobnie,
bo nie dosy¢, ze wiekszosci konfrontacji
mozemy unikna¢, po prostu przebie-
gajac obok agresywnych robotéw
czy innych maszkar, to jeszcze za ich
pokonanie nie otrzymujemy zadnych
punktéw doswiadczenia.

Niemniej juz materialy promocyjne
sugerowalty, ze w Beyond ekipa Retro
Studios troche bardziej otworzy sie na

intensywniejsze etapy strzelan-
kowe. | faktycznie kilkukrot-
nie zostajemy zmuszeni do
odpierania kolejnych fal wrogéw,
co wymaga od nas nie lada reflek-
su oraz umiejetnego wykorzystania
dostepnego w danym momencie ar-
senatu. Z jednej strony takie sytuacje
urozmaicajg gameplay, zdrugiej—mam
znimipewien problem, bo pod wieloma
wzgledami czug, e to kolejna odstona
Metroida Prime, a nie Call of Duty.

Starciom z catymi grupami przeciwni-
kéw troche brakuje dynamiki, czy to

——

‘Walkeszrealizowano gopr_a\_t\;n’i‘e_',
Ié -ﬂ?lﬁdMWIjﬁEBy‘bﬂ&jgj.mniéj

zpowodu dosy¢ powolnego poruszania
sie Samus Aran, czy z racji mato wydaj-
nej standardowej broni przymocowa-
nej do ramienia bohaterki.Noipodczas
przymierzania celownik na sztywno
przykleja sie do wroga, wiec mozemy
biega¢ dookota niego, a i tak zawsze
trafimy. Niezbyt to ekscytujace, w do-
datku bywa frustrujace - gdy system
lock-on ma do wyboru kilka istot, jest
duza szansa, ze ustawi sie akurat nie na
tej, na ktorej bysmy chcieli. >> -
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Metroid Prime 4: Beyond to powrét klasycznej
serii, ktory w podziemiach zachwyca klimatem,
eksploracia i wizja artystyczna. Pustynny $wiat
ujawnia jednak ograniczenia level de5|gnu, przez
co gra momentami traci rytm. Mimo to pozostaje wciagajaca
przygoda i dobrym wstepem do marki.

Recenzje autorstwa CZARY_MARY znajdziesz na
cdaction.pl.
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Bossowie: Stan bardzo cobry
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Wukorzustanie technolosii: Stan bardzo dobrg

Beyond robi uzytek zmozliwosci tech-
nologicznych Switcha 2. Naturalnie
w MetroidaPrime4dasie grac¢ wtrady-
cyjny sposab, ale nic nie stoi na prze-
szkodzie, aby w trybie stacjonarnym
do celowania wykorzysta¢ funkcje
ruchowe prawego Joy-Cona 2, dzieki
czemu precyzyjne namierzanie wro-
gow staje sie fatwiejsze. Oczywiscie
produkcja wspiera takze zyroskop
wbudowanyw konsole, wiecmozna
rozgladac sie poprzez odpowiednie

manewrowanie urzadzeniem podczas
grania w trybie handheldowym.

A jakby tego byto mato, twdrcy pa-
mietali, ze w najnowszym sprzecie
Japonczykéw Joy-Cony 2 dziatajg tez
w trybie myszki, co z pewnoscia przy-
padnie do gustu pecetowym fanom
strzelanek. Osobiscie nie korzystatem
z tych rozwiazan, ale dobrze, ze Retro
Studios je zaimplementowato, bow ten
sposob uzytkownicy maja wybor.

/

/

COtwarty swiat: Stan fatalng

Zdecydowanie jeden zmocniejszych punktéw programu. Podczas
przygody mierzymy sie z kilkoma bossami i kazdy z nich
stawia przed nami zupetnie inne wyzwanie. Naturalnie zawsze
sprowadza sie to do zalewania ich gradem pociskéw, lecz
zazwyczaj trzeba robi¢ to w odpowiedni sposéb, unikajac
zréznicowanych atakéw. Poza tym ,szefowie” w wiekszosci
przypadkéw znaczaco przewyzszaja protagonistke wzrostem, bo
albo sg wielkimi robotami, albo przerazajacymi stworami - ich
projekty bez watpienia zastugujg na uznanie.

W wypadku konfrontacji z bossami da sie réwniez dostrzec
zalety systemu lock-on. Zazwyczaj pokonanie tego rodzaju
przeciwnikéw wymaga zniszczenia jakichs purchli na ich ciele
(badz innych nieduzych obiektéw znajdujacych sie z kolei na
wrogach nieorganicznych). A Ze napotykane monstra czesto sa
bardzo zywiotowe i wielokrotnie zmieniaja pozycje na arenie, ich
ubicie przy uzyciu tradycyjnego celowania mogtoby stanowi¢
problem.Tymczasem gdy trzymamywduszony przycisk odpowie-
dzialny za namierzanie, kamera automatycznie podaza za nasza
ofiarg, dzieki czemu prawym analogiem swobodnie poruszamy
celownikiem po ekranie niczym w rail shooterach.

Swietne rozwigzanie, ktére z przyjemnoscia zobaczytbym
w konkurencyjnych FPS-ach. Oczywiscie ograniczone tylko
do wybranych sytuacji, bo Metroid Prime 4 udowadnia, ze ten
mechanizm tak naprawde sprawdza sie wytacznie przy bossach,
przez reszte gry bywa zas bezuzyteczny.

/

Dotychczasowe odstony serii two-
rzone byly wedtug klasycznych
metroidvaniowych regut, tj. tra-
fialisSmy do zréznicowanych bio-
mow pofaczonych ze soba jednym
badz wiekszg liczbg przejs¢. Z kolei
w Beyond dodano ogromny hub
spajajacy wszystkie gtéwne lokacje.
Podobno takiego rozwigzania chciato
samo Nintendo - skoro otwarty swiat
wypalit w The Legend of Zelda: Breath
of the Wild, to wypali tez w Metroidzie
Prime, prawda? No nie...

Pustynianie tylkojestbrzydka, ale tez
nie dzieje sie na niej nic ciekawego.
Przez wiekszo$¢ czasu Smigamy na
motocyklu, zbieramy zielone krysz-
taty, odwiedzamy napotkane po
drodze minidungeony (oczywiscie
poprzedzone ekranem fadowania)
oraz odpieramy irytujace ataki wro-
gich maszyn. Zadna z tych czynnosci

nie wywotuje jakichkolwiek pozytyw-
nych emocji.Przejazdy zjednejstrony
mapy nadruga wloka sie niemitosier-
nie, a do zaliczania takich wycieczek
zmusza sie nas wielokrotnie.

Na domiar ztego wspomniane wczes-
niej krysztatki nie stanowig wytacznie
dodatku. Co prawda dzieki nim odblo-
kowujemy nowe zdolnosci gtéwnej
bohaterki, ale nie dziata to na zasadzie
bonusowej nagrody dla cierpliwych
graczy.Coto, tonie!Te przeklete zielone
dziadostwa sa konieczne do,,otwarcia”
finatowej lokacji. Trzeba wiec doktadnie
przeczesa¢ pustynie, aby wyczyscic
ja w 100%. Catkowicie poroniony po-
myst. Co wiecej, pod koniec zostajemy
zmuszeni tez z innego powodu do
$migania motocyklem po mapie. A to
wszystko trwa i trwa... Na tyle dtugo, ze
faniceniagcy serie za jej metroidvaniowy
charakter moga rzuci¢ konsolg o sciane.




Metroicvania: Stan dobrg

Kiedy Beyond ma by¢ metroidvania, to
jest $wietng metroidvania. Niestety
w zwigzku z kilkoma zmianami wpro-
wadzonymi w gameplayu nie okazat
tak dobrym reprezentantem gatunku,
jak sie spodziewatem. Pustynia catko-
wicie zniszczyta sensowne potaczenia
miedzy gtéwnymi biomami, przez co
zamiast kombinowania, jak dostac sie
do nowej mapki, musimy po prostu
odbebni¢ mozolng przejazdzke.

Wejscie do danej miejscdwki pozostaje
zatem tylko jedno, dlatego tez cafa,la-
biryntowos¢” pomieszczer ogranicza
sie wylacznie do niej. Rzadko kiedy
sie zdarza, ze w jakichs korytarzach
zapuscilismy sie zbyt daleko, przez co
wyladowalismy w lokacji, ktéra w tym
konkretnym momencie nas nie intere-
suje. Przez otwarty hub gtéwne, lochy”
staly sie znacznie bardziej liniowe, co
Z pewnoscig moze przeszkadzaé za-
twardziatym fanom serii. Osobiscie nie
miatem ztymwiekszego problemu, cho¢
faktycznie chwilami czutem sie, jakbym
podazat po z géry wyznaczonej trasie.

Nie zmienia to faktu, ze
w dalszym ciggu gracze
musza sie ostro na-
kombinowag, aby od- - —

-
kry¢ wszystkie sekrety ® Po przemianie w kule nie tylko odkrywamy
i znalez¢ porozrzucane

nowe miejsca, ale tez walczymy z wrogami._
po mapie przedmioty. \ 3 =

Niby konstrukcja pozio-

3 -

mow jest mniej skompliko-

wana niz cho¢by w kultowej jedynce’,
ale i tak wystepuje w nich na tyle duzo
niewielkich odndg, ze mitosnicy lizania
$cian beda mieli powody do radosci.

Pocdsumowanie:

Whniaski:
Przygotowane przez twércéw zagadki
takze mocno satysfakcjonuja, poniewaz
wymagaja niekiedy skupienia oraz
spostrzegawczosci. Nie wszystkie roz-
wigzania przyszty mi do gtowy z mar-
szu i kilkukrotnie sie zacigtem, bo nie
ogarnatem, ze zdolnos¢, ktérg posiada
Samus, moze zosta¢ wykorzystana
winny sposéb nizdotychczas. Moment
oswiecenia dostarcza tutajsporofrajdy.
Rzadko kiedy robimy cos przypadkowo,
zazwyczaj trzeba dobrze rozkmini¢
kolejne kroki.

/

Fabuta: Stan akcertowalng

)

Przygotowana przez twércow historia
jest bardzo prosta i od razu wylatuje
z gtowy. Ot, protagonistka podczas
jednej z walk, w wyniku pewnych
zdarzen, przenosi sie na obca planete,
ktorej ludnos¢ w tajemniczy sposdb
wygineta. Po drodze oczywiscie odkry-
wamy (gtéwnie poprzez skanowanie
otoczenia), codoprowadzito dozagtady,
a takze stawiamy czota ,temu zlemu’,
prébujacemu bruzdzi¢ w zyciu Samus
Aran. Od lokalséw dowiadujemy sie, ze
do aktywowania teleportu umozliwia-
jacego opuszczenie globu potrzebuje-
my zebrackilka konkretnych kluczy, itak
naprawde wokét tego kreci sie fabufa.
Pojawiassie jeszcze watek zasianiaziarna
i wielkiego odrodzenia, ale to juz najle-
piej odkry¢ samemu.

Warto natomiast zaznaczy¢, ze tym ra-
zemprotagonistce towarzyszy kilkoro
zokierzy. Nie tylko mozemy z nimi po-
gadac (Aran nadal jest niema, inne posta-
cie zostaty za$ w petni udzwiekowione),

lecz takze zaliczamy z nimi nie-
ktére zadania, korzystamy z ich
ustug ulepszania wyposazeniabadz
prosimy ich o wskazéwki, dokad
w danym momencie powinnismy :
sie uda¢. Mam troche problem z tymi l
bohaterami, bo cho¢ wprowadzajg do
serii pewien powiew $wiezosci, robig
to w mato ciekawy sposéb. Przede
wszystkim meczace bywa ich zbyt
czeste trajkotanie - dialogi sg abso-
lutnie koszmarne, a do tego na site je
dosmieszniano.W efekcie zamiast bawic,
wywotuja ciarki zazenowania.  ICDAI

7

¢ B Myles MacKenzie to
zdecydowanie najbardziej
irytujaca postac w grze.

Orukowanie skraconeso rarortu:

<+ $wietna muzyka

<+ atmosfera jak zwykle
nie zawodzi

-+ uzbrojenie i gadzety
Samus Aran

-+ emocjonujace starcia
zbossami

+ sensowne tamigtowki

<+ sporo sekretéw do
odkrycia

+ wsparcie dla trybu
myszki i innych funkcji
Joy-Conéw

<+ miejscami $wietna
grafika...

...a miejscami mocno
przestarzata
zatwardziali fani serii
moga narzekac na
wieksza liniowos¢

na dluzsza mete
potrafi znudzié
irytujacy towarzysze
niewykorzystany
patencjat pojazdow
pustynia to zbedny
element gry

zielone krysztaly
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Siat zniszczenie prawie jak dawniej: Krigor
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WERSJA PL NAI

Lubie sie mile rozczarowa¢. Cho¢ seria Carmageddon na
zawsze juz pozostanie w moim gamingowym serduszku, to
z nowym wcieleniem tych specyficznych ,wyscigéw” zbyt
duzych nadziei nie wigzatem. A tu sie okazuje, ze wbrew

powszechnym narzekaniom jest catkiem niezle.

, rozgrywka recenzowanej odstony kryje w sobie
nielichg niespodzianke. Trudno w to uwierzy¢, ale odnalaztem
tuwyrazne echa... jednej z gier dla dzieci. A co najlepsze, fakt ten
wecale a wcale Rogue Shifta nie przekresla.

Na poczatek odpowiedzmy sobie natomiast na bardzo wazne
pytanie: Czy to naprawde Carmageddon? Céz, na pewno, keczup”
jesttu mniej kaloryczny. W trakcie $migania po pokreconych nie-
raztrasach namaske przyjdzie nam bra¢nie ludzi, tylko hordy
nieumartych. Mozna domniemywac, ze tworcy przestraszyli sie
kontrowersji — w praktyce jednak obecno$¢ zombie na torach

To nie jest stary, dobry Carmageddon,

ale grasie catkiem niezle.

B e pm e

Mapa wyscigow daje nam pewna dowolnos¢
w wyborze kolejnych wyzwan.

[ e oy g
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wyscigowych fatwiej wyttumaczy¢. Tym
sposobem dochodzimy do kolejnej,
tym razem fundamentalnej zmiany
w stosunku do jedynki”z 1997 roku.

Wspotczesna odstona cyklu to nie
szalericzy rajd w otwartym swiecie,
lecz wyscigi na zamknietych torach.
Kiedys moglismy wygrac na trzy sposo-
by: meldujac sie na mecie jako pierwsi,
niszczac przeciwnikdw lub zabijajac
wszystkie rozsiane na kolejnych ma-
pach ,owieczki".
Produkcja 34Big-
Things ograni-
cza ten pomyst
na gameplay do
metody numer
jeden - naszym
celem jest tu najczesciej ukonczenie da-
nej rundy na podium lub jako lider, cata
reszta to zas mniej istotne pobocznosci.

Wielkg zalete stanowi na pewno dos¢
niezobowigzujacy model zabawy.
Otéz tworcy postawili na rozwiaza-

. nia typowe dla réznej masci ,roga-
" likéw": pomijajac nieliczne wyjatki,

$cigamy sie tu do zniszczenia auta lub
przegranej (zdarzenia te definitywnie

Podstaéq {

tw%’y 2adba

(] 4[1 ywkilsgwyscigi,
i[0 parglurozia

korczg przygode i trzeba zaczynac¢ od
poczatku). Tyle ze grajac, ciagle rozwi-
jamy swoj garaz. Za zbierang walute
(beatcoiny, hy, hy) wykupujemy auta,
state, ,globalne” ulepszenia, a takze
uzbrojenieibonusy dostepne wramach
kolejnych wyscigéw. Z biegiem czasu
jestesmy wiec w stanie pokonywac
etapy, ktore na poczatku wydawaty sie
koszmarnie wymagajace.

Rozpiska dostepnych wyscigow
nie ma nic wspdlnego z liniowo-
Scia. Przyjela bowiem postac losowo
generowanego grafu - po jego kolej-
nych rozgatezieniach poruszamy sie,
wybierajac wedle woli pozadane odnogi.
W ten sposéb mozemy np.oming¢ loka-
cje, na ktdrych trudniej zwyciezy¢, lub
zawita¢ do mechanika czy rusznikarza
celem dopakowania naszej bryki. Sa tez
starcia z rozmaitymi bossami, ponadto
nic nie stoi na przeszkodzie, abySmy
sprébowali sit w trybach przetrwania,
gdzie trzeba po prostu dojecha¢ do
mety, lub szczedcia w specyficznej grze
losowej z otwieraniem konteneréw.
Wspomniane pojemnikizawieraja rézne
ulepszenia, ale wwybranychznajduja sie
nieumarli.Jeslitrafimy natych ostatnich,
stracimy wszystkie zebrane wczesniej
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bonusy - wycofac sie jednak mozna
w kazdej chwili. Ogétem nuda raczej nie
zawiewa, choC...

...pokonujac kolejne etapy, caly czas
miatem wrazenie, ze gdzie$ juz to
wszystko widziatem. | nagle mnie
ol$nito - Auta 3: Wysokie obroty.
Wspomniany tytut i Rogue Shifta
taczy wiecej, nizmozna by przypusz-
czac.Tak, wiem, réwnie dobrze moze to
by¢ kwestia ograniczonejkonwengiji, ale
logika to jedno, a odczucia z zabawy to
kwestia zupetnie inna, inspiracja za$ -
stfowo honoru - w paru miejscach wy-
daje sie niepodwazalna (patrz: ramka).
W praktyce nie mogtem sie oprzec¢ wra-
Zeniu, ze Carmageddon to w pewnym
sensie taka ,dziecieca” gra, ale dla nie-
poznaki przystrojona w,doroste” skdrki
iodpowiednio uzupetniona-by
przyciagnac do ekranu bardziej
wymagajacego odbiorce. Uczci-
wie natomiast trzeba zauwazy¢,
ze roznice tez sa wyraznei... nie
zawsze fajne.

Przede wszystkim uzbrojenie
od poczatku wyscigu jest
Jprzyspawane” do auta i gna-

Auta 3: Wysokie
obroty...

..tojednaz tych produkcji,
ktdre pojawiaja sie na rynku,
by wycisnaé z rodzicow dodat-
kowa kase, kiedy dzieci wrdca
juz z kina. Teoretycznie Car-

jac przed siebie, co najwyzej zbieramy
amunicje lub moduty naprawcze. Pokta-
dowe dziatkamozna podmieniac¢ na cos
innego dopierow warsztacie dzieki opcji
wykupienia bardziej pasujacej nam -
i wezesniej odblokowanej — pukawki.

Rogue Shift to réwniez rozbudowane
opcjezwigzanezréznorakimitalenta-
miiichmodyfikacjami, ktére pojawiajg
sie z biegiem czasu. Powiedziatbym, ze
jest ich wrecz za duzo w stosunku do
dostepnych w aucie slotéw. W pew-
nym momencie najzwyczajniej toniemy
w catym tym bogactwie, a zabawa
przybiera cokolwiek losowy charak-
ter - bo niekiedy naprawde trudno
trafi¢ w ulubiona konmfiguracje. Koniec
korcédw wiec nasz los zalezy troche od
szczescia, a troche od zaznajomienia sie
z mechanikg bonuséw i konsekwent-
nego rozwijania zdolnosci z tego, co

mageddon i growe Auta to dwa zupetnie rozne Swiaty — praktyka jednak
pokazuije, ze s sobie blizsze, niz mozna przypuszczac.

akurat jest pod reka. Ma to oczywiscie tez swoj ur
tutaj kierowcy obcykani z roguelikeami mimo wszyst
podejscie moga docenic.

Graficznie tytut nie wyrdznia sie w sumie niczym. RzemiesIniczo
przygotowana oprawa potrafi jednak zaskoczy¢, szczegdlnie
w trybie przetrwania, gdzie na ekranie dzieje sie naprawde duzo,
a ulice zalewaja kohorty nieumartych, w ktérych wjezdzamy jak
w masto. Muzyka? Céz, Iron Maiden z,dwdjki”tu nie przygrywa,
ale dostepne w Rogue Shifcie ostrzejsze nuty pasuja do zabawy.
Bardziej ubolewam, ze twoércy odeszli od przyblizania nam
sylwetek kierowcdw, Scigamy sie wiec anonimowymi, bezdusz-
nymi autami. Troche to wszystko wyprane z wlasciwego serii
wariactwa - a szkoda.

Koniec koncéw nowy Carmageddon nalezy do tego specyficz-
nego grona ciekawych ,si6demkowych” gier. Takie produkcje
dostaja nizsze noty nie dlatego, ze ambicje byly duze i co$ po
drodze nie wyszto, tylko dlatego, ze aspiracji nigdy nie miaty,
amimo to bawic sie przy nich mozna... po prostu dobrze. Trudno
zatem wrzuci¢ Rogue Shifta na liste wysokobudzetowych hitéw,
ponadto nieporozumieniem bytaby préba traktowania tego
dzieta jako bezposredniego spadkobiercy legendy.

Jedli podejdziecie do tych osobliwych wyscigéw bez wiekszych
oczekiwan, sadze, ze kreci¢ nosem za bardzo nie bedziecie.
Ale w sytuacji, gdy zalezy wam przede wszystkim na tzach dla
cieniéw minionych, $miato mozecie temu misiu jedno oczko
z oceny wydtuba¢ bez zalu. ICDA|

+ prosty w zatozeniach,
rogalikowy”
gameplay w skorce
krwawych wyscigow

<+ sporo réznigcych si¢
samochodéw i innych
elementéw

+" 4 zbiegiem gry czu¢
postepy i rosnaca moc
naszych aut

<+ niezobowiazujaca
rozpierducha daje
catkiem sporo radosci

dla niektorych: odczu-
walna zmiana formuty
wzgledem ,jedynki”
21997 roku
okazjonalne btedy
(,1th” jako oznaczenie
pierwszego miejsca.
Serio?)

niekiedy dyskusyjny
pod wzgledem wy-
gody i przejrzystosci
interfejs

Widaé to chocby w zachowaniu samochodéw: taranowanie podczas mi-
janki, mechanika dopalaczy czy od biedy korzystanie z uzbrojenia wydaja
sie podobne. Ba, nawet fragmenty poszczegdlnych map nie pozostawiaja
zhudzen co do zrodta inspiracji. W zadnym razie nie oskarzam tworcow

o plagiat, ale nie zdziwitbym sie, gdyby okazato sig, ze ktory$ grat w te
produkcje z czasow PS4 w domu z najmtodszymi.

im dalej w las, tym
dostepne opcje
bardziej przyttaczaja
i trudniej wybra¢
ulubiony setup
zerowe mozliwosci
dostosowania samo-
chodu,,na start”

_—
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B Ostrzy miecz i szykuje sie do bycia bohaterka: Ranafe

b Dlugie zimowe wieczory sprzyjaja saznistym opowiesciom, ale czy gracze sa
w stanie udzwignac takiego kolosa jak najnowszy Octopath Traveler?

To przepotezne jrrG ustawito
mi zime pod znakiem fantastycznego
Swiata petnego magii i pojedynkéw.
To niezwykle dtuga produkcja, nawet
biorac pod uwage niedawnych rekor-
dzistéw z tego gatunku, czyli Baldur’s
Gate lll oraz Final Fantasy VIl Rebirth.
Przejscie samego gtéwnego watku
zajmuje ponad 80 godzin, a przeciez
musimy do tego doliczy¢ jeszcze watki
poboczne i konieczne grindowanie.

Jednak owa dtuga opowies¢ mi paso-

- - wata. Zwroty akcji s3 odpowiednio
v i dawkowane, a momenty przestoju

/) maja swoje uzasadnienie. Nie czu-
. tam, by tytut zostat rozciagniety na
site. W czasach, gdy coraz czesciej na-
. rzeka sie na narracyjng pustke w grach,
produkcja na prawie 100 godzin wzbu-
dza podejrzenie, ze tworcy celowo
rozwlekli fabute. Ale nie tym razem.

i Ine wrazenie glebi, efekty
“=swietlnei pikselowe sprite’y -
$wietnie to wszystko wiglada!
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Zaczynamy od tez

Nic bardziej nie przywiazuje do bohate-
raijego swiata nizwspdtczucie. Musimy
najpierw sta¢ sie swiadkami upad-
ku protagonisty, bysmy, napedzani
empatia, zechcieli przeprowadzi¢ go
przeztrudyiznoje petnego przygdd zy-
cia. Ktéz chciatby w ogéle graé cztowie-
kiem sukcesu? Osobg, ktdra poznajemy
w momencie, gdy spokojnie sobie eg-
zystuje, otoczona familig i przyjaciotmi?
Zapewne niewielu.

Najnowszy Octopath Traveler kroczy ta
samg $ciezka co np. Cyberpunk 2077,
w ktérym réwniez zaczynamy od tego,
ze wszystko sie wali. Siega tez po
podobny motyw utraty przyjaciela.
W przypadku gry studia Square Enix
jest nawet gorzej, bo w wyniku na-
padu znika z powierzchni ziemi ca-
ta wioska protagonisty, Wishvale,
awszyscy cztonkowie jego rodziny oraz
blizsi i dalsi znajomi zostaja zabici lub
ging w ptomieniach. Poczatek uderza
zatem w przygnebiajace tony, bywa
wrecz przyttaczajacy. Ale dzieki temu
uzyskujemy doskonatg motywacje do
podazenia gtéwnym watkiem.

Mozolne rozpalanie nadziei

Okazuje sie, ze niektérzy przetrwali
pozoge, lecz poukrywali sie po catym
Swiecie. Misje réwnie wazna, co walka
z gtéwnym ztym, stanowi zatem odna-
lezienie owych zaginionych przyjaciét

i odbudowanie naszej osady (patrz:
ramka Budowanie gniazda).

Ale to nie wszystkie niespodzianki fa-
buty ,zeréwki". Od strony narracyjnej
otrzymaliSmy naprawde ciekawie
skonstruowanego japonskiego er-
pega. Juz na samym poczatku zostajg
nam przedstawieni trzej antagonisci,
kazdy zwigzany z jedna z gtéwnych sit
napedzajacych swiat: Might (potega),
Fame (stawa) oraz Wealth (majatek).
Kazdy tez jest whascicielem magiczne-
go pierscienia, dajagcego mu nadludz-
kie mozliwosci.

Posiadaczem czwartego artefaktu zu-
petnie przypadkiem staje sie oczywiscie
gtéwny bohater. Od jego decyzji zalezy,
z kim rozprawi sie najpierw, nie musi
robi¢ tego w okreslonej kolejnosci. Przy
okazji gracz zapoznaje sie z poszcze-
gblnymi elementami gameplayu oraz
trudami zarzadzania osada i druzyna
w trakcie turowejwalki. A kiedy juz pada
trzeci wrég i ostatni pierscien laduje
w dtoni protagonisty, fabuta... dopiero
zaczyna sie rozkrecac.

Nie wystarczy zebrac druzyny...
Uptyneto ,raptem” jakies 20 godzin.
Mapa, a wraz z nig reszta gry,

Czywiesz, ze...?
Octopath Traveler 0 to kon-
solowo-pecetowa adaptacja
gry mobilnej Octopath Traveler:
Champions of the Continent z 2020
roku, stanowiaca prequel pierwszego OT.




rozwija sie przed nami w catej oka-
zatosci. Zaczyna przybywacé watkow
i intryg, z kolei nasza postac ze sceny
lokalnej przechodzi na globalng. Teraz
ma do czynienia nie z przyziemnymi
watazkami, lecz z szalonymi krélami.
Wikta sie w wojne, prébuje zapobiec
zerwaniu rozmdéw pokojowych.Odno-
simy wrazenie, ze do tej pory opowies¢
byta prosta bajeczka o walce z — dos¢
wynaturzonym — ztem (patrz: ramka
Zli do przesady). Tytut bardzo sprawnie
rosnie, ale dzieki dtugiemu wprowa-
dzeniu gracz nie czuje sie zagubiony.
Przeszkolony na setkach potyczek,
ostroznie bada nowe wyzwania.

Zaczyna sie tez kombinowanie ze skfa-
dem druzyny, co biorgc pod uwage
liczbe towarzyszy (36!), stanowi misje
samo w sobie. Postacie podzielone
s na osiem gtéwnych klas, definio-
wanych przezrodzajuzywanejbroni
i specyficzne umiejetnosci. Niektorzy
kompanimajg swoje wtasne, unikatowe
profesje, co daje tacznie 18 réznych
zawodoéw. Do catego tego dobra nalezy
doliczy¢ fakt, ze kiedy protagonista
odkryje wszystkie zdolnosci w ramach
danej klasy, moze zmienic jg na kolejng
i pdzniej — w zaleznosci od potrzeby -
swobodnie nimi zonglowac.

Walka turowa

najwyiszej proby

W krainie Orsterra, w ktérej przyjdzie
nam budowac osade i wtracac sie do
polityki wtadcdéw, roi sie od niebez-
pieczenstw. Nie jestem wprawdzie
wielbicielkg wyskakujacych znikad
przeciwnikéw i ekranéw bitwy co
i raz przerywajacych mi eksploracje
okolicy, ale musze przyznac, ze same
potyczki nie nudza.

System walki zostat dopracowany
w kazdym calu, to zdecydowanie nie
moze by¢ efekt jednej burzy moézgow.
Nawet starcia z najzwyklejszymi po-
tworkami urozmaica mechanizm

Obcowanie z tym tytutem przypomina
mi czytanie wielotomowej sagi fantasy.

polegajacy na przetamywaniu obrony
przeciwnika (zwany tutaj,breakiem”).
Aby to uczynic¢ i w efektowny sposéb
zmies$¢ wroga z planszy, nie wystarczy
po prostu zasypac go gradem ciosow.
W Octopath Travelerze 0 kazdy ma ja-
kies stabe strony, a nowy rywal stanowi

enigme. Dopiero wystawiajac
go na rézne rodzaje ataku bro-
nia biata i magia, odgadujemy,
na co jest wrazliwy.

Inny Swietny mechanizm polega
na zbieraniu punktéw wzmoc-
nienia (,boost”), zapewniajacych po-
tezny, czesto zwielokrotniony atak.
Powoduje to, ze czasami w trakcie walki
warto zostawi¢ niektérych towarzyszy
w odwodzie, by spokojnie sie ,natado-
wali” i potem, po przetamaniu obrony
przeciwnika, zadali mu druzgoczacy
cios prosto w szczepionke.

Wszystko w druzynie ma znaczenie: od
oczywistego doboru walczacych (wtym
samym momencie w ekipie moze by¢
osmioro heroséw), przez sparowanie
wojownikow i decyzje, kto stoi w pierw-
szym rzedzie, a kto z tytu, az po
sprzet i wyuczone umiejetnosci.
Nie znajdziecie tu niepotrzeb-
nej klasy ani postaci uniwer-
salnej. Niektorzy bohaterowie
zadowola sie rzucaniem na prze-
ciwnikéw debufféw, pozostali
za$eksponowaniemich stabosci.
Jeden bywa dobry w kradziezy,
drugi - w analizie. O gtebi tego
systemu niech zaswiadczy fakt,
Ze istnieje mrowie poradnikow
dotyczacych idealnego sktadu
zespotu i kazdy wyglada troche
inaczej. | kazdy jest dobry.

Ponure piekno

Wizualnie Orsterra stanowi cie-
kawy mariaz retro i wspotczesnosci.
To rozpikselowane sprite’y druzyny
Scierajgce sie z kilkakrotnie wigkszymi
od siebie majestatycznymi bossami
w lokacjach kreujacych wrazenie gtebi.
Piekne gorskie miasteczka azzachecaja
do postawienia choinki, gdy sypiacy
$nieg skrzy sie w blasku lamp (co sta-
nowi wyrazny kontrast z niektérymi
dos¢ nudnymi miejscami, np. pusty-
niami). Kiedy bohater zadaje w petni

natadowany cios, pole walki ciemnieje,
asceniczne $wiatto wydobywa z mroku
postac szykujaca sie do ataku.

Octopath Traveler 0, mimo bajkowego
entourage'u, skapi barw — nie szczedzi
ich wytacznie w takich lokacjach jak

1li do przesady

Nie przesadze, jesli napisze, ze Octopath
Traveler 0 to bardzo mroczne fantasy. Oficjalna
klasyfikacja wiekowa PEGI mowi, ze nadaje sie dla dzie-
ci od 12 roku zycia, nie jestem jednak pewna, czy te kilka
przypadkow przemocy seksualnej wobec kobiet nie powin-
no przesuna¢ granicy wiekowej poza PEGI 16. Dzieci padaja
ofiara przemocy fizycznej, a pozostali mieszkaricy Orsterry sa
% czesto brutalnie mordowani. Naprawde trudno sie patrzy na
te pocieszne sprite'y, ktdre potrafia szlachtowac sie bez litosci.
Nie przepadam tez za karykaturalnym ztem, a z takim mamy
do czynienia w prologu. Obawiam sig, ze przez pokraczne
kreacje pierwszych trzech przeciwnikéw wiele osob
moze sig od tej gry odbic.

-

Orsterraitolkrainaljednoczesnielpiekna'iiniebezpieczna, &
- - .

Budowanie gniazda
Odbudowa osady wyglada troche
jak np. w Falloucie 4. Nie jest
niezbedna, chociaz wiele utatwia.
To minigra w zarzadzanie zasobami,
stawianie konstrukgji i dystry-
bucje pracownikéw. Przyjemna,

a nieraz i przydatna, bo zapew-

nia np. miejsce do trenowania
nieaktywnych bohateréw.

Wishvale, co jest w petni zrozumiate

i tylko sprzyja przytulnej atmosfe-
rze wioski. To piekny
tytul, wdodatku wspa-
niale udzwiekowiony
i dobrze napisany.
Obcowanie z nim przy-
pomina mi czytanie wie-
lotomowej sagi fantasy,
kiedy przeraza mnie jej dtugos¢, ale
wiem, ze nie pozatuje ani godziny
spedzonej przy lekturze. Cho¢ pro-
dukcja Square Enix ma mankamenty,
zachecam do siegniecia po nig. Sma-
kujcie ja, dajcie sie wciggnac i - na
bogéw - nie spieszcie sie. ICDA|

?

e T

ciekawa i niezle
napisana fabuta
dobrze zbalansowana
walka

wiele zabawy

z buildami druzyny
intrygujaca grafika
taczaca retroi wspét-
czesnos¢

Swietna Sciezka
dzwigkowa

karykaturalne, kiepsko y
napisane zle postacie ’&‘
-

niektdre lokacje sa ;
b

mato urozmaicone
(np. pustynia)
duza czestotliwos¢
losowych star¢
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B W cieniu przemykat: Cursian AN

Seria o uszczypliwym ztodziejaszku stanowi
koronny dowéd na to, ze,, Sredniobudzetowki”
zbawia nas wszystkich.

&
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teze od lat z uporem
maniaka powtarzam kazdemu, kto
chce stuchac lub zbyt wolno przebiera
nogami. Natamach CD-Action tezjuz jg
glositem, wiec wybaczcie ewentualng
powtdrke. Grom ze Sredniej potki
daleko do ideatu - nie mogg sie po-
chwali¢ wychuchanymi animacjami,
piekng grafika czy Swiatami wielkosci
pofowy Stanéw Zjednoczonych. Cza-
sami tong w pomniejszych btedach,
zmuszajg do przetkniecia nielichej porgji
umownosci oraz zignorowania wielu

to whasnie przesadza jednak o ich sile.

Skoro bezposrednie starcie o szeroki
rzad duszjestzgory skazane naporazke,
zamiast probowac dogodzi¢ kazdemu,
tworcy dziet podobnego kalibru wpaso-
wuja sie w oczekiwania mniejszej, scisle
sprecyzowanej klienteli. Dysponujac
przy tym mimo wszystko srodkami
przewyzszajacymiwartos¢ dwdch ham-
burgeréw z frytkami, moga sobie po-
zwoli¢ na wiecej niz charakterystyczne

Wigkszosc przeciwnikow mozna zabic w dowolny
sposob, ale niektdrych trzeba np. otruc.

dla gérazowej drobnicy, pykadto”opar-
te na jednej sztuczce.

Pomyslcie sami: Kiedy ostatnio do-
staliscie skradanke z prawdziwego
zdarzenia? Taka bezkompromisowa,
gdzie alarm konczy sie zgonem?
No wiasnie. Liczenie na to, ze wyrwe
w sercach fanéw Thiefa ktérego$ dnia
zasypie dolarami gigant pokroju Rock-
stara, traci skrajng naiwnoscia. Od cze-
gbézmamy jednak tare, dobre Cyanide?

W poprzednim odcinku
Scenariusznigdy nie stanowit szczegol-
nie mocnego punktu serii i bioragc pod
uwage okolicznosci, to nawet lepiej.
Poprzednia odstona przygéd goblin-
skiego zabojcy, Shards of Darkness,
zadebiutowata w 2017 roku. Po tylu la-
tach pamietam z niej wytacznie rozcza-
rowanie urwanym w potowie watkiem
gtéwnym. Jakim konkretnie? Niech
mnie szlag, jesli potrafie odpowiedzie¢
nato pytanie.Kojarze sterowiec, dziwny
kamien, elfa...a moze elfke?

Tymczasem w ,tréjce” scenarzysci bez-
trosko podejmujg opowies¢, nie tru-
dzac sie przypominaniem odbiorcy,
kogo wiasciwie widzi na ekranie. Co
prawda w sieci udostepniono kréciutki
filmik dla sklerotykow, lecz ze wzgledu



na ogdlnikowos¢ przekazat
mi niewiele ponad fakt, ze to
jednak facet byt. Ostrouchy, znaczy.
Szczesliwie nie trzeba drzec szat, gdyz
fabuta w Blades of Greed ponownie
ma marginalne znaczenie. Ot, zbierz
magiczne kamienie, bo inaczej swiat
poéjdzie w cholere. Okropne bzdury.

Paradoksalnie na podstawowym pozio-
mie zafozenia tutejszego uniwersum
maja pewne zalety. Cyanide postawito
na ciekawa karte, odwracajac standar-

Wie, czym chce byé
i do kogo ma trafic.

dowe prawidta fantasy. Orkowie, a po
czesci takze gobliny (w ich przypadku
sprawa jest nieco bardziej skompliko-
wana), cierpig pod butem bezwzgled-
nych ludzi. Wszechobecne chciwos¢,
podtosc¢ i okrucienstwo wspotgraja
zosobliwym poczuciem humoru gtéw-
nego bohatera. Styx stanowi pomniko-
wy przykfad totra o ztotym sercu. Wy-
ztosliwia sie, steka, marudzi, ale koniec
koncow zrobi, co nalezy. Innymi stowy:
o ile nie liczytbym na opowies¢ godna
wyrycia w kamieniu, o tyle zgryzliwy,
zielony kurdupel ma w sobie dos¢
uroku, by zdusic che¢ pospiesznego
przeklikiwania dialogow.

Goblin na wolnosci

Planujac kampanie marketingowa,
szczegolny nacisk pofozono na uwy-
puklenie nowego podejscia do projek-
towania poziomoéw. W przeciwienstwie
do poprzednich odston, sktadajacych
sie z szeregu mniejszych, utozonych
w ustalonym porzadku map, Blades

of Greed ma lokacje o otwartej struk-
turze i pewnej swobodzie doboru
celéw. Przyznam, Ze styszac podobne
zapowiedzi, poczutem raczej niepo-
kéj niz ekscytacje. Wspdtczesnos¢ zna
zbyt wiele bezdusznych, rozdetych
~piaskownic’, gdzie absolutny brak wy-
obrazni przykryto kilometrami zbednej
przestrzeni. Z tym wigksza radoscia
informuje, ze Styx nie stracit wiasnej
tozsamosci. Owszem, plansze sa nieco
okazalsze, aczzachowano w ich kwestii
konieczny umiar. Co najwazniejsze,
okolica niezmiennie skrzy sie
od alternatywnych przejs¢, tu-
neli, skrotow i wszystkiego, za co
uwazni obserwatorzy pokochali
dwie poprzednie czesci.

Skoro przygotowano raptem trzy
biomy (miasto, dzungle oraz ruiny),
problemem szybko mogto stac sie prze-
ganianie bohatera w te i z powrotem
znanymi trasami pod byle pretekstem.
Rzeczywistos¢ wyglada duzo optymi-
styczniej. Chociaz Styx wizytuje po-
szczegdlne dzielnice wielokrotnie, dzigki
opanowywanym po drodze sztuczkom
rzadko mija ten sam patrol wiecej niz
raz. Linka z kotwiczka oraz spadochron
umozliwiaja mu nie tylko dotarcie do
niedostepnych wczesniej obszaréw, ale
tezpoznanietych starych od niespodzie-
wanej strony. Przykfadowo: zamiast po-
nownie przemykac labiryntem waskich
uliczek, goblin przefruwa nad dachami,
pokonujac w kilka chwil trase, ktéra
wczesniej zajmowata godzine. Wtérnosc
pokaze swe szkaradne oblicze dopiero
woéwczas, gdy zapragniecie zapolowac
na znajdzki.

No dobra, to gdzie teraz...
Inna rzecz, ze zbieractwo daje o sobie
zna¢ nawet w watku gtéwnym, gdyz

m W miastach ?ra potrafi prezentowac
sig zacnie, ale dzicz wyglada na ptaska

~_iwyprangzkoloréw - jak to na UES.

wyprawa zaktada obowiagzkowe po-
szukiwanie porozrzucanych po $wiecie
fragmentéw magicznego klejnotu.
Brzmi okropnie, wiem, otrzyjcie jednak
zroszone zrozumiatymi tzami oczeta.
Przedsiewziecie wymaga bowiem
zwykle penetrowania rozmaitych
skarbcéw czy twierdz, obchodzenia
wymyslnych zabezpieczen, podkrada-
nia kluczy, fatszowania dokumentow
itd. Sfowem: na brak ré6znorodnosci
nie sposob narzekad, cho¢ pretekst
do wsciubiania nosa w nie swoje spra-
wy faktycznie do$¢ marny.

Grunt, ze wspomniana wczesniej
rewizja podejscia do tworzenia
pozioméw wydata stodkie owoce.
Styx zawsze dysponowat wieloma
$ciezkami do wybranego celu, teraz
opdji jest jeszcze wiecej. Tajne tunele,
boczne uliczki, dachy, kanaty — co tylko
chcecie. Poczatkowo tatwo stracic¢
orientacje, poniewaz nie przewidziano
istnienia mapy, a lokalizacje kolejnego
skarbu okresla jedynie ogélnikowa
pinezka. Wiecie:,,do klejnotu 300 me-
trow”. Czyli w praktyce za wielka
przepascia, trzema murami, tabunem
patrolii piec pieter nizej. Mitej zabawy,
radzcie sobie sami.

Zmuszenie gracza do obserwacji oko-
licy oraz analizowania potozenia po-
szczegdlnych budynkéw wzgledem
siebie pozwala doceni¢ ogrom pracy,
jaka Cyanide wtozyto w projektowanie
tras. Niektore interaktywne obiek-
ty podswietla specjalny zmyst, ale
tworcy zrezygnowali z zé6ttej farby
nauchwytachwspinaczkowych, przez
co niekiedy tatwo zgubic istotny punkt
w elementach ozdobnych. Przez dtuz-
szg chwile obozowatem np. w pewnej
jaskini, uparcie prébujac ztapac necaca

e :‘\ ¢
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D wezrok liane. Kiedy zaczatem juz podej- W kwestii rozgrywki I-Skoro'kaidym dzisss
BT rzewa¢ wrednego buga, dostrzeglem  podpadty mi tylko | kotwiczke i'spadochron;
gadw'SIaHSk' zlewajacy sie ztlem nawis skalny, dzieki  sporadyczne proby 10 d,laczegdﬁie E
tyx ktéremu powloktem wreszcie zielony urozmaiceniazabawy Ny k
Lokalizacja, trojki” tytek ku dalszej przygodzie. Czy to  akcja lub sekwencja-
nie budzi wigkszych zle? W tym konkretnym przypadku mi platformowymi. e

zastrzezen, niemniej
gdzieniegdzie prze-

projektant mogtby spisa¢ sie lepiej,
niemniej ciesze sie, ze gra ufa moje-

Kiedy kupuje skra-
danke, chce sie - nie-

mkneto sie kilka ba- mu intelektowi, zamiast pokazywaé  spodzianka! - skrada¢, niewymachiwa¢  Nie dla kaidego,

boli. Najbolesniej po rozwigzania palcem. mieczem albo podskakiwac jak cymbat  czyli dla kogos

oczach bija sformu- na pogrzebie. No i ta koricowka... Serio, ~ CzyBladesofGreedjestidealne? W zyciu,
towania w rodzaju Goblinska magia Cyanide? Razmozna uzna¢ zapomytke,  alelepszejskradankiitak obecnie nie
»Siegnij do tawerny” Pomijajac rozbudowane poziomy, dwa traci gtupota, ale przy trzeciej znajdziecie. Gre wyceniono na Steamie
czy ,siegnij kopaln’, Jtréjka” niespecjalnie odbiega od  rundce zaczynam podejrzewac zwykle  na jakies 170 zlotych, wiec w praktyce
bedace efektem dotychczasowych standardéw serii. okrucienstwo. Zobaczycie, zrozumiecie. mozna ja zapewne dostac jeszcze
zbyt dostownej Styx kiepsko radzi sobie w bezpo- taniej. Akceptowalna kwota za troche

translacji fraz ze
stowem ,reach’,
oznaczajacym w tym
kontekscie ,dotrzyj
do". Podobnej natury
wpadke mozna za-
uwazy¢, zmieniajac
sterowanie, gdzie
zamiast ,wybierz
klawisz” widnieje

srednim boju, z trudem dotrzymujac
pola nawet najbardziej cherlawym
straznikom. Jednego czy dwéch od
biedy jakos zmoze, niestety szczek oreza
garnizonu, a wtedy trzeba wczytac gre
albo salwowac sie ucieczka. Oczywiscie
najlepiej w ogdle unikna¢ wykrycia,
w czym wydatnie pomagajg gadzety
w rodzaju putapek kwasowych, kuszy,

Unreal Engine 5:

Kolejne uderzenie

Styx wyjatkowo brutalnie traktowat
mojego peceta — obcigzenie karty
graficznej stale przekraczato 90%. Inna
rzecz, ze dzieki DLSS-owi 4,5 (mo-
del L) oraz ,podwdjnemu” generowa-
niu klatek animacja trzymata w miare

ponad 20 godzin watku gtéwnego(¥),
rzektbym. Tym bardziej ze autorzy do-
skonale widzieli, dla kogo tworzg swe
dzieto, plujac nawygodne kompromisy.
Nie ma mowy o powtdrce z Assassin’s
CreedaShadows, gdzie siedzenie w krza-
kach byto sztuka dla sztuki, bo jak
przyszto codo czego, wyrzniecie catego
obozu wroga nie
stanowitowiekszego

.wybierz klucz" odwracajacych uwage butelek itd. czy iest idealna? w iVCiu problemu. Styx musi

! zachowywac cisze,

S & obserwowa, szuka¢

4 thIe_wjgaéﬂﬂiiEtgri'aﬂk ! - 2 ale I tak Warto Zagrac. dogodnychmomen-

14 _acz_.p‘erdllwq

-

tranikow. A
HH '

+ $wietnie zaprojekto-
wane poziomy

+ nie prowadzi gracza za
raczke, pozwala wyka-
zac sie pomystowoscia

<+ skradanka z prawdzi-
wego zdarzenia - nie
daj sie wykry¢ albo gin

nijaka fabuta

zbedne proby
urozmaicania zabawy
akcja lub dtugimi
sekwencjami platfor-
mowymi

obciaza sprzet
mocniej, niz usprawie-
dliwiataby to grafika
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Zielonoskoéry wstreciuch zna réwniez
kilka zakle¢. Mowa chocby o arcyuzy-
tecznej niewidzialnosci oraz cienistym
klonie rozmaitego zastosowania. Do
tego dochodza $wiezynki takie jak spo-
wolnienie czasu czy kontrola umystéw.
Czarodziejskie sztuczki wydatnie ufa-
twiajgzabawe, przy czymze wzgleduna
skapy zapas,many”nalezy je traktowac
jako ostatnig deske ratunku. U podstaw
sukcesu lezy obserwacja patroli oraz
powolne, metodyczne wytuskiwanie
nieostroznych Zotnierzy... o ile w danej
sytuacji ich Smierc jest konieczna. Jesli
okoliczno$ci umozliwiaja zgarniecie wy-
maganej btyskotki bez brudzenia sobie
rak, po co ryzykowac? Przeciwnikéw
cechuje akuratny dla tego rodzaju
aktywnosci poziom sztucznej inteli-
gencji - pozwalaja wodzic si¢ za nos,
ale karza za wszelkq nieostroznos¢.

(¥) Wedle licznika Steama, bo ten zaszyty w grze nie uwzglednia licznych powtorek.
Dla poréwnania: poprzednie czesci zabraty mi po 15 godzin.

stabilne 150 fps-6w. W zasadzie nie
powinienem zatem biadoli¢, niestety
poziom oprawy nijak nie uzasadnia
podobnego katowania sprzetu. Dla
porzadku dodam, ze bawitem sie na
Lultrasach”w rozdzielczo$ci 3440 x 1440
pikseli na komputerze wyposazonym
w RTX-a 5080, 32 GB RAM-u oraz pro-
cesor i7-12700K.

W sieci stycha¢ narzekania na stut-
tering, acz mnie tym razem szczesliwe
ominat. Wine za wszelkie nieprzyjem-
nosci przypisano rzecz jasna prze-
siadce na ,ukochany” przez wszyst-
kich Unreal Engine 5. Jak nowy silnik
wplynat na grafike? W zamknietych
pomieszczeniach, przylampach,
ogniskach itp. tytul potrafi
cieszy¢ oko, niestety otwarte
lokacje, zwtaszcza dzicz, w kt6-
rej dominuje roslinnos¢ oraz
rozproszone $wiatfo, razg spra-
nymi barwami oraz kiepskim
cieniowaniem, co poteguje
wrazenie pfaskosci otoczenia.
Nie uswiadczytem za to wiek-
szych baboli. Wybrane filmi-
ki doczytywaty obiekty na
oczach gracza, raz zacigtem
sienaekranierzemiosta, lecz
nic ponad to. NieZle, jak na
wspdtczesne standardy.

téw i wielokrotnie
weryfikowac plany, prébujac odmien-
nego podejscia. Prawdziwa skradanka
wymaga cierpliwosci, poniewaz z niej
wiasnie wynika p6zniejsza satysfakcja.

Cyanide doskonale zidentyfikowato
swa nisze i wpasowato sie w jej
potrzeby - w tym wiasnie tkwi po-
tega ,Sredniobudzetéwek”. Méwicie,
ze upiekszam, przymykajac oczy na
potkniecia? Od nich nie sa przeciez
wolne nawet najwieksze hity, nieczesto
proponujace przy tym lepsza zabawe.
Kazdego dnia wybiore nieidealnego,
charakternego goblina zamiast dyzur-
nego brodacza biegajacego powielkim,
pustym Swiecie. |CDA|




CD-Action przedstawia

GRY, KTORE _
ZNAC

Niepublikowane wczesniej teksty autorow
znanych z CD-Action i internetu

Cztery tomy, 1600 stron, setki gier, dziesiatki autorow i jedno wspolne DNA — pasja do grania. Pakiet
,@ry, ktore trzeba znac” to komplet unikatowych ksiazek CD-Action, ktore zabiora cie w podroz przez
trzy dekady swiata gier — od klasykow lat 90., przez przetomowe produkgje z lat 2000-2012, az po
wspotczesne hity z lat 2013-2023.
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Fragmenty zapomnianej przesztosci zebrat: Adam ,UncleMroowa” Antolski

Dragon Quest VIl powraca, ale odmieniony. Najwazniejszym
aspektem odswiezonego wydania nie jest przesliczna oprawa .
wizualna, lecz przedstawienie klasycznej gry zupetnie nowym 3
odbiorcom przy zachowaniu charakterystycznego klimatu.
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zachodnich graczy to seria Final Fantasy
stanowi synonim japonskiego erpega, ale w Kraju Kwitnacej
Wisni prym zawsze wi6dt Dragon Quest. Cykl jest duzo prost-
szy, oferuje znacznie mniej zawita fabute i przystepniejszy
system walki. Niestety przez lwig czes¢ swojej dtugiej historii
pozostawat niszowy poza ojczyzna.

Podroz na Zachéd

Sytuacja zaczeta sie zmienia¢ w poprzedniej generacji
konsol, kiedy ,jedenastka” o podtytule Echoes of an Elusive
Age jako pierwsza odstona serii naprawde przebifa sie do
zachodniego mainstreamu. Wysokie oceny, solidna sprzedaz
i pozniejsza ulepszona edycja Dragon Quest XI S pokazaty,
ze marka wreszcie zyskata wierna, miedzynarodowg grupe
odbiorcéw. Najpierw udostepniono dopracowane edycje
HD-2D pierwszej trylogii, ktére pokazaty zainteresowanie
klasykami w nowej formie. Teraz przyszta kolej na jedng
z najbardziej polaryzujacych odston i prébe przystosowania
jej do wspotczesnych realiow.

Co ciekawe, Dragon Quest VI Reimaginedto juz drugie od-
Swiezenie tego klasyka. Poprzednia wersja zadebiutowata

i

- “Auto*Battling

Zamiast walczyc samemu,
mozemy oddac ste

gm "

The cyclown is defeated.
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w 2013 roku na Nintendo 3DS-ie. Tym
razem zmiany ida o krok dalej, co
wyraznie sugeruje podtytut. Z racji tego,
Ze Square Enix ponownie zdecydowato
sie na remake, studio HexaDrive
gruntownie przebudowato wszystko
od fundamentdw, starajac sie przy tym
zadowoli¢ zarowno wieloletnich fanow,
jak i nowicjuszy.

Fragmenty B
Zaginionej pI‘ZESZIOSCI
Gtéwnym bohaterem jest maty chto-
piec, ktéry dorasta w niewielkiej rybac-
kiej miescinie.To tak mikroskopijna spo-
tecznos¢, ze nasza postac bez zadnych
przeszkdd kumpluije sie z krélewiczem.
Przyjaciele dorastaja w przekonaniu,
Ze poza ich wysepka nie ma zadnego
innego ladu, tylko bezkresny ocean,
cho¢ sami temu nie dowierzaja. W po-
bliskich zaginionych ruinach natrafiaja
na kamienne piedestaty z niekomplet-
nymi ilustracjami dalekich ladéw.

Gdy odnajduja brakujace fragmenty sta-
rozytnych tablic i umieszczaja je na od-
powiednich postumentach, zostaja prze-
niesieni do innej krainy. To podréz nie
tylko w przestrzeni, ale tez w czasie.
W ciggu catej opowiesci bedziemy cofaé
sie do zamierzchtej przesztosci réznych
regionéw, by w kazdym rozwiazac jakis
gnebiacy go problem. Dopiero po tym
bohaterowie moga przywrdci¢ owe
miejsca do wspdtczesnosci, a te poja-
wiaja sie jako kolejne wyspy na mapie.

Za kazdym razem, kiedy ladujemy
w nowej lokacji, trafiamy nazupeinie
inng intryge, innego antagoniste
orazinnych bohaterow drugoplano-
wych. Dostajemy m.in. wioske zaata-
kowang przez armie robotéw, demona
zamieniajacego umysty zwierzat i ludzi
miejscami czy katastrofe wulkaniczna.
Wszystkie te watkitaczy wieksza fabuta
0 zaginionej przesztosci, cho¢ z poczat-
ku tego nie widac.

Miniaturowe SWIaty,

wielkie przygody

To nie jest typowy sposéb przedstawia-
nia historii dla gier z tego gatunku, ale
réznorodnos¢ oderwanych od siebie
duzych watkéw utrzymuje uwage od-
biorcy. Dzieki temu ani przez moment
nie odczuwatem znuzenia. W Reimagi-
nedwydarzenia sledzimy tak, jakbysmy
ogladalikolejne odcinkistaroszkolnego
anime. Poszczegolne opowiesci koriczg
sie dobrze, maja jasny poczatek i finat,
awszystko zostato podlane hektolitrami
uroku bijacego z ilustracji Akiry Tori-
yamy (ktore naturalnie powstaty jeszcze
na potrzeby pierwowzoru z 2000 roku).
Jego styl towarzyszy serii od zawsze
i stanowi jej znak rozpoznawczy.

Oprawa wizualna nowej wersji Dragon
Questa VIl przywodzi na mysl remake
The Legend of Zelda: Link's Awakening —
podobnie jak w nim, akcje obserwujemy
z lotu ptaka, z charakterystyczna gtebiag
ostrosci sprawiajacg wrazenie makiety



z figurkami. Ten styl dobrze sie kompo-
nuje z catoscia, poniewaz kazda wyspa
to whasnie taka swego rodzaju diorama.
Grafika jest prosta (nawet kilkuletnie
pecety nie powinny mie¢ problemuztym
dziefem), ale bardzo estetyczna. Twércy
nie zapomnieli ponadto o warstwie au-
dio - na nowo zaaranzowano oprawe
muzycznaorazdodanoudzwiekowie-
nie do wiekszosci waznych dialogow.

Szanujac czas gracza

Ekipa HexaDrive nie bata sie rowniez
wprowadzenia modyfikacji w game-
playu, co pozytywnie wptyneto na
odbidrtegotytutu. Oryginalna, si6dem-
ka” z pierwszego PlayStation bardzo
wolnosierozkrecata. Dotegostopnia, ze
pierwszego przeciwnika spotykalisSmy
dopiero po ok. czterech godzinach

Remake, ktory naprawde
szanuje czas gracza.

zabawy. W remake’u na 3DS-a do tego
samego momentu docieralismyjuzdwa
razy szybciej.

Reimagined nie tylko skraca ten czas
o kolejng potowe, ale tez dorzuca
dodatkowa walke wczesniej, jeszcze
w trakcie prologu. Ponad 100 godzin,
ktore byto potrzebne na przejscie
pierwowzoru, zostato skompreso-
wane do bardzo komfortowych 40.
Co ciekawe, dokonano tego mimo
wzglednie niewielu cie¢ w zakresie
fabuty (z 20 wiekszych wysp stracili-
smy raptem trzy: El Ciclo, Providence
i Grondal), questow czy przedmiotow.

Tworcy wiasciwie wyeliminowali niepo-
trzebny grind orazusprawnililochy, czyli
naprawilidwa najbardziej problematycz-
ne elementy klasycznych japonskich
erpegow. Walki sa znacznie szybsze,
a i gra stata sie hojniejsza w rozdawa-
niu punktéw doswiadczenia, zatem

Mimo zmian, rozgrywka pozostaje
Sietnaswoim Korzeniom:

zdobycie odpowiedniego poziomu czy
uzbrojenia nie stanowi nigdy ktopotu.

Wielka przygoda, tym razem
Znacznie mmejsza

Ogromne mapy zostaty przeskalowane
w doét z zachowaniem wczesniejszych
ksztattéw. Wiele momentéw, ktére
w pierwotnym wydaniu wymagaty
czasochfonnego zawracania, przedsta-
wiono w formie krétkich przerywnikéw
filmowych. Ponadto wprowadzono
sporoinnych, opcjonalnych udogod-
nien, mozemy m.in. wybra¢ poziom
trudnosci (na najnizszym przeciwnicy
nawet nas nie atakujg) lub wigczy¢
znaczniki questow.

Po szeregu uproszczen ,siodemka”

stata sie rowniez troche bardziej
otwarta - mozna
odwiedza¢ wyspy
w niemal dowolnej
kolejnosci, jesli tylko
bohaterowie posia-
daja wymagane ta-
bliczki. Koniec kon-
cOw najwazniejszym aspektem Dragon
Questa VIl pozostaja postacie - nie tylko
cztonkowie druzyny i ich przemiany
w trakcie przygdd, ale tez wszyscy ci,
ktérych spotykamy po drodze. | tych
elementéw pierwowzoru nie tknieto.

Remake bez sentymentow

Jeslipodchodzicie do Dragon Questa VIl
Reimagined jako do kompletnie nowej
gry, to bedziecie bawi¢ sie doskonale.
Gdybyscie natomiast zaliczali sie do
osob, dla ktérych przede wszystkim
liczy sie jak najwierniejsze oddanie
oryginatu, te wersje powinniscie sobie
odpusci¢. Wprowadzone zmiany moga
okazacsie dlawas zbytinwazyjne,asam
gameplay banalnie prosty. Duzo blizsza
(cho¢ rowniez delikatnie skrécona)
pierwowzorowi edycja na 3DS wydaje
sie lepszym wyborem w tym wypadku.

System walki stat sie nowoczesniej-
szy i dynamiczniejszy. Podobnie jak

-

—x -
Swmt.wyglqda jak staranme

wykonana'makieta:
-

we wspotczesnych odstonach serii,
rozkazy wydajemy poszczegdlnym po-
staciom bezposrednio przed wykona-
niem akgji, a nie wszystkim bohaterom
na poczatku tury. W dodatku mozemy
zwiekszy¢ tempo star¢, co znaczaco
zmniejsza ich ucigzliwos¢. Nic nie stoi
tez na przeszkodzie, by nawet wiaczyc
autopilota. Wtedy tylko obserwujemy
poczynania naszych heroséw, a jesli
przewyzszaja oni poziomem przeciwni-
kéw, to zwyciestwo odnosimy od razu,
bez przechodzenia do ekranu walki.

Ciekawie prezentuje sie tez mecha-
nika Let Loose. Gdy bohater otrzyma
wystarczajace manto, moze wykonac
specjalny ruch zwiekszajacy site ataku,
ostabiajacy wroga badz zapewniaja-
cy dodatkowa ochrone. Tego rodzaju
zagranie wigze sie z bardzo waznym
aspektem remake’u, czyli dodaniem
systemu profesji. Reimagined oferuje
tezfunkcje Moonlighting, polegajaca na
tym, ze jednej postaci jesteSmy w stanie
przypisa¢ wiele rél, zachowujac perki
z podstawowej. Naturalnie zacheca to
do eksperymentowania i budowania
zaskakujacych potaczen.

Klasyka bez barier

Dragon Quest VIl Reimagined to idealna
produkcja na handhelda. Tytut nie oferu-
je zawitej fabuty ani przesadnie skompli-
kowanych mechanizméw rozgrywki.Nie
trzeba sie przy nim zbyt mocno skupiac,
dlatego wchodzit mi jak ztoto, gdy tuz
przed snem, rozwalony na t6zku, zali-
czatem godzinna sesje na Steam Decku.

Pierwowzor stanowit dla mnie mur nie
do przeskoczenia — z remakiem mam
jednakinaczej. Twércy poswiecili troche
zawartosci, dzieki czemu udato im sie
przygotowac tytut o wiele przystepniej-
szyiprzyjemniejszy. Istnieje ryzyko, ze
zatwardziali weterani serii zarzuca
grze, iz zostala strywializowana, ale
koniec koncéw marka moze na tej
zmianie tylko zyskac. Studio HexaDrive,
upraszczajac oryginat, otworzyto odbior-
com sciezke dojednejznajwazniejszych
produkcji w historii jRPG. ICDA|

c1ywiesz, e, »

Na potrzeby Dragon
Questa VIl Reimag-
ined najpierw przy-
gotowano specjalne
lalki gtownych
bohaterow, ktore
pozniej zostaty
zeskanowane i prze-
tworzone na mode-
le tréjwymiarowe.

c1y wiesz, ze, 5

Z gry usunieto
kasyno i Organiza-
cje Oceny Dosko-
natosci — dwie
mate lokacje, ktore
pozwalaty na zdo-
bycie poteznych
przedmiotéw. Po-
zbycie sie pierwszej
jest zrozumiate ze
wzgledu na ogra-
niczenia wiekowe.
Itemki powigzane
z tymi miejscami
mozna uzyskac na
inne sposoby.

+

przepigkna, stylizowa-
na oprawa graficzna
usprawnione tempo

i brak diuzyzn

bardzo przystepna dla
nowych graczy
rozbudowany

i elastyczny system
profesji

fani pierwowzoru (lub
wersji 3DS) moga od-
czu¢ brak niektérych
lokacji i aktywnosci
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Zaliczyt kolejne déja vu: Eugeniusz Siekiera

Zlosliwcy powiedzg, ze Tarsier od lat robi jeden i ten sam tytul, zmieniajac tylko dekoracje. | cho¢
jestem fanem matych wirtualnych koszmarow studia, trudno sie z tym zarzutem nie zgodzic.

TW6I‘Cy co$ tam niby eksperymen-
tujg z formuta i wprowadzaja drobne
urozmaicenia, ale nie ma co mydli¢
oczu - cho¢ stracili prawa do marki
Little Nightmares, Reanimal jest w catej
rozcig Qécijejd%howymspadkobier-
caispokojnie mogtoby robicza kolejna
odstone uznanej serii. '

Na starych smieciach
Developerzy ze studiaTarsier odtwarza-
jaznane i skomponowane przez siebie
melodie bez cienia fatszu. Najnowszy
projekt to klasyczna sktadanka, takie
#the best of” elementéw charakte-
ryzujacych ich poprzednie horrory.
Jednoczesnie jest najdtuzsza, a przy
okazji - zaryzykuje stwierdzenie —
najambitniejsza produkcja szwedzkiej
ekipy. Czy réwniez najlepsza? Céz,
zalezy, jak patrzec.

Jezeli nie miate$ stycznosci z Little
Nightmares, bedziesz pewnie ocza-
rowany, bo dojdzie efekt $wiezosci.
Jedli jednak wspomniang serie znasz..
na wylot, grajac w Reanimal, poczujesz

— — | i~ ——

5 rano, w drodze do pracy. Ludzie, coscie tacy przybici?
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Sekwencje ucieczek skutecznie podnosza cisnienie.

sie, jakbys wrécit do domu albo trafit
do miejsca, w ktérym spedzates letnie
wakacje i zna zdy kat. Oczywiscie
mowimy o wakacjach rodemzsennego
koszmaru, gdzie doroéli sa gargantuicz-
ni i odpychajacy, a dzieci najbardziej
smakuja im podane z prazona cebulka.

Folwark zwierzecy

- Dobrze myslicie, znéw watkujemy

identyczne motywy. Mali, praktycznie
bezbronni b&h terowie kontra niena-
turalnie wielki (w kontekscie niskiego
wzrostu postaci), przyttaczajaco posep-
ny swiat. Tym razem przychodzi nam
kierowac rodzenstwem; chtopak ma
na glowie worek, dziewczynka nosi
krolicza maske. Od razu wzbudzaja
sympatie, przypominajacjak zywo duet
Monoi SixzLittle Nightmares Il. Dzieciaki
trafiajg do rzeczywistosci ponurejjak sen
grabarza, petnej mrocznych laséw, zruj-
nowanych miasteczek, przerazajacych
kombinatéw fabrycznych i... wstrzasa-
nych eksplozjami okopdw. Przyznacie,

Ze wojennych realiéw sie po tej grze nie
spodziewaliscie, a przypadajg im jedne
z mocniejszych fragmentéw kampanii.

Jak okiem siegnac ciemnos¢, zgni-
lizna i zepsucie. Kto zamieszkuje ten
pozornie martwy swiat? Dorosli prze-
puszczeni przezfiltr groteskiimakabry,
ktorzy na korepetycje ze straszenia
chodzili do Tima Burtona. To jednak
nie koniec atrakgji. Tym razem oprécz
antropomorficznych potworéw groze
siejg réwniez zwierzeta. Sprawiajaca

wrazenie zwyczajnej, cho¢ ,zdziebko”
przerosnieta $winia, owca z d
wymi tapami czy poruszajace sigha .

pajeczych odnézach wiochate ,c
dzieki wyobrazni magikéw z
Studios staja sie gwarantem przyspie-
szonegotetnaiodruchowego szukania
najkrotszej drogi ucieczki.

Nabieramy gtebi
Gra nie przynosi wiekszych rewolu-
¢ji; to sprawdzony kolaz elementéw
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W starciu z dorostymi nie mamy zadnych szan :

logicznych i scen akcji. Te pierwsze
sprowadzajg sie do prostych zagadek
srodowiskowych wymagajacych uru-
chomienia jakiego$ mechanizmu badz
znalezienia odpowiedniego przedmio-
tu, drugie to przewaznie sekcje skra-
dankowe.Walczymy zrzadka, bo lwia
czesc przeciwnikow goruje nad nami
sita i rozmiarami (cho¢ nie zabrakio
star¢ z bossami), ale trafia sie tez po-
mniejsze mieso armatnie, proszace sie
0 to, aby zdrowo mu przywali¢ tomem.
Ciekawym urozmaiceniem s harpuny,
ktére znajdujemy na pewnym etapie
przygody. Z poktadu todzi mozemy ci-
skac nimiw atakujace nas maszkary oraz
rozbraja¢ napotkane miny. Zaskakujaco
satysfakcjonujace doznanie.

Reanimaljest odwazniejsze od seriiLittle
Nightmares w eksplorowaniu nowych
kierunkéw i faktycznym korzystaniu
ztrzech wymiaréw. Wezesniejsze dzieta
szwedzkiego studia przypominaty kla-
syczne platforméwki, w ktérych poru-
szalismy sie najczesciejzlewana prawo,
a wydarzenia rozgrywane na dalszym
planie stanowity dekoracje petnigca wy-
facznie funkcje estetyczng. Tym razem
zdecydowano sie rozbudowac Swiat
horyzontalnie, co byto dobrg decyzja,
bo poszczegdlne etapy nabraty gtebi.
W wielu miejscach podazamy przed

w kilku kierunkach jednoczesnie. Nie
jestem pewien, czy to trafiony pomyst,
bo ewentualne bigdzenie skutecznie
spowalnia i tak szczatkowa narracje.
A skoro o niej mowa - duzym za-
skoczeniem okazaty sie dialogi. Co
prawda symboliczne i w zasadzie nie-
wiele wyjasniajace, ale sg (na dodatek
zadbano o polski dubbing).

W duecie razniej

Reanimal pozwala na zabawe w singlu
albo dwuosobowej kooperacji (zaréw-
no lokalnie, jak i przez sie¢). Jest to
zasadne, bo stojace przed nami wy-
zwania tak zaprojektowano, ze gros
czynnosci wykonujemy w duecie.
W pojedynke nie wdrapiemy sie na wy-
zej potozony gzyms, nie przesuniemy
kontenera, nie pociggniemy za dwie
wajchy naraz ani nie wywazymy drzwi
tomem - do wszystkich podobnych
akcji potrzeba dodatkowej pary rak.

Dzieki takiej konstrukcji zagadek ro-
dzeristwo moze poczuc sie jak zgrany
zespot, a jedno nie oddala sie zanadto
od drugiego. Nawet wchodzac do
nowego pomieszczenia, brat poczeka
na siostre — nie zostawi jej na pastwe
losu. W singlu nasz kompan przewaz-
nie z automatu wykonuje potrzebne
czynnosci, wiec zabawa w pojedynke

Szwedzi znow zrobili gre wedle
wypracowanego przed laty szablonu.

siebie niczym w typowym akcyjniaku
3D, nie brakuje réwniezdramatycznych
scen ucieczek, gdy biegniemy ile sit
w kierunku przeciwnym, zmierzajac do

*‘.‘_ dolnej krawedzi ekranu.

%pd‘ro czasu spedzamy we wspo-

mnianej t6dce, stanowigcej nasz
gtowny srodek transportu miedzy
kluczowymi lokacjami. Poza tym
ladujemy w autobusie, na drezynie,
a nawet.. w czotgu. Niezbyt czesto,
lecz zdarza sie, ze gra otwiera sie nieco
bardziej, pozwalajac eksplorowac swiat

nie przysparza zadnych trudnosci. Nie
trzeba sie tez martwic, ze kierowany
przez sztuczng inteligencje dzieciak
bedzie bezmyslnie wpadat w épy
potworow. Jesli ktos ponosit porazke
w wyniku opieszatosci i nieostroznosci,
to wylgcznie ja sam.

Raptem w jednym miejscu zachowanie
towarzysza dato miw kos¢, gdy rodzen-
stwo zwigzane ling musiato przejs¢ nad
przepascia, lawirujgc na kruchych chod-
nikach, a btad brata oznaczatsmier¢ sio-
stry i vice versa. W praktyce przeszkoda
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odwazniej eksploruje trojwymiarowe Srodowisko...* . 5

okazata sie banalna do pokonania,
wystarczyto podazac sciezka wytyczona
przez tworcéw, zamiast niepotrzebnie
kombinowa¢. Ponadto raz udato mi
sie ,zepsuc” gre — wczytanie zapisu po
Smierci nie uruchomito skryptu i zo-
statem uwieziony w pewnej lokacji na
dobre. Na szczescie nie trzeba byto za-
czynac¢wszystkiego od nowa, musiatem
powtorzyc tylko ostatni rozdziat.

Niby tak samo, ale...

Od strony wizualnej to tez wiasciwie po-
witérkazrozrywki. Dwie pierwsze czesci
Little Nightmares bazowaly na Unreal
Enginie 4, tym razem postuzono sie
najnowsza wersja tego silnika, lecz
o skoku jakosciowym nie ma mowy.
To blizniaczo podobny surrealistyczny
Swiat skapany w mroku i odmalowany
w przygaszonych, zimnych barwach.
Jeslikogoszachwyci, to predzejestetyka,
anie wizualnymiwodotryskami, botych
zwyczajnie tu nie uswiadczymy.

A wiec tak, Tarsier Studios znéw zro-
bito gre wedle wypracowanego przed
laty szablonu. Czy to przeszkadza
w dobrej zabawie? Absolutnie niel
Pod warunkiem ze w tej formule wciaz
widzisz potencjat. ICDA|
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& drobne urozmaicenia
W rozgrywce

brak wyraznego
progresu wzgledem
Little Nightmares
niektérym da si¢ we

znaki pewn

e zmecze-

nie ta formuta
przesadnie rozciggnigte
sekwencje widdce
praca kamery czasem
utrudnia sterowanie,
szczegolnie w scenach

ucieczek

OCENA

cdaction.pl

CDA | 61



/.

1 GRAMY

PLATFORMY PC, PS5, XSX PRODUCENT BANDAI NAMCO STUDIOS WERSJA PL BRAK

GRALISMY NA PC

M

Bratat sie zwampirami, miast na nie polowa¢: Jakub ,,Pabi” Pablsz
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Trudno S|e temu pqS jSciu dZIWIC
w koncu seria naslad nictwo ma
we krwi. Pierwsza cze$¢ nie bez po;

uzastuzyta sobie namiano,animne.~"

soulséw’, jako ze poza elastycznym
systemem rozwoju postaci, porzuce-

niem fantasy narzecz postapoz wame.__

piramiiskretem estetycznym w strone
japonskiej szkoty animacji niewiele

= odrozniato ja od dziet FromSoftware.

Podobnie enigmatyczna, lecz nawet
w pofowie nie tak zapamietywalna
fabuta w pofaczeniu z niekiedy zbyt
nachalnie odtwdérczymi lokacjami
(z obligatoryjnym trujagcym bagnem
i wcale-nie-Anor-Londo na czele)
sprawity, ze Code Vein trudno byto
postawi¢ w jednym szeregu z Dark
Soulsami i musiat zadowoli¢ sie tytu-
tem solidnego, ale jednak klona.

Czy wydana ponad szes$¢ lat p6zniej
kontynuacja zostanie zapamietana
w podobny sposéb? Byty nawet szan-
se na co$ wiecej, poniewaz w Code
Vein Il da sie dostrzec zreby na-
prawde nieztej gry. Niestety roz-
wodnienie jej dopchnietym kolanem
otwartym $wiatem, mato inspirujacy
do dalszej zabawy poczatek i fatalny
stan techniczny na premiere moga

sprawi¢, ze Iwia czes¢ odbiorcow
odtozy produkcje, nim ta zdazy zapre-
_zentowad swoje mocne strony.

Polak, Japonczyk,

dwa bratanki
Podobniejakzrobito to studio ClGames
w przypadku Lords of the Fallen, tworcy
z Bandai Namco postawili w Code
Vein llnamiekkiresetserii.Z poprzed-
niczki ostaty sie podstawy rozgrywki,
centralna koncepcja revenantdw, czyli
praktycznie rzecz biorgc wampiréw,
atakze charakterystyczne retrospekcje,
w ktérych spacerujemy po korytarzach
i ogladamy fragmenty z przesztosci
bohateréw niezaleznych.

Nie zmienit sie réwniez wszechobecny
duch shonenanime (patrz:ramka Zaiste
przedziwne!), objawiajacy sie nie tylko
w oprawie wizualnej, ale tezw sposobie
prowadzeniafabuty, projektach postaci
oraz dialogach. Jesli nie macie specjal-
nego miejsca w serduszku na pompa-
tyczne ratowanie Swiata, moc przyjazni
i zaufania, a takze ekscentryczng obsa-
de, ktorejjednatrzeciaflirtujeznaszym
bohaterem bezzadnego szczegdlnego
powodu, to prawdopodobnie trudno
bedzie wam sie wczuc.

Zawsze badz soba. No chyba ze mozesz by¢ Batmanem. Wtedy zawsze badz Batmanem. Code Vein Il potraktowat
te maksyme powaznie, ale zamiast Mrocznego Rycerza na wzér do nasladowania wybrat Elden Ringa. To musiato
:\- sie udac - przeciez kazda gra zyskuje na dodaniu do niej otwartego swiata... prawda?

Poza tym mniej lub bardziej zmienito
sie wszystko. Szczegdlnie dostato sie
fabule, bo oprécz wspomnianych
wczesniej revenantéw cata reszta
trafita do wora i pod tym wzgledem
»,dwdjka” nie ma zadnego zwiazku
z pierwsza czescig. Nie zamierzam
udawac, ze ronie fzy po skasowa-
nych watkach, gdyz trzy lata po
zagraniu w Code Vein nie pamietam
znich dostownie niczego, wiec jestem
w stanie zrozumiec te decyzje. Zreszta
okazata sie stuszna, poniewaz historia
zdrugiej odstony napewno zostanie
ze mna na dluzej, choc nie obyto sie
bez kilku potknigc.

Wspaniata przygoda

towcyi Lou

Akcja toczy sie w Swiecie stylizowa-
nym na naszg rzeczywistosc z lekka
domieszka postapokalipsy. Protago-
nista, fowca revenantéw, budzi sie
w trumnie w organizacji badawczej
MagMell. Cho¢ zginat, ratujac lo-
kalnych mieszkancow przed tajem-
niczym zagrozeniem, zostaje przy-
wrécony do zycia i teraz wspotdzieli
serce z Lou - wampirzyca posiada-
jaca rzadka zdolno$¢ do cofania sie
W przesztosc.
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Imperatyw fabularny sprawia, ze
ten egzotyczny duet musi wyruszyé
w podrdz przez czas i przestrzen, by
powstrzymac kataklizm niszczacy Swiat
kawatek po kawatku. Powoduje go
poprzednia grupa bohateréw, ktéra
sto lat wczesniej data sie magicznie za-
pieczetowad, by zapobiec apokalipsie.
Teraz ich miniaturowe wiezienia po-
woli przekraczajg termin przydatnosci
i jedynym sposobem na zatrzymanie
tego procesu jest zabicie heroséw.
Najpierw trzeba izolujace ich kokony
odnalez¢iotworzy¢, akluczdotegoma
leze¢ whasnie w przesztosci.

Na pierwszy rzut oka nie brzmi to
zbyt porywajaco - ot, standardowe
dla fantastyki ,idz gdzie$ i znajdz cos,
bo inaczej bedzie ktopot’, co zreszty

%

‘Zrobleme zprzeciwnikow duchow to jeden ’

zwielulreskingw, jakie uSwiadczymy.; |

%\gk

Zaiste przedziwne!

Shonen to kategoria mangi
ianime, ktorej grupe docelowa
stanowig gtownie dorastajacy
chtopcy. Historie tego typu petne
sq akeji, przygdd i walki ze ztem.

| to wszystko znajdziemy w Code
Vein Il - ,dwojka", tak jak poprzed-
niczka, wywotuje silne wrazenie
»grania w anime”, ktore zreszta
mozna jeszcze spotegowac, wy-
bierajac fantastycznie zrobiona
oryginalna wersje jezykowa. Fani
rozpoznaja w niej wielu aktorow
uzyczajacych gtoséw w popu-
larnych serialach animowanych,
takich jak Attack on Titan, Jujutsu
Kaisen czy Hunter x Hunter.

Na szczegdlng uwage zastuguje
Takehito Koyasu, najmocniej
kojarzacy sie z rola Dio Brando ze
stynnego nie tylko ze wzgledu na
memy JoJo’s Bizarre Adventure.
Tu wciela si¢ w Zenona - btysko-
tliwego naukowca, z charakteru
bedacego skrzyzowaniem cyber-
punkowego gangstera i disney-
owskiej ksiezniczki. To zdecydo-
wanie najbardziej charyzmatycz-
ny bohater w grze. Az szkoda, ze
pojawia si¢ dopiero blizej konca,
choé nie przeszkadza mu to kras¢
show w kazdej scenie.

sie go potraktowac jako stanowiaca
przedtuzenie gracza wydmuszke. Szcze-
gdlnie zabawnie wypada to w licznych
przerywnikach filmowych. Wszyscy
wystepujacy w nich enpece sg bardzo
dynamiczni i ekspresyjni, a nasz Van
Helsing z dyskontu kroczy przez nie

Kluczowe dla historii walkiz bossami
potrafia zagra¢ na emocjach.

przyczynia sie do takiego sobie poczat-
ku gry.Trudno tez uwierzy¢ w motywa-
cje naszego towcy, zgadzajacego sie
na udziat w misji z tylko sobie znanych
powoddw. Nigdy nie dowiemy sie,
czy kieruje nim wdziecznos¢, poczu-
cie obowigzku, czy moze wstydzit sie
odméwi¢, gdy poprosita go o to sze-
fowa instytutu MagMell, trzymetrowa
wampirzyca w stylu Lady Dimitrescu.

Cho¢ mozemy stworzy¢ naprawde
tadnie wygladajaca posta¢, trudno
zakochac sie w niej ze wzgledu na
osobowosc. To bohater z typu milcza-
cych - ma za mato charakteru, by by¢
petnoprawng persona, ale jednocze-
$nie nie na tyle mato, aby tatwo dato

z mowa ciata ograniczong do krecenia
i kiwania gtowa oraz tagodnego, lekko
gtupawego usmiechu.

Powrot do przesztosci

Koncepcja podrézy w czasie réwniez
poczatkowo wywotata mdj niepokdj.To
natyle wyswiechtany motyw, ze trudno
powiedziec na jego temat co$ nowego.
Pierwsze kontakty z nim te obawy
potwierdzaja, bo mimo ze na kazdym
kroku styszymy przestrogi przed zbyt-
nim mieszaniem w kotle czasu, skala
konsekwencjidokonanych przeznassto
lat wczesniejingerencjijest zaskakujaco
niewielka. Podam przyktad z prologu:
gdy cofamy sie w przesztos¢ i ratujemy
MagMell przed najazdem bandytéw,

ktérzy zabili wszystkich
pracownikéw instytutu,
efektw terazniejszoscito przezycie kilku
enpecoéw i pojawienie sie taczacego
wyspe z kontynentem mostu. | tyle,
przez stulecie nie dokonaty sie zadne
przetomowe odkrycia, nawet przeciw-
nicy stoja w tych samych miejscach.

Po kilku godzinach gry okazuje sie,
ze tworcow efekty motyla i paradok-
sy dziadka zwyczajnie nie interesuja.
Podréze w czasie petnia tu funkcje
przede wszystkim emocjonalna, pre-
zentujac tadny i pelen nadziei swiat
sprzed wieku oraz idealizm i poczu-
cie obowigzku kierujace bohaterami,
ktérzy go uratowali mimo osobistych
traum. Kazdego z nich mamy okazje
w przesztosci poznaci nawiagzac relacje
z pogranicza przyjazni i romansu.

To wtasnie ich historie stanowia
centralny punkt fabuty, nasz nijaki
protagonista stuzy nam gtéwnie za
narzedzie do odkrywania, co przyda-
rzyto sie postaciom zyjacym sto lat
wczesniej. To w pewnym sensie test
psychologiczny - im bardziej pozwo-
limy sobie na zaangazowanie sie wich
watki, tym trudniejsze emocjonalnie

bedzie zrobienie w terazniejszosci >
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Mistrz kamuflazu

Code Vein Il lubi zataja¢ pewne mechanizmy rozgrywki. Nigdy
nie dowiemy sie, ktorzy przeciwnicy sa wystarczajaco silni,
abysmy mogli rozwina¢ obecnie uzywany Blood Code, poko-
nujac ich. Wiezi z enpecami zaciesnimy réwniez metoda prob
i btedow, gdyz czynnikow wptywajacych na poziom bliskosci
nie okreslono zbyt jasno. Inny, wydawatoby sie, pomocny

w eksploracji bajer twércy postanowili ukryé... na widoku.

Wiedziatem, ze nasz motocykl ma funkcje szybowania, ale
bytem przekonany, ze trzeba ja w jaki$ sposéb odblokowac.
Po 50 godzinach tkneto mnie, ze chyba co$ pominatem. Oka-
zato sig, Ze mozna wzbi¢ sie w powietrze od samego poczatku,
lecz informacii, ktorym przyciskiem rozktadamy skrzydta, nie
umieszczono w zadnym z miliona samouczkowych okienek.
Wyswietla sie tylko wtedy, gdy catkiem zatrzymamy pojazd,
co nie zdarza sie zbyt czesto. Moge przynajmniej poswiad-
czyé, ze lot nie jest konieczny do ukoriczenia gtownej fabuty,
co tylko podkresla, jak bardzo Code Vein Il nie potrzebowat
otwartego Swiata.

tego, co do nas nalezy. W takich
okolicznosciach kuszaca moze sie
wyda¢ opcja ponownego cofniecia
sie w czasie, by pomdc Josée, Lyle'owi
i Holly pogodzic sie z ich wewnetrz-
nymi demonami. Efektow tej decyzji
nie zdradze, ale powiem, ze warto
zobaczy¢ je samemu.

John Code Vein

To, co nasz bohater traci na polu oso-
bowosci, zdecydowanie nadrabia przy-
jemnoscia z prowadzenia go w walce.
Z pierwszej czesci ostat sie tufantastycz-
ny system klas, zwanych Blood Codes,
ktoére zaktadamy jak elementy ekwi-
punku, co pozwala zonglowa¢ nimi
wdowolnym momencie.Kazdamainny
rozktad atrybutéw i pasywnych cech
wspierajacych rézne style rozgrywki.

Niejesttooczywiscietak precyzyjny sys-

temjak rozwijanie statystyk punkcik
\ po punkciku w Dark Soulsach,

) aledaje niesamowitq do-
\ wolnos¢ w mody-
fikowaniu builda

V. 5
v b
~ N\
zaleznie \
od humoru
lub koniecznosci. \ N
Poznajac kolejnych S

enpecéw i pokonujac

bosséw, odblokujemy

przeszto 20 Blood Codes,

a ich moc zwigkszymy, kfa-

dac trupem przy ich pomocy
odpowiednio duzo przeciwnikéw.
Mamy ochote pomachac wielkim mie-
czem? Bierzemy klase o wysokiej sile.
Wolimy postrzelacalbo otru¢ wrogéw?
Wybieramy inna. Na tym jednak dosto-
sowywanie postaci sie nie konczy!

Po kolei, zeby nikt dwa razy
lania nie dostat

Bronie nie réznia sie tylko kilkoma
cyferkami. Kazda ma swoéj wyjatkowy
zestaw ruchdw, a takze cztery gniazda
na aktywowane umiejetnosci-od ata-
kéw specjalnych, przez wzmocnienia,
po magie — wykorzystujace punkty
krwi, ktére gromadzimy, uzywajac
uderzenia wysysajacego juche. Jest
ono jeszcze potezniejsze, jesli najpierw
uda nam ssie przefamac postawe wroga
odpowiednio silnymiciosamilub zaj$¢
go od tytu. Klockéw do uktadania
wymarzonego builda mamy tu sporo
i sprawia to ogromna frajde.

To, czy kazdy styl gry okaze sie réwnie
przyjemny, to zupetnie inna sprawa.
Przeciwnicy s3 tu bardzo agresywni,
czesto zasypuja nhas gradem ciosow
izfatwoscia przetamuja nasza postawe,
wiec mimo tego, ze okienko czasowe
na sparowanie jest dos¢ dtugie, nieco
wiecej korzysci przynosizastawienie sie
tarcza. Potezna i powolna bron z kolei
mato skutecznie wybija wrogéw z ryt-
mu i naraza nas na obrazenia, dlatego
lepiej bawitem sie, uzywajac szybszych
rapieréw czy podwajnych ostrzy.

Walka z ttumem przeciwnikéw staje
sie przez to koszmarem i trudno z niej
wybrnacinaczej nizrozpaczliwymiuni-
kami.Jeslistarcia sprawiaja nam pro-
blemy, mamy mozliwos¢ dobrania
sobie towarzysza. W przeciwierstwie
do Dark Soulséw nie przywotujemy go
w okreslonym punkcie, tylko zawsze
wybieramy jednego z dostepnej puli.
Jeslijednak preferujecie w soulslike’ach
styl samotnego wilka, to zawsze da sie
kompanazamieni¢w pasywne wzmoc-
nienie do statystyk.

Inowu ty?
Miara soulslike'a sg jednak starcia nie
z ptotkami, tylko z bossami. Code Vein Il
wypada na tym polu catkiem pozytyw-
nie. Oszczedza nam traumatycznych
dobiegdw, a poza pojedynczymi przy-
padkamibalans daje rade.Kluczowe dla
historii walki nie zawodza, w dodatku
dzieki wspomnianym wczesniej
zabiegom fabularnym oraz
komponujacej sie z nimi
smetnej muzyce potrafig

zagra¢ na emocjach.

Wiekszy problem trapi ,sze-
regowych” bosséw — mianowicie po-
wtarzalnos¢. Z niektérymi ich typami
zmierzymy sie czesciej niz tytutowy bo-
hater filmu Wsciekfe piesci Weza z okoto
siedemnastoma Andrzejami. Rozcigga
sie to réwniez na zwyktych przeciwni-
koéw i gdzies od potowy gry wiasciwie
przestajemy widywac nowe ich ro-
dzaje, chyba ze liczymy podmienione
tekstury, bo ruchy maja identyczne.

To kwestia symptomatyczna dla gtow-
nej przypadtosci tego dzieta. Code
Veinllduzo lepiej sprawdzitby sie ja-
ko produkcja nieco krétsza, o zwar-
tej, labiryntowej konstrukcji pozio-
mow nawzdr pierwszych Dark Soulséw
(czym zreszta odznaczata sie poprzed-
niczka). Zamiast tego wtryniono tu
otwarty Swiat, chyba tylko dlatego,
ze Elden Ring tez taki miat. Gdy juz
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dotrzemy do bardziejrozbudowanych,
zamknietych lokacji fabularnych, to
robi sie naprawde nieZle, ale podrézy
pomiedzy nimi réwnie dobrze mogto-
by nie by¢. Nie nazwatbym tego tra-
gedia, po prostu przemieszczanie sie
po mapie nie wnosi dozabawy wiele
poza wydtuzeniem czasu potrzebnego
do ukoriczenia gry.

Renegat

W eksploracji nie czeka nas nic specjal-
nie ciekawego, ot, troche powtarzal-
nych lochéw i szmelcu do zebrania.
Gdyby nie rozsiane na wzor kosciotow
Mariki wzmocnienia do przywraca-

N
7 b
Nieinaitaka korrid

—

b

jacych zdrowie fiolek i rozwijajace
relacje z enpecami fetch questy, nie
mielibysmy zbyt wielu powodéw do
badania okolicy. Na szukanie catych sze-
sciugoracych zrodetw celu otrzymania
dretwej animacji kapieli oraz z jakiegos
powodu przepisu do craftingu (na
marginesie: kolejny zbedny system)
spuszcze zastone milczenia.

Jak zmatowieniec w Elden Ringu ma
swoja kucykokoze, tak nasz towca za-
suwa po bezdrozachiprzestworzach
na skrzydlatym motocyklu (patrz:

Code Vein Il nosi za duze buty otwartego
swiata, ktorych nie ma czym wypetnic.

ramka Mistrz kamuflazu). Model jazdy
nie jest taki zty, pozwala na driftowanie
i poczucie predkosci, ale podobnie jak
otwarty $wiat sprawia wrazenie doda-
nego na site. Wierzchowiec w produkgji
FromSoftware stanowitintegralng czes¢
rozgrywki, przydawat sie w walkach
z niektérymi bossami i wzbogacat
eksploracje. W Code Vein Il mozemy co
najwyzej potraci¢ wroga i zada¢ mu

L4 3 ’:;' R A Alarm odwotany,
\Q W \7 to jednak Polska.
Lo ] -"'-—:"-, ey
Qﬁ‘vﬁs¥

tym sposobem mniejsze obrazenia niz
nawet najstabszg bronia.

Deszcz? Litosci,

jamam tylko 256 MB RAM-u
Taki sobie otwarty swiat bytby jeszcze
do wytrzymania, gdyby nie drama-
tyczny stan techniczny na premie-
re. Przesiadka na Unreal Engine 5
mocno odbita sie na optymalizacji.
W wersjina PC spedzitem dobra chwile,
szukajac konfiguracji ustawien wyci-
skajacej wiecej niz kilkanascie klatek
na sekunde. Udato sie je wzglednie

ustabilizowac w okolicach 30, ale wciaz
opady atmosferyczne i zbyt duza licz-
ba przeciwnikéw powodowaty, ze
gra sie krztusita. Jakos¢ oprawy, cho¢
catkiem przyjemnej dla oka, niespe-
cjalnie uzasadnia wystepowanie takich
problemoéw. Zabawnie wypadata tezza
szybka jazda na motocyklu, gdy mapa
nie nadazata z fadowaniem sie, co po-
wodowato zwieche. Na szczescie nie

odczutem powaznych spadkéw fps-6w
w walkach z bossami, ale i tak sytuacja
nie prezentuje sie kolorowo.

Istnieje szansa, ze w momencie, gdy
to czytacie, jest juz lepiej, poniewaz
Bandai zapowiedziato na przetom
lutego i marca szereg aktualizacji
majacych poprawic stan techniczny
i balans rozgrywki. Wiesci o tym, ze
tworcy pracuja nad problematycznymi
kwestiami, cieszg, ale nie wiem, czy
to wystarczy, by pozby¢ sie smrodu
pozostawionego przez staba premiere.
A szkoda, bo podstawy gameplayu
sprawiajg duzo frajdy, fabule zas nie
brakuje potencjatu do wyciskania tez.

Za wysokie progi

Code Vein Il nie pomaga fakt, ze rozkreca
sie jak Smier¢ w Wenedji, bo to, co najlep-
sze, pokazuje dopiero po kilku godzi-
nach. Tytut wyraznie by zyskat, gdyby
tworcy przyspieszylipoczatek, skompre-
sowali mape i skrdcili catos¢
o jakies 10 godzin. Zamiast
tegowreczyliswojejgrze o pa-
re rozmiaréw za duze buty
otwartego swiata, ktérych nie
ma czym wypetnic.

Uwazam, ze warto dac jej szanse,
szczeg6lnie po obiecanych aktu-
alizacjach, bo ostatecznie bawitem
sie tu naprawde dobrze. Niemniej
rozumiem tez, ze fatwo sie od pro-
dukgji odbi¢, zwtaszcza gdy wychodzi
réwnolegle z bardzo udanym Nioh 3
(recenzja w tym numerze!) - w po-
réwnaniu z nim wampirzy soulslike
wypada po prostu blado. |ICDA|

+ wyciskajaca tzy fabuta

+ fantastyczny system
klas i rozwoju postaci

<+ przyjemna mechanika
walki

<+ rozkreca sie po
wolnym poczatku

+ dobrze zaprojek-
towane zamknigte
poziomy...

...otoczone wcisnigtym
na site otwartym
Swiatem

fatalny stan techniczny
na premiere

recykling bossow

i szeregowych prze-
ciwnikéw

nijaki gtéwny bohater

o8y
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B Ztote gory obiecuje: Alicja Wojciechowska

Piekno branzy gier polega na tym, ze czasami praktycznie znikad pojawia sie
tytul, ktory z miejsca podbija serca odbiorcéow, a w wyscigu o nagrody moze

okazac sie czarnym koniem.

Prawda

\ io l’(to‘ czeka’r Szum

g mlerq sta’ry na raczej mizernym po- -

o wspinaczce gorskiej w teorii nie brzmi porywajaco (zreszta
podobny koncepcyjnie Jusant autorstwa Don't Nod $wiata nie
zawojowat). Dopiero pierwsze recenzje i entuzjastyczne reakcje
graczy pokazaty, ze mamy do czynienia z peretka jasniejaca jak
gwiazdaw oceanie bylejakosci. Nie tylko dziekidopracowanemu
gameplayowi, ale tez — a moze przede wszystkim - za sprawg
warstwy artystycznej i prezentowanej tresci.

W Cairn wcielamy sie w Aave - profesjonalng alpinistke o nieta-
twym charakterze, dla ktdrej wspinaczka to caty swiat. Jej naj-
wiekszym marzeniem pozostaje samotne zdobycie szczytu géry
Kami, co nie udato sie jeszcze nikomu ze wzgledu na ekstremalng
trudnos¢ podejscia. Protagonistka jest jednak zdeterminowana,
aby dokonactego pomimo wszelkich przeciwnoscilosu. Wyrusza
wiecdzielnie nawyprawe, majgc za jedynego towarzysza swojego

wiernego robocika — ten pomaga jej chocby po-
i‘ przezzbieranie pozostawionych na skatach hakéw.

Mechaniczny kompan petnijeszczeinng, niezwykle
wazng dla fabuty funkcje — odtwarza wiadomosci
wystane przez znajomych gtéwnej bohaterki. Od
czasu do czasu odzywaja sie przyjaciele, druga

potéwka, agent.Te krétkie monologi méwignam
sporo zaréwno o postaciach drugoplanowych,
jak i 0 samej Aavie. Poznajemy jej stosunek do

stawy, do obowiazkéw, do prozy zyciazdala od

gor. To niesamowite, jak za pomoca tak nie-

wielu srodkéw autorom udato

TV = sie przekazac tak wiele. Nic
nie jest wytozone kawa na fawe,
niekiedy ciszaalbojedengrymas

‘ Bmm  wyrazi wiecej niz tysigc stow.
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ziomie. Trudno sue tez temu dziwi¢, gdyz produkcja traktujaca

kilka 0s6b z krwii kosci, rezydujacych na
gorze lub prébujacych jg zdobyc. Nawet
krotkie spotkania zapadajag w pamiec.
Co wiecej, podczas eksploracji mozemy
odkopac sporo watkéw pobocznych,
zbierajac porozrzucane tu i dwdzie listy
czy przedmioty. Poznamy historie oraz

' v 'S|edla nasI|czy7Czypodczasw¢drowk|
~ Nie bedziemy skazani tylko na bez-
- cielesne gtosy - kobieta trafi tez na

pouktadalismy sobie pewne rzeczy
w gtowie? Co sobg reprezentujemy
jako cztowiek? Niezaleznie od opcji, na
ktora sie zdecydujemy, historiazostanie
z nami jeszcze na dtugo po tym, jak
obejrzymy napisy koricowe. Jestem pod
wielkim wrazeniem, jak Swietna, madrg
i wzruszajaca opowiesc tu przezyjemy.
Chapeau bas!

To peretka jasniejaca jak gwiazda
w oceanie bylejakosci.

kulture plemienia, ktére zamieszkiwato
jeszcze do niedawna Kami, poczytamy
osmutnychlosachinnych podréznikdw,
polizemy psychoaktywna zabe, a na-
wet odkryjemy sekretny rave w jaskini.
Prosta historia o wspinaniu sie ma
wielewarstw, wiecej, nizsiewydajena
pierwszy rzut oka. Komedia i tragedia
zarazem. Jak Zycie.

Jaki finat czeka
wyprawe Aavy, to
juz zalezy od nas,
bo zakonczenia sa
dwa. W pewnym
momencie roz-
grywki nalezy do-
konacbrzemienne-
go w skutki wybo-
ru.Cotaknaprawde

Nie sama opowiescia zyje jednak gracz.
System przemieszczania sie zapre-
zentowany w Cairn jest genialny
W swojej prostocie, a catos¢ wyglada
zaskakujgco realistycznie (o czym
wiecej w ramce). Stajemy przy skale
i aktywujemy przycisk odpowiedzialny
za wspinaczke. Nastepnie poruszamy




kazda konczyng z osolbna - wybrana
automatycznie lub manualnie - tak,
aby znalez¢ jak najlepsze miejsce na
chwyt lub podparcie, i sie podciagamy.
Zatapanie, o co chodzi, zajmuje chwile,
ale na szczescie samouczek przepro-
wadza nas bezbolesnie przez meandry
sterowania. Jak juz wigczy sie nam flow,
to zadna sSciana niestraszna...

..Takprawdopodobnie brzmiaty ostatnie
stowa niejednego alpinisty. Wobec wta-
snych umiejetnosciorazsamej gory trze-
banauczy¢ sie pokory.Nie dasie wspinac
w nieskonczonos¢, ciato ludzkie ma
swoje ograniczenia. Bohaterka meczy
sie, zwlaszcza w niewygodnych pozy-
cjach,icho¢ mozemyzapewnicjejchwile
odpoczynku, wbijajac hak w $ciane, to
istnieje ryzyko, ze zlezaplanowana tra-
sa skonczy sie bolesnym upadkiem,
a nawet $miercia. Zgon cofa nas do
ostatniego biwaku - chyba ze wiaczymy
w opcjach ufatwienia, np.automatyczny
zapis za kazdym razem, gdy dotykamy
gruntu, albo powypadkowe przewijanie
czasu. Dzieto studia The Game Bakers
oferuje sporo takich két ratunkowych,
ktére opcjonalnie eliminujg tez quick
time eventy i marginalizuja koniecznos¢
dbania o podstawowe potrzeby.

Trudna sztuka przetrwania

Utatwienia doceniam, chociaz przy-
znam, ze przez usuniecie aspektu sur-
vivalowego gra sporo traci, bo zreali-
zowano go Swietnie. Bohaterka musi

V' \ o A

sie martwic o gt6d, pragnienie, ciepto
oraz wytrzymato$¢. Podczas wedrowki
zbieramy grzyby i ziota, fowimy ryby,
atakze znajdujemy prowiant porzucony
przez innych. Miejsce w plecaku kiedys$
sie skoniczy, wiec zasobami trzeba
umiejetnie zarzadzac.

W okreslonych miejscach mozemy
rozbi¢ namiot, a w Srodku zajac sie
m.in.gotowaniem.+3czacze soba sktad-
niki, przyrzadzamy dania, ktére oprécz
napetnienia zotadka dodajg czasowe
bonusy do wspinaczki. Warto tez pa-
mieta¢ o owijaniu zranionych palcéw
bandazami, aby zachowac jak najlepsza
przyczepnos¢. Pogoda réwniez nie
pozostaje bez wplywu na wyprawe.
W deszczu slizgamy sie na skatach,
przez co o wiele tatwiej o upadek.
Niekiedy kiepskie warunki dobrze po
prostu przeczekac.

Twércom udato sie to wszystko tadnie
zbalansowa¢. Na domysinym pozio-
mie trudnosci nie mialam poczucia,
Ze cato$¢ jest banalna albo przegieta
w druga strone. Nigdy niczego mi nie
zabrakto, chociaz pare razy przymuso-
wy post niebezpiecznie sie przeciggat.

Szczyt wszystkiego

Widziatam hulajace po sieci porow-
nania Cairn do Death Stranding - i co$
w tym jest. Chociaz pod wzgledem
mechanik i wydzwieku (oraz budzetu)
to zupetnie rézne produkgje, to jednak

: 10

Cairn zapiera dech w piersiach, i to nie tylko przez

; brak tlenu podczas wspinaczki. Studio The Game

Bakers rewolucjonizuje sposob poruszania sie

: <" w grach wideo, ponadto niezwykle pomystowy
i wielopoziomowy gameplay taczy btyskotliwie z historig
o dwdch twarzach eskapizmu. Tytut indie jedyny w swoim

rodzaju i jeden z najwybitniejszych w dziejach branzy. a

Recenzje autorstwa Karola znajdziesz na

=or=1
e
5

potrafiawprowadzi¢
odbiorce w podob-
ny nastréj. Masz
ochote zrobi¢ sobie
chwile przerwy, za-
trzymac sie i cieszyc
surowym pieknem przyrody? Siadaszna
jakiej$ skarpieipo prostu wpatrujeszsie
w dal, stuchajac szumu wiatru lub deli-
katnej muzyki. Niemal czujemy w ptu-
cach to swieze, gorskie powietrze.Za
pomoca ograniczonych srodkéw ekipie
udato sie osiggnac swietny efekt. Wiele
dla klimatu robi tutaj lekko stylizowana
cel-shadingowa grafika, ktéra potrafi
zachwyci¢, nie roszczac sobie pretensji
do fotorealizmu.

Tyle sie tu nachwalitam, wiec nasuwa
sie pytanie: Czy Cairn ma jakies wady?
Pewnie.Nierazw trakcie wspinaczkirece
inogibohaterki potrafig wygiac sie pod
tak dziwnym katem, Ze az chciatoby sie
wezwac karetke. Aava miewa od czasu
do czasu problemy z podciaganiem
sie na bezpieczna potke. Kiedy zdarzy
sie jej spasc i zaliczy¢ glebe, ragdoll
wyglada absolutnie komicznie, z kolei
gdy oddalamy widok, by zaplanowac
najlepszatrase, kamera moze odmowic
wspotpracy, przez co cierpi czytelnosc.

Towszystko jednaktylko drobiazgi, ktore
niezmieniajafaktu, ze Cairntoznakomi-
ta produkcja. | wcale mnie nie zdziwi,
jesli w tym roku znajdzie si¢ na wielu
prywatnych i oficjalnych listach,,naj".
Mimo prostoty pomystu wyjsciowego
zachwyca wykonaniem i gtebia. Zde-
cydowanie polecam do zrelaksowania
sie i do przemyslenia paru rzeczy, tym
bardziej kiedy aura nie sprzyja gérskim
wycieczkom w realu. ICDA|

Wrealu

ina ekranie

Czy wspinanie sie

w Cairn ma co$ wspol-
nego z realizmem?
Okazuije sie, ze tak!
Firma GOG zaprosita
Kube Jodtowskiego,
profesjonalnego
wspinacza, aby zagrat
w ten tytut i ocenit

go eksperckim okiem.
Z jego ust padto

wiele pochwalnych
stow dotyczacych
chociazby uktadania
nog i rak oraz dawania
miesniom chwili
odpoczynku. Niemniej
dziwne mu sig wydato,
e Aava biega po
gorach bez butow.
Tutaj jesteSmy zgodni.

+ gteboka, swietnie opo-
wiedziana historia

<+ duza swoboda
eksploracji

<+ umiejetnie zaprojek-
towana mechanika
wspinania si¢

+ dobrze zbalansowany
survival

drobne glitche i niedo-
robki przy wspinaczce |
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* _,_,!' e wrazenie, ze gdyby w Miedzy-
1 7 e § « - “ > narodowymBlurzeMlarIWagwefrancu—
. % -wvf' sklmSeVreszechaanoumlescncwzorzec
- : ego gracza, mégtbym postuzyc
i s &dealny model. Kilka godzin przed
& Ve g TV ekranemwquutygodnla kilka tytutow

#
. -

zaliczonych w ciggu roku. Przegladam
2 4 branzowe doniesienia, ale tylko na tyle,
na ile w ramach hobby jest w stanie
pozwoli¢ sobie dobijajacy powoli do
wieku $redniegofacetzrodzingipracana
coraz bardziej zbolatym karku. Szczerze
mowiac, nie sledzitem z zainteresowa-
niem zapowiedzi produkgjitworzonejaz
szes¢ lat przez Sama Enga. Szum medial-

o |

ny wokot kolejnych remake'éw Tonyego
Hawka czy nowej odstony serii skate.
skutecznie zagtuszyt prébujaca doprosic
sie o chwile uwagi pozycje. Tymczasem
to whasnie Skate Story okazatlo sie dla
mnie najciekawsza gra o deskorolce
ostatnich lat.

David Lynch'’s Pro Skater

Niniejszy akapit moze wygladac jak
dzieto chochlika drukarskiego, ktéry
postanowit umiesci¢ koto siebie kilka
wyrazédw losowo wyrwanych z innych
artykutéw. To nie btad redakcyjny,
tylko préba opisu fabuty. Gra przenosi

Instrukcja, jak nie pﬁtiutsi‘g .
na setki kawateczkow. -

- :
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Gier o jezdzie na deskorolce bylo juz tyle, ze naprawde trudno liczy¢ na jakas znaczaca innowacje
_ w tym gatunku. Wiekszy zestaw trikow, otwarty Swiat, moze jakies unikalne akcesorium. Ot, tyle. No
nbo nikt nie stworzy przeaez tytulu o demonie ze szkla i b6lu pragnacym pozre¢ ksiezyc. Prawda?

nas do rzadzonej przez Diabfa krainy
petnej pozbawionych snu demondw.
W stanie wiecznej aktywnosci utrzy-
muje je $wiecacy jasno ksiezyc. Jeden
z mieszkancéw Zaswiatéw, zmeczony
i gtodny, postanawia wiec naturalnego
satelite... zjes¢. Aby sie do niego dostac,
potrzebny bedzie jednak $rodek trans-
portu. Idealna do takiej misji okazuje
sie deskorolka. Pakt zawarty z wadca
$wiatazmieniademona wistote ze szkta
igwarantuje muwolnos¢, jesliten pozre
ksiezyce unoszace sie nad wszystkimi
wymiarami piekta.

Brzmi jak narkotyczna wizja? Przy dal-
szej czesci gry wstep wydaje sie ostojg
normalnosci. Przyjdzie nam rozmawiac
zmonumentalnymi popiersiami filozo-
féw, wykonywac zadania dla cierpia-
cego na blokade twérczg drucianego
gotebia pisarza i podrézowaé metrem
z odndézami. Kawe za$ zaserwuje nam
pluszowa Zaba. Ta krélicza nora siega
naprawde gteboko. A wiasnie, naszym
udzielajacym dobrych rad przewod-
nikiem po dziewieciu kregach skej-
towskiego piekta jest szklany krolik.

Raczej nie szukam w elektronicznej
rozrywce metafizycznych doznan. Do
odczucia satysfakcjizogrywania danego
tytutu wystarcza mi przewaznie wtado-
wanie w twarz przeciwnika odpowied-
niej liczby naboi. Surrealistycznej fabule
Skate Story datem sie jednak porwac bez
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reszty. Gtowny watek jest tak hipnotyzu-
jacy, niekonwencjonalnyipo prostuinny
odtego, czego mozna sie spodziewac po
produkgji traktujacej o jezdzie na desko-
rolce, ze zwyczajnie chce sie zobaczy,
dokad nas on doprowadzi.

Neonowy sen diabta

Historia opowiedzianazostata w formie
napiséw (niestety tylko w jezyku an-
gielskim). Napotykane postacie milczg
badz wydaja z siebie wytacznie krotkie,
nieartykutowane dzwieki. Na poczatku
zabawy. uznatem to za spory minus,
ale z kazdym kwadransem spedzonym
przed ekranem brak nagranych dialo-
géw zdawat sie coraz lepiej pasowac
do niezwyktejatmosfery produkcji.Tym
bardziej ze pod wzgledem warstwy
audio tytut stoi na naprawde wyso-
kim poziomie. Turkot két, wszelkiego
rodzaju trzaski i zgrzyty deski brzmig
bardzo sugestywnie. Najjasniejszym

e
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Swiatto szklanego skejtera, robi niepo-
wtarzalne wrazenie.

Miedzy pedem a eksploracja

Jestdziwnie, jestklimatycznie, ale jak sie
w ogdle w Skate Story gra? Kazdy z po-
ziomow piekta taczy w sobie niewielki
otwarty Swiat (wykonujemy w nim
konkretne zadania posuwajace fabute
do przodu) oraz fragmenty tunelowe,
wktoérych gnamy przed siebie, unikajac
po drodze zagrozen czyhajacych na na-
szego delikatnego skejtera, by dotrze¢
wjednym kawatku do eterycznych wrét.
Etapy te sprawiaja najwiecej frajdy:
szybkie tempo podkreslafenomenalna
muzyka, a otoczenie stale sie zmienia.
Bywa, ze czasem dostownie co kilka-

Esencja przyjemnosci ptynacej
z jazdy na desce. W piekle.

punktem jest jednak zdecydowanie
soundtrack autorstwa zespotu Blood
Cultures. taczaca eksperymentalny
indie pop zelektronika muzyka zmienia
sie dynamicznie wrazztym, codzieje sie
na ekranie. | robi to doskonale. Tego nie
da sie opisac, to trzeba przezyc.

Nie inaczej ma sie kwestia oprawy
wizualnej. Nie dajcie sie zwies¢
ziarnistym screenom z mata liczba
detali. Skapane w ciemnosciach
Zaswiaty, chociaz nie porazaja
jakoscia modeli czy szczegétowo-
$cig tekstur, uwodza niesamowitym
klimatem. Wykrecona wersja ulic wiel-
kiej metropolii potrafi dynamicznie
zmienic sie w las czerwonych kolcow.
Jazda miedzy starozytnymibudowlami
miesza sie z polowaniem na ksiezyce
posréd migoczacych gwiazd. Wszystko
to, obserwowane przez zatamujacego

dziesigt sekund wpadamy w kolejny
portal, ktory przenosi nas do zupetnie
innej miejscowki.

Fragmenty ,openworldowe” sg nieco
stabsze - tu nic nas nie popedza, przez
co gra traci na dynamice. Niemniej to
wiasnie w nich odblokowujemy i te-
stujemy nowe umiejetnosci. Kolejne
triki odkrywamy wraz z postepami
w kampanii. Wypada to bardzo na-
turalnie (nasz demon nie jest jakims
bogiem deskorolki, tylko uczy sie jej
krok po kroku) i znacznie utatwia opa-
nowanie sterowania, ktére co prawda
nie odrzuca skomplikowaniem, ale
potrzeba dtuzszej chwili, by sie do niego
przyzwyczai¢. Za wykonywane akro-
bacje otrzymujemy dusze stuzace
za lokalna walute. Wymieniamy je
na elementy kosmetyczne: nowy
deck, zawieszenie czy kota. Szkoda,

-

POV: wychodzisz z korpo w piatek o 17.00:

Ze tuningnijak nie wptywa na wrazenia
z jazdy, bo w.trakcie rozgrywki trudno
dostrzec cokolwiek wiecej poza zmie-
nionym kolorem deski.

Co wazne i warte podkreslenia, wyko-
nywane triki sa bardzo ,miesiste”. La-
dowanie po kickflipie, ukrécenie pedu
powerslide’em, wieksza bezwtadnos¢
podczas manuala — wszystko ma od-
powiedni ciezar, dodatkowo podkres-
lony ujeciami i ruchami kamery. Nie
przypominam sobie, by jakakolwiek
gra skateboardowa oddawata az
tak dobrze uczucie jazdy na desce.
Wspaniata robota!

Hotd z pottuczonego szkta
Trudno uwierzy¢, ze za tytut odpowiada
wyfacznie jedna, niemogaca poszczyci¢
sie dotychczas jakims$ wybitnym dorob-
kiem osoba (Eng stworzyt wczesniej
tylko niewielka izometryczna strzelanke
Zarvot na Switcha). Nie ustrzezono sie
drobnych btedéw: kamera wariuje, gdy
nasz demon roztrzaskuje sie po nie-
udanym triku, tu i tam zdarzyto mi sie
tez wypas¢ poza mape. Finalnie jednak
powstata naprawde wielka - chockrétka,
bo przejicie catosci nie zajmuje wiecej niz
osiem godzin - produkgja.

Sam nie wierze, ze pisze te stowa, ale
w zalewie gier skateboardowych to
wiasnie dzieto, w ktérym kierujemy
demonem ze szkfa i bélu, najlepiej
oddaje jazde na desce. Jesli jestes
posiadaczem PS5 i korzystasz z Play-
Station Plus Extra, koniecznie Skate Story
wyproébuj, tytut zostat bowiem dodany
doabonamentuwdniu premiery.Pece-
towcom réwniez rekomenduje zakup,
zaznaczajac przy tym, ze surrealistyczna
atmosfera produkcji prawdopodobnie
nie wszystkim przypadnie do gustu.
Zajadanie sie ksiezycem moze u nie-
ktérych wywotac niestrawnos¢. 1CDA|

h
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totalnie abstrakcyjna,
ale bardzo wciggajaca
fabuta

styl wizualny
wykonywanie udanych
trikow jest szalenie
satysfakcjonujace
rewelacyjny sound-
track

modyfikacje deskorol-
ki nie maja zadnego
wplywu na jazde
drobne problemy

z kamera po nieuda-
nym triku
jestintensywnie, ale
krétko
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Wyniohat dobra zabawe: Krzysztof ,Otton” Kempski

Wiele osob skreslato trzecie Nioh juz na etapie zapowiedzi czy otwartej
bety. Do$¢ niespodziewanie wyklut sie z niego jeden z gtéwnych faworytow

do tytutu gry roku.

sie jednak dziwi¢, ze do pomystu przeniesienia serii w qu-
asiotwarty swiat wielu fanéw podchodzito jak pies do jeza. Juz
przeciez poprzednia préba podobnego zabiegu w wydaniu
Team Ninja (mowa o Rise of the Ronin) nie skonczyta sie zbyt
dobrze. Wczesniej zresztg tez moglismy w te ekipe zwatpi¢, bo
ostatnie lata byty dla studia takie sobie - Stranger of Paradise czy
i tak najlepszy z tego grona Wo Long réwniez stanowity raczej
kontrowersyjne eksperymenty. Na szczescie ponownie okazuje
sie, ze cokolwiek by sie dziato, w przypadku Nioh Japonczycy
akurat nigdy nie rozczarowuja.

To powrét developera do formy, ale zarazem tytut, ktéry po
mocno zachowawczej ,dwojce” otworzyt okno na osciez
i wpuscit sporo Swiezego powietrza. Trzecia odstona serii
smakuje nieco inaczej za sprawa nie tylko wiekszej swobody
w eksplorowaniu mapy, lecz takze podziatu klasowego na ninje
isamuraja. Dzieki niemurozwijamy réwnolegle dwa buildy, dosto-

sowane oczywiscie do odrobineinnego
schematurozgrywki.| cho¢ czes¢ zadan
Wcigz sprawia wrazenie wypetniaczy,
recykling podstawowych mobkéw
troche meczy, a zakfadke ekwipunku
dalej odruchowo nazywa sie raczej
Smietnikiem, skok jakosciowy jest tak
znaczny, ze powr6t do poprzedniczek
moze okazac sie bolesny.

Krolestwo za katane

Fabuta, trojki"przenosinasdoroku 1622
i poczatkowo skupia sie na rywalizacji
rodzenstwa Tokugawa (Kunimatsu i Ta-
kechiyo) o role szoguna. Czyli troche
jak w prawdziwej XVIl-wiecznej Japonii,
gdzie walka o wiadze czesto dzielita
rodziny. Szybko jednak okazuje sie, ze
brat gtéwnego bohatera(*) nie odpusci
taktatwo za sprawa przejmujacego nad
nim kontrole mroku. Pokrétkiej, niemoz-
liwej do wygrania walce $wiat zasypuja
cate hordy yokai (wiecejonichwramce),
a nam przyjdzie oczywiscie posprzatac
ten batagan. Krétko méwiac, dobrze
znany schemat w nowych barwach.

Cata intryga stanowi oczywiscie tylko
pretekstdotego, by przezkolejne 50-60
godzin szlachtowa¢ zaczerpniete
z japonskiej mitologii demony czy
skrzyzowa¢ miecze z przywdédcami
stynnych klanéw samurajskich. Pod
wzgledem kreacji $wiata nie jest to ani

(¥) Albo bohaterki, bo w kreatorze decydujemy o pfci postaci.
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troche poziom gier FromSoftware,

ale cieszy dos¢ solidna podbudowa
historyczna.

Obecnos¢ takich person jak Hattori S
Hanzo, Minamoto no Yoshitsune czy A% "ﬂﬁ!
liczne wzmianki o klanie Tokugawa 3} !;&;&:
docenitem tym bardziej, e bylemna 4% &

zpolryzowychautorstwa Pierre’a-Fran- Ao a8
cois Souyriego. Nioh 3 przy wszystkich 3 =
mitologicznych elementach na pewno ;
w ciekawy sposéb pokazuje moty-
wy przewodnie tamtej epoki: ciaglte
zdrady, kruche sojusze i nieustanne
szukanie dla siebie korzysci. Ponad-
to scenariusz rozgrywa sie w kilku _
epokach historycznych. e d

NiosacSwiatlos¢ =

Wprowadzony przeztworcéw otwarty
Swiat wbrew pozorom niewiele ma

wspoélnego z tym znanym z Elden
Ringa. Nie jest tak duzy, sktada sie
zkilku niepofaczonych czesci, ponadto
jasno pokazuje zalecany poziom |,
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; Nioh 3 doprowadza niemal do perfekeji formute
=" opracowana przez swoich poprzednikéw, a otwar-
ty, acz nieprzesadnie rozlegty, Swiat stanowi
Swietny dodatek. Ztozony system walki, cho¢ wy-
maga wprawy do wykorzystania jego petnego potencjatu, jest

jednym z najlepszych w gatunku.

s
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doswiadczenia w poszczegdlnych
rejonach. Zadan i znajdziek nie po-
ukrywano za mocno, wrecz przeciwnie,
na kazdym kroku zasypujg nas miliardy
znacznikéw niczym w WiedZminie 3. Do
tego tylko czes¢ obszarow otrzymata
bardziej otwartg konstrukcje, a na
czas wykonywania misjifabularnych
i tak czesto trafiamy do raczej za-
mknietych lokacji, cho¢by Crucibles
(patrz: ramka Krysztatki). Feeling roz-
grywki wbrew pozorom nie rézni sie
wiec az tak od tego z poprzedniczek,
gtéwna kwestia to wiecej drog do-
stepnych naraz. Wirtualna Japonia co

nazywaja sie tu
zadania poboczne) zazwyczaj okazuja
sie bardzo ztozone - czesto to caly
opcjonalny dungeon i walka z bossem
na koncu. Podobac¢ sie moze wreszcie
to, jak niektére lokacje zmieniaja sie
wizualnie po przegnaniu z nich mroku.

Trudne zywota poczatki

Temat poziomu trudnosci jest dosc
skomplikowany. Wiasciwie to gracze
nie maja lekko, ale tez liczba pomocy
podrzucanych im na kazdym kroku nie
pozwalatatwo sie poddac.Juz pierwszy
boss sktoni mnéstwo oséb oczekuja-
cych wesotego machania mieczem do

Otwarty $wiat i dwa buildy postaci
tchnety w serie sporo $wiezosci.

prawda nie przyttacza rozmiarem, ale
potrafizauroczy¢. Znajdziemy tu piekne
patace, nadmorskie wioski czy nawet
strome zbocza gor. Jest klimacik.

Wiekszosc¢ lokacji da sie odwiedzic¢
w praktyce juz po paru godzinach, ale
z czasem przekonujemy sie, jak wiele
zakamarkow jest jednak nieco bardziej
ukrytych. Do tego po przebrnieciu
konkretnych punktéw scenariusza od-
wiedzone juz prowincje wypetniaja sie
nowymizadaniamiitrudniejszymiwro-
gami. Nioh 3 wrecz trzeszczy w szwach
od zawartosci. Czes¢ to popierdotki
w stylu pytajnikéw z Dzikiego Gonu,

odinstalowania Nioh 3. Podobnie jak
w poprzednich odstonach serii, poza
protagonista takze przeciwnicy maja
tuwtasny pasek staminy wyswietlany
pod zyciem. Gdy jest wypetniony, wia-
sciwie nie przebijemy sie przezich blok,
a najwieksze obrazenia zadajemy po
jego wypaleniu. Czasem warto chwile
poobserwowac, po ktérych atakach Ki
bosséw spada najmocniej, by szybciej
sprowadzic¢ ich na glebe.

Zasob ciagle sie oczywiscie odna-
wia, wobec czego turlajac sie i raz
na pare minut dziabigc wroga wyka-
taczka, wiele nie wskéramy - liczy sie

inicjatywa. Miecz ten jest jednak obo-
sieczny, a znalezienie sie w zasiegu
bossa z wypalonym Ki to wiasciwie
proszenie sie o natychmiastowa de-
kapitacje. Pierwszy przeciwnik tego
typu skonstruowany zostat tak, ze bez
zatapania, jak to wszystko dziata, nawet
go nie drasniemy. No a potem po zwie-
dzeniu paru prowincji dochodzijeszcze
bardzo wkurzajacy i nieprzewidywalny
Jakotsu-baba ze swoimi gryzacymi
mackami. Ma az kilka wrednych cioséw
zabijajacych w utamku sekundy, ale jak
sie do niego przytulicie, obcykacie, jak
zachowusja sie wezyki, i bedziecie caty
czas szukac plecéw, to moze w koncu
sieuda. A jakjuzto przetrwacie, tonagle
zrobi sie sporo tatwiej.

Pora na luzik

Przez wiele godzin eksploracja i farmie-
nie punktéw doswiadczenia przebiega
tu mito, lekkoii przyjemnie. No moze po-
mijajac Mikatagahare w wersji Crucible—
wyjatkowo wredng lokacje, gdzie
podczas jednego z zadan fabularnych
wystarczy chwila nieuwagi, by nadzia¢
sie na eksplodujace bomby z napedem
lecace w naszg strone albo wdepnac
w zabojcza mgte tworzaca nam waskie
Sciezki. | jeszcze jakis developer ztodli-
wiecumiescitwsamym srodkutegotoru
przeszkédtrollaobrzucajacego nas wiel-
kimi kamieniami. Poziom trudnosci
poszybuje tez w gore w trakcie kilku
walk z ,szefami”. Pomijajac jednak
takie smaczki, przewaznie wystarczy
czasem sie zatrzymac i zrobi¢ pare
zadan pobocznych albo pogrindowa,

by poziom postaci w miare odpowiadat 3%

Krysztatki

Waznym elementem
scenariusza sa wizyty
wtzw. Crucibles.To
zamkniete lokacje
wypetnione nie tylko
poteznymi yokai, ale
tez lawa, putapkami
czy obszarami mgtly
powodujacymi na-
tychmiastowy zgon
przy wdepnieciu

w nie. Miejsca te moz-
na trwale oczysci¢

z demondw przez
zniszczenie specjal-
nego krysztatu, ale
kazdorazowo strzeze
go jakis boss, czyha-
jacy na koncu Sciezki
zdrowia. Satysfakcja
z ogladania, jak takie
piekietko zmienia sie
pozniejw bezpieczng
wioske, gwarantowa-
na. Obszary tego typu
znajdziemy wwielu
miejscach na mapie
Swiata, ale tylko

kilka fabularnych jest
rozbudowanych.Te
zzadan pobocznych
to wwiekszosci
niewielkie areny,
wymagajace zabicia
paru fal wrogow.
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| e niby tatwo,pokonac,
ale'ma jeden ciosy ktorym Karze)
rozkojarzonych. * P
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Dopakowany jak samochéd
na wczasy

Czesciowo rozdzielone s3 tez umie-
jetnosci klasowe; teraz poza paro-
ma wspolnymi mamy jeszcze dwie
pomniejsze sekcje dlaninjyisamuraja,
kazda z wtasnym limitem. Do tego do-
chodza osobne zaktadki pozwalajace
przypisac ciosy do sterowania—-itrzeba
powiedzie¢ dwie rzeczy. Po pierw-
sze w nowej skorze grato mi sie tak
fantastycznie, ze nawet nieco zanie-
dbywatem klasycznego japorskiego

H_I Nagroda za z_wycig‘stwo‘

rekomendowanemu, i dacie sobie rade. Po napisach koricowych
$nic sie nam beda po nocach raczej fragmenty niz cata gra.

Zwiaszcza ze jest tu cos, co kocham w gatunku, czyli towarzysza-
ce wyzwaniu poczucie, iz zawsze mozna co$ poprawic. Podbic¢
pare poziomdw, wyku¢ u kowala lepsza bron, nazbiera¢ wiecej
mikstur(**), od biedy przyzwac kogo$ na pomoc. Niezaleznie od
tego, czy trafimy na kozaka odwalajacego robote, nim zdazymy
mrugnac okiem, czy podobnego do nas nieszczesnika, czesto
nawet rozproszenie uwagi bossa bardzo utatwia sprawe. Nieraz
i wrogowie z czytelnym uktadem atakéw maja w zanadrzu ten
jedenwredny cios, ktérego bez petnego paska zycialub perfekcyj-
nego uniku raczej nie przetrwamy. | nierzadko wiekszy problem
stanowi opanowanie emogji nizzapamietanie samego schematu.

Wojownik o dwoch twarzach

Inna wazna nowinkg sa dwa odmienne style walki - samuraj
i ninja. Pierwszy z nich to po prostu stare, dobre Nioh, z dobie-
raniem postury i dotadowywaniem mocnego ataku za pomoca
wydtubywanych z przeciwnika $wiecgcych kulek. Drugitozkolei
wariant dla tych, ktérzy wola mobilnos¢ oraz krazenie wokot
wroga w bezpiecznej odlegtosci: dopas¢, zadac kilka ciosow
i odbiec tak szybko, Ze nieraz nawet nie potrzeba uniku. W tym
przypadku wspomniany wzmocniony atak zastapiony zostaje
umiejetnosciami dystansowymi. Zaleznie, co kto tam sobie od-
blokuje w drzewku, beda to np. shurikeny czy bomby zapalajace.
Ciekawym pomystem wydaje sie to, ze ich zapasy odnawiaja sie
wraz z zadawaniem przeciwnikom obrazen.

Warto wspomnie¢, ze tytut nie kaze nam zdecydowac sie
na jeden konkretny sposéb walki. Juz w edytorze postaci
kreujemy dwa osobne buildy, miedzy ktérymi przetagczamy
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sie w dowolnej chwili. Samuraj i ninja
posiadaja wtasny ekwipunek i nic
nie stoi na przeszkodzie, aby spe-
cjalizowali sie w innym typie broni.
Levelowanie podstawowych cech
takich jak sita, zdrowie czy stamina
jest wspdlne dla obu profili, ale kazdy
znich ma swoje drzewka umiejetnosci
i usprawnien broni.

Sa tez osobne zestawy duchéw opie-
kunczych, czyli dobrze znanych fanom
serii istot, ktére mozemy od czasu do
czasu przyzywac na polu walki. Czesciej
na pojedyncze ciosy specjalne, rzadziej
w formie wyrastajacego z plecéw pro-
tagonisty demona. Nasz pasek zycia
na chwile staje sie niewazny, po prostu
rabiemy ile sit w palcach.

wojownika. Po drugie dodatkowy
build nie pomdgt w odchudzaniu
tradycyjnie przetadowanych trescig
menuséw - wiasciwie to jest jeszcze
gorzej niz w poprzedniczkach.

Zwtaszcza ze Nioh 3 wielu rzeczy
nawet nie stara si¢ odbiorcy wy-
tlumaczy¢. Tu sg btogostawieristwa
dwdch béstw, tutajtakie drzewko, ajak
pogrzebiecie wopcjach, toiodkryjecie
przemilczang zaktadke zbonusami pa-
sywnymi za wyzwania czy odblokowy-
wanie bestiariusza.Z jednej strony cate
to bogactwo tez niby jakos podbija
uczucie, ze wcigz mozemy co$ polep-
szy¢ przed kolejng walka, zdrugiej-to
czesto rzeczy typu,0,5% mniejsze ob-
razenia po wypiciu mikstury’, wiecaby
zebra¢ konkretny przyrost, trzeba sie
naklikac. Jestem raczej zwolennikiem
odchudzania i upraszczania, musze
wiec w tym miejscu lekko sie skrzywic.

w':‘ —— R -
Gee. " Yokai po raz trzeci N
; \Gtownymi przeciwnikami (jak zreszta w kazdej odsto= |
nie) sa tzw. yokai, czyli demony z japonskich wierzen,
mogace przemieszczaé sie miedzy naszym swiatem
atym nadnaturalnym. Cho¢ z zatozenia przerazaty ludzi, S*=
miaty to robic bardziej po to, by sktonic ich do refleksji
nad soba. Niektorym oddawano nawet czes¢, koncepcja
ta wywodzi sie zreszta z szintoizmu. Problem z ich klasy-
fikacja polega na tym, ze japoriska mitologia nie jest az
tak uporzadkowana jak grecka czy rzymska.

tadna taJaponia
Potem za$ usmiechna¢ na wspomnie-
nie bardzo dobrej oprawy wizual-
nej. Podobac sie moga zwtasz-
cza kapitalne modele bosséw
i wszelkich postaci. Wida¢
zreszta, ze nasz heros du-
70 chetniej pokazuje sie
w trakcie cutscenek, a te
starajg sie dodac grze skali

(**) Pozakilkomaodnawianymiwkapliczkachmozemy tezzebracz ciatwrogéw &

pare jednorazowych i mie¢ wiecej lekarstw na trudniejsze walki.



irozmachu. Oile opowies¢ nie wciaga,
otylesposdb jej przedstawiania nalezy
szczerze pochwali¢. Pozytywne odczu-
cia wywotuje wreszcie sam wyglad
Swiata. Jasne, nieraz zdarzajq sie stab-
sze tekstury, ale wiele lokacji ma tyle
charakteru, ze piszac te stowa, mam
je dalej przed oczami.

Postep jest wyrazny zwlaszcza na tle
poprzedniczek, bo oprawa wizual-
na od zawsze stanowita raczej ten
stabszy punkt kolejnych projektow
Team Ninja. Wspomnie¢ natomiast
nalezy, ze podstawowe PlayStation 5

ptaszki ¢wierkaja, ze juzw dniu debiutu
okazata sie duzo lepsza od niestawne-
go pod tym wzgledem Wo Longa.

Och, ten Nioh

Przed premierg byto wiec czego sie oba-
wiac, ale gdy tylko Nioh 3 sie ukazato,
wciggneto mnie bez reszty na bardzo
dtugo. Zamiast pisac, czyscitem wszyst-
kie misje pobocznez takg zajadtoscia, ze
az Morasiowi zabrakto juz innych tek-
stéw do redagowania. (Taknaprawdeto
nie, ale szukatem dla Ottona dodatkowej
motywacdji, he, he — dop. Moras). | tak
konczyto sie kazde ,sigde na chwile

To trudna gra, ktora jednak czesto
podaje nam pomocna dton.

nieco sie juz w wirtualnej Japonii me-
czy. Spadki ptynnosci nie sg moze zbyt
czesteinie przeszkadzaja w rozgrywce,
ale da sie je zauwazy¢, szczegodlnie
gdy postawimy na tryb jakosci. Wersji
PC z kolei na oczy nie widziatem, ale

REKLAMA

i co$ sprawdze”. A potem zapomniatem,
czego potrzebowatem, i znéw trzeba
byto odpali¢ gre.

Purysci beda sie oczywiscie ktoci¢,
czy mozna w ogole nazywac ten

11-12 KWIETNIA 2026
HALA STULECIA, WROCLAW
WWW.ONEMOREGAME.PL

tytut soulslikiem. Ja natomiast nie-
raz jeszcze zasmuce sie, ze wsrdd
10 wypadajacych z byle mobka broni
tylko od swieta trafia sie jakas po-
rzadna, ale i tak odruchowo zbieram
je wszystkie. Chciatoby sie wreszcie,
by wiedzy o wielu mechanikach
nie trzeba byto czerpa¢ gtow- /
nie z foréw internetowych, bo

w petni wykorzystany, mocno
promujacy przejmowanie
inicjatywy system walki to
absolutny gatunkowy top.

To szczegdlnie on sprawia,

ze szlachtowanie kolejnych
wyciagnietych zywcem

4
|

liczne nawigzania do
japoriskiej mitologii

i historii £
z mitologii demondw czy nowa klasa gra sie
znanych z kart historii i GTR \ ]
.z . Zawsze mamy poczu- \
samurajow wcigga bez cie, ze mozna ulepszy¢ -
reszty na dtugie go- postaé
e niezty balans migdzy

dziny. Warto kupic¢ ten

e o wyzwaniem a zabaw:
tytut! Ajesli sie waha- ¢ :

fajnie skomponowany

cie, sprawd Zcie roz- L otwarty $wiat
budowane demo - '

3 i dalej smietnik w ekwi-
postepy da sie ey punku
przenies¢ do za stabo tlumaczy

swoje zawitosci

petnej wersji
gry. [CDA|

czasem lekko chrupnie
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Walczyt o honor: Arkadiusz,,Cascad” Ogonczyk

Seria Yakuza wchodzi w kluczowa faze odswiezania.
Czesc trzecia pierwotnie ukazata sie na PS3 w 2009 roku
i dla wielu oséb byta pierwszym kontaktem z cyklem.

rozpoznawalnosci Yakuzy to jedno z ciekawszych
zjawisk na rynku. Niszowa seria o krzyczacych na siebie facetach
w garniturach, walczacych na ulicach i dachach budynkéw, ma
w sobie cos magicznego. Dzieki remake’'owi, tréjki’, na ktéry mu-
sieliSmy czekac az osiem lat (Kiwami 2 zadebiutowato w 2018 ro-
ku), poznamy losy pomnikowego Kazumy Kiryu prowadzacego
sierociniec na skapanej w storicu Okinawie. Intrygi klanu Tojo
$ciagaja goz powrotem do Tokio, bo bez niego nic w tym miescie
sie przeciez nie moze wydarzyc...

Historia lubi sie powtarzac

W grze przemieszczamy sie pomiedzy dwiema lokacjami: w jed-
nej prowadzimy wazne gangsterskie sprawy godne najwiekszej
metropolii $wiata, w drugiej wspomagamy lokalng spotecznos¢,
poznajemy miejscowych
mafiozéw i zajmujemy
sie takimi aktywnosciami
jak uprawianie ogrodka,
odrabianie lekcji z dzie-
ciakami czy szycie na ma-
szynie. Kazde z zadar jest
oczywiscie opakowane
w unikatowy system, rangi
i stopnie wyzwan. Mini-
gry - jak zawsze w Yaku-
Zie - oferujq dodatkowe
godziny niespotykanej
nigdzie indziej zabawy.

teqoW t&j e brakowalo.
Zkolei gdy juzwrécimy ze B
swojej stonecznej wioski
do Tokio, na miejscu odwiedzimy kregielnie lub salon z automa-
tami, gdzie zagramy w petne wersje klasykéw Segi. W specjalnych
obiektach dasie tez pocwiczyc¢ odbijanie pitki kijem baseballowym.
Karaoke réwniez nie zabrakto, bo i jak by mogto zabraknac...

Nowa koszula

Poza zmiana silnika gry, dzieki ktéremu ptynnie rozpoczynamy
kazda potyczke, twércy dosypali do Kiwami 3 bardzo duzo
zawartosci. Oprawa budzi jednak nieco kontrowersji. Stynna
dzielnica Kamurocho (miejscdwka wystepujaca we wszystkich
gtéwnych odstonach serii) zostata wykonana pieknie i bezbtednie,
ale juz Okinawa moze wywotywac¢ mieszane uczucia. Mocne
storice widocznie nie stuzy nowemussilnikowi Yakuzy, sprawiajac,
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Motocyklowe gangi dziewezyn=

/ Dobr wujek obroni, nauczy-'
ijobs uzy maszyne do 52 szycia®

|r;~u
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Ze cze$¢ obiektow wyglada na przeryso-
wang, a nawet niedokoriczona.

Oczywiscie wiekszos¢ takich rze-
czy wida¢ dopiero, gdy zwolnimy
i zaczniemy ich szuka¢, ale ogdlnie
remake jest duzo bardziej nasyco-
ny barwami wzgledem stonowanego
i realistycznego pierwowzoru (ktéry
pod tym wzgledem imponowat).
Ujawnia to problemy z odtworzeniem
czesci obiektow i zwraca uwage na
elementy wykonane w nizszej jakosci.

Odnowa biologiczna
Do remake’'u dodano réwniez moz-
liwos¢ tworzenia siatki znajomych
w mediach spotecznosciowych oraz
rozbudowany watek z prowadzeniem
gangu motocyklowego (Kazuma jez-
dzi na jednosladzie ubrany w dtugi,
fioletowy ptaszcz-jest epicko). Ponadto
telefon stat sie waznym elementem
rozgrywki - to, jak go ozdobimy, daje
bonusy do statystyk Kiryu. Niemniej na
pierwszy plan wysuwa sie drugi styl
walki, Ryukyu, przygotowanyzmysla
o Yakuzie Kiwami 3.

Nawiazuje on do tradycyjnych technik
obronnych ludéw z okolic Okinawy.
W grze pozwala korzystac z rozmaitej
broni biatej ,magicznie” pojawiajacej
sie w rekach protagonisty podczas
wykonywania komboséw. Mozemy
zatem wywija¢ patkami tonfa albo
nunczakiem, co pewnie czesci oséb
sie spodoba, bo jest dos¢ skuteczne,
mnie jednak totalnie nie pasuje do
tej serii widok Kiryu z malutka tarcza
i mieczykiem. Na szczescie nie musi-
my z tego korzystac i da sie ukonczy¢




catos¢ tradycyjnym,smoczym”stylem,
w ktérym piesci Kazumy sa mocne
jak beton, a kopniaki zawsze trafiaja
prosto w szczeke.

Wiecej niz honor

Yakuza Kiwami 3 oferuje skrét fabuty
z poprzednich czedci, dzieki czemu
mozna sprobowac serii od tego
momentu takze jako zupehny swie-
zak. Jak juz wspominatem, gra opo-
wiada o emerytowanym gangsterze
pragnacym ochroni¢ swdj sierociniec.
Czemu jest on zagrozony? Poniewaz
znajduje sie w miejscu kluczowym
dla rzadowych inwestycji, a z powodu
pewnych tajemniczych powigzan to
yakuza - a nie urzednicy - chce zmusi¢
Kiryu do sprzedazy ziemi.

To opowie$¢ przesycona dramaty-
zZmem:wrogowie zmieniaja sie w przy-
jaciot, pokonani cudownie powraca-
ja, spisek goni spisek, a powigzania

Kiryu broniacy sierocinca na Okinawie

Dystans

W5réd wielu pozytywnych
zmian pojawity sie tezdwie
mocno kontrowersyjne.
Jedna polega na wyrzuce-
niu kultowych Revelations,
czyli unikalnych sytuacji
w grze, na widok ktoérych
Kiryu zdobywat nowe ataki
specjalne (teraz po prostu
odkrywamy je na drzewku
umiejetnosci). Druga jest
znacznie powazniejsza, bo
dotyczy przepisania finatu.
Oczywiscie nie zdradze,
o co chodzi, ale fani Yakuzy moga
sie poteznie zdziwi¢, i to raczej w nie
do konca pozytywny sposéb. Trudno
zrozumie¢, czemu zdecydowano sie
grzebac w tej historii po tylu latach.

Pochwali¢ za to musze tytutowe Dark
Ties, czyli fabularne rozszerzenie
przygotowane na potrzeby od-
Swiezonej ,tréjki". Jego fabuta kreci
sie wokot gléwnego antagonisty
z podstawowej wersji gry. Dzieki temu
lepiej poznajemy motywacje Mine

to przepis na udana historie.

miedzy pofswiatkiem przestepczym
i polityka zostaja naswietlone w spo-
séb rzadko spotykany w grach. Nie
brakuje tu melancholii i rozbudo-
wanych rozméw o béluinadziejach.
To prawdziwa telenowela, tylko
zdecydowanie brutalniejsza, petna
papieroséw, alkoholu i obijania ludzi
o Sciany. Jest to bardzo specyficzne
doznanie, ale tez na tyle unikatowe
i teatralne, ze trudno tej wyjatko-
wosci serii nie doceni¢. Nawet jezeli
praktycznie co roku otrzymujemy
przynajmniej jedna jej czesc.

Yoshitaki i widzimy, w jaki dokfadnie
sposéb wkupit sie w faski yakuzy. To
zaskakujaco rozbudowane rozwiniecie
catosci, cho¢ dopisywanie pewnych
cech do postaci,,opowiedzianych” po-
nad 15 lat temu takze potrafi gryz¢ sie
z oryginalnym scenariuszem.

Dodatek trwa ok. czterech godzin
i ogétem stanowi udang historie,
zastugujacg na docenienie. Kwestia
zmienionego zakonczenia gry bedzie
jednak bardzo czesto pojawiac sie
w dyskusjach o serii...

L |
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Panowie na herbatce. :Baiiers for life." heShid...

ha N

Cios ostateczny

Yakuza jako miks chodzonej bijatyki, rozbuchanej historii
i elementdw RPG caly czas sie sprawdza. | cho¢ przydatoby sie
jej jeszcze nowoczesniejsze podejscie, to dzieki temu, Ze jest tak
unikatowa, tatwo przymknac oczy na jejarchaizmy orazrecykling
mechanik i obiektéw. To dlatego, ze zawsze btyszczy tam, gdzie
ma btyszcze¢ - w budowaniu zwrotéw akgji i zrzucaniu na barki
Kiryu kolejnych probleméw, zktorymibohater zawsze sobie radzi
dzieki swemu gotebiemu sercu i zwierzecej sile.

Kiwami 3 to dobre od$wiezenie. Jest to ciekawa pozycja za-
réwno dla nowicjuszy, jakigraczy majacych juz wczesniej
do czynienia z pierwowzorem. Dzieki dodatkowejkampanii

Dark Ties zyskuje o wiele wigcej, niz sie spodziewatem.

cieszy, ze studio Ryu Ga Gotoku
przygotowato paczke wypet-
niong po brzegi zawartoscia.
Puryscioczywiscie beda czepia¢
sie pewnych brakéw i zmian, aleim nigdy
sie nie dogodzi.

Nieprzekonani do marki zas prawdo-
podobnie znéw skupia sie na wytyka-
niu jej btedéw albo licznych absurdéw,
warto jednak by¢ taskawym dla Yaku-
zy (czy tam Like a Dragon), bo to seria
nieporéwnywalna z niczym innym. Nie-
kiedy trudno zapanowac nad skala takiego
przedsiewziecia i spdjnoscia historii opo-
wiadanej od 2005 roku, ale dla chcacych
zatozy¢ czasem rozowe okulary jest to
najsmaczniejsze daniew menu.  [CDA|

W zalewie niedokonczonych, wymagajacych ciagtych
aktualizacji albo wciskajacych ptatne DLC tytutéw

+

dodanie wielu elemen-
tow do oryginatu
udana kampania

Dark Ties

unikatowy klimat
ciekawe, absurdalne
minigry

zmiana zakoriczenia
nieréwna oprawa
graficzna

brak Revelations
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B Aleja gwiazd biegt: Karol Laska
Prawdopodobnie najwygodniej dla nas
wszystkich bytoby powiedzie¢, ze po
premierze Silksonga skonczyla sie pewna
epoka. Ze Team Cherry przeszedt gre i juz

nie dostaniemy nic tak fajnego w gatunku
metroidvanii, wiec po co w zasadzie sie

nimi jeszcze przejmowac.

MEMORIES

OkEj, gadam gtupotyidobrze o tym wiecie.W 2026 roku potrze-
bowatem niecatego miesiaca, aby znowu sie w podobnej Hollow
Knightowi produkgji zauroczy¢. 20 stycznia ukazato sie MIO:
Memories in Orbit i przypomniato mi, ze porzadnie zaprojekto-
wany platformowy akcyjniak zawsze bezlitosnie wciagnie,
i to niezaleznie od konkurencji obecnej na rynku.

Bajki robotow

Maty robot zdziuramiw pamieci przebudza sie na stole operacyj-
nym.Predko orientuje sie, ze znajduje sie na gigantycznym statku
kosmicznym - bedacym po czesci laboratorium badawczym, po
czesci Srodkiem transportu potrzebnym w poszukiwaniu zycia,
a po czesci... centrum rozwoju organiczno-mechanicznej cywili-
zacji. Wiem, ze macie sporo pytan juz na tym etapie, a sprawy nie
rozjasnia fakt, ze wszystko wokétwydaje sie albo zniszczone, albo
wymierajace, albo wrogo do nas nastawione. Tkwimy w samym
srodku gigastruktury zwanejVessel, na biezaco poznajac jej histo-
rig, stopniowo odwiedzajac jej rozmaite zakatki i konsekwentnie
prébujac przywrdcic ja do stanu uzywalnosci.
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OUZE DIXIEMES WERSJA PL NAPIS

IN ORBIT

Bez zdradzania tajemnic odkrywanych
poprzez dialogi, notatki czy elementy
otoczenia powiem jedynie, ze MIO jest
bardzo zaangazowang narracyjnie gra.
Uderza zaréwno scenariopisarskimi
zwrotami akcjami, jak i filozoficz-
nymi tresciami, przywodzacymi na
mysl r6zne filmy oraz powiesci sci-fi.
Mnie przede wszystkim nasuneto sie
skojarzenie z twoérczoscig Stanistawa
Lema, ktéry nieraz siegat po moty-
wy pamieci, tozsamosci i przemijania
w kontekscie i galaktycznym, i jednost-
kowym. Ponadto co bardziej naukowe
historie przeplatat mrocznymibasniami
z robotycznymi bohaterami oraz Izej-
szymi akcentami humorystycznymi.
| elementéw tych w Memories in Orbit
nie brakuje - ba, stanowia one jako
catosc¢ o sile fabuty tego dzieta.

Dead Space

Nie udatoby sie tu jednak tak przekonu-
jaco zarysowac $wiata, gdyby tak maje-
statycznie nie wygladatinie brzmiat.Juz

patrzac na
same zrzuty
ekrany z MIO,
trudno pomyli¢ ten
tytutzjakakolwiekinna
gra, a w ruchu prezentuje
sieon jeszcze wyrazisciej. Twor-

cy zamiast na Unreala czy Unity posta-
wilinaautorskisilnikiwjegoramach na
tréjwymiarowe obiekty natozyli jakby
otéwkowy, konturowy efekt, dzieki
czemu mamy wrazenie, jakbySmy
poruszali sie po recznie rysowanych
surrealistycznych obrazach... tylko
ze w 2,5D. Wazne role odgrywaja tutaj
takze pastelowa kolorystyka orazdyna-
miczna praca kamery, dziekiktorejakcja
prezentowana jest raz w przyblizeniu,
innym razem w oddaleniu, a czasem
nawet w znaczacym nachyleniu w sto-
sunku do protagonisty.

Przyjdzie nam wiec zréznych stron po-
dziwiac pokryte lodem fabryki, btekitne
wertykalne miasteczko, rozswietlong



rézem i fioletem dzicz czy chocby spo-
wite czernig bagna - i to wszystko na
jednym frachtowcu, przypominam.
Futuryzm miesza sie tu z industriali-
zmem i art déco, a astralna, elektro-
niczna Sciezka dzwiekowa z anielskimi
chérami i akcentami fortepianowymi
juz do konca sprawia, ze podczas
eksploracji wrecz bujamy w obtokach
i dajemy sie ponies¢ magii tkwiacej
w samej podrdzy.

Zagubieni w kosmosie
Bo wtasnie przemierzanie owych me-
troidvaniowych, rozgateziajacych sie
korytarzy, nawet jesli czasem uderza
zbyt nachalnym backtrackingiem,
sprawia tu najwieksza przyjemnosc.
Nie chodzi tylko o przyjemnos¢ este-
tyczna, ale tezgameplayowa, czeka nas
bowiem sporo zrecznosciowej za-
bawy, intensyfikowanej zwlasz-

cza na poézniejszych etapach

gry, kiedy zdobywamy
nowe zdolnosci poma-
gajace nam zupetnie
przedefiniowac spo-

séb poruszania sie

postaci.

. in Paris
. Ktorymi doktad- |

nie francuskimi ‘g
tworcami i dzietami
karmili sie artysci z Douze
Dixiemes podczas procesu
kreatywnego? Pod katem ani-
macji czerpali przede wszystkim
z serii filmow Ernest i Celestyna,
czyli adaptaciji belgijskich ksiazek
dla dzieci autorstwa Gabrielle Vin-
cent. Sporo wzieli takze z komiksow
Marca-Antoine’a Mathieu oraz Chri-
stophe'a Chaboutégo. Ten pierwszy
zastynat gtéwnie powiescia graficzng
Badg we wiasnej osobie, drugi z kolei
przeniost na rysunkowa forme same-
g0 Moby Dicka. Jesli wigc szukacie 2
dziet pokrewnych MIO, to juz wiecie,
zakimi za czym sie rozgladac.

Dzieto Douze Dixiémes nasuwa skojarzenia
z tworczoscia Stanistawa Lema.

Mowie nie tylko o przemielonych w ga-
tunku wzdtuz i wszerz formach dasho-
wania czy unoszenia sie¢ w powietrzu
(zwhaszcza przebijanie sie przez krysz-
taty wystrzeliwujace robocika niczym
zprocy sprawia tu sporo frajdy i stanowi
wyzwanie), lecz takze o zupetnych no-
wosciach. Kojarzycie zapewne, chocby
ztakiego Hollow Knighta, typowe odbi-
janie sie do $cian. Tutaj zostaje ono za-
stgpione przez mozliwos¢ catkowitego
przyklejenia sie do nawierzchni, w tym
sufitéw, w dodatku mamy wtedy tym-
czasowo zwiekszong predkos¢ ruchu.

Masa rozmaitych zdolnosci umozliwia
przechodzenie coraz to bardziej zwario-
wanych sekwencji platformowych.Ichoé¢
ukonczenie kazdejznich daje ogromne
ilosci parkourowej satysfakgji, to nie
zawsze czutem, ze mam petna kontrole
nad postacia. Ta zeslizgiwata sie zkrawe-
dzi ptaszczyzn albo wykonywata ruchy,
w tym skoki, z drobnym opdznieniem
i ciezkoscig, typowymi bardziejdla souls-
like'd6w niz metroidvanii.

Anihilacja

| cho¢ uwazam wiele manewréw
w Memories in Orbit za nie do korica
zgrabne i niedoktadne, tak nieprzy-
padkowo poréwnatem te gre do souls-
like'éw.Na poziomie systemu walkioraz

mechanizméw go okalajgcych (odblokowywanie punktéw kon-
trolnych, odradzanie sie przeciwnikdéw, specyficzny projekt wa-
chlarza umiejetnosci bosséw) bardzo duzo czerpie ona bowiem
Z tworczosci FromSoftware, réwniez pod wzgledem trudnosci.
Giniemy tu czesto, ale zawsze wiemy, z jakiego powodu. Ataki
wrogow z czasem staja sie fatwiejsze do przewidzenia i rzadko
kiedy miatem poczucie, ze tocze nieuczciwe starcie, nawet wtedy,
gdy walczytem z paroma przeciwnikami naraz.

Poza wyczuciem klatek niesmiertelnosci oraz odpowiednim
reagowaniem na sygnalizowane ciosy liczy sie w trakcie star¢
mobilno$¢ i czeste odrywanie sie od podtoza. Na wielu arenach
mamy pozostawiane wiszace platformy, wybijajace nas w powie-
trze krysztaty badz wiatraki czy Sciany, bez ktérych trudno bytoby
sobie poradzi¢ z wyzwaniem. Krétko méwiac, gra skutecznie
uczy nas korzystaniaznowo odkrytych mechanik, zmuszajac
do wyjscia ze strefy komfortu.

»Pamieé nareszcie

ma, czego szukata”

Na szczescie MIO nie wyklucza tez
0s6b nastawionych przede wszyst-
kim na chtoniecie klimatu i pozna-
wanie fabuly. Przygotowano dla nich
opcje dostepnosci czynigce zabawe
fatwiejsza, ale nie banalna. Méwie
tu choc¢by o dodatkowym, regular-
nie regenerowanym ,hapeku” (zwykle
zdrowie odzyskujemytylko w punktach
kontrolnych albo przy specjalnych
misach) czy ostabianiu bosséw z kazda
nieudana préba ich pokonania.

historia w formie
mrocznej basni sci-fi
charakterystyczna
stylistyka inspirowana
francuskimi komiksami
oniryczna muzyka
fascynujaca eksplora-
cja zmysInie zaprojek-
towanych lokacji
szereg zmieniajacych
rozgrywke mechanik
wymagajacy bosso-
wie, ktorych ruchéw
da si¢ jednak nauczy¢

Oto wiec gra, ktora nie tylko nie boi sie
korzystac ze sprawdzonych rozwiazan,
ale tez wzbogaca je o szereg wita-
snych pomystéwidecyzjiartystycznych.
Metroidvania pokazujaca, ze réowniez
po Silksongumoznawnies¢ co$ nowe-
go. Fabularnie, audiowizualnie i game-
playowo mamy do czynienia z iscie
dzikim robotem - funkcjonujacym bez
zarzutu, nawetjesliztozonymzparu cze-
$ci zamiennych. Wielki sukces matego
studia - takie zawsze ciesza. ICDA|

= nie zawsze respon-
sywne sterowanie
postacig

= przesadny back-
tracking, nawet jak
na metroidvanie
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B Klika noworodki dla pieniedzy: 9kier

Zima zaskoczyta Polakow. Czes¢ osob
chwycita za topaty, by odsniezac
podwadrza; inni zrobili to, by przekopac
sie przez najlepsze gry niezalezne, ktére
zadebiutowaly w ostatnim kwartale.

Death How!

1PC, PS5, XSX, NS 1 karcianka, soulslike, eksploracja | The Outer Zone

Twércy Mind Scanners powrdciliznowg produkcja, proponu-
jacprzy tym branzy co$ catkowicie $wiezego, a przynajmniej cos,
z czym osobiscie nigdy nie miatam do czynienia - polaczenie
taktycznej karcianki z soulslikiem. Odpoczynek przy
specjalnych ottarzach (te sg de facto odpowiednikiem znanych
z serii Souls ognisk) sprawia, ze odradzajg sie wszyscy poza
bossami przeciwnicy, ktérych udato sie wczesniej pokonac
w turowej walce. Pozwala takze zgtebié jeden z najciekawszych
mechanizméw Death Howl - tworzenie kart ze znalezionych
w okolicy sktadnikow i modyfikowanie w ten sposdb talii.

Gra oferuje w tej kwestii spore zréznicowanie: od kompozycji
nastawionych na wyrzucanie kart z reki, przez decki mobilne
badz, wrecz przeciwnie, wykorzystujace bezruch gtéwnej
bohaterki, az po trucizny czy samookaleczanie. Za pomoca
prostego systemu zmieniajacego sie kosztu poszczegdlnych
koloréw kart ekipa zThe Outer Zone umiejetnie zacheca do eks-
perymentéw w tej materii, a rozrzucajac po pikselowym dwuwy-
miarowym Swiecie rozmaite nagrody i zadania, sprawia, ze ma
sie ochote eksplorowac kolejne regiony. Jesli planujesz wybrac
sie na ekspedycje w zaswiaty razem z poczatkujaca szamanka,
apeluje o korzystanie z szybkiej podrézy — przynajmniej
w okolicach grudniowej premiery tatwo byto o tej funkgji
zapomniec przez nieintuicyjny interfejs.

IW,regio__ni;e pu_iltylnn'i(im stworzytam
'talig,ba‘\zﬂjq na m_'ob_ilnos’;‘c‘-{il:\\ :
i |I { I! [

! | h

Cho¢ sama skupitam sie na mechanice - nie ukrywam, ze
w przypadku karcianek to ona stanowi dla mnie ,by¢ albo
nie by¢” gry - developerzy przytozyli sie w rbwnym stopniu
do fabuly. Death Howl opowiada o radzeniu sobie ze strata,
wspomniang gtéwna bohaterka jest matka poszukuja-
ca swojego zmartego syna, a wypetniony niespokojnymi
duszami $wiat tchnie atmosfera na pograniczu realizmu
magicznego i surrealizmu. Wszystko to ukazano w sposob
minimalistyczny, za pomoca paru barw na krzyz - mnie
ta kolorystyka szalenie mocno kojarzy sie z The Cosmic Wheel
Sisterhood - oraz z wykorzystaniem nierzeczywistych tet
inaprawde przeslicznych cutscenek. Jesliwcigz masz watpliwo-
$ci, czy warto sie na Death Howl skusi¢, zapraszam do rzucenia
okiem na cdaction.pl, gdzie ukazata sie moja recenzja gry.
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Dogpile

1PCi roguelike, budowa talii, suika
1Studio Folly, Toot Games, Foot

Hitem jednej z moich ostatnich
imprez sylwestrowych - dwa albo trzy
lata temu - okazata sie ,gra w owocki’,
czyli wariacja na temat podgatunku
suika. Kilkanascie dorostych osob
obserwowato w skupieniu, jak jedna
z nich upuszczata na spod planszy
wisnie, pomarancze czy jabtka, ktére
po dotknieciu drugiego identycznego
ksztattu zmieniaty sie w inny, wiek-
szy. Chodzito de facto o to samo co
w Tetrisie - by nazbiera¢ punktow,
nim ekran zostanie zawalony przez
spadajace elementy.

Pisze o tym dlatego, ze ta mechanika
stanowi rdzen Dogpile, tylko zamiast
owocow w dét planszy mkna zréznico-
wane psy: przerazone ratlerki, mopsy
z wywalonym jezykiem, pomaranczo-
we corgipodobne czworonogi, ktére
ustawiaja sie tytkiem do gracza, obra-
zone dalmatynczyki, puchate pudle
czy jamniki gryzace wiasny ogon. Pro-
dukcjanarysowanazostata przepieknie

(%]
NS

i oferuje fadne ani-
macje, wiec patrzenie
naduzeimate siersciuchy to sama przy-
jemnos¢; ba, twércy zaimplementowali
szerokiwachlarz pastelowych tet. Tonie
tylko obowigzkowa pozycjadla psiarzy,
lecz takze gratka dla fanéw interesuja-
cych roguelike'dw - w Dogpile gracz
nieustannie ulepsza startowa talie,
dodajacdo niej poszczegdlne rasy badz
pozbywajac sie bezuzytecznych kart.

Breloczki kupowane za zdobytg go-
towke i przypinane do obrozy po
prawej stronie na rozmaite sposoby
modyfikuja rozgrywke. Po drodze
pieskizyskuja tez zréznicowane cechy:
szczekanie moze przemieszac obiekty
na ekranie, kopanie pozwala na dobie-
ranie kart, a odznaka zwieksza przyrost
punktow po potaczeniu sie ksztattow.
Dodano bowiem do Dogpile takze
element rodem z Balatro czy Doli
lokatora. Jesli uda sie zgromadzi¢
w pare tur odpowiednig liczbe kosci,
pieskizostang wykochaneiwyczesane,
co oznacza rozpieszczenie ich pozy-
tywnym efektem; w przeciwnym razie

Moonlighter 2: The Endless Vault

1PCI hack'n’slash, roguelite, wezesny dostep 1 Digital Sun

Nie MO0QE doczekac sie petnej wersji
Moonlightera2,sequelaniemal omiolet-
niego symulatora sprzedawcy, ktéry pro-
wadzenie sklepu przerywa wypadami
dolochéw ponowyasortyment.Zwersja
Ldwojki” z wezesnego dostepu spedzi-
fam juz 25 godzin i nie zatrzymatabym
sie natym, gdyby gra nie poinformowata
mnie, Ze wigcej zawartoscifabularnejna
razie nie oferuje.Nadal moge oczywiscie
rusza¢ na wyprawy po artefakty, klepac

Juz nietK'
widodatku

bosséw orazrozwijac statystykiw hubie,
aleznacznie przyjemniej bedzie misieto
robi¢, majac konkretny cel przekazany
przez tytutowa krypte — chwilowo wci-
skamwiec pauze. A szkoda, bo trudno mi
sie od tego wciggajacego hack'n'slasha
odklei¢, zwtaszcza ze developerzy z Dig-
ital Sun czerpali inspiracje z najlepszych
przedstawicieli gatunku, dzieki czemu
druga odstona podoba mi si¢ znacz-
nie bardziej niz pierwsza.

trzeba je bedzie zdyscyplinowac. Co to ostatnie
doktadnie oznacza, zostawie juzdo samodzielnego
odkrycia, ale obiecuje, ze to nic strasznego, a na
pewno nie game over!

Warto doda¢, ze Dogpile nie ma [\ /\ /\. é‘}
nic wspdlnego z planszéwka Dog ‘

Pile, w ktérej uktada
sie czworonogi w Cia-
snych przestrzeniach.
Jesli szukasz cyfrowej
wariacji na temat tej
ostatniej, zainteresuj
sie singlowa gra lo-
giczng Dogs Organized
Neatly oraz jej wersja-
mi z ptakami i kotami.

i

Wysztam za Iihié!wi‘gcmome
czasu - ostatnie’chwilena'poprawe sytuacji.

Przede wszystkim, mimo ze mechanika polega z grubsza
na tym samym co wczes$niej, pikselowe dwuwymiarowe
mapy zastapiono petnym 3D, a ekspedycje po produkty
na sprzedaz i sktadniki craftingowe stanowig potaczenie
map ze Slay the Spire i star¢ z Hadesa. Czu¢, ze seria wy-
konata duzy krok do przodu. Mnie najbardziej podoba
sie prawdziwa personalizacja stylu gry w trakcie wypra-
wy - zdobywane po drodze rozmaite ulepszenia pozwa-
laja zwigkszy¢ statystyki bohatera i oreza, zmodyfikowac
dziatanie broni biateji palnej czy wptynac na pozyskiwanie
zasobdéw. Uwielbiam tworzenie buildu w locie i siegam po
Jrogaliki"wiasnie dlatego, ze kazda rozgrywka moze by¢
dzieki temu inna, a ptynna, przyjemna walka sprawia,
iz mam ochote siedzie¢ przy tym tytule godzinami -
pod tym wzgledem Digital Sun sporo nauczyto sie od
studia Supergiant.

Dobrym pomystem okazaty sie osobne mechanizmy
reliktéw dla kazdego regionu (jak elektryzowanie lub
krystalizacja), dzieki czemu pakowac trzeba je z gtowa,
by przypadkiem nie zniszczy¢ drogocennego przedmio-
tu. Szkoda tylko, ze zrezygnowano z obecnych kiedys
w demie kuponéw sprzedazowych, bo osobiscie nie
jestem fanka znanej z ,jedynki” mechaniki odgadywania
cen produktéw. Tak czy siak, Moonlighter 2 to juz w tym
momencie fantastyczna rzecz, nawet jesli od czasu do
czasu zdarzy sie jakis btad.
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~oolish Mortals

1PCiprzygodowa, point'n'clicki Inklingwood Studios

KIEdYS' mogtam gra¢ w przygodowki
godzinami, wmomentach desperacjitaczac
ze soba przedmioty, ktére absolutnie nie
maja sensu w pakiecie, i radujac sie kazda
odkryta interakcja. Po drodze gust mocno mi
sie zmienit, a ilos¢ wolnego czasu skurczyta,
totez po point'n'clicki siegam bardzo rzad-
ko - na szczescie okazjonalnie na moj dysk
trafia peretka, ktéra przywraca mi entuzjazm wobec gatunku.
Tak wiasnie byto ze staroszkolnym Foolish Mortals. Demo tak
mnie zachwycito, ze pelng wersje gry kupitam swiezo po
premierze, po czym wszystkie sity Swiata skrzyknety sie, bym
nie mogta jej ukonczyc... ale to temat na inny tekst.

Klimatyczna historia o duchach opowiada o mtodym chtopaku,
ktdry zostaje wystany przez pracodawce na wyspe Devil's Rock,
by przeprowadzi¢ audyt. Oczywiscie wszystko natychmiast
zaczyna iS¢ nie tak, a ostatecznie bohater, ewidentnie majacy
zytke poszukiwacza przygddiobsesje na punkcie legendarnego
skarbu, angazuje sie w prywatne $ledztwo dotyczace pewnej
starej sprawy — zaginionego wesela, w czasie ktorego znikneli
zaréwno panstwo miodzi, jak i goscie. Od $mierdzacego ryba
miasta portowego, przez dawng bagnistg przystan, po nawie-
dzona wille - ponad 75 urokliwych lokacji sktadajacych sie na

Monsters Are Coming! Rock & Road

1PCI tower defense, city builder, roguelite I Ludogram

Moje prywatne notowania gatunku tower defense ostatnimicza-
sy bardzo wzrosty, a Monsters Are Coming! Rock & Road okazato sie
jednym zjego najciekawszych przedstawicieli sposréd wydanych
wzesztym kwartale. Robi sie tu to samo cozazwyczaj - stawia wieze
odpierajace wrogie ataki - lecz w przeciwienstwie do konkurenc;ji
niestacjonarnie. Baza jest w pelni mobilnainiemal nieustannie
porusza sie w d6t mapy, zatrzymujac sie tylko podczas check-
pointéw oraz po zablokowaniu przejazdu przez drzewa czy skaty.

Tak sie sktada, ze zadaniem bohatera, a zatem réwniez gracza,

jest wszystko: wybieranie, stawianie w odpowiednim miejscu
oraz ulepszanie budynkéw, reczne zdobywanie potrzebnych

Pali sie, pali'sie mitosny ogien!
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Smiertelnik, duch, niewazne - czynsz ptacimy
do piatego kazdego miesiaca.

$wiat Foolish Mor-
tals narysowano
recznie.

Proste, lecz tad- ‘

ne animacje oraz
petny voice acting
przeszto 35 posta-
ci, niestety nie
w polskiej wersji
jezykowej, przywodzg na mysl stare
kreskéwki (osobiscie nie mogtam wy-
rzuci¢ z glowy zwtaszcza Scooby-Doo)
oraz klasyke wskazywania i klikania.
Kiedy to pisze, mam jeszcze sporo tej
rozpisanej na kilkanascie godzin fabuty

zasobow z okolicy,
przez ktdrg akurat prze-
jezdza ruchome mia-
sto, a takze radzenie
sobie z niekofczacymi
sie hordami stworéw.
Poczatkowe poziomy
s tatwe, lecz najwyzsze - a warto
robi¢ je nie tylko dla przyjemnosci,
ale tez dlatego, ze zapewniajg wigksza
liczbe punktéw do wydania w drzewku
technologii miedzy wyprawami - po-
trafia doprowadzi¢ do biatej goraczki.
Zamykajac temat mechanizméw to-
warzyszacych ekspedycjom, dodam
jeszcze, ze protagonista ma takze
mozliwos¢ wyboru i stopniowego
ulepszania dodatkowych rodzajow
broni, a ciagta walka przypomina mi
bardzo gry takie jak Vampire Survivors.

Co ciekawe, po premierze dostep-
nych byto wprawdzie kilka mobil-
nych miast — np. wymagajaca osada
wyposazona w wielki miotacz ognia

»

przed sobg, ale grzechem bytoby nie-
umieszczenie debiutanckiego dzieta
Inklingwood Studios w niniejszym
zestawieniu. W przeciwnym razie do
korica moich dni straszytyby mnie zja-
wy z Bellemore Manor, a w najlepszym

Wypowiedzi hohaterow zostatysssssss
profesjonalnie udiwiekowione, 4

przypadku miatabym gigantyczne
wyrzuty sumienia — jestem przeko-
nana, iz Foolish Mortals znajdzie
wielu entuzjastow wsrod czytelni-
kow CDA, zwiaszcza ze nie wymaga
irracjonalnego taczenia przedmiotéw.

. S :
Nieraz warto zostawi¢ na chwile baze bez ochrony
i udacsie po podstawowe zasoby hadz skarb.

w ksztatcie smoka albo lustrzana
miejscowka duplikujgca budynki -
lecz tylko jedna grywalna postac. Pod
koniec stycznia zaimplementowa-
no aktualizacje, ktéra wprowadzi-
ta do zabawy szereg bohaterow.
Dotychczasowy nazwany zostat straz-
nikiem, a oprécz niego w Monsters Are
Coming! Rock & Road pojawili sie - jako
zréznicowani czempioni do odblo-
kowania - drwal, golem, burmistrz
i krél. Poza tym zmodyfikowano to
i owo, a takze dodano do gry nowg
bron, gars¢ reliktéw i wyzwan. Widze
wiec przynajmniej pare powodoéw, by
wréci¢ do tej wciggajacej i naprawde
Swietnie udzwiekowionej produkgji po
kilkutygodniowej przerwie.
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Tingus Goose

1PClidle, kliker I SweatyChair

Tobezdwschzdan najosobliwsza pro-
dukcja w tym zestawieniu i nie mogtam
sie powstrzymac przed podzieleniem
sie tym surrealistycznym dziwactwem.
Wyobraz sobie klikera, ktérego celem
jest wydtuzenie szyi gesi do takiego
rozmiaru, by data buziaka drugiemu
ptakowi, znajdujacemu sie w pewnej
odlegtosci. Dorzu¢ do tego podziemna
krowe powigzang z systemem korzeni,
szalonego naukowca uwielbiajgcego
robi¢ zastrzyki oraz pierzaste zwierza-
ki wykluwajace sie w najdziwniejszy
sposob, np. z cztowieka. Ba, to, 0 czym
mowie, to zaledwie poczatek przygody
zTingus Goose, aw dodatku pominetam
opis gtéwnej rozgrywki — sktadajacej sie
zobsesyjnego klikanianoworodkéwdla
pieniedzy, a takze wyrastajacychzgesiej
szyi réznego rodzaju wypustek. Wéréd
tych ostatnich znajdziesz trampoliny,
zjezdzalnie, portale, karuzele, instrumen-
ty perkusyjne, kotowrotki, zwierzeta...
Wszystko po to, by wspomniane
niemowleta wychodzace

zptasiego dzioba u gory

jak najwiecej czasu
spedzity, odbijajac sie

i od zréznicowanych

@

ROOtS Devour

1PCli strategiczna, roguelite, eksploracja I Rewinding Games

Na koniec przedstawiam tytut, przy
ktorym zdarzyto mi sie siedzie¢ po
7-8 godzin bez przerwy - tak trudno
mi sie od niego oderwac. Gracz wciela
sie w nim w demoniczna rosline po-
wstalta wskutek mrocznego rytuatu,
ktoérej celem jest zaspokajanie wita-
snego nieustajacego gtodu. Pozera
biednych kultystéw. Pozera mate i duze
zwierzeta. Pozera tych, ktérzy chca sie
przyjaznic, oraz tych, ktérzy staja jej na
drodze.Wszystko po to, by zdoby¢ krew
pozwalajaca na dalszg ekspansje oraz
wode potrzebna do przezycia.

Naprawde trudno przy tym opisac to,
czym Roots Devour wiasciwie jest -
gameplay zawiera elementy strategii
(zarzadzanie zasobami), olbrzymiailo$¢
eksploracjinaduzych mapach, sekwen-
cje fabularne ze szczatkowymi anima-
cjami, wszechstronny rozwdj rosliny
miedzy wyprawami, a takze zagrywanie
kart z posiadanych i zdobywanych

W Strzatki pokazuja, w ktorq strong mozna przesuna¢ —
badz wydtuzy¢ wykW|ty

wykwitéw - da sie
nawet stworzy¢
skuteczne dzie-
ciuum mobile!

Ten branzowy

dziwolag powstat

w pracowni Ma-

stera Tingusa, ar-

tysty, ktérego surrealistyczng, bardzo
charakterystyczng twdrczos¢ mozesz
znac z innych zZrédet, np. z jego kanatu
na YouTubie petnego krétkich autor-
skich animacji. Steamowa wersja Tingus
Goose, w przeciwienstwie do mobilnej
pozbawiona mikroptatnosci, zawiera az
17 pozioméw, w ktérych na planszach
pojawiaja sie wielkie butle zmusztarda
i keczupem, gesia szyja wychodzi z zy-
rafy lub ogromnej gtowy u dotu ekranu,
a noworodki siedza na dtugim wiju.
Cutscenki napedzane prostymi anima-
cjamiiswietnymi pomystami,odpalane
pomiedzy sekwencjamigameplayowy-
mi misji, to w ogdle mistrzostwo $wiata.

Sama na gre trafitam przypadkiem
i... mogtam patrzec tylko wytrzesz-
czonymi oczami na to, co wyprawia
sie na ekranie. Jest tego wszystkie-
go tyle, ze az, paradoksalnie, potrafi

boosteréw. Z kolei
z zewnatrz, kiedy
ktos spojrzy graczowi
przez ramie, zabawa
wyglada jak facze-
nie ze sobg obiek-
tow i istot biatymi,
ciernistymikreskami.
Jest w tym jednak
owielewiecej:nalezy
obchodzi¢ przeszko-
dy w postaci kamieni, zwiedza¢ zautki
skrywajace szczury, sarny i znajdzki, lo-
kalizowac klucze dozamknietych drzwi,
aod czasu do czasu podejmowac decy-
zje fabularne. Zaréwno minimalistycz-
na ciemna oprawa wizualna przeplata-
na biatymiiczerwonymi akcentami, jak
i peten przemocy scenariusz skapane
s3 w mrocznym, okultystycznym,
lovecraftowym klimacie.

Akcja gry takze toczy sie w miejscach
natychmiast przywodzacych na mysl

%]

<
». M Dla Mastera Tingusa toj co dzieje sie na ekrame,“_
to typowy czwartek. d:; 1 f\

zmeczy¢, réwniez z powodu powtarzalnosci '
podstawowych mechanizméw, wiec pole-
cam smakowac ten hipsterski napdj matymi
tyczkami. Na koniec cytat z opisu produkgji:
»Doswiadcz cudu zycia w tym wiernie odda-
jacym rzeczywistos¢ symulatorze hodowli
gesi.Wrzuc¢ nasiono do pustego torsu pacjen-
ta, dodaj wode i obserwuj, jak strzeliste gesie
drzewo rodzi $wieze niemowleta (to najbar-
dziej odnawialne zrdta gotowki w naturze)".

groze, takich jak las czy bagna. W teorii ukonczenie fabuty
nie powinno zaja¢ nikomu wiecej niz 10-15 godzin, ale sama
na koncie mam wtasnie pietnascie, a przede mna jeszcze
przynajmniej dwa rozdziaty - cze$ciowo z winy wiasnego
spektakularnego misclicka, przez ktéry potencjalnie stracitam
az kilka godzin progresu. Gracze stusznie narzekajg na brak
systemu zapisu w trakcie misji — a wiedzie¢ musisz, ze bywaja
one bardzo dtugie, zwlaszcza jesli chce sie odkry¢ wszyst-
kie sekrety - ale twoércy zapewniajg, iz nad nim pracuja.
Niewykluczone, ze do premiery tego numeru CDA zostanie
juz zaimplementowany, a jesli nie, polecam jeszcze chwile
poczekad. Jezeli oczywiscie potrafisz sie powstrzymac... Fani
Cultist Simulatora beda zachwyceni. ICDA|
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B Uwypukla sie: DaeL

Przesuniecie branzy z gier dwuwymiarowych do tréjwymiarowych
w drugiej polowie lat 90. czesto przedstawia sie jako rewolucje
technologiczna. Bylo to wszakze zjawisko blizsze masowemu

wymieraniu gatunkoéw.

Niemal zdniana dzien pojawienie sie akcele-
ratoréw graficznych orazkonsol nowej generacji
(PlayStation, Sega Saturn, Nintendo 64) zmienito
obrazelektronicznejrozrywki.Fanitego medium
oczekiwali produkcjizbudowanych z poligonéw
i tekstur, nie anachronicznych sprite’éw. Grafika
3D stata sie nagle opcja domyslng, a wydawcy
naoktadkach czasopismipudetkach w sklepach
dcigali sie w obietnicach wciggniecia nas do
Jprawdziwie tréjwymiarowego $wiata”.

Z perspektywy projektowania problemem nie
byfa jednak sama zamiana dwuwymiarowych
obrazkéw namodele. W potowielat 90. nikt nie
miat jeszcze gotowych odpowiedzi na fun-
damentalne pytania dotyczace designu gry
3D. Jak powinna dziata¢ kamera i sterowanie?
No i jak — w tréjwymiarowym sequelu - odda¢
mechanizmy, do ktérych ludzie zdazyli sie
przyzwyczai¢? Starajac sie znalez¢ rozwiazania,
tworcy popetniali prawdziwy ogrom bteddw.

Brak pomystu

| chyba trudno znaleZ¢ lepszy dowdd na to, jak
tragicznie konczyly sie pierwsze préby prze-
noszenia znanych produkgji w trzeci wymiar,
niz historia Fade to Black (1995). Dzieto studia
Delphine Software byto sequelem Flashbacka:

82| CcbA

The Quest for Identity (1992), jednego z cudéw
epoki sprite'dw. W pierwszej czesci tworcy
wykorzystali rotoskopie, by Conrad poruszat
sie plynnie, realistycznie, a zarazem precyzyj-
nie — oczywiscie w granicach wyznaczonych
przez 6w realizm.

Podobnie jak we wczedniejszym Prince of Persia,
posta¢ miata spora bezwtadnos¢, biegnacy
albo turlajacy sie bohater nie moégt zatrzymac
sie w miejscu od razu, z kolei przeskoczenie
przepasci wymagato nabrania odpowiedniego
pedu. Dzi$ dyskusje o Flashbacku czesto spro-
wadzajg sie do chwalenia niemal filmowego
sposobu prowadzenia narracji oraz znakomi-

(/o

-
Fade;to)Black; czﬁ’Ii imponujacy
chnologicznie; alelniegrywalny/sequel:

tych przerywnikéw wideo, ale w tej mieszance
przygodéwki, strzelanki i platforméwki to
chyba wiasnie poruszanie sie protagonisty byto
najwiekszym atutem, ktéry przyciagat rzesze
odbiorcéw. Kiedy zapowiedziano Fade to
Black, gracze oczekiwali wiec naturalnej
kontynuacji tego rodzaju doznania. W 3D
zmienito sie jednak prawie wszystko.

Potwornie niewygodne sterowanie w stylu czot-
gu (postac obraca sie w miejscu, a za pomoca
przyciskdw przéd/tyt mozna iS¢ przed siebie
albo sie cofac) nie miato gracji i precyzji, jakie
widzieliémy we Flashbacku. Conrad odznaczat
sie niemrawoscia astronauty w skafandrze
kosmicznym. Kamera, zamiast wspierac
choreografie ruchu, wymuszata nieustanne
korekty. | cho¢ odbidr tego tytutu tuz po
premierze byt jeszcze stosunkowo wyrozumiaty,
bo samo przeniesienie historii do srodowiska
tréjwymiarowego wydawato sie niesamowitym
osiggnieciem technicznym, to czas obszedt sie
zFadetoBlackbrutalnie. Dzi$ produkcje pamieta



bymnadac anim
] ykana ptynno

sie jako porazke, sequel, ktéry zatra-
cit najwieksza warto$¢ poprzedniczki:
precyzje, timing, poczucie, ze to gracz
decyduje o ruchu postaci.

Jak popsu¢ sprawdzong
koncepcje

Jeszcze dramatyczniej wygladata préba prze-
niesienia w 3D przygdd matych ssakéw. Lem-
mings (1991) stanowito jedna z najwazniejszych

CZY 3D ZEPSULO FALLOUTA?

Pierwsze dwie czesci Fallouta (wydane odpowiednio w 1997 i 1998) uchodza za arcydzieta pod wzgledem
opowiadania historii w erpegach. Ich swiat byt cyniczny, okrutny, a przy tym ironiczny i Swiadomy wiasnej
groteski. Dojrzatos¢ tych tytutéw polegata takze na zaufaniu do inteligencji odbiorcy, humor bywat czarny,

z kolei dialogi zostaty doskonale napisane.

Ajako ze trzecia czes¢, stworzona przez Bethesde, jednoczesnie dokonata przeskoku w trzeci wymiar i stepi-
fa nieco pazur Fallouta, czyniac go przystepniejszym, ale i mniej btystkotliwym, istnieje tendencja do tacze-
nia tych faktow. Wydaje sie to jednak spora nadinterpretacja. Perspektywa pierwszoosobowa moze i sprawi-
fa, ze walka stata si¢ mniej taktyczna, lecz nie odebrata niczego zimmersyjnosci przedstawionego $wiata.

Co ciekawe, wspottworcy serii wspominali, Ze juz przy pierwszym Falloucie rozwazano formute tréjwymia-
rowa zblizong do wczesnego Tomb Raidera. Z pomystu tego zrezygnowano, bo 6wczesna technologia nie
zapewniata odpowiedniej jakosci i poziomu detali potrzebnych do zbudowania atmosfery. W 2008 roku 3D
dorosto juz do oczekiwan Fallouta. | jak przekonali$my sie przy okazji New Vegas, samo w sobie nie ograni-

czato doskonatosci narracyjnej gry.

Odbiorcy narzekali, ze nie widza, gdzie znaj-
duja sie krawedzie platform, nie potrafig ocenic
wysokosci upadkéw, a sterowanie kamera jest

3D nie byto po prostu nowa technologia.
Byto nowym jezykiem projektowania gier.

gier pierwszej potowy lat 90., nauczylo cate
pokolenie graczy myslenia systemowego: pla-
nowaniaz wyprzedzeniem, zarzadzania ograni-
czonymizasobami (w tym wypadku rolami, jakie
mozna przypisa¢ zwierzakom) i po
prostu spostrzegawczosci. Ale jak sie
szybko okazato, formuta, ktéra swiet-
nie pasowata do oprawy 2D opartejna
matych sprite’ach, nie byta taktatwa do
przeniesienia w trzeci wymiar.

Na screenshotach Lemmings 3D
(1995) prezentowato sie wpraw-
dzie znakomicie, lecz rozgrywka
pozostawiata wiele do zyczenia.

=

Ia ?igantycznym sukcesem Lemmings
stata m.in. prostota obstugi myszka.

trudniejsze od samych zagadek logicznych.
Trzeci wymiar nie dodat przy tym istotnej gtebi
rozgrywce, bo mato ktére wyzwanie prezento-
wane przez te produkcje bytoby niemozliwe do

b

i

przedstawienia w 2D. Jedyne, co pogtebiono,
to frustracje.

Podobny los spotkat Worms 3D (2003). Dwuwy-
miarowe odstony cyklu o robakach, poczawszy
od pierwszej czesci z 1995 roku, stanowity
niemal idealne, petne humoru wcielenie gry
artyleryjskiejwtypie ScorchedEarth(1991).Plaska
plansza byta czytelna, kazdy uczestnik zabawy
intuicyjnie rozumiat znaczenie odlegtosci, kata
strzatu, wiatru. Tréjwymiar okazat sie pomystem
niebezpiecznym.Z jednejstrony otworzytpole bi-
twy-dzdzownice mogty poruszac sie swobodnie
po wielopoziomowej architekturze, kamera za$
oferowata rézne tryby obserwacji. Z drugiej stro-
ny gra utracita swa klarownos¢. Ocena odlegtosci
w przestrzeni byta znacznie trudniejsza nizw 2D,
wspomniana kamera potrafita zgubi¢ akcje za
elementami terenu, a dynamiczne sledzenie
pociskdéw nie zawsze pozwalato zrozumie¢, co
wihasciwie sie wydarzyto. Tworcy kolejnych czesci
eksperymentowaliz 3D jeszcze dwukrotnie -
przy okazji Worms Forts (2004) i Totalnej
rozwatki (2005). Ostatecznie zdecydowali sie
wroci¢ do formuty dwuwymiarowej.
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NARODZINY WASD

Dominujacym schematem sterowania w pe-
cetowych tréjwymiarowych FPS-ach jest dzi$
WASD. Wiele osob wiaze ten ,wynalazek” ze scena
Quakea, a konkretnie z profesjonalnym graczem
Dennisem Fongiem, ktory go spopularyzowat. Ale
czy wiecie, ze pierwsza produkcja korzystajaca

z tego uktadu klawiszy byt Telengard (1982),
dwuwymiarowy dungeon crawler z epoki osmio-
bitowcow? Z kolei po raz pierwszy w potaczeniu
z myszka zastosowano go w Dark Castle (1986),
platforméwce wydanej na Macintosha.

; e »

Earthworm Jim byt zdominowany

~ Brzez szalong akgje i jeszcze
“xibardziej szalony humor...

Wpadki dzdzownicy i rysia

Kamera byfa tez istng zmora najstarszych
trojwymiarowych platforméwek. Cho¢
niejedyna, o czym przekonamy sie, spo-
gladajac na historie Earthworm Jima 3D
(1999). Pierwsze dwie czesci serii to praw-
dziwe klasyki: szybkie, pomystowe, petne
absurdalnego, kreskéwkowego humoru.
Wydawac by sie mogto, ze Shiny, majac za
soba znakomite MDK (1997), potrafitoby
przeniesc ten ton i sposéb prezentowania

akeji w trzeci wymiar. Tyle tylko, Ze po nabyciu
firmy przez Interplay prawa do dzdzownicy
w skafandrze trafity do wydawcy, zresztg samo
Shiny nie wyrazato zainteresowania tworze-
niem kolejnych sequeli.
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3 Rys$ Bubsyw/swym ngturalnyin‘ ]
srodowisku... (,r“

11-.

W ten oto sposéb za debiut Jima w 3D miato
odpowiadaé¢ niedoswiadczone studio VIS
Entertainment. | zaczela sie droga przez
meke. Pierwotny projekt zaktadat stworzenie
przesyconej dziwacznym humorem produkgji
zotwartym $wiatem. Wymaog wydania gry réw-
niez w wersji na konsole kompletnie wywrocit
te plany. Ostatecznie dostali$my bardzo trady-
cyjna tréjwymiarowa platformowke, ktéra po
prostu obcieto z catej szalonej dzdzownicowej

.siwlasnie tych rzeczy zabrakto
wjtrdjwymiarowej kontynuagji.

zawartosci. No i oczywiscie kamera potrafita
zadac sobie wiele trudu, by prezentowac akcje
z najmniej wygodnej perspektywy.

Praktycznie ten sam scenariusz wydarzyt sie
w przypadku Bubsy’ego 3D (1996) - niedo-

Wielu seriom odejscie od
grafiki 2D wyszto na dobre.

Swiadczone studio oraz wydawca (Accolade)
wymagajacy bardzo szybkiego tempa
pracy z racji kiepskiej sytuacji finansowej.
W dodatku, o ile twércy Earthworm Jima 3D
mieli przynajmniej komfort wzorowania sie
na platforméwkach, ktérych debiut w trzech
wymiarach sie powiodt, o tyle Eidetic musiato
wszystko wymyslac od zera.

Stad tez wzieto sie wiele ztych pomystéw, jak
choéby pozyczenie mechanizmdéw skakania

...iw krainie nieoteksturowanych}
ptaszczyzn.

z Jumping Flasha (1995). Fatalna w skutkach
decyzja o stworzeniu oprawy w najwyzszej
rozdzielczosci obstugiwanej przez PlayStation
(czyli 640 x 480) kompletnie pogrzebata Bub-
sy'’ego 3D — wykorzystat on przez to zbyt duza
cze$¢ pamieci konsoli, co z kolei zaowocowato
koniecznoscig pozbycia sie z niego wiekszo-
Sci tekstur i obiektow. A zatem nie dos¢, ze
mieliSmy do czynienia z kiepska praca kamery,
to na dodatek produkcja byta — najzwyczajniej
w Swiecie - brzydka. Wielka szkoda.

Ksiazeca lekcja

Tego rodzaju porazek pojawito sie po drodze
znacznie wiecej, ciekawe jest wszakze to, w jaki
sposob tworcy gier wyciggali z nich wnioski.
| nie ma chyba lepszego przyktadu niz losy
serii Prince of Persia. Powtarza sie tu w duzej
mierze historia Flashbacka. PoP z 1989 roku to
nie tyle klasyk, co wrecz fenomen kulturowy,
tytut, ktérego oparte na rotoskopii animacje
do dzi$ budza zachwyt. Kontynuacja - juz nie
tak popularna - réwniez byta znakomita (cho¢
jeszcze bardziej wymagajaca) platforméwka.

Niestety trzecia odstona serii, Prince of
Persia 3D (1999), okazala sie jedna z naj-
bolesniejszych wtop konca dekady. Pro-
dukcja moze i nie prezentowata sie rownie
Zle, jak Fade to Black, ale recznie animowane
postacie (technologia mo-cap byta wciaz
zbyt kosztowna dla stosun-
kowo niewielkiego projektu)
nie miaty ptynnosci rotoskopii,
a sterowanie w stylu czotgu (to
oczywiscie ,zastuga” popular-
nosci Tomb Raidera) i kamera,
ktéra potrafita utknac za prze-
szkodami, zastaniajac wieksza cze$¢ widoku,
catkowicie pogrzebaty rados¢ z zabawy.

Z tej porazki odrobiono wszakze T
lekcje. Opracowany przez Ubisoft |
Montreal Prince of Persia: Piaski |
Czasu (2003) znalazt odpowiedz
nawyzwanie zwigzane z tréjwy-
miarowym otoczeniem.
Kamera zaczefa zmie-
niac¢ pozycje pod wply-

—
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« = Mortal Kombatpokochalismy f.in. za )
\ “digitalizowanych/aktoréw i Swietne animaje... %%

b
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wem uruchamianych w okreslonych miejscach
skryptéw oraz podejmowanych przez gracza
akdji, tak aby prawidtowo wskazywa¢ mu za-
grozenia. Gatka analogowa data realna kontrole
nad ruchami ksiecia. No i wreszcie mechanizm
cofania czasu pozwolitna ograniczenie frustracji
wtrakcie szczeg6lnie wymagajacego platformin-
gu. Doznanie oferowane przez starsze odstony
zostato wiec odtworzone przy pomocy zupetnie
nowego zestawu mechanizméw, ktére lepiegj
sprawdzaly sie w przestrzennych wyzwaniach.

Przepraszam, czy tu bija?

Podobng lekcje odrobito Midway Games po
nieudanym tréjwymiarowym debiucie swojego
dzieta w 1997 roku. Czwarta cze$¢ Mortal Kom-
batjestdodzi$ uwazanazanajgorsza. Utracita
wszystko, co czynito cykl wyjatkowym. Wy-
rozniajacych sie, digitalizowanych wojownikéw
zastgpiono mato atrakcyjnymi modelami, na
ktére poskapiono poligonéw. Jednorodne,
szarobure areny walk nie wytrzymywaty poréw-
nania z zywymi i fantastycznymi ttami z,,trojki".
Mozliwos¢ poruszania sie po nowej osi prawie
wyeliminowata kluczowy dla tej serii zoning(¥).

Wreszcie animacja zadawania cioséw wydawata
sie sztuczna - z jednej strony mniej dynamiczna
niz w dwuwymiarowych odstonach serii, z dru-
giej nie miata pewnego ,cigzaru’, do jakiego
przyzwyczaity graczy konkurencyjne bijatyki,
jak Tekken czy Virtua Fighter. Natézmy na to
inne fatalne aspekty prezentacji gry, na czele
ze $miesznymi przez swa niskg jakos¢ i kiepski
voiceacting przerywnikamifilmowymi,a wyfoni
sie obraz produkgji skazanej na porazke. Dla Eda
Boona stanowito to wyrazny sygnat. Cykl Mortal
Kombat musiat stac sie nieco bardziej standar-
dowym tréjwymiarowym mordobiciem, musiat
uczyc sie na przyktadzie seriitakich jak Tekken, na
diugie lata rezygnujac zaréwno ze swojego pry-
matu, jaki czesci wlasnejtozsamosci. Tobyta cena
tworzenia udanych bijatyk w trzech wymiarach.

Nauka ptynaca z eksperymentow

Na btedach musiat uczy¢ sie réwniez Capcom.
Fani przyjeli wprawdzie Street Fightera EX (1996)
jako ciekawy eksperyment, ale jego oprawa

..wiecszKoda, ze seria dokonata skoku
witrzeciwymiaro kilka lat za wezesnie.

wizualna - przede
wszystkim mato atrakcyjne ttainieco plastikowe
modele - sprawita, Ze japonska seria jeszcze
przez dtugie lata trzymata sie 2D. Dopiero
gdy stato sie jasne, ze tréjwymiarowa grafika
i formuta 2,5D (a wiec walka na jednej ptasz-
czyznie) gwarantuja stworzenie produkgji, ktora

poruszac sie bezdowddcy, to oczywiscie zmiany
rewolucyjne, lecz nie czynity gry jednoznacznie
stabsza. Problem lezat gdzie indziej. Kultowa
JArojka” to nie tylko produkcja mechanicznie
doskonata, ale tez koronne dzieto pixelartowej
oprawy lat 90.

>

nie bedzie odbiegac jakoscig od poprzednich
czesci kultowego cyklu, pojawi¢ mdgt sie Street
Fighter IV (2008).

Byt wreszcie przypadek naprawde szczegdliny.
Pod adresem Heroes of Might and Magic IV
(2002) padto tak wiele stéw krytyki, iz trzeba
ten tytul czasem wzia¢ w obrone. Wejscie
bohateréw na pole bitwy, przebudowa systemu
rozwoju postaci czy nawet fakt, ze armie mogty

/A DUZO PRZESTRZENI

Czasem to, co gra tracita na przejsciu w 3D, byto subtelne i trudne do uchwycenia. Wezmy np. kultowe *
Montezuma’s Revenge (1984) Roberta Jaegera - klasyk z epoki osmiobitowych Atari i Commodore'dw, przez '
niektorych nazywany (troche na wyrost, ale nie czepiajmy sie detali) pierwsza produkcja typu metroidvania.

Gracz kierowat Panama Joe w labiryncie azteckiej piramidy petnej kluczy, drabin, wezy i putapek, a wy-
zwanie polegato na metodycznym poznawaniu uktadu pomieszczen, no i umiejetnym omijaniu niebezpie-
czenstw. Kazda komnata byta zamknietym problemem, ktdry rozwiazywato sig jak zagadke logiczna. 13 lat
po sukcesie pierwszej odstony powstata kontynuacja — Montezuma’s Return (1997).

W tym wypadku tworcy poradzili sobie z dostosowaniem sterowania do 3D. Akcje ogladalismy z ciekawie
zrealizowanej perspektywy pierwszoosobowej, okazjonalna walka miata swoj urok, z kolei skakanie po plat-
formach - na tle innych produkcji z epoki — weale nie wypadato Zle. A jednak powr6t Montezumy nie podbit
Swiata gamingu. Gra byta interesujaca reinterpretacja, ale zatracita klaustrofobiczny charakter komnat
poprzedniczki i nie miata szans na powtorzenie jej sukcesu.

(*) Taktyka i towarzyszqcy jej zestaw mechanizmoéw pozwalajqcych utrzymywac przeciwnika na dystans. Gtéwnym

narzedziemwykorzystywanymdo zoningu w bijatykach jest zdolnos¢ postaci do atakowania réznego rodzaju pociskami.
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Pixelartw dwuwymlarowym HoMMilll
byt po prostujpiekny:.. b B

Trzecia cze$¢ byta urzekajaco piekna, zreszta
nadal - po podbiciu rozdzielczosci stosownymi
modami - potrafi oszatamiac grafika, co stanowi
jeden z powodéw, dla ktérych cieszy sie tak
dtuga zywotnoscia. W 2002 roku tréjwymiarowa
oprawa ,czworki” nie sprawiata wrazenia ewo-
lucji, pod wzgledem artystycznym stanowita
jednoznaczny krok wstecz. Dopiero cztery lata
pdzniej pigta odstona serii odzyskata czes¢ tego
urokuimagii.Cho¢-co powinno by¢ przestroga
dla developeréw - zaden z tréjwymiarowych
sequeldw Hirofséw nie mogt poszczycic sie czy-
telnoscia i przejrzystoscia mapy poréwnywalna
z tym, czego doswiadczylismy w HoMM II-Ill.

Planiiteracja

Historia przenoszenia hitéw 2D
W NOWYy wymiar moze zatem wy-
dawac sie droga przez meke, ale
przeciez byly na tym polu réwniez
natychmiastowe sukcesy. | warto
odnotowad, co sie na nie ztozyto.

W przypadku Super Mario 64
(1996) widzimy, ze Nintendo
naprawde zaczelo od anali-
zy zrédet dotychczasowego
sukcesu serii. Dwuwymiarowy
Mario to platforméwkowy kanonw duzej mierze
dzieki doktadnosciruchéwwasatego hydraulika.
Japonczycy nie mogli wiec po prostu przenies¢
przygdd tego bohatera w trzeci wymiar, mu-
sieli wynalez¢ nowe zasady przemieszczania
sie w przestrzeni, badajac je od zera poprzez

EWOLUCJAGIER |

e

miarowa kontynuaqa
urodq nieigrzeszyta. et

testy, prototypy i iteracje. | to wtasnie Shigeru
Miyamoto bytosoba, dzieki naciskom ktérej pad
do N64 zostat wyposazony w analogowa gatke
do precyzyjnej, 360-stopniowej kontroli ruchu.
Bez tego gra nie zdobyfaby takiego uznania.

Bardzo ryzykowny i chyba nieoczekiwa-
nie udany przektad stanowil Metroid
Prime (2002). | znéw - zawazyto zrozumienie,
ze perspektywa pierwszoosobowa nie gwa-
rantuje sukcesu. Produkcja musiata sta¢ sie
solidnym shooterem, ale jesli istota serii miata
zosta¢ zachowana w trzecim wymiarze, nalezato
wynalez¢ nowe sposoby na uczynienie adaptacji
eksploracyjnej platforméwki czytelna. W 2D kaz-
dakomnatajestinna, w3Didentyczne, ciagnace
sie w nieskonczo-
nos¢ korytarze by-
tyby dezorientujace.

Retro Studios poszto
wiecw stronedopra-
cowaniaarchitektury

VIPOZEGNANIE 7 PLYNNOSCIA

W erze 2D liczba prezentowanych przez gre klatek na sekunde odpowiadajaca czestotliwosci odswie-
zania obrazu w danym standardzie sygnatu telewizyjnego byta norma. Wiekszos¢ popularnych platfor-
mowek czy bijatyk utrzymywata state 50 fps-ow w systemie PALi 60 w NTSC. Przeskok do trzeciego

wymiaru wszystko zmienit.

Renderowanie poligonow i teksturowanie modeli byto tak kosztowne obliczeniowo, ze wczesne gry
3D musiaty obnizy¢ framerate. Super Mario 64 dziatato w okolicach 25-30 fps-6w (w zaleznosci od
regionu), w to samo celowato Sonic Adventure, a The Legend of Zelda: Ocarina of Time zeszto nawet do

20 klatek na sekunde.

Gwoli sprawiedliwosci nalezy jednak przyznaé, ze nie wszyscy podazyli ta droga. Mortal Kombat 4

utrzymat standard 60 fps-ow, ptacac za to wysoka cene obnizenia jakosci trojwymiarowych modeli.
Tworcy Metroida Prime postawili sobie ten sam cel, na szczescie GameCube byt juz na tyle potezng
konsola, iz udato sie sprosta¢ wyzwaniu bez wigkszych kompromiséw po stronie grafiki.
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labiryntéw i w gteboka (w owym czasie
wecigzrzadkawtym medium) narracje sro-
dowiskowa. Metroid Prime nie byt tytutem
ostrzelaniu, skakaniu po platformachiod-
najdowaniu kluczy, tylko o odkrywaniu
historii planety Tallon IV. Gracze to kupili.
W kolejnych latach pojawiaty sie wpraw-
dzie wracajace do korzeni serii produkcje
2D i 2,5D, takie jak Samus Returns (2017)
czy Dread (2021), jednak czas pokazat, ze
tolinia 3D byta najbardziej wyczekiwana.

Metroid Prime 2: Echoes (2004), Corruption (2007)
i w koncu Beyond (2025) kontynuowaly te
podserie w petnej perspektywie pierwszo-
osobowej, rozwijajac mechanikieksploracji, wal-
kiinarracjiw trzech wymiarach.Cho¢ odstony 2D
po Primie potrafity dostarczyc¢ swietnych przezy¢
znanych zklasycznych Metroidéw, to whasnie ten
cykl statsie gtéwnym nosnikieminnowacji, ktéry
ksztattowat oczekiwania fanéw.

Gra spojrzeniem

Rozumienie znaczenia przestrzeni stato sie
takze zrédtem sukcesu skradankiMetal Gear Sol-
id (1998). Poprzednie czesci — Metal Gear (1987)
i Metal Gear 2: Solid Snake (1990) — opieraty
napiecie na ograniczeniach widoku z géry.
Plan budynku byt tamigtéwka, a gracz uczyt
sie rytmu patroli i cierpliwosci. Przejscie do 3D
mogto te prosta mechanike pogrzebac. Ale dla
Hideo Kojimy tréjwymiar stanowitokazje, by
popisac sie rezyserskim zacieciem.

Tytut ustawiat widok w perfekcyjnie dopraco-
wanych ujeciach, zachowujac kontrolowany
oglad przestrzeni, ale jednoczesnie celowo
budujac napiecie tymi drobnymi niedopo-
wiedzeniami, ktére zawsze znajdowaty sie
na skraju ekranu. Towarzyszyty temu tez inne
elementy wzbogacajace dramaturgie, na cze-
le ze $wietnym udzwiekowieniem. Kamera
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W Metal Gearach 2D wyzwanie polegato
na odczytaniu rytmu patroli.:;

_ j!odai do tego potegujace
Lnapiecie ustawienia kamery.

Przeniesienie niektorych marek

samym eliminowat chaos towarzyszacy
wiekszosci tréjwymiarowych gier akgji
z tego okresu.

Nowego rozwiazania poszukiwali
tez tworcy OutRuna 2 (2003). Konty-
nuacja kultowej scigatki z 1986 roku,
korzystajacej z technologii Super Scaler
(a wiec oferujacej oprawe pseudo-3D
poprzez ptynne i btyskawiczne skalowa-
nie sprite’déw), nie mogta by¢ po prostu
kolejng produkcjg w stylu Need for Speeda. Aby
dostarczy¢ podobnych wrazen, co ,jedynka’,
nieustannie zaskakujaca odbiorcéw nieoczeki-
wanymi zakretami czy zblizajacymi sie stanow-
czo zbyt szybko pojazdami, nalezato siegnac po
zupetnieinny arsenatrozwigzan. Sequel wyrzucit
wiec realizm za drzwi, celujac w przesadzone
predkosci oraz nowy system poslizgéw kontro-
lowanych, ktéry po-
zwalat pokonywac
absurdalnie dtugie
i zygzakowate za-

w tréjwymiar okazato si¢ btedem, ‘. vecranir

w 3D nie byla wiec juz tylko
kwestig perspektywy, stata sie
narzedziem - za jego pomoca
Kojima snut swoja filmowa
opowies¢ibawit sie emocjami
odbiorcéw.

Wiele trzeba zmienic,
by wszystko zostato po
staremu

Ale bywato i tak, ze o sukcesie
albo porazce decydowat nie
gteboki zamyst artystyczny,
lecz pojedynczy mechanizm.
Przeniesienie Zeldy w 3D
w Ocarinaof Time (1998) mogto
wydawac sie stosunkowo pro-
stymzadaniem —w koncuieks-
ploracja, i famigtéwki swietnie
sie w tej konwencji sprawdzaja.
A jednak nie bytoby mowy o triumfie, gdyby
nie rewolucyjny wéwczas Z-targeting, ktéry
sprawial, ze
wybrany wrég
stawat sie cen-
trum uwagi
kamery, i tym
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...by oddac wraenie predkosci, jakie
zapewniat jego poprzednik.

ten nie zostat wy-
ciagniety z pierw-
szej czesci, ale
sprawit, ze game-
play ekscytowat tak
samo mocno.

3D jako szansa
Grand Theft Auto
(1997) powstato
w duzej mierze
przez przypadek:
studio DMA Design
(obecnie Rockstar
North) pracowato
pierwotnie nad Sci-
gatka Race’n’Chase,
w ktoérej uzytkow-
nik miat fapac prze-
stepcow. W trakcie
testéw okazato sie
natomiast, ze tama-
nie zasad dawato znacznie wiecej frajdy niz ich
egzekwowanie, wiec tworcy odwrdcili role. Tak
narodzita sie produkcja pozwalajaca wcieli¢
sie w przestepce w otwartym miescie, gdzie
swobodairozgrywkaemergentna staty sie waz-
niejsze niz pierwotny scenariusz. Tyle tylko, ze
niezaspokajato to w petni ambicji developeréw.
Chec zaprezentowania zwartej fabuty z mocno
satyrycznym rysem objawiata sie juz w GTA 2,
ale to przejscie w trzeci wymiar otworzyto serii
droge do tego, by by¢ czyms wiecej niz tylko
szalona piaskownica z okazjonalnymi misjami.

| tak oto narodzito sie GTA lll. Tréjwymia-
rowe srodowisko dato temu projektowi
sposobnos¢ do snucia opowiesci, a przede
wszystkim umozliwito graczom utozsamie-
nie sie z bohaterem. Miasto przestato petnic¢
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funkcje miejsca, gdzie sieje sie zametiod czasu
do czasu zalicza zadania. Na immersyjnosci
zyskaty te czynnosci, ktére w 2D byly umowne:
kradzieze, strzelaniny, samo przemieszczanie
sie z punktu A do punktu B. A jednak i w tym
wypadku da sie dostrzec, ze GTA co$ na tej
zmianie paradygmatu stracito, gdzies uleciata
najbardziej nieskrepowana, chaotyczna zaba-
wa. Ale czy to po prostu efekt przejscia w 3D?
Chyba nie, zwlaszcza Ze trzecia i czwarta cze$¢
Saints Row dowiodly, iz wciaz da sie stworzy¢
réownie przerysowang i absurdalng produkcje,
jak pierwsze GTA. Po prostu Rockstar miatnieco
inne ambicje narracyjne.

Nowy jezyk

Powoli dochodzimy do korica naszej opowiesci.
Zaprezentowane przeze mnie historie maja jed-
na ceche wspdlna —dowodzg, ze przeskok w 3D
nie byt problem wytacznie technologicznym.
Studia, ktére potraktowaty to wyzwanie jako
zagadnienie dotyczace sposobu prezentowania
oprawy wizualnej, poniosty sromotna kleske.

Przejscie w trzeci wymiar to kwestia gtebo-
kiego przemyslenia systeméw gry. Mozna
byto do tego podejs¢ na rézne sposoby: szuka-
jac pojedynczych rozwiazan, ktére,,odblokuja”
rado$¢ zabawy w 3D, projektujac nowe mecha-
nizmy wyrazajace istote danej serii, czasem za$
korzystajac z tréjwymiaru, by stworzy¢ dzieto
zrywajace czesciowo ze swoimikorzeniami, ale
oferujace jeszcze ciekawsze doznanie.

Nie da sie bowiem uciec od powtarzajacej sie
prawidtowosci - ilekro¢ studia, projektujac
gre, zaczynaty od doktadnej analizy problemu
kamery i sterowania, tranzycja konczyta sie
sukcesem.Tam, gdzie rozwazania sprowadzaty
sie tylko do fascynacji technologiczng cieka-
wostka, porazka okazywata sie nieunikniona.
Srodowisko 3D to co$ wiecej niz sposéb pre-
zentowania akgji. W latach 90. stanowito nowy
jezyk projektowania i ekspresji, ktéry tworcy
musieli opanowac od zera. ICDA|
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Cztowiek, ktory zabit Xboksa

Szuka Zrodet porazki Xboksa: Grzegorz,, Krigor” Karas

Przyzwyczailismy sie do myslenia, ze korporacyjne machiny napedzaja sie
same, a popetnione przez gigantow bledy koncza sie co najwyzej odpisem
w ksiegach rachunkowych. Czasem jednak - dla odmiany - kleski maja

twarz jednej osoby. Tak wiasnie byto z Donem Mattrickiem i Xboksem One.

Amerykanie maja z Kanada trudne relacje.
Nie dos¢, ze ich pétnocny sasiad niemal pod
kazdym wzgledem jest lepszym miejscem do
zycia niz USA i nijak nie chce zosta¢ 51. stanem,
to jeszcze — méwiac zartobliwie - w ramach
partyzanckich dziatan w 2007 roku wystat
wprost do siedziby Microsoftu kreta. Mattrick
do twércow systemu Windows zawedrowat
zVancouver, gdzie wczesniej sprawowat piecze
nad filig Electronic Arts.

Pierwsze kroki u giganta

U ,Zielonych” poczatkowo zajat sie
m.in. rozwojem X360 i ustugi Xbox Live,
a przede wszystkim - co okazato sie kluczo-
we dla pdzniejszych wydarzen - pracami
nad kontrolerem o kryptonimie Project Natal.
W2009roku, podczasprezen-
tacji na E3, Mattrick po-
kazatjuzgotowakon-
strukcje — Kinecta,
czyli odczytujaca
ruchy uzytkow-
nika przystawke
dla wspomnia-
nej konsoli

Microsoftu.

Do tej pory wszyst-
ko szto wysmienicie,
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i to pomimo gigantycznej afery z czerwonymi
pierscieniami smierci X360. Firma, starajac sie
ratowac marke Xbox, nie szczedzita pieniedzy -
na $wiadczenia serwisowe dla dziesigtek tysiecy
uzytkownikéw wydano ponad miliard dolaréw.
Akcja zakonczyta sie sukcesem, tyle ze nikt
nawetw najczarniejszych snach nie przeczuwat,
iz z jednego wielkiego kryzysu firma zmierza
wprost w objecia kolejnego.

&, jegje.
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Sukces Kinecta sprawit, ze Microsoft

postawithaiztego konia. =
@

go po tym, jak Kinect

trafit do pierwszych 10 min

nabywcoéw i w zawrotnym tempie

sprzedawat sie dalej. Majac tak twarde dane,

Mattrick jeszcze mocniej chwycit stery,

prowadzac okret Xboksa w strone casual

gamingu oraz szerszego, niekoniecznie zwig-

zanego z graniem wykorzystania sprzetu.

Wspomniany kontroler ruchowy znat od

Don Mattrick sprawit, ze Xbox przegrat
z Sony nie tylko bitwe, ale tez cata wojne.

Casual gaming droga na szczyt

Nim jednak 6w kryzys nastapit, Kinect sprzeda-
wat sie jak oszalaty. W mniej niz pie¢ miesiecy
od premiery do odbiorcéw trafito 10 min sztuk
tego kontrolera, co zreszta zapewnito mu
miejsce w Ksiedze rekordéw Guinnessa. Wkiad
Mattricka w rozwéj marki Xbox doceniono -
mezczyzna awansowat na pozycje cztowieka
odpowiedzialnego za nastepce X360. Mozna
ztosliwie powiedzie¢, ze Microsoft zostat zwie-
dziony wiasnym sukcesem.

Durango, bo tak brzmiatkryptonim urzadzenia,
zaczat powstawac w maju 2011, czyli niedtu-

podszewki, teraz za$ chciat go uczyni¢ cen-
tralnym punktem kolejnej generacji konsol.

Sternik prowadzacy okret na skaty
Pierwsza prezentacje nowego dziecka Micro-
softuw 2013 roku — odbywajaca sie nie podczas
E3, tylko nieco wczesniej w namiocie przed sie-
dziba firmy - poprowadzit osobiscie, jego prze-
moéwieniezas przesztodo historii. Nie dlatego, ze
show wypadt rewelacyjnie. Wprost przeciwnie:
okazat sie prawdopodobnie najwiekszg kata-
strofa tego rodzaju w dziejach elektronicznej
rozrywki, a niemal kazdy jego punkt byt jak
drzazga whbijana pod paznokcie graczy.
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Najpierw dowiedzieli-
smy sie, ze nadchodza-
cy sprzet jest nie tylko
do gier. Ustyszelismy,
iz zesp6t Xboksa ma
nowa misje - zapro-
jektowac i zbudowac
system rozrywki typu
~wszystko w jednym”.
Potem zas Mattrickiinni
obecni na scenie od-
mienili stowo,, telewizja”
przez wszystkie mozli-
we przypadki, co w kontekscie pokazu konsoli
brzmiato wrecz smiesznie. Byto o kabléwce,
sporcie, obstudze gtosowej, nawet o serialu
Halo. Zabrakto tylko jednego - gier. Praw-
dziwy wstrzas przyszedt jednak wtedy, gdy
prasa i odbiorcy zapoznali sie ze szczegotami
technicznymi urzadzenia.

Microsoft w'ci

Pozar, proby gaszenia benzyna...
+Zieloni” byli tak pewni swojej wizji, ze nie ba-
czac na doswiadczenia Sony znapedem Blu-ray
w PlayStation 3, postanowili uczyni¢ hotubiony
przez Mattricka Kinect integralnym elementem
systemu. Tym samym oczywiscie podnoszac
cene tego ostatniego. Prawdziwym szokiem
okazato sie natomiast to, ze firma zdecydowata
sie... zabi¢ rynek uzywanych gier - kazdy tytuf,
niezaleznie od Zrédta, miat sie przypisywac do
konta uzytkownika.

Co wiecej, aby dato sie sprawowac kontrole
nad poprawnoscig wszystkich tych licengji,
Xbox One musiat by¢ na dobra sprawe stale
podiaczony do sieci. Bez ,meldowania sie”
konsoli na serwerach Microsoftu raz na dobe
produkcje miaty sie nie uruchamiac.

Wszystkie te czynniki wywotaty gwattowng
burze. Majac swiadomos¢, ze prezentacja -
oglednie méwiac - nie przypadta odbiorcom do
gustu, gigant z Redmond zmienit roztozenie
akcentow i na odbywajacym sie niediugo
pozniej E3 na pierwszy plan wysunat juz nie
telewizje, lecz gry. Tyle tylko, ze w istocie nie
za bardzo miat sie czym chwali¢, bo prawdzi-
wych koni pociggowych dla nastepcy X360
najzwyczajniej nie byto.

Xboksowi One podczas E3 nie pomogt nawet Kojim‘ﬁg !
e, . d |

qguikilku'tygodni'wyrzucit do
< $mieciefekty kosztujacej ponad miliard dolaréw,
= zako_ﬁc\zonej sukcesem akcji ratowania X360.
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Na domiar ztego Mattrick postanowit wyko-
rzysta¢ okazje, by broni¢ swojej wizji XBO -
zamieniajac przy tym dotychczasowa wrzawe
w prawdziwy huragan nienawisci do Microsoftu.
— Na szczescie mamy produkt dla osob, ktore
nie majq dostepu do zadnej formy fqcznosci.
Nazywa sie Xbox 360. Stowa te padty w wywia-
dzie przeprowadzonym przez Geoffa Keighleya
w trakcie E3 2013.1tego byto juz za wiele: wypo-
wiedz szefa dziatu Xboksazadziatata nagraczy jak
ptachta na byka i w sieci rozpetato sie piekfo. Co
gorsza, Sony stwierdzito, ze dorzuci cos od siebie.

Prezentacja konkurencyjnego PS4 wygladata
jak seans tortur, podczas ktérych Jack Tretton,
prezes SCEA, wbijatw obnazone ciato Microsoftu
nie tyle szpile, co rozgrzane do czerwonosci
gwozdzie. 140 nadchodzacych produkgeji, wtym
40 tytutdw na wytacznosc. Brak ograniczen
co do ,uzywek’”. Brak koniecznosci potaczenia
zinternetem. Proste, przydatne, nastawione na
uzytkownikéw i granie funkgcje sieciowe.

To byta seria cioséw, po ktérejinternet momen-
talnie oszalat - do tego zwiericzona czystym
nokautem w postaci ceny nizszejo 100 dolaréw.
Microsoft przegrat, a Mattrick stat sie najbardziej
znienawidzona twarza firmy w catej jej historii.

Przegrzana generacja
i przegrana marka
Btedne decyzje i pézniejsza konfrontacja z Sony
spowodowaly tak wielkie trzesienie ziemi, ze
gigantzaczatwycofywacsierakiemzewszyst-
kich kontrowersyjnych pomystow. Tyle ze
bylo juzza pdzno, a konsekwencje zatrudnienia
Mattricka mozna oce-
ni¢ jako dramatyczne.
- StraciliSmy najgorszq
generacje do stracenia:
generacje Xboksa One,
wktorejkazdy budowat
swojq cyfrowg bibliote-
ke gier — sto-

Jak Mattrick opisuje swoja
kariere w Microsofcie?

Na koncie LinkedIn Dona Mattricka znajdzie-
my krétkie podsumowanie jego kariery. Kwe-
stia pracy u ,Zielonych” zostata tam ujeta...
w dos$¢ osobliwy sposob. Zreszta zobaczcie
sami: ,W 2007 roku dotaczyt do Microsoftu,
a nastepnie awansowat na stanowisko preze-
sa grupy Interactive Entertainment Business,
gdzie nadzorowat dziat Xbox. Po sukcesie

w firmie Microsoft zostat prezesem giganta
gier spotecznosciowych Zynga, gdzie jego
strategiczne przywédztwo pomogto ustabi-
lizowaé firme i zapewnic jej dalszy rozwoj".
Coz, rzeczywiscie cztowiek sukcesu.

wa wypowiedziane wiele lat pozniej przez Phila
Spencera w wywiadzie dla kanatu Kinda Funny
Games nie pozostawiaja ztudzen.

Szef XBO doprowadzit do sytuacji, w ktérej gra-
cze odwrocili sie od Microsoftu wtedy, gdy bran-
Zazaczynata proces przechodzenia ze sprzeda-
zy fizycznych plytek na dystrybucje cyfrowa.
Skutek? Pogtebiajace sie ,zabetonowanie”
rynku — kiedy pojawit sie skadinad niezty Xbox
Series X, odbiorcom szkoda juz byto porzucac
napeczniate od gier konta z czaséw PS4 i prze-
siadka na kolejna, kompatybilng wstecznie
konsole Sony wydawat sie czyms$ naturalnym.
Kiepska kondycja Xboksa dzis jest wiec
w prostej linii wing Mattricka - ten zreszta
bardzo szybko zaptacit za to gtowa.

Zycie po Xboksie

Juz 1 lipca 2013 roku, a wiec jakies trzy tygo-
dnie po niestawnej wypowiedzi podczas E3,
ogtoszono, ze Mattrick opuszcza Microsoft,
by dotaczy¢ jako CEO do Zyngi - producenta
i wydawcy gier dostepnych gtéwnie w social
mediach. Diugo tam nie popracowat: z firmy
odszedt dwa lata pdzniej, a przedsiebiorstwo
w tym czasie stracito niemal potowe swoich
uzytkownikoéw. Patrzac z zewnatrz, trudno
jednak powiedzie¢, czy wina lezata wytacznie
po jego stronie, Zynga bowiem juz wczesniej
uginata sie pod ciezarem wiasnych problemow.

Pewna wskazowka jest tu natomiast fakt, ze
Mattrick pozegnatsie zfirmanagle, co sugeruje,
iz takie rozwigzanie zostato mu narzucone.
Na jego miejsce wrocit Mark Pincus, jeden
z zatozycieli, ktéry chciat potaczy¢ postepy
w segmencie mobilnym z pierwotna wizjg
i mocnymi stronami Zyngi. Tym samym do-
mniemywac mozna, ze przyjeta przez Mattricka
strategia nie byta w petni zgodna z oczekiwa-
niami przedsiebiorstwa i jego udziatowcow.

Dzi$ nasz bohater piastuje m.in. ,ciche”
stanowisko jednego z prezeséw MdGB
Capital - firmy zajmujacej sie zarzadzaniem
aktywami i petniacej funkcje doradcy biz-
nesowego dla przedsiebiorstw z branzy za-
awansowanych technologii. | chyba juz go
stamtad nikt nie wyrzuci, bo rdwnoczesnie jest
wspotzatozycielem tej organizacji. ICDA|

CDA | 89



PUBLICYSTYKA

[JOdwracat kota ogonem: Karol Laska

Co w rodzinie, to zginie.

dobry kumpel-szajbniety, zakolasty dokto-
rek — ma pomyst na uratowanie Swiata. Niestety
przez fakt, ze Adolf Hitler catkowicie splamit dar-
winowska koncepcje eugeniki, musiat owg idee
ubra¢ w nowe ciuszki i subtelnie przemianowac.
Poprosit mnie o zgarniecie paru cuchnacych,
kulawych dachowcéw w okolicy, zamkniecie ich
w czterech $cianach, zmuszenie do rozmnaza-
nia sie i wystanie w niebezpieczny swiat peten
drapieznych sptuczek czy szczuréw kamikaze.
Nie zadawajcie zbednych pytan, Miaugenika
zbawi $wiat nauki albo przynajmniej gier.

Moim kociakom zdarza sie ztamac tapke,
przeszczepi¢ mézg albo wyleczy¢ autyzm.
Czasem zaptodnia samice, pare razy przez
przypadek wziely sie za swoja siostre badz
matke, nie przeszkadzajg im takze stosunki
jednoptciowe - nie panujg nad swoim po-
pedem. Co bardziej zdeformowane na starcie
zywota malenstwa przynosze przyjacielowi,
ktory niestety cierpi na bezptodnos¢. Eme-
rytowanych dzikusow wysytam albo rura ka-
nalizacyjng na stracenie, albo na szkote zycia
do lokalnego bandziora - nie pomieszcze
przeciezich wszystkich w jednym pokoju,awra-
mach przystugi za przystuge moi,kociobiorcy”
wyremontuja mi chate czy sprzedadzg jakis
rzadki, cenny produkt spod lady.

Niewazne, czy ze zdrowotnymi defektami, czy
tez z genetycznymi predyspozycjami, moje
sukinkoty zawsze trafiaja na pierwszy front.
Wszystkie dziedzicza bowiem nie ladazdolnosci
taktyczne: niektére zwymiotujg ktaczkiem na
p6t podwérka, co grubsze sztuki staranujg beb-
zolem grozne bestyjki na drugim brzegu rzeki,
trafiajg mi sie nawet dziwadta, co goja rany po-
bratymcéw wilgotnym liznieciem. Pirotechnika,
nekromancja i zoofilia réwniez nie s im obce.
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Uwielbiaja przebieranki. Twierdza tez, ze patyka-
mitniesie fajniej nizmieczem. Prébuja mnie prze-
konag, ze stolec na srodku pola bitwy to manewr
niemalze szachowy. Zgadzam sie na wszystkie
ich fanaberie, bo dzieki foliowym czapeczkom,
rozbryzganym ekskrementom oraz docze-
pianym do ciata cudzym koriczynom walcza
efektywniej i efektowniej. To zotnierze spaczeni,
acznowoczesni. Godnipozatowaniaipotepienia,
acz pokazujacy pazur. Zawsze spadaja na cztery
fapy. A nawet jesli ging w meczarniach, to spo-
kojnie - zastepuje ich kolejnym degeneratem,
zboczencem badz wykolejericem. Miaugenika
jeszcze ani razu mnie nie zawiodta.

Gratuluje, jesli dotrwaliscie do tego fragmen-
tu felietonu. Moim celem nie byta deprawacja
i prowokacja - to czysta, wrecz opisowa prawda
o Mewgenics, taka prezentowana w pierwszej
osobie liczby pojedynczej, a wiec nabierajaca
niewygodnej, osobistej perspektywy. Przegiety

Miaugenika jeszcze ani razu

mnie nie zawiodta.
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chaniki, kloaczny humor, tur- ‘
pistyczna stylistyka, szeroko
pojeta obrazoburczos¢ - oto
odklejka, na ktéra cierpiat Ed-
mund McMillen (ojciec - bio-
logiczny i toksyczny - tegoz
dziefa) od kilkunastu latiktérg
zrealizowat w formie gry, na-
zwat ja swym magnum opus,
a dzis méwi sie o niej w kate-
gorii materiatu na GOTY.

GETT
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Gdziezzawedrowalismy, ze tegorodzaju profana-
cjawszystkich aspektéw naszego zyciadaje nam
tylerozrywkiioferuje tak wiele systemowej gtebi?
Czy to juz nasz koniec, skoro upadek wartosci
zwie sie gra roku? Brakuje tylko dymajacych sie
kotéw nascenietegorocznegoThe Game Awards
jako pokazu sztuki performatywnej, nieprawdaz?
Najlepiej takiej pod tytutem OnlyMeows!

Oczywiscie mrucze...araczejdrocze siezwa-
mi. McMillen uprawia edgyzm tylko z wierz-
chu. To cztowiek wielu dzieciecych traum, od
dekad urzeczywistniajacy swoje koszmary
i doswiadczenia na papierze badz w cyfrze,
chocby za sprawg kultowego The Binding of
Isaac.|choc¢ dzis nie chce méwic o prawdziwym
sensie swojej poetyki, tak jednak gtosno nazywa
siebie poeta. Gdy wiec ,miaugenika” rymuje
sie z,,eugenika’; kilkkugodzinny soundtrack do
gry zawiera tresci zarbwno humorystyczne, jak
i egzystencjalne, a szablon roguelite’a zostaje
wykorzystany w taki sposéb, abysmy czuli sie
jak na skraju moralnej zapasci, ptawiac sie w ni-
hilistycznym zarcie, to wydaje missig, ze wielkiej
filozofii tutaj tyle, co kot napfa-
kat. Oto edmundowe bajorko,
w ktérym moze sie nie utopimy,
ale wyjdziemy z niego zaréw-
no zadowoleni, jak i potwornie

Smierdzacy. ICDA|
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HORRORY .

« Ranking 30 najstraszniejszych
mordercéw/demonow

» Analizy kultowych serii
(Halloween, Krzyk)

« Portrety mistrzow gatunku
(Carpenter, Peele)

SERIALE

« 64 teksty o najwazniejszych
serialach XXI wieku

« Pojedynek platform
(Netflix, HBO Max, Disney+)

- Wywiady, rankingi i eseje
0 kulturze serialowej
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Gry niszcza

Zycia...

| 4

B Duma nad losem devéw: Pawet Kicman

Wielka stawa, miliony na koncie i wspaniale recenzje — na to moga liczy¢
osoby tworzace najlepsze, najpopularniejsze gry wideo na swiecie.
Ale tez na kompletne wypalenie, kryzys psychiczny i mysli samobdjcze.

w dZiSiEjSZY(h czasach mato kogo - przy-
najmniej mam taka nadzieje — zaskakuje fakt, ze
stworzenie gry tozmudna haréwka. Niezaleznie
od tego, czy developerzy siedzg w klimatyzo-
wanych open space’ach na umowie o prace
w wielkiej korporacji, czy w wynajetych poko-
jach z zabrudzona od energetykéw klawiaturg,
liczac, ze ich rozwijany hobbistycznie projekt
odniesie kiedys sukces. Bezlitosny grind i crunch,
blokada tworcza, zmeczenie to zjawiska abso-
lutnie uniwersalne. Ale te problemy nie znikaja,
gdy dany tytut trafia juz do odbiorcéw. Zdarza
sie, ze wlasnie po premierze dzieja sie rzeczy
tak skomplikowane, iz czes¢ os6b po prostu
nie jest w stanie ich wytrzymac. | w tym tek-
Scie przyjrze sie obu przypadkom, w ktérych
praca nad gra lub jej wydanie okazuje sie bardzo
duzym obcigzeniem dla twoércow.

Zanim jednak przejde dalej, drobna uwaga:
wkolejnychakapitach przytocze przyktady ludzi,
ktérzy w réznym stopniu doswiadczyli jakiego$
kryzysu. Nie jesteSmy natomiast specjalistami,
wstrzymajmy sie wiec od ocen i diagnoz. Nie

g2 | CDA

mamy pojecia, przez co te osoby mogty przecho-
dzi¢ wsrodku, akazdy ma prawo do przezywania
trudnych chwil - nawetjeslizzewnatrz sie takimi
nie jawig — na swoj sposdb.

Ciezar sukcesu

Zacznijmy wiec od jednego z najgtosniejszych
przykfadéw gry, ktérej sukces doprowadzit... do
wycofaniajejzrynku.Dong Nguyen, wietnamski
programista, w 2013 roku wrzucit do Apple
Store’'u malutkie, prosciutkie jak drut Flappy
Bird - klikajac, podbijaliSmy w nim lecacego
z6ttego ptaszka, w przeciwnym razie stale opa-
dat. Caty myk polegat na tym, zeby stukac w wy-
Swietlaczw takim tempie i w takich momentach,
aby skrzydlaty protagonista zmiescit sie miedzy
wystajace z krawedzi ekranu zielone rury. Ot,
tyle. Ale kiedy z poczatkiem 2014 mobilka
pojawita sie w sklepie Androida... Swiat oszalat.

Nguyen nagle zaczat zarabiac kilkadziesiat
tysiecy dolaréw dziennie (!) z reklam, a gra
o ,0padajacym ptaszorze” stata sie fenome-
nem kulturowym. W wyswietlacze telefonow

rcow

B Flappy Bird wciagato az zalbardzo
l\w tym tkwit wedtug tworcygry

najwiekszy problem. H

stukaliwszyscyiwszedzie: maliiduzi, hardkorzy
ikazuale, w pocigguina sedesie. Twércaw ciggu
miesigca stat sie milionerem, ale pienigdze nie
zagtuszyty jego sumienia. Zdecydowat sie usu-
nac swoje dzieto z App Store'u i Google Playa,
kiedy zauwazyt doniesienia o tym, jak bardzo
ono uzaleznia(*), przede wszystkim dzieci. Jak
tlumaczytpotem wwywiadach, do decyzji przy-
czynili sie tez paparazzi nekajacy jego rodzine.
Mezczyzna nie mogt spa¢, przestat wychodzi¢

(*) Niektore historie medialne byty jeszcze bardziej sensacyjne, jak ta o tym, Ze brat zabit brata wiasnie przez Flappy

Bird... co okazato sie viralowym fake newsem.



Idjecie: Wikimedia Commons / Official GDC, CCBY 2.0

Sy

z domu - jedyna
droga do odzyska-
nia kontroli nad
wiasnym zyciem
wydawato mu sie
wlasnie usuniecie
swego dziela.

Ale historia wcale sie
na tym nie skonczyta.
Jasne, pojawiaty sie
liczne klony, ktére albo usuwano ze sklepéw,
albo z czasem po prostu poszty w zapomnienie.
Kontrowersje narosty jednak wokét oryginatu.
Nguyenowi zarzucono, ze jego produkcja byta
zrzynka z gry Piou Piou vs. Cactus, ze elementy
wizualne zostaty zywcem wyjete z Super Mario

gr&iotcwolal % |
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WYPALENIE, CZYLI CO?

Chociaz wypalenia zawodowego nie mozna okresli¢ mianem jednostki cho-
robowej, to jest realnym zjawiskiem i duzym problemem spotecznym. Defi-
niuje sie je jako skutki przedtuzonego stresu zwiazanego z kariera zawodowa
(powiedzielibySmy ,przepracowaniem”), ktore objawiaja sie fizycznym wy-
czerpaniem, spadkiem wydajnosci oraz negatywnym stosunkiem do swojej
pracy. W rzeczywistosci wypalenie moze dotyczy¢ tez innych obszarow zy-
cia, ale wspdlny mianownik stanowi zawsze intensywny, dtugotrwaty stres.
Najlepsza profilaktyka? Odpoczynek i odpowiednia higiena pracy.

Sukees Minecrafta byt przyttaczajgcy?
niektdrych byé¢ moze az za bardzo!

djecie:Wikimedia Commons / Offidal GDC CCBY 2.0

Hocki klocki

Ofiarg sukcesu wiasnego dziefa stat sie tez
Markus ,Notch” Persson - tworca jednej
z najbardziej rozpoznawalnych gier w historii
elektronicznej rozrywki. Chodzi oczywiscie
o Minecrafta. Nie ma sensu rozwodzi¢ sie nad

Tworca Flappy Bird stat si¢ milionerem,
ale pieniadze nie zagtuszyty jego sumienia.

Bros. (wspomniane wczesniej zielone rury) i ze do
promodji korzystat z botéw. Cz, ostatecznie nie
ma to wiekszego znaczenia — autor po wycofaniu
tytutu ze sklepéw zniknat z medialnych radaréw.
Do tego stopnia, ze w 2025 roku zapomniat
odnowi¢ swoje prawa do Flappy Bird i marka
wpadtawrece Gametech Holdings LLC (blizej nie-
znanejfirmy maczajacej palce w kryptowalutach).

sama produkcja, bloki jakie sa, kazdy widzi.
Skupmy sie wiec na jej rozwoju. W 2009 opubli-
kowano pierwszg wersje tytutu, rok pézniej bete,
aw 2011 nastapit prawdziwy przetom-oficjalna
premiera, cztery miliony sprzedanych kopii,
wielkie Swietowanie. Ale nie dla wszystkich.
Autor byt juz myslami przy kolejnym projekcie
(0x70c), w grudniu tego samego roku przenidst

zatem odpowiedzialnos¢ za czes¢ kreatywna
Minecrafta na Jensa Bergenstena. Trzy lata
pdzniej postanowit odejs¢ z Mojangu - firmy,
w ktoérej posiadat wiekszos¢ udziatow.

W licznych postach (byt zapalonym twitterowi-
czem) i wywiadach podkreslat swoje zmeczenie
tak wielkim zaintere-
sowaniem mediow
i growej spotecz-
nosci. Nie czut sie ﬁ
biznesmenem, po [
prostu chciat two-
i

rzy¢ fajne pro-
dukgje, a cafa ta
stawa strasznie
go wyczerpata
iodciagnetaod
prawdziwej pasji.
Reke po znaczny
kawatek klockowe-
go tortu wyciagnat . ;
wiec Microsoft, czy- ‘
niac z Notcha miliardera

i ostatecznie zrywajac jego
zobowigzania wobec Minecrafta.

| tutaj opowies¢ mogtaby sie skoriczy¢ - ot, mity
nerd chciat sobie programowac¢ nowe tytuty,
$piac wygodnie naforsie -ale jak wspomniatem,
Persson bardzo aktywnie dziatat w mediach
spotecznosciowych. Niestety zamiast skupia¢ >> |
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sie na sprawach branzowych, wolat obrazac¢
mniejszosci seksualne, kobiety i powielac teorie
spiskowe. Byto to nie w smak firmie Billa Gatesa,
ktéra do tamtego okresu (czyli koricowki dru-
giej dekady XXI wieku) starata sie utrzymywac
z Perssonem dobre relacje, zapraszata go na
eventy itd. Jednak w obliczu rosnacych kontro-
wersjizerwataznim publiczne kontaktyiusuneta
jego nazwiskozwybranych miejscw samejgrze.

24/7

Niemniej czasem nie trzeba zewnetrznej presji
czy kolosalnego sukcesu - wystarczy, ze sam
proces tworzenia doprowadzi do wypalenia.
W tym wzgledzie warto sie zatrzymac na
kilku dos¢ znanych przypadkach devow
niezaleznych, jak chocby Phil Fish, odpowie-
dzialny za doskonale przyjetego Feza (2012).
Mezczyzna bytjednym zbohateréw Indie Game:
The Movie -to za sprawa tego filmu zyskat status
gwiazdy sceny ,indyczej"

Ale to nie stawa okazafa sie najtrudniejsza;
wycienczenie przyszto wczesniej, bo jeszcze
w trakcie tworzenia gry. W samym dokumencie
jest scena, w ktérej bohater mowi, ze jesli nie
sfinalizuje tego dziela, to ,sie zabije” Z kolei
w wywiadzie dla Gama-
sutry opisywat, ze kon-
cowka projektu przyniosta
mu problemy ze zdro-
wiem. Jego stan pogor-
szyt sie przez kompletne

a
4

=Wikimedia Commons / Simon Law, CC BY-SA 2.0 x|
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zaniedbanie - Fish skupiat sie tylko
iwyfacznie na swoim, dziecku”. C6z, moze
to lepiej, ze Fez Il nigdy nie powstanie.
Lepiej dla samego Phila.

Ztap oddech

Tego rodzaju obsesja i zanurzenie sie
w procesie twérczym odbito sie tez na
kondycji fizycz-
nej i psychicz-
nej Erica Barone'a,
ojca Stardew Valley.
Mezczyzna opisywat
w wywiadach, jak dtu-
gi proces powstawa-
nia gry doprowadzit
go na skraj wyczer-
pania - zmagat sie
z ogromnymi oczeki-
waniami i wysokimi
standardami, gtéwnie
narzucanymiprzeznie-
go samego.Bioragc pod
uwage fakt, ze wielu
rzeczy musiat uczy¢
sie od podstaw, oraz
to, ile lat poswiecit pro-
dukcji, rzeczywiscie

94 | CDA

wykonat tytaniczna
prace. Tytaniczna, ale

Eric Barone

- Fﬁl_lonathan Blow: stwbrzyi matq W W|elkq gre; ale praca 3
i nad Braldewle byta wcale iatwa am przyjemna

i bardzo samot-
na. A izolacja,
perfekcjonizm
i 54 miesiace
ciagtego rzez-
bienia w ko-
dzie, grafikach,
dzwieku itd.
(autor dtubat
przy Stardew
Valley czesto po 10-12 godzin dziennie, nie-
kiedy siedem dni w tygodniu) to kombinacja,
ktoéra po prostu musiata sie odbic na cztowieku.

Oczywiscie Barone to niejedyny przypadek...
Konsekwencje takiego stylu pracy odczu-
wat réwniez chocby Jonathan Blow (Braid).
Problem jest duzo wigkszy i powszechniejszy,
dotyka w koncu mnoéstwa twdrcéw, czesto
anonimowych, zatrudnionych w duzych i ma-
tych firmach, gdzie umowy $mieciowe, niewy-
pfacanie pensji i wieczne crunche skfadajg sie
na fatalne warunki
pracy. Tam coraz
Smielej poczynaja
sobie zwiagzki za-
wodowe albo
inne inicjatywy
pracownicze, ale
w przypadku solo

Idjecie:Wikimedia Commons / Gamelab Congreso Videojuegos



Afera rozrosta sie, a internetowi wojowni-
cy z 4chana czy Reddita pod hashtagiem
#gamergate urzadzili nagonke na wiele innych
0s6b, m.in. Brianne Wu (autorke gry Revolu-
tion 60). Kobieta, podobnie jak Quinn, uciekta
z domu i w konsekwencji przemocy
werbalnej i grézb nabawita sie ze-
spotu stresu pourazowego. Jakie cele
przyswiecaty tym wszystkim przesla-
dowcom? Wedtug nich samych che¢
ochrony s$rodowiska growego przed
wptywami ,poprawnosci politycznej”
oraz nierzetelnymi dziennikarzami.
Jak przeszli od tego do wiadomosci
typu:,Zranie cie tak dotkliwie, ze nigdy
nie wrdcisz do petnego zdrowia"? To
chyba materiat nazupetnieinny tekst...

Wdech i wydech

Podobnych historii mégtbym opowie-
dzie¢ oczywiscie wiecej. Wypalenie
i blokady tworcze, hejt i przesla-

NIE BOJ SIE PROSIC O POMOC

Skoro juz dotykamy tematu zdrowia psychicznego, chciatem wystosowac
krétki apel. Jesli czujecie, ze co$ nie gra, nie bojcie si¢ prosi¢ o pomoc!
Zwrdccie sie do rodziny lub bliskich, zadzworicie na infolinie pomocowa,
dajcie sobie czas. Cokolwiek czujecie, to nigdy nie jest ostateczne, bo
zawsze nadchodzi jutro, a po nim kolejne i kolejne. Nie jestescie z tym sami.
Nawet jezeli wydaje sie wam, ze koncepcja ,lepszego” to jakis absurd i nie
widzicie zadnych opcji - sprobuijcie. Przynajmniej raz.

80070 22 22 — Centrum Wsparcia dla Dorostych w Kryzysie Psychicznym
116 123 — Kryzysowy Telefon Zaufania
116 111 - Telefon zaufania dla dzieci i mtodziezy

jecie: Wikimedia Commons / lan Linkletter, CC BY-SA 4.0

devow nie ma
takiegofalochro-
nu. Sami sg sobie
sterem i zaglem,
ale sami tez sg

swoja burza. dowania, duze pieniadze i rownie
duze upadki - to wszystko przy-
GamerG*te padtosci nie tylko gamedevu. Ale

Ale gamedev
to nie tylko kor-
poracje, to tez

wilasnie w tej branzy oraz w innych
sektorach kreatywnych szczegélnie
poniewaz tatwo finalny produkt okupic¢ tzami, krwia,

Depression Quest nie jest przesadnic MGEG_G.G___
kontrowersyjn gra, ale jego tworczym
musiata sie zmierzycz ogromnym hejtem: g

nie sam blichtr | 5w — z hejtem ko- zdrowiem. Dla wielu ludzi to co$ wiecej niz
i worki z mamo- bietazmagata praca, to spetnienie marzen. Jednak w zderze-
na, ktérymi mozna sie broni¢ przed wypa- sie juz wczesniej) kampanii przesladowania, niu z rzeczywistoscig nawet najsilniejsza pasja
leniem czy kontrowersjami. Przekonata sie w trakcie ktorej rykoszetem dostaty tez inne nie wygra. Mimo to rzesze oséb wciaz godza
o tym Zo€ Quinn, twérczyni Depression Quest. osoby. Quinn obok negatywnych opinii o jej sie na bezsennos¢, izolacje, stawiaja sobie

nierealistyczne wymagania albo wchodza
w jatowe dyskusje w obronie ego po to, zeby

Izolacja i perfekcjonizm to kombinacja,  zosacy susi proeic wycany i testonany

przez fanéw elektronicznej rozrywki. Ale czy

ktéra odbiia Sie na czl.owiekU. to jest w ogdle tego wszystkiego warte?

(]

£

Nie odpowiem, bo kazdy pewnie
ma swoje zdanie na ten temat.
Moge jedynie sugerowa¢, zeby
powyzszy tekst stanowit bardziej
ostrzezenie niz instrukcje. Osta-

Nie styszeliscie o tym tytule? To wydane produkcji (dotycza-
w 2013 roku niewielkie dzieto, dos¢ ciepto cych gtéwnie tego,
przyjete przezmedia, zapewne przesztoby bez Ze to nie jest ,praw-
wiekszego echa, gdyby nie jedna z najobrzy- dziwa” gra, tylko jakis

dliwszych internetowych afer poprzedniej ,klikacz w hipertacza”) tecznie z perspektywy odbiorcéw
dekady - GamerGate. Wracajac do samej z czasem zaczela fatwo spytac:, A comnietowogole
gry, byta to mocno narracyjna produkcja otrzymywac groz- obchodzi?’, w koncu liczy sie gra,
opowiadajaca historie osoby zmagajacej sie by $mierci, gwattu anie ludzie za nig stojacy. Prawda?
zdepresja i myslami samobojczymi.Cena? Jak i trwalych uszkodzen Mam nadziejeg, ze nie. ICDA|

Idjecie: Wikimedia Commons / Shannon Grant, (C BY 4.0

powiedzieliby$smy nad Wistg, uczciwa - bo za ciata. Przestata
darmo, w modelu ,pta¢, ile chcesz’, z czesciag czu¢ sie bezpiecz-
dochodéw przekazywana na dziatanie infolinii nie nie tylko na
pomocowejdlaosobw kryzysie. Nic specjalnie wydarzeniach spo- A
kontrowersyjnego, prawda? A jednak. tecznych, targach Brianna Wu

gamingowych, ale
Wsierpniu2014rokuekschtopakQuinnpopetnit  tez we witasnym Brianna Wu, jeda _
na blogu wpis, w ktérym zarzucit Nathano-  domu - dlatego ReVOIUUOMOLdOSta*_a
wi Graysonowi, autorowi serwisu Kotaku, ze  uciekta z niego i za- rykosztem przyjokazjifafery.—,
wystawit Depression Quest wysoka note... bo mieszkata u przyja- Gamerﬁate é

sypiat z tworczynia. Jakiekolwiek bytyby relacje ciot. Mato tego, jej ; Y
miedzy dziennikarzem a developerka, szybko znajomi i rodzina /7 ‘ ¢
okazato sie, ze nigdy nie napisat on zadnej re- réwniez byli nekani, What heppenedsto you?
cenzjirzeczonego tytutu.To jednak nie przeszko- a ich konta w social )

dzito w rozpoczeciu (a whasciwie intensyfikacji, mediach hakowane.
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Trudno uwierzyg, ze Link, Zelda i Ganon obchodza w tym roku 40. urodziny, ale jeszcze trudniej
poja¢, jakim cudem, po tylu latach, cykl The Legend of Zelda wciaz realnie wptywa na branze gier.

40 LAT

THE T FGEND (a1}

| ) DA

Wspélczes’nie te marke najczesciej przywo-
tuje sie w kontekscie rewolucji, jaka dokonata
sie w projektowaniu produkcji z otwartym
Swiatem po premierze Breath of the Wild. Tytut
ten na nowo zdefiniowat relacje gracza z prze-
strzenia, eksploracja i systemami gameplayu,
stajac sie punktem odniesienia dla catej branzy.
Takie ujecie, cho¢ uzasadnione, jest jednak
sporym uproszczeniem. The Legend of Zelda
wyprzedzato swoje czasy nadiugo przed erg
Nintendo Switcha: od osmiobitowych odston
z lat 80., ktére juz wtedy eksperymentowaty
znieliniowosciai swoboda wyboru, przezdebiut
na konsolach przeno$nych i popularyzacje gra-
fiki tréjwymiarowej, az po produkcje stawiajace
na sterowanie ruchowe i dotykowe.

Cho¢ wiekszos¢ odston cyklu opowiada w grun-
cie rzeczy te sama historie o odwadze, madrosci
iwalce dobra ze ztem, niemal kazda czes¢ wnosi-
fa nowe rozwigzania w rozgrywce i technologii,
tworzac tym samym unikalne doznania. Zelda

ewoluowata na przestrzeni dekad podobnie ; ’ - f ¥

jak tradycyjne legendy, ktére przez wieki prze- NS 4 . .

kazywano ustnie, poddajac je nieustannym [ -_.'l 5 ‘ ’ & \
przemianom wrazzrozwojem klasycznejkultury w Lo - B j
i literatury. Cyfrowe przypowiesci o ratowaniu B A ' e p.
tytutowe] ksiezniczki niezmiennie inspiruja Sukces Breath Ofthe Wi’d rzerésln A--',\_(‘
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WIECEJ NIZ TRADYCYJNA BASN -

FILOZOFICZNE FUNDAMENTY ZELDY

Seria The Legend of Zelda czerpie z wielu tradycji filozoficznych, taczac Wschéd i Za-
chad na poziomie symboliki oraz struktur narracyjnych. Buddyjska wizja Swiata jako
cyklu cierpienia i odrodzenia, taoistyczne dazenie do rownowagi oraz platoriska
idea istnienia porzadku wyzszego przenikaja sie tu z jungowskimi archetypami
Bohatera, Cienia i Jazni. W efekcie Zelda nie opowiada historii jedynie o rato-
waniu krélestwa, lecz takze o wewnetrznej przemianie, harmonii i nieustan-
nym powrocie tych samych uniwersalnych mitéw w nowych formach.

Fundament pamietajacy lata 80.

Bez wzgledu na to, czy aktualnie tupiecie
w Metroida Prime 4: Beyond, Nioh 3, czy Resident
Evil Requiem, kazda sesja z gra konczy sie
zapisem postepéw — co w latach 80. raczej
nie miato jeszcze miejsca. Cho¢ The Legend of
Zelda z 1986 roku nie byto pierwsza produkcjg
umozliwiajacg kontynuowanie zabawy po
wytaczeniu i ponownym wiaczeniu sprzetu,
dzieto Wielkiego N z pewnoscia przyczynito sie
do popularyzacji tego rozwiazania.

Juz japonskie wydanie, przeznaczone na
Famicom Disk System, pozwalato zapamietac
postep gracza ,jak na komputerze” -
wystarczylo przejs¢ do stosownego menu
i wybrac¢ opcje ,SAVE”. Dane obejmowaty
nie tylko pozycje Linka, zdobyte przedmioty,
mapy czy klucze, lecz takze stan $wiata. Do-
piero pézniej ukazata sie wersja kartridzowa,
przechowujaca zapisy w pamieci wbudowanej
wnosnik. Sztuczka polegata natym, ze wewnatrz
znajdowata sie tez bateria, dzieki ktorejinforma-
cje nie ginely po wytaczeniu konsoli.

Miedzy bateria w kartridzu
asandboksem

Dziewicze, o$miobitowe przygody Linka to
réwniez-awiasciwie przede wszystkim — praw-
dziwy fundament nowoczesnych sandbokséw.
Juz w latach 80. gra nie narzucata kolejnosci
wykonywania zadan, a kraina Hyrule zostata
naszpikowana znajdzkami czekajacymi na
odkrycie. Tym, co odrézniato Zelde od innych

S

akcyjniakéw, byto ponadto oparcie rozgrywki
nie na wydarzeniach fabularnych, lecz uni-
wersalnych zasadach dotyczacych dziatania
przedmiotéw, wrogéw i mechanizméw zabawy.

Klasyczna koncepcja Shigeru Miyamoto sta-
nowi wiec niekwestionowana podstawe
zaréwno dla tytutow takich jak Skyrim czy
Minecraft, jak i dla wspotczesnych odston
Zeldy. Ekipa odpowiedzialna za Breath of
the Wild (m.in. Eiji Aonuma oraz Hidemaro
Fujibayashi), chcac zredefiniowa¢ marke po
odtwoérczym Skyward Sword, siegneta do
zrodet i przygotowata prototyp gry oparty na
czesci z Famicoma i NES-a. To dzieki niemu
opracowano podstawy rzadzace switchowym
Hyrule - z petng swobodg eksploracji oraz
dziatajgcymi zasadami fizyki i chemii na czele.

Dualizm $wiata we wiasnej kieszeni
Z kolei w debiutujacym w 1991 roku na SNES-ie
A Link to the Past upatrywac trzeba udoskona-
lenia znanej struktury rozgrywki, w ramach
ktérej trafiamy do kolejnych lochéw, by od-
blokowa¢ zupetnie nowy przedmiot - przy-
wodzacej na mysl metroidvanie, klony Zeldy
(Okami, Darksiders) oraz wspotczesne gry
akgji (najnowsze odstony Tomb Raidera i God
of War). Produkcja stawiata nie tylko na pod-
ziemia wiericzone bardziej widowiskowymi
walkami z bossami, byta takze pierwsza
odstong serii korzystajaca z koncepcji du-
alizmu $wiata. Link juz na poczatku lat 90.
przemierzat Hyrule i Dark World niczym

Raziel z Soul Reavera (1999), Marianne z The
Medium (2021) czy gtéwny bohater Lords of the
Fallen (2023). Pomyst ten stanowit réwniez bez-
posrednia inspiracje dlaRetro Studios, twércow
Metroida Prime 2: Echoes (2004).

The Legend of Zelda dotozyto tez swoja
cegietke do historii rozwoju przenosnego
grania. W dniu premiery Game Boya zade-
biutowaty na nim Super Mario Land, Alleyway,
Baseball, Yakuman, Tetris i Tennis, a niedtugo
pdzniej pojawity sie Castlevania: The Adventure
oraz Metroid II: Return of Samus. Wielu fanéw
klasycznych handheldéw uwaza jednak, ze
prawdziwym przetomem w kwestii ,duzych”
produkgji dostepnych na tych urzadzeniach
okazato sie dopiero The Legend of Zelda: Link’s
Awakening (1993), oferujace epicka przygode
niemal w niczym nieustepujaca SNES-owemu
A Link to the Past, z rozlegta wyspa Koholint,
osmioma rozbudowanymilochami oraz liczny-
mi zagadkamiiznajdzkami.Wszystko to na nie-
pozornejkonsolcez procesorem4,19 MHz, 8 KB
RAM-u, monochromatycznym wyswietlaczem
o rozdzielczosci 160 x 144 piksele oraz kartri-
dzu o bardzo ograniczonej

pojemnosci.
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Dziedzictwo ,Okaryny Czasu”

Kazdy, kto cho¢ raz spojrzat na liste najwyzej
ocenianych gier w historii, z pewnoscig zwré-
cit uwage na ,najlepsza produkcje wszech
czasow", czyli Ocarina of Time (1998). Tytut tak
kultowy, ze wycisnat pietno nawet na Hidetace
Miyazakim, twércy serii Dark Souls. Japonczyk
otwarcie przyznat, ze gry typu soulslike czerpia
petnymi garsciami z pierwszej w petni tréjwy-
miarowej Zeldy (i nie tylko), cho¢ reprezentuja
inny gatunek. Prezes FromSoftware wyznattez,
iz nie czuje sie godny, by poréwnywac swoje
produkcje do legendarnej marki Nintendo.

Imponujace projekty poziomdw, z jakich zasty-
nely Lordran czy Yharnam, faktycznie przywo-
dza na mysl zeldowe lochy, ale czymze bylyby
soulsliki i wspotczesne gry akcji bez mozliwosci
blokowania kamery na przeciwniku? Zaréwno
Geraltw WiedZminie 3, Kratos w najnowszych
odstonach God of War, jak i Atsu w Ghost
of Yotei postuguja sie rozwiazaniem, ktére
w OoT nazwano Z-targetingiem. Gdy przytrzy-
mywali$my jedyny spust na kontrolerze Ninten-
do 64, widok podazat za wrogiem, dzigki czemu
fatwiej byto nam odnalez¢ sie podczas walki.

+Zelda 64" stafa sie zreszta wzorem do naslado-
wania dlasamegoWielkiego N - wydana jeszcze
na tej samej platformie bezposrednia kontynu-

acja w postaci psychodelicznego The Legend of

Zelda: Majora's Mask, debiutujace naGameCubie
The Wind Waker oraz Twilight Princess, a takze
ktadacy nacisk na sterowanie ruchowe Skyward
Sword w duzej mierze czerpia z doswiadczen,
jakie Link zdobyt podczas stawiania pierwszych
krokéw w tréjwymiarowym srodowisku. Zeldg
inspirowat sie ponadto Fumito Ueda, co tatwo
dostrzec wtrakcie pieszychikonnych wedréwek
w stawiajacym na atmosfere osamotnienia
Shadow of the Colossus (2005). Agro odgrywa
tu role klaczy Epony, a Zakazana Kraina - opu-
stoszatego Hyrule Field.

Powrot do przysztosci

Cho¢ Ocarinaof Time opierata sie namechanizmie
manipulacji czasem, to dopiero w Majora’s Mask
(2000) system ten prezentowat sie na tyle impo-
nujaco, ze moégt przecierac szlaki innym tytutom
bazujacym na po-

dobnej koncepgiji.

f: * Pierwsza Zeldapotozyta fundamenty
L‘ .+ [y pod gry z otwartym swiatem.
T+

TEEEEEE T
Do Clock Town zbliza sie apokalipsa w postaci
gigantycznego ksiezyca o niepokojacej twarzy,
gtéwnemu bohaterowi zostaty zas doktadnie
trzy doby na powstrzymanie kataklizmu. By
tego dokonag, corusz cofa sie w czasie. Mamy
zatem do czynienia z zeldowa wersja Dnia
Swistaka Harolda Ramisa, budzaca oczywiste
skojarzenia z debiutujgcymi kilkanascie lat p6z-
niej Life Is Strange (2015) czy Outer Wilds (2019).

Dwa lata po Majora’s Mask do sklepéw trafita
zupetnie nowa konsola Nintendo, majaca
dotrze¢ do ,grona dojrzalszych odbiorcow” -
GameCube. Jakiez byto rozczarowanie graczy,
gdy okazato sig, ze zamiast, Zeldy dla dorostych’,
ktorej nadejscie zwiastowato zaprezentowane
w 2000 roku demo technologiczne z realistycz-
ng walkg z Ganondorfem, otrzymali oni naj-
bardziej kreskdwkowa odstone przygdd Linka.

Uruchamiajac dzisiaj korzystajacego z cel-
-shadingu The Wind Wakera (2002) w ramach
cyfrowej biblioteki dostepnej w abonamencie
Nintendo Switch Online, trudno uwierzy¢, ze ty-
tut ten dzwiga na karku ponad 20 lat, zwtaszcza
w poréwnaniu z innymi produkcjami ukazuja-
cymi sie w okolicach jego premiery. Majac do
czynienia z World of Warcraft, League of Legends
czy Fortniteem, doskonale zdajemy sobie spra-
we, Ze stylizowana oprawa wizualna lepiej znosi
prébe czasu, na poczatku XXI wieku zas wybor
takiego kierunku artystycznego wydawat sie
kontrowersyjny dla wiekszosci fandw Zeldy.

Ruch i dotyk zamiast
przyciskow

W pierwszej deka-
dzie XXI wieku fir-
ma z Kioto po raz
kolejny zapisata sie

w historii konsol, tym
razem wypuszczajac
Wii - sprzet oparty na
nowatorskim stero-
waniu ruchowym. 5
Kwestig cza-
su byto za- .
tem, kiedy

trafiono do

g, 25—
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Nie kazda czes$¢ Zeldy to dzieto wyznaczajace
nowe standardy. Historia marki zna takze bo-
lesne eksperymenty. Do dzi$ legenda wsréd
fandw pozostaja (debiutujace w 1993 roku)
kuriozalne produkcje na Philipsa CD-i - po-
chodzace z nich dialogi i animacje staty sie
memem na dhugie lata. W przeciwienstwie
do wiekszosci odston serii za Link: The Faces
of Evil oraz Zelda: The Wand of Gamelon nie
odpowiadato samo Nintendo, tylko studio
Animation Magic. Oba tytuty z perspektywy
czasu nalezy jednak traktowac nie jako
petnoprawne czesci The Legend of Zelda, lecz
niezamierzone parodie cyklu.
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Ocarina of Time to najwyiej
ocenianagraw historii.

przygdd Linka. Mitosnicy Zeldy mieli nadzieje,
ze,Czerwoni” wyciagng wnioski z krytyki The
Wind Wakera i w koncu zaoferuja krélestwo
Hyrule w powazniejszej formie.

Debiutujace w 2006 roku Twilight Princess
faktycznie wprowadzato znacznie mroczniej-
szy ton, a oprécz tradycyjnej wersji na Game-
Cube’a ukazato sie takze na Wii, obstugujac
jego kontrolery - Remote’a i Nunchucka.
Mozna byto wiec zadawacé rézne ciosy mie-
czem, blokowac oraz celowa¢ tukiem za
pomoca prostych gestow - na cztery
lata przed premiera PlayStation Move
i Kinecta Microsoftu.

W podobnych kategoriach na-
lezy rozpatrywac przenosne
Phantom Hourglassi Spirit Tracks,
bezposrednie kontynuacje The
Wind Wakera, ktére trafity na
DS-a kolejno w 2007 i 2009 ro-
ku. Gracze kierowali Linkiem,
przesuwajac rysik po panelu do-
tykowym.Tego typu dziatar wy-
magaty walka, rozwigzywanie
zagadek orazzarzadzanie ekwi-
punkiem.W czasach, gdy twércy
mobilek poszukiwali efektyw-
nych sposobéw sterowania na
wyswietlaczach smartfondw, te
odstony Zeldy pokazaty, ze obstuga
7 rozbudowanych produkgji jest moz-
" liwa dzieki przeciaganiu i stukaniu
w wybrane fragmenty ekranu. Tytuty

w ktorej ubrany
uosobieniem ¢y I|
tu rowniez Triforce

cyfrowa legenda, tonie kazdy rozdztalsag|
czy tych samych tematow. W Lmk’sAwake
pr(r)tagonlsta trafia na wyspe tholmt oria
kencentruje sie na $nie, pam%uj pb.wfécemu
Majora’s Mask z kolei nie eksplorujemy

: kIasycznego kroleﬁgﬁl e‘;l,ecz kraing
Termina, zemijaniem i lekiem
przed apokalipsg(zamiast tradycyjnej

waIkizGanopem). ' ~ {
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“TYLKO HYRULE | GANON

end of Zelda od dekad buduje wtasna mitologie Hyrule,

nelona tunike bohater staje do walkiz Ganonem —

adzajacego sie zta. KIuczogya role odgrywa

czny symbol réwnowagi migdzy madroscia,
moca i i odwaga. Mimo 2 e powtarzajacy sie motyw konfliktu $wiatta

/ 7 ciemnoécia sprawit, iz seria Nintendo stata s:e rawdzlwq

.I Remake lm‘k-sﬂ wakemngsmlm'Tnowej ﬂ
apoprawy. zachowai ducha oryginatu.

te udowodnity, ze mechanizmy dotykowe
moga by¢ nie tylko intuicyjne, ale tez
angazujace, a petnoprawne gry przygodo-
we, ktadace nacisk na eksploracje i interakcje
z otoczeniem, sg w stanie funkcjonowac bez
tradycyjnych przyciskéw.

Kto nie idzie do przodu, ten sie cofa

To, co Twilight Princess zapoczatkowato na Wii,
rozwinieto pdzniej w wydanym w 2011 roku
Skyward Sword, bez ktérego najprawdopodob-

Poniewaz tarcze przeciwnikéw mogty blokowac
ciosy z géry, boku lub od przodu, gracze mu-
sieli wykaza¢ sie umiejetnosciami szermierki
w stopniu dotad niespotykanym, starajac sie
na biezaco dostosowywac do poczynan wirtu-
alnych wrogéw.

Tego typu sterowanie zostato takze wplecione
w zagadki, co zwiekszato immersje i sprawiato,
ze niemal kazde machniecie rekg miato realny
wptyw na $wiat przedstawiony. Skyward Sword

Ocarina of Time wprowadzita system
blokowania kamery na wrogach.

niej trudno bytoby dzi$ wyobrazi¢ sobie produk-
cje pokroju Beat Sabera czy Blade and Sorcery.

W tej Zeldzie kontrolery ruchowe odpowiadaja
za kierunek ciec¢ i pchnie¢ mieczem na tyle pre-
cyzyjnie, ze oparto na nich caty system walki.

stanowi kulminacje eksperymentéw Nintendo
z Wii Remote’em, pokazujac petny potencjat
kontroleréw ruchowych i inspirujac tytuty
VR oraz pozycje oparte na precyzyjnych
gestach. Rowniez te Wielkiego N.

Redefinicja otwartego swiata
W wywiadach dotyczacych kuliséw powsta-
wania Breath of the Wild producent gry - Eiji
Aonuma - czesto podkresla, ze po premierze
Skyward Sword zdat sobie sprawe, iz
oparta na Ocarina of Time formuta
tréjwymiarowej Zeldy ulegta juz
wyczerpaniu. Japonczycy musieli
wiec cofna¢ sie do zrédet cyklu,
by na nowo odkry¢ podstawowe
zatozenia serii.

Rezultaty okazaly sie na tyle
zdumiewajace, ze znowu na
zawsze zmienity nasze po-
strzeganie otwartych $wia-
téw - jeszcze przed premierg
BotWW co prawda przemierza-
lismy ogromne mapy Red
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Hidetaka Miyazaki
wielokrotnie czerpat
inspiracje z Zeldy.
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Dead Redemption, WiedZmina 3 czy Horizon
Zero Dawn, ale eksploracja polegata w nich
na podrézowaniu od znacznika do znacznika.
Tymczasem debiutujacy w 2017 roku na
Wii U i pierwszym Switchu kolejny rozdziat
perypetii Linka stawial na angazujace wy-
prawy w nieznane.

Obcujac z Breath of the Wild, nie sposdb nie
zauwazy¢ inspiracji Skyrimem czy dzietami Ubi-
softu, ale Nintendo pokazato, ze oprécz samego
pomystu liczy sie wykonanie.W Hyrule pojawity
sie co prawda wieze zywcem wyjete z Assassin’s
Creeda, leczpo wspieciu sie na nie odkrywalismy
wytacznie topografie mapy, bedac jednoczesnie
skazanymina samych siebie. Dzieki temu projekt
$wiata rozbudzat ciekawos¢ - gracze chcieli
dowiedzie¢ sie, co znajdowato sie po drugiej
stronie poteznego mostu, albo przekonac sie
na wiasnej skérze, czy widoczny w oddali obdz
wroga skrywat jakas tajemnice.

Filozofie te wykorzystat Hidetaka Miyazaki,
tym razem pracujac nad pierwszg produkcja
FromSoftware zrozlegtym, otwartym Swiatem —
Elden Ringiem (2023). Odniesienia do Breath
of the Wild wida¢ tez w Horizon Forbidden
West (2022) - Guerrilla Games postawito nie tyl-
ko nawieksza swobode podczas wspinaczki, lecz
takze namozliwo$¢ szybowania,lotnig”. Ciekawy
przykfad przewrotnosci losu stanowi ponadto
Immortals Fenyx Rising (2020). Produkcja Ubi-
softu zongluje wieloma
rozwigzaniami wprowa-
dzonymi przez Ninten-
do w BotW, podobnie
jak dzieto ,Czerwonych”
wczesniej czerpato inspi-
racje zdorobku francuskiej
korporaciji.

Po co kon, skoro
mozna zbudowac
samolot

Ostateczny dowdd nato, ze
The Legend of Zelda: Breath
of the Wild jest dzietem

= [Breathlof the Wildoferuj
ktory[nie]

0 W
prowadzilgraczarzajraczke?

wyjatkowym, stanowia wyniki sprzedazowe —
najlepsze w historii cyklu (ponad 30 min kopii).
Nic wiec dziwnego, ze Aonuma i spétka posta-
wili na bezposredni sequel w postaci Tears of the
Kingdom, ktdry jeszcze bardziej rozbudowywat
nowatorskie reguty kierujgce otwartym swiatem.
Rozwiazywanie tamigtéwek znéw oparto na
zasadach fizyki - uderzajac kamienna bronia
w krzemien, rozpalimy ogien, a dzierzac po-
chodnie, stopimyl6d. Przyktady podobnychin-
terakcji mozna by wymienia¢ w nieskoriczonos¢,
ale najwazniejsze jest to, ze jeslijakies rozwigzanie
wydaje nam sie logiczne, to najpewniej znajdzie
ono swoje zastosowanie w grze.

Wrdcit takze schemat, w ktérym - w prze-
ciwienstwie do bardziej liniowych inkarnacji
Zeldy - wszystkie niezbedne narzedzia dosta-
walismy juz na poczatku przygody. Protagonista
moze nie tylko przesuwac obiekty na odlegtos¢
czy ulepszac bronie, korzystajac z ogromnego
wachlarza bonuséw, ale tez cofa¢ przedmioty
w czasie. Jakby tego byto mato, develope-
rzy zaimplementowali tu system budowania
wihasnych srodkéw transportu czy machin
bitewnych, dajac nam petna swobode kreatyw-
nego eksperymentowania i rozwigzywania
zagadek na wiele nieoczywistych sposoboéw.
Dzieki temu kazda wyprawa staje sie unikalnym
doznaniem, a gracze maja prawdziwg wtadze
nad otaczajacym ich $wiatem. Mechanizmy
te wprowadzaja tez element niespodzianki -
nigdy nie wiadomo, jakie interakcje miedzy
przedmiotami a srodowiskiem odkryjemy.

40 lat historii The Legend of Zelda pokazuije, ze se-
ria nieustannie wprowadzata nowe pomysly,
inspirujaczaréwno odbiorcow, jakidevelope-
réw na catym swiecie. Hyrule stato sie symbo-
lem kreatywnosci, odkrywania i nieustannego
kombinowania, potwierdzeniem tezy, ze gry
moga by¢ czyms wiecej niz tylko rozrywka - mo-
ga stac sie przestrzenig do twoérczego myslenia.
Perypetie Linka, ZeldyiGanondorfa dowodza, ze
prawdziwe legendy nie starzeja sie nigdy, a ich
wplyw na branze pozostaje odczuwalny nawet
po czterech dekadach. ICDA|
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Swiatowy sukces kinowego Wtadcy Pierscieni zrodzit zatrzesienie Ilcelhonowanych produktow rodem ze
Srédziemia. Moda ta opanowata réwniez elektroniczna rozrywke. Stempel Middle-earth Enterprises byt
najwieksza zaleta bohaterki niniejszego tekstu, lecz ostatecznie prawie doprowadzit do jej zguby.

Drugiej Bitwy o Srédziemie dzis bowiem nie da
sie kupi¢ droga oficjalna. Takie dzieta jak planszo-
wa Wojnao Pierscieri czy wydawany przez Games
Workshop, do dzis popularny w Polsce bitewniak
Middle-earth Strategy Battle Game sg od lat
wspierane. Z kolei chcacym wejs¢ w posiadanie
komputerowej strategii czasu rzeczywistego
pozostaja poszukiwania ptytki z drugiej reki,
gdyz sprzedaz gry zostata wstrzymana i nie
zanosi sie na zmiane tego stanu rzeczy.

Bogactwo Morii to nie ztoto

Jak nie wiadomo, o co chodgzi, to chodzi o pienia-
dze. Electronic Arts wciggneto licencyjny lembas
doostatniego okruszka, tworzac siedem produkgji
zWradcy Pierécieniw osiem lat.W 2010 roku prawa
do wydawania i dystrybucji gier z uniwersum
przeszty na Warner Bros. Games, a cata gro-
madka tytutow ze stajni EA trafita do szuflady
z napisem ,abandonware”. A szkoda, bo cho¢
Bitwa o Srédziemie Il nigdy nie byta Jedynym
Pierscieniem RTS-6w, po 20 latach od premiery
wcigz nosi miano najlepszej strategii osadzonej
w $wiecie wykreowanym przez J.R.R. Tolkiena.

Nie zeby miata na tym polu specjalng konku-
rencje. Pomijajac Sierra Entertainment, ktére
w 2003 zrobito mocno warcraftowego Wtadce
Pierscieni: Wojne o Pierscien, to wiasnie EA
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wiodto tu prym. W 2004 stworzyto pierwsza
odstone Bitwy o Srédziemie, ciepto przyjeta
przez graczy i krytykéw (Srednia 82% w serwi-

sie Metacritic) - na tyle, ze w dwa lata pdzniej
wydawca poszedt za ciosem i wypuscit konty-
nuacje. ,Dwojka” okazata sie sequelem tylez
udanym, co zachowawczym.

Powtorka z rozgrywki
Tak samo jak w pierwszej czesci wcielamy sie
w jedno ze stronnictw reprezentujacych dobro

albo zto. Réwniez rekrutujemy jednostki,
w tym znanych z duzego ekranu bohateréw
pokroju Legolasa, Gimliego czy Sarumana,
potezniejszych nizszeregowcy i rosngcych wsite
wrazzawansami nakolejne poziomy. Rozwijamy
tez drzewko aktywnych i pasywnych umiejet-
nosci, wzmacniajacych sojusznicze oddziaty,
krzywdzacych te wrogie lub zmieniajacych
pole walki na nasza korzys¢. Wszystko po to, by
zréwnac zziemia twierdze przeciwnika, w miare
mozliwosci chronigc wiasna.



or frakcji. Do krélestw ludzi do- «

y krasnoludy, areprezentowane przez
j Iséngard sity. zta zostaty wzmocnione
™ ny wprowédzonywrozszerzenlu KrolNa-
'zgilh Angmar Mite dodatki, ale uméwmy sie: nie
byfatorewolucja przemystowa w Shire. Co zatem
sprawito, ze w,dwdjke” grato sie tak przyjemnie?

Nie kazde ztoto jasno btyszczy
Odpowiedz tkwi w bardzo dobrym wykorzysta-
niu przez tworcow licencji filmowej. Nie bede
oryginalny, gdy powiem, ze trzyczesciowy
WiadcaPierscieniPeteraJacksonatodlamnie
dzieto formatywne - takie, ktére w znacznym
stopniu wptyneto na ksztattowanie sie mojej
wyobrazni i wrazliwosci. Po kilkunastu latach
od pierwszych seanséw doceniam i zauwazam
w owej trylogii inne rzeczy niz w dziecinstwie,
ale tym, co niezmiennie mnie do niej przyciaga,
jest przedstawienie bitew. Stawki, rozmach
i dramaturgia obrony Helmowego Jaru, ostat-
niego Marszu Entéw na Isengard czy szarzy
Rohirriméw na polach Pelennoru wypality sie
na mojej duszy i sadze, ze wiele os6b moze sie
pod tym stwierdzeniem podpisac.

Trudno w takiej sytuacji przejs¢ obojetnie wobec
gry, w ktdrej jesteSmy w stanie odtworzy¢ te
starcia. Posta¢ do walki zaréwno elfy z Mith-
londu i Lothlérien, jak i wypetzte z jam hordy
przygarbionych goblinéw. Kierowac poczy-
naniami Aragorna i Boromira, wymieniajac sie
spojrzeniami z zakletymi w interfejsie wyboru
jednostek przystojnymi wizerunkami Viggo
Mortensena i Seana Beana. Stawia¢ farmy do
wtérukompozycjiHowarda Shoreaigtosu Hugo
Weavinga, ponownie wcielajacego sie w Elronda

i petnigcego funkcje narratora. Mato ktéra
produkcja pozwala na takie zanurzénie sie

« w $wiecie Whadcy Pierscieni, wciaz zachwy-

cajacym mimo uptywu czasu.

Nie dziwi zatem, ze najsilniejszym. punktem
Bitwy o Srédziemie Il s kampanie fabularne.
Tryb dla jednego gracza w pierwszej czesci
zdazyt juz wykorzysta¢ caty materiat filmowy,
wiec autorzy sequela postanowili wybra¢ nie-
przedstawione w ekranizacji, lecz zarysowane
w ksigzkach wydarzenia i zaproponowac ich
wiasng interpretacje.

Konczy sie era ludzi

Kampania sit dobra skupia sie na prowadzonej
przez Elronda przy pomocy elfa Glorfindela
oraz Gloina, ojca Gimliego, obronie pdtnoc-
nych terytoriéw przed inwazja wojsk Saurona.
Uczynienie bohateréw, na ktérych w filmach
oko kamery spoczywa sporadycznie albo
wcale, gtéwnymi postaciami dato twoércom
duza swobode w wymyslaniu fabuty dos¢ luz-

ligencje wrogéw, od pierwszych minut z piang
na ustach prébujacych zamieni¢ nasze farmy
w pustkowia Mordoru. Przeciwnicy s3 tak za-
wzieci, ze w drodze do celuignoruja nawet nasze
jednostki. W trybie Wojny o Pierscien mozemy
rozegrac serie takich star¢, walczac o kontrole
nad prowincjami na mapie Srédziemia.

~A droga wiedzie

w przod i w przéd...”
Zatézmy, ze po przeczytaniu tego wszystkiego
skusita was perspektywa odpalenia Bitwy o Sréd-
ziemie ll. Mimo wspomnianych na poczatku pro-
blemoéw z dostepnoscia nie jestescie skazani na
lizanie ciastka przezszybe. Gra, choc afery licencyj-
ne mogty ja pogrzebac, zyje dzieki nieustajgcemu
wsparciu fanéw i aktywnej scenie modderskiej.
Obie czesciwrazzrozszerzeniem da sie pobrac ze
specjalnie przygotowanego i sprzezonego z mo-
dami launchera. Decyzje o skorzystaniu z niego
pozostawiam waszemu sumieniu.

Fanom zawdzieczamy tez aktualizacje,
dzieki ktérym dzieto studia EA Los Angeles
moze $migac na wspotczesnych kompute-
rach. Patche nie ograniczaja sie do kwestii tech-
nicznych, dokfadaja réwniez nowa zawartos¢,

Mato ktora produkcja pozwala na takie
zanurzenie sie w $wiecie Wadcy Pierscieni.

no opartej na wspomnianych w powiesciach
starciach, takich jak zniszczenie Dol Guldur czy
obrona Ereboru.

Gra umozliwia nam tez staniecie po stronie
Saurona. Juz w samouczku réwnamy z zie-
mia Lothlérien i zabijamy Celeborna, potem
za$ napiecie nieprzerwanie rosnie. Co wiecej,
dodatek Krél Nazguli cofa akcje o ponad péttora
tysigca lat i pochyla sie nad upadkiem kroélestw
Arnoru oraz dojsciem do wtadzy Czar-
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) noksieznikazAngmaru.Czysato peine

usprawniaja balans, dodaja mase kosmetycz-
nych poprawek, a nawet wprowadzaja lobby do
gry wieloosobowej, zaskakujaco zaludnione.
Ajesliten tytutnie majuz przed wamitajemnic,
warto wiedzie¢, ze krélicza nora modéw jest
diuga i kreta - takie fanowskie twory jak Age
oftheRing czy Edain skrywajg powazne zmiany
w gameplayu, nowe frakcje i kampanie, a takze
umozliwiajg zabawe w trybie multiplayer. Nie
sposdb nie wspomniec tez o Battle for Tamriel,
przenoszacym akcje do swiata The Elder Scrolls!

W potyczkach mozna-wystawic
samodzielnie stworzonych hohatergw; —_“ToeTaEAT >
= mE‘w. : ~

‘YJ/:‘ &: .‘ _!

APTEARANCE

zwrotow akgji, porywajace fabuty? Nie
dokorica. Odgrywaja za torole podob-
ng do fan fiction, pozwalajac nam po-
wroci¢ do $wiata, ktdry pokochalismy,
ipoznac osadzone w nim nowe historie.

Jesli odczuwacie niedobdr RTS-6w, siegnijcie
po Bitwe o Srédziemie Il - warto, nawet po
dwadch dekadach. Mechanicznie gra nadal sie
broni, szczegdlnie ze w tym czasie w gatunku
nie dokonano wielkich przetoméw. Dla fanéw
Wiadcy Pierscieni to pozycja obowigzkowa.
Dzieki niej mozna raz jeszcze odwiedzic $wiat,
ktory od lat dostarcza nam tyle radosci, i dopi-
sa¢ wiasna karte w bogatej historii Srédziemia.
To co - za Froda? ICDA|

i
i
<=li=>  [mie
s Oprécz tego Bitwa o Srédziemie Il ofe-
ruje pojedyncze potyczki. Te - jak na
- ] i moj gust — zestarzaly sie nieco gorzej,

gtéwnie przez irytujaca sztuczna inte-
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CDA | 103



104 | CDA

| PUBLICYSTYKA REPORTAZ

Przyczajony gamedey,

B £ YIS LTl Karol Laska

Wukong to zaledwie poczatek. Chiny na powaznie wchodza do gry, nie tylko tej

mobilnej. Wiem, bo przekonatem sie o tym w samym Szanghaju.

A co tam w zasadzie robitem? Glupie pytanie,
oczywiscie, ze pracowatem! Ale przy okazji sporo
sie dowiedziatem i wielu rzeczy doswiadczytem.
W gronie kilkudziesieciu oséb reprezentuja-
cych rodzimy gamedey, Instytut Przemystéw
Kreatywnych, Fundacje Indie Games Polska
i media growe (towarzyszyli mi Michat Radomit
Wisniewski, Remigiusz,Rock” Maciaszek i Borys
Niespielak, pozdréwkil) wpadliSmy na targi
WePlay Expo. Wzielismy tez udziat w spo-
tkaniach z czotowymi chinskimi wydawcami
oraz przedstawicielami platform, chocby TikToka
(a raczej powinienem powiedzie¢: Douyina). Po
co? W celu zdobycia informacji i znajomosci po-

Cyberpunk w prawdziwym zyciu?
Skad to zamitowanie do Cyberpunka 2077
poza faktem istnienia dobrej chiniskiej
lokalizaciji? Moze z tego, ze niedaleko pada
Szanghaj od Night City pod wzgledem spek-
takularnosci, neonowosci i wertykalnosci.
Oba to napedzane zyskiem i architektonicznie
wymyslne miasta przysztosci, a wyraznie
Swiadczacym o owym podobienistwie przy-
ktadem jest widok ze znajdujacej sie nad
rzeka Huangpu promenady Bund. To wiasnie

z niej da sie ujrze¢ w catej okazatosci dzielnice
Pudong - bigtechowe centrum petne ban-
kow, korporacji, budynkéw wrecz przesadnie
wysokich. Robi wrazenie zwtaszcza péznym
wieczorem, gdy uruchamiaja sig wszystkie
Swiatta podkreslajace ksztatty i nowocze-
snos¢ wiezowcow. Co prawda siedziby Arasaki
nie wypatrzytem, ale juz mniejsza o to!

trzebnych naszemu podwdrku dotego, by trafia-
fo ze swoimi tresciami réwniez do odbiorcéw za
Wielkim Murem, ktorych zroku narok przybywa,
aitak jest ich juz... najwiecej na Swiecie.

Samodzielny lider

Brzmi to moze troche nieprawdopodobnie, ale
wedtug Swiatowego Raportu Rynku Gier za
rok 2025 z 3,5 mld graczy na calym globie az
700 min to Chinczycy (wyprzedzaja o ponad
300 min drugie w kolejnosci Indie i o niemal
500 mIn trzecie na podium Stany Zjednoczone).
Owszem, duzg cze$¢ z nich stanowig amatorzy
mobilek, a wiec mowa réwniez o kobietach
i mezczyznach w wieku srednim ,pykajacych”
w przerwie obiadowejw podrébe Candy Crusha.
Uzytkownikéw mniej kazualowych, czyli takich
dysponujacych juz specjalistycznym sprzetem,
panstwowe podmioty wyliczaja na ok.60-70min
0s6b. Dominuja przede wszystkim pecetowcy -
jakies 75-80% wspomnianej grupy.

Jesli jednak spojrzymy w bebechy samych
pecetéw, to za duzo pamieci RAM w nich nie
uswiadczymy, GPU tez nas nie zachwyca - lecz
niezpowodu globalnego kryzysu na rynku kom-
ponentéw.Rzeczywistos¢jest taka, ze przecietny
Chinczyk dysponuje przecietnym komputerem.
Nieinwestuje w hi-endowe zylety, kupuje gry na
promogiji lub po taniosci (czyli czesto ,indyki”),
ana porzadny tytutwysokobudzetowy zdecydu-
je sie tylko wtedy, jezeli zostanie do niego przy-
gotowana porzadna lokalna wersjajezykowa.To
bardzo specyficzna, piekielnie wymagajaca, ale
tez przeogromna baza odbiorcow. Zreszty jej
profil charakterologiczny nie bierze sie z prézni.

Na Wschodzie duzo zmian
Gdy po raz pierwszy postawi-
tem stope na szanghajskiej
ziemi, czekata mnie godzinna
podréz takséwka do same-
go centrum miasta. Przemie-
rzajagc obrzeza obwodnicg,
widziatem przede wszystkim
przykryte smogiem zbiorowiska identycz-
nych, mocno socrealistycznych budynkéw
raczej niezachecajacych do zamieszkania.
Niemniej z kilometra na kilometr owe widoki
subtelnie sie przeksztatcaty. Z gestwiny bru-
talistycznych blokéw wynurzyt sie szklany
wiezowiec z kolorowym jabtkowym logoty-
pem, a po potgodziny jazdy komunistyczna
mysl architektoniczna catkowicie ustapita
przepastnej metropolii o futurystycznym,
postmodernistycznym zacieciu.

Dlaczego pisze o tym konkretnym pejzazu?
Poniewaz pokazat mi na samym starcie, ze
rodowity Szanghajczyk (ale i nie tylko on, bo
Chiny obfituja w wertykalne, wielomilionowe

i



ludnosciowo megamiasta)

nie ma zadnych komplek-

sow wobec Zachodu. Wy-
chowany w takim otoczeniu,

systemie oraz warunkach

najpewniej uwaza, ze jego

kraj wiedzie technologiczny,

kulturowy i gospodarczy

prym wsréd panstw z Eu-

ropy, Ameryki i reszty Azji.

Kiedy wiec promuje swdj produkt, opakowuje
go najpiekniej, jak sie tylko da. Gdy nato-
miast spojrzy na produkt zagraniczny, przed
zakupem zweryfikuje go po wielokro¢, zdoza
ostroznosci i sceptycyzmu.

Polska w oczach Chiniczykow to nie Jan Pawet I
czy Robert Lewandowski, tylko Cyberpunk 2077.

Biato-czerwone

to barwy niezwyciezone

Spojrzmy chocby na przyktady gamingowe.
Z jednej strony Black Myth: Wukong (dobro
narodowe Chinczykéw o wptywie poréwny-
walnym ztym, jaki WiedZzmin wywartna Polske)
byt pewniakiem dla dalekowschodnich fanéw
elektronicznej rozrywkiw walce o tytut GOTY.
| nie miaty tu znaczenia powszechne sondaze
stawiajace w roli faworytéw Balatro i Astro
Bota. Porazka matpiszona wywotata wiec
bolesne rozczarowanie w Panstwie Srodka,
zeby nie powiedzie¢: ztoé¢. Kolejny taki hit
jak Wukong predko bowiem nie nadejdzie
(no chyba ze Phantom Blade Zero nas mocno
zaskoczy), nawet jesli Black Myth zapo-
czatkowat odwilz growa w Chinach jako
pierwsza produkcja wysokobudzetowa
w historii kraju.

Z drugiej strony caty ten Steam... To jedna
z aplikacji stanowigcych chlubne wyjatki
w gronie amerykanskich platform, bo jest sze-
roko dostepna za Wielkim Murem, nawet jesli

Blik sie chowa

Wukongowa”
galerin sztwki.

raz na jakis czas chwilowo pada z powodow
roznorakich. Nie stuzy ona jednak za gtéwne
centrum dowodzenia tamtejszym graczom,
ci raczej korzystaja z Heyboksa, czyli lokal-
nej potegi dystrybucyjnej
i spofecznosciowej. Jesliwiec
zastanawiacie sie, skad biorg
sie te wszystkie zbiorowe
akcje w ramach negatyw-

Chwalimy sie potowie Europy naszym Bliczkiem — i stusznie. Niemniej Chiny opatentowaty co$
lepszego i w skali globalnej niespotykanego. Gotowka jest tam wyjsciem nie tyle alternatywnym,
co wrecz awaryjnym, a przoduije Alipay. Taka tam prywatna, cho¢ silnie pafistwowo regulowana
aplikacja wymagajaca podpiecia karty ptatniczej, zdjecia paszportu oraz paru dodatkowych da-
nych osobowych (i cyk, do rejestru ludnosci). Bez niej nie ma co sie zabiera¢ za podroz, ale juz po
jej pobraniu i skonfigurowaniu cztowiek staje sie... krolem zycia.

Technologia to wyjatkowa, w ciagu kilku lat zawtadneta catym rynkiem i zawitata do domow
nawet najbardziej odcietych od sprzetu emerytow. Za pomoca Alipay zaptacimy (to kwestia albo
zeskanowania kodu kreskowego dostepnego u sprzedawcy, albo pokazania wtasnego, wyswie-
tlanego w apce) zaréwno w gigacentrach handlowych, jak i na obskurnym targu ze Smierdzacym
migsem. Zarezerwujemy bilet na autobus badz metro, a takze zaméwimy taksowke. Uregulujemy
rachunek za gaz albo prad, a przy okazji zainwestujemy w interesujaca nas spétke. Ponadto
otrzymamy promocje na lokalne produkty, spojrzymy na interaktywna mape z lista sklepow czy
skorzystamy ze swoistego medium informacyjno-spotecznosciowego. Oto catkowita cyfryzacja,

monopolizacja i centralizacja wydatkow!

nego review bombingu na 33
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Jaktojestzta

sieciowa inwigilacja?

Ostrzegano mnie wielokrotnie, ze przed
wyruszeniem do Chin nalezy nie tyle zebra¢
druzyne (cho¢ przewodnik sie przydat!), co
pobraé¢ multum aplikacii i zatatwi¢ sobie
sprawdzonego, dziatajacego VPN-a badz
karte eSIM. Z tg ostatnig sie nie udato, bo moj
telefon takowej nie wspiera, ale wykupitem
miesieczna subskrypcje LetsVPN. Wszystko po
to, aby roaming mogt po cichu funkcjonowac,
lecz miatem nastawic si¢ na to, ze wszelkie
zachodnie programy pokroju Messengera,
YouTubea czy Spotify'a najpewniej nie
zadziataja ze wzgledu na Wielka Zapore
Sieciowa, blokujaca tresci uznawane przez
wiadze za szkodliwe. Koniec koncow jednak
nie byto tak Zle.

7adna z aplikacji uzywanych przeze mnie na
co dzien nie zostata zablokowana. Mogtem

z nich swobodnie korzysta¢ nawet przy wy-
taczonym VPN-ie, w tym takze poprzez hote-
lowe Wi-Fi. Podstawowa réznica polegata na
tym, ze z uruchomiong wirtualng siecia pry-
watna internet dziatat zauwazalnie szybciej.
Ba, nie spotkatem sie rowniez z cenzurowa-
niem tresci wpisywanych w wyszukiwarke,
dotyczacych drazliwych kwestii politycznych
badz potencjalnej obecnosci kamery w moim
pokoju (przezorny zawsze ubezpieczony).

Wyjatek? Rozmowa przez wideoczat ze znajo-
mymi, ktorzy postanowili zrobi¢ mi gtupi zart

i udostepnili obraz o bardzo kontrowersyjnym
wydzwieku militarnym. Wéwczas natychmia-
stowo i automatycznie zostatem roztaczony.
Czyli jednak aparat wtadzy nad turysta czuwa,
po prostu na troche wiecej mu pozwala.

Steamie, to po licznych rozmowach z miejsco-
wymi dziennikarzami i korposami moge wam
pomaéc 6w mechanizm zrozumie¢. Forumi kar-
ty produktow na platformieValve Chinczycy
traktuja bowiem jak dziat obstugi klienta -
jedyny w ich mniemaniu sposéb, by dotrzec¢ ze
swoimi opiniamii problemamibezposredniodo
wydawcy badz producenta.

Oczywiscie nie wszystko, co z zewnatrz, obry-
wa. Moze zostacipokochane oraz powszechnie
zaakceptowane, i rozpropagowane. Przyktadu
nie trzeba szukac¢ daleko, bo Cyberpunk 2077
stat sie — gtéwnie dzieki bezposredniemu
kontaktowi z chifiska spotecznoscia i udanej
lokalizacji - jedna z najwazniejszych gier
wideo na tamtejszym rynku. Okruchy chwaty
podebrat braciakowi WiedZmin, a Redzi oraz
polski gamedev robig za punkty odniesienia
dla branzy dziatajacej w Panstwie Srodka. Nie-
wazne, kogo zapytatem, arozmawiatemzmasa
ludzi, Polska to nie Robert Lewandowski, nie
Jan Pawet I, nie Adam Matysz, tylko wtasnie
Cyberek lub Witcher.

Sztuka, neony i plastik

Ow dualizm chifskiego gracza - kochajacego
to, co narodowe, a kontestujacego badz
przeksztatcajgcego na swoj kulturowy jezyk
to, co zagraniczne - widac nie tylko w Swiecie
cyfrowym, ale tez na pétkach sklepowych.
W galeriach handlowych cale pietra potrafia
by¢ poswiecone popkulturowym dobrom.
Da sie znalez¢ osobne sklepy (réwniez nie-
oficjalne) z merczem z Genshin Impact czy
Honkai: Star Rail, a wiec dziet szanghajskiego
miHoYo, ktére catkowicie wykorzystato obsesje
Chinczykéw na punkcie anime i btyskotek,
serwujac bardzo charakterystyczne stylistycz-
nie gry-ustugi z mikrotransakcjami, teoriami
Swiatotwdrczymi i masa waifu.

Odwiedzitem tez miasto Hangzhou, bo wtasnie
w nim ulokowany zostat pierwszy oficjalny
sklep poswiecony Black Myth: Wukong (tak jak
moéwitem, dobro narodowe). | to taki, ktory
jednoczesnie mozna nazwa¢ mikrogalerig
sztuki, bo czes¢ eksponatéw nie na sprzedaz
pochodziz cieszacej sie ogromng popularnoscia
wystawy zwiazanej z tym tytutem. tancuszki,
magnesy, figury, posagi, swetry, skarpety, koce,
obrusy - niby ilustrujgce swiat Wukonga, ale tak
w zasadzie promujgce chinskg mitologie oraz
kulture, o uniwersalnym sznycie estetycznym.
Wszystko autorstwa studentéw i absolwentow
centralnej Akademii Sztuk Pieknych, ktérych
czes¢, swoja droga, odpowiadata za przepiekne
projekty otoczeniai postaci widocznych w samej
grze. Rzemiosto, artyzm i kapitalizm stoja tu
w jednym rzedzie, szczegdlnie jesli dotycza
lokalnej twérczosci.

A co z akcentami zachodnimi na bazarach
i w centrach? Jezeli jakas marka juz przeskoczy
Wielki Mur i na dobre sie za nim zadomowi,
to staje sie produktem masowym. Harry’ego
Pottera znajdziecie tu zarowno w ksiegar-
niach, jak i w formie figurek w ogromnej
sieci Pop Mart (tutejsze Funko Popy, ale moim
zdaniem bardziej urocze). W eleganckim punk-
cie z porcelang, obrazami i ornamentowanymi
pateczkami trafitem na torbe... z Fryderykiem
Chopinem. No ale wiecie, muzyka klasyczna to
tutaj wiekszy hit od popu. Z kolei w Konsulacie
Generalnym sam konsul pochwalit sie specjal-
nym przyozdobieniem pokazowego salonu-na
wielkim fortepianie postawiony zostat nie kto
inny jak V z Cyberpunka 2077.

Indyk po pekinsku

Niemniej kultura gier wideo w Chinach po-
kazata pazur wtasnie podczas targéw WePlay.
Ciagnace sie metrami kolejki do stanowisk

Na stole mézozki, jezyki
L bivwe potrawy do zapomnienia.

w oo
Wuwkonga.

Straz ik ni wjsov
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z dodatkiem do Lies of P stylizowanych na
stynny Hotel Krat. Multum europejskich ty-
tutéw indie - od pixelartowych roguelike’dw
po realistyczne shootery - z jeszcze wieksza
liczba chetnych do ich sprawdzenia, oczywi-
scie w ojczystym jezyku. Do tego stale zyjaca
scena, na ktorej to trzy ubrane na rézowo

VWWVL

jacych chinskich zespo-
téw czy nawet solowych
artystow. Co warte pod-
kreslenia, niezalezny gamedev
dopiero sie tu rozwija, lecz juz siega po
rozmaite wzorce i uniwersalne rozwiazania
projektowe. Widziatem Rubinite, czyli super-

Najwiekszy rynek na $wiecie chce
zerwac z tatka niedzielnych graczy.

streamerki przedstawiaty najciekawsze pro-
jekty niezalezne wychodzace w najblizszych
miesigcach, z regularnie klaszczacymi, zaan-
gazowanymi widzami.

Chodzi tu jednak nie tylko o graczy, ale tez
o samych tworcow. Sprawdzitem co najmniej
kilkanascie produkcji autorstwa poczatku-

K’w(/{'wra korporacyjna 4
s tu nad wyraz dobrze.

dynamicznego soulslike’a. Przetestowatem
Cohen 1939, a wiec klona Hotline Miami, ale
w klimatach Peaky Blinders. Opowiedziano
mi o Dependent Origination, psychologicz-
nym horrorze z przestrzeniami liminalnymi.
Aiprébowano misprzeda¢ Dimension Rangera,
podrébe Hearthstone’a stworzong z duzym
udziatem Al, wykorzystujacg postac... Sun
Wukonga, bo kogo innego? Te wszystkie
tytuty dopiero do nas dotra, wzbogacajac
i tak zapchany juz rynek.

China has entered the chat

Panstwo Srodka od zawsze kojarzyto nam
sie pod katem growym z cenzurg, ograni-
czong liczba godzin na granie dla dzieci,
zalewem inwazyjnych mobilek i raczej
matymi ambicjami twérczymi. Nadciagnat
jednak wiatr duzych zmian. Zawiewa tak
od dekady, ale w koricu zerwat sie huragan

i dzi$ méwimy o kraju zupet-
nie inaczej patrzacym na to
medium, wspoéttworzacym
je, konsumujacym je.

Najwiekszy rynek na $wie-
cie chce zerwac z fatka
niedzielnych graczy - bo
Chiriczycy moze i maja
czas na klikanie tylko wie-
czorami, i to gtéwnie

w weekendy, ale za-
miast krewniakow
Tetrisa na swoim
smartfonie zali-
czaja na ,blasza-
ku” Disco Elysium
czy Red Dead Re-
demption Il. Tygrys
dtugo sie czait, a smok
w koncu przestat sie
ukrywac. [ cho¢ liczby
dokfadnie to wykazu-
ja, gdyby nie wizyta

w Szanghaju, trudno
bytoby mi te skale oraz
mentalna, spoteczna
przemiane poja¢. ICDA|

polskich developeréw oraz wydawcow.

TEKSTY O CHINACH NA NASZEJ STRONIE

Jesli mato wam wiedzy o chinskich produkcjach i tamtejszym rynku gier, zajrzyjcie na
cdaction.pl, gdzie znajdziecie catg serie artykutéw poswieconych tym tematom (wystarczy, ze
zeskanujecie widoczny obok kod QR). We wspomnianych tekstach relacjonujemy
doktadnie wydarzenia z WePlay Expo, wymieniamy siedem najciekawszych tytu-
tow, ktore miatem okazje sprawdzic, a takze dzielimy sie szeregiem wskazéwek dla

oo
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STARDEW VALLEY
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B Czyta sekretne notatki: Rafat,,Gailantar” Sankowski

Czy dobry chtopak, ktory zawsze mowi,dzien dobry”;

Wakacje na wsi. Zielone lasy, ztociste tany
zb6z, polna droga wsrdd tgk obsypanych kwie-
ciem rozmaitem, serdeczni ludzie pomagajacy
sobie wzajemnie. Idylla. Taki obraz zachowat sie
w naszej pamieci. Nic dziwnego. Mechanizm
zapamietywania jest utomny, ma sktonnos¢
do ukrywania prawdy, przestaniania jej tym, co
przyjemne i mite. Odrzuca wiec wspomnienia
wszechobecnego btota, zapachu obornika,
konfliktéw o ziemie, niemal powszechnego
problemu alkoholizmu czy zasciankowej oby-
czajowosci. Ale one tam sa. Nie zawsze, z rézng
intensywnoscia, lecz sa. Tak wyglada Swiat.
Odcienie szaro$ci, maski, fasady. Wie o tym
rowniez Eric Barone, tworca Stardew Valley.

Bohater zbiorowy

Rzecz jasna dzieto Amerykanina jest tytutem
niesamowicie relaksujgcym, dlamnéstwa oséb
wrecz eskapistycznym - dajacym mozliwosé
ucieczki przed proza codziennosci. Urzeka
atmosfera niespiesznego zycia, wiejskiej
btogosci i radosci z prostych czynnosci. To
bez dwéch zdan swietny symulator prowadze-
niafarmy i w zasadzie samo to czyni go tytutem
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to na pewno dobry chtopak?

wartym polecenia. Ale to tylko jedna z wielu
warstw dzieta ConcernedApe, ukrywajaca przed
naszym aparatem poznawczym jego prawdzi-
wa nature. Pod ptaszczykiem gry o sadzeniu
warzyw kryje sie twor majacy nasladowac
zycie mieszkarncéw matego miasteczka-wtym
przypadku Pelican Town.

Te raptem kilkanascie postaci tworzy za$ bardzo
ciekawy kalejdoskop osobowosci. Usmiechniete
pikselowe ludki

w festiwalach i wydarzeniach. Nawigzujemy
relacje. I nie s to tylko cyfrowe wiezi, mierzone
liczba serduszek w wewnatrzgrowej skali.

Miasto (nie) jak kazde inne

Mieszkancy Pelican Town zostali napisani
catkiem nieZle. Rdznig sie od siebie, wykazuja
mniej lub bardziej standardowy wachlarz
zachowan, pogladdéw i historii definiujacychich
nader zrecznie. To wszystko sprawia, ze wybie-

wwiekszosciprzy-
padkéw przyjmu-
janaszotwartymi
ramionami, obda-
rowujazaufaniem,
checia pomocy.
My za$ stajemy sie
czesciq tej zbioro-
WOSCi, poznajemy

jej cztonkow, ich
upodobania, ce-
lebrujemy razem
urodziny, wspot-
uczestniczymy
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rajac chociazby naszego matzonka, nierzadko
kierujemy sie autentyczna sympatia i emocjami.
Dos¢ naturalne, nieprawdaz?

Swiadectw potwierdzajacych moje odczucia
mozna znalezé w sieci sporo. Poczawszy od
0s6b bez problemu odnajdujacych siebie
badz pokrewne dusze w wirtualnych lud-
kach, na historiach o definiowaniu wiasnej
seksualnosci, w ktérym to procesie wymier-
ny udziat miata wtasnie produkcja Barone'a,
skoriczywszy. Duza w tym zastuga faktu, iz
obywatele miasteczka nie majazgdry okreslonej
orientacji. Sg tzw. postaciami graczoseksualnymi
(ang. playersexual), a ich upodobania zmieniaja
sie w zaleznosci od naszych dziatan i potrzeb.
Nieco idealizujac, odkrywaja sie razem z nami.

To cate poszukiwanie i rozwijanie owej wyjatko-
wej relacji jest o tyle autentyczne, ze budujemy
ja w warunkach rzadzacej grg dynamiki, nie sta-
tycznie czekajacej na nasze poczynania makiety.
Ilez to razy zwyczajnie nie miatem czasu wybrac
sie do miasta i porozmawiac z wybrankg serca,
zapomniatem ojejurodzinach albo nieznalaztem

| Idylla w Pelican Town to iluzja.

wiasciwego prezentu. llez to razy minelismy sie,
zgubilismy albo odnaleZlismy w najmniej ocze-
kiwanym miejscu. W Pelican Town zycie toczy
sie obok nas, w ramach Scisle okreslonych
regut, lecz sg one na tyle pokretne, a trybikéw
wtejmachinie udajacejrzeczywistosé jestnatyle
duzo, ze ta cyfrowa iluzja po prostu przekonuje.

Dolina niesamowitosci

Gdy zerkniemy nieco gtebiej, pod zastone ma-
fomiasteczkowej idylli, ujrzymy to, co zakryte
przed niewtajemniczonymi, to, co dzieje sie za
zamknietymi drzwiami serc i umystéw. Kazdy,
kto zaledwie musnat powierzchnie swiata
przedstawionego, gotéw jest pomysle¢, ze ma
do czynieniaz ptycizng poréwnywalng do duzej
katuzy. Okazuje sie jednak, ze zanurzajac sie
W niej, mozemy wpas¢ po same uszy.

Samotnos$¢ i izolacja spoteczna, konsump-
cjonizm i kapitalistyczny wyzysk, uzaleznie-

nia, PTSD, trudne
relacje rodzinne,
rozpacz po stra-
cie - to wszystko
wystepuje w Peli-
can Town. Gdy za$
nasze oczy za-
czynajg widzie¢,
aumystanalizowac
to, co tworcazaszyt
w kodzie Stardew
Valley, zbiorowosé¢
tytutowej doliny
staje sie czyms, cze-
gow elektronicznej rozrywce nie doswiadczamy
czesto. Czyms, co ze srebrnych ekrandw znamy
od dawna. Springfield, Quahog, Stars Hollow,
Wisteria Lane czy w koricu Twin Peaks - kazde
ztych miejscto przyktadintrygizbudowanejwo-
kot matej spotecznosci, ktorej poznanie pozwala
odkry¢ jej prawdziwa, niekiedy mroczna nature.
O ile literatura i kino juz od dawana obfitowaty
w takie punkty na fikcyjnych mapach, o tyle
w grach istniat deficyt takowych.

Pelican Town zaspokaja te potrzebe z nawiaz-
ka. Przyktady probleméw, obudowanych
czterema Scianami pozornie btogich do-
mostw, mozna mnozyc. Pam i Shane topiacy
smutkiw alkoholu stajagcym sie zrédtem gehen-
ny ich rodzin, w koricu doprowadzajacym do
nieudanej proby samobojczej tego drugiego.
Urocza Jodi narzeka na swoj los, zatujac zbyt
pochopnego matzenstwa i decyzji o dzieciach.
Na doktadke - jej maz po powrocie z wojny to
wrak cztowieka. Alex jest sierotg mieszkajaca
zdziadkami, EmilyiHaley zyja za$ w pustym do-
mu, boich rodziciele to lekkoduchy rozbijajace
sie po $wiecie. Nie brzmijak raj naziemi, ktérym
Stardew Valley wydaje
sie na pierwszy rzut oka,
prawda?

(zarodzieje, syreny i cienie

Stardew Valley to réwniez istna kopalnia sekre-
téw i teorii spiskowych. Od tych zaprojektowa-
nych przez Barone'a i umyslnie wplecionych
wmechanikigry, poprzez subtelne sugestieipo-
szlaki, az po szalone efekty fanowskich fantazji.
Duza w tym zastuga elementéw fantastycznych,
stanowiacych chleb

Za przykfad niech postuzy poszukiwanie ta-
jemniczej corki czarodzieja eremity. Czy jest nig
Abigail, dziecko Carolineilokalnego sprzedawcy
Pierre’a? Wszakze sam sklepikarz poddaje swoje
ojcostwo w watpliwos¢, jego zona za$ zdradza
graczowi, ze w miodosci chadzata w okolice
wiezy M. Rasmodiusa. A moze to mata Jas, ktora
z jakiego$ powodu posiada kolorowanke ze
stworkamibedacymi pomocnikamiczarodzieja?
Poza tym wychowuja ja przybraniopiekunowie,
co rodzi pytania o biologicznych rodzicéw.

To tylko czes¢ teorii i jeden z przyktadow,
jak sie¢ sekretow rozposciera sie nad
Pelican Town. A znajdziemy ich tu wiecej.
Zaczynajac od potencjalnie nadnaturalnego
pochodzenia Emily, Shane'a czy Linusa (odpo-
wiedniojako syreny, cieniainiedzwiedziotaka),
konczac na probie zrozumienia burmistrza
Lewisa... Czy facet jest nieoczywistym dyk-
tatorem miasteczka? Czemu milknie, pytany
o geneze swojej 20-letniej stuzby? Na co
przeznacza podatki mieszkaricéw? Dlacze-
go ukrywa zwiazek z Marnie? No i o co, do
diaska, chodzi z jego fioletowymi gaciami,
ktére, nawiasem moéwigc, moga stanowic dla
nas smiertelne zagrozenie? Wspomniatem
o ukrytych podziemiach jego domu?

~Chociazbym chodzit

ciemna dolina...”

Na koniec musze zaznaczy, ze stawianie w jed-
nym szeregu miasteczka Twin Peaks i Pelican
Town nie jest po prostu moim wymystem.
Dziwne statuy, odgtosy, potwory morskie rodem
zprozy H.P.Lovecrafta, zamiana dzieciw gotebie,
demoniczna lalka wychodzaca z telewizora,
tajemniczy Mr. Qi czy nieco ekscentryczny
krasnolud - to wszystko potrafi przyprawic
o dreszcz niepokoju.

Sam Eric Barone, przy okazji wywiadu dla
IGN-u, wspomniat, ze gdyby miat powierzy¢
ekranizacje swojego dzieta jakiemus
rezyserowi, postawitby na Davida Lyncha
(co niestety juz nigdy sie nie wydarzy). Mody
typu Stardew Peaks jedynie potwierdzajg te
skojarzenia. Pozostaje tylko pytanie, bez ktére-
go ten tekst bytby niekompletny: Czy Stardew
Valley to tak naprawde czysciec? ICDA|

powszednimiasteczka,
ale gtéwnym winowaj-
caizapalnikiemdlawy-
obrazni odbiorcy jest
zawsze tworca, ktory
wie, jak i czym zaneci¢
nasza wscibskos¢. Wy-
starczy drobna, nieja-
sna informacja w dia-
logu, metna notatka,
przedmiot umieszczo-
ny w konkretnym miej-
scu i czasie.

...N0 i rzecz jasna szemrane towarzystwo
w nielegalnych kasynach.
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Dwa ekrany,
trzy wymiary

1ISLAT
NINTENDEJ!3DS

B Patrzy na wprost: Smuggler

W tym roku 15 lat stuka handheldowi, ktéry
zaprojektowano jako branzowy gamechanger - miat
catkowicie zmienic odbior gier. A on niespodziewanie

zaliczyt wielki falstart... by potem podniesc sie

Méwimy potocznie o tytutach ,z grafika 3D"
Ale w istocie to skrét myslowy, bo przeciez
i tak widzimy je zwykle na dwuwymiarowej
plaszczyznie ekranéw naszych monitorow.
Aby uzyskac¢ prawdziwie przestrzenny obraz,
potrzebne s3 gogle czy chocby specjalne oku-
lary, co okazuje sie czesto drogie, a przewaznie
niepraktyczne i meczace. Na poczatku drugiej
dekady XXI wieku Nintendo staneto wiec
przed ambitnym wyzwaniem - da¢ swoim
fanom realng tréjwymiarowos¢ w grach,
lecz bez koniecznosci uzywania jakichkolwiek
dodatkowych gadzetéw!

Trudne poczatki
Pierwsze proby zastosowania stereoskopii
w grach ,Czerwoni” podjeli zresztg duzo
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z kolan i zyska¢ dziesiagtki milionéw fanéw.

wczesniej, bo juz w 1987 roku, gdy debiutowat
Famicom 3D System. To podtaczane do konsoli
gogle wyswietlajace obrazy z czestotliwoscia
30 Hz naprzemiennie dla lewego i prawego
oka. Stworzono jednak zaledwie osiem tytutéw
wspotpracujacych ztym gadzetem, a same oku-
lary byly duze, niewygodneidrogie (mniej wiecej
pofowa wartoéci Famicoma w owym czasie).
Do tego uzytkownicy skarzyli sie na migotanie
obrazuiw efekcie zmeczenie wzoru. Ostatecznie
urzadzenie okazato sie komercyjng porazka.

Osiem lat pdzniej Nintendo odwazyto sie
na wprowadzenie stereoskopii w mocno
nietypowej konsoli Virtual Boy. Niestety
generowany przez nig obraz (pomijajac juz
jego nader mizerna jako$¢) wywotywat u graczy

béle gtowy, nudnosci itp. Urzadzenie zostato
wycofane z rynku po zaledwie roku, stajac sie
najwieksza sprzetowa klapa w historii japonskiej
firmy. Nie wiem, czy wiecie, ale Wielkie N wrdcito
do tego pomystu po latach i 17 lutego 2026
wypuscito nowa wersje sprzetu, wspdtpracujaca
bezposrednio ze Switchem 2.

Do pieciu razy sztuka?

Kolejny raz sprébowano z GameCube’em.
Tworcy urzadzenia opracowali specjalny, mniej
wiecej pieciocalowy ekran LCD o rozdzielczosci
320 x 240 pikseli podtaczany do konsoli, ktory
pozwalatwidzie¢ obraz stereoskopowy. Wyswie-
tlaczzaprezentowano nawet natargach E32002,
ale jak twierdzi Satoru Iwata (dawny prezes
i dyrektor generalny Nintendo), jego funkcje




 Na E3 nie zatowano pieniedzy
na promowanie 3DS-a.

NinI tendo reklamowato 3DS-a jako konsole,
ktora potrafita faczy¢ ludzi. —_—

3D zachowano w sekrecie. Ostatecznie firma
doszta do wniosku, ze produkcja urzadzenia jest
nieoptacalna, wiec skoriczyto sie na prototypie.

W 2004 roku ,Czerwoni” wprowadzili na
rynek handheld Nintendo DS. Rozszedt sie
w ok. 154 min sztuk, co czyni go jedna z naj-
lepiej sprzedajacych sie konsol w historii. Lecz
nawet takie, maszynki”maja swoéj nieubtagany
cykl zyciowy i w koncu trzeba byto ten sprzet
zastapic¢ czyms$ nowszym.

Oto on - 3DS

Nintendo zaprezentowato nastepce DS-aw mar-
cu 2010 roku, a jego premiera miata miejsce juz
w lutym 2011. Urzadzenie oferujace to, czego
w zyciu by sie nie spodziewali - mozliwos¢
grania w prawdziwym (stereoskopowym)
tréjwymiarze - zaszokowato ludzi. Okej,
technologia ta cieszyta sie woéwczas spora
popularnoscia (chocby w kinie, a i telewizory
otrzymywaty wsparcie dla funkgji3D), wiec w su-

Innowacyjna technologia,
ktora pokochaty miliony.

mie to nic dziwnego, ze Wielkie N postanowito
wstrzeli¢ sie w 6w trend.

Duzym zaskoczeniem dla wszystkich oka-
zato sie natomiast to, ze aby widzie¢
gre w stereoskopowym 3D, wystarczyto spojrze¢
w ekran. Dostownie - jedyne, co nalezato zrobi¢,
by mdc cieszyc sie przestrzenng oprawa wizu-
alny, to patrze¢ w niego na wprost. | powiem
wam, ze jak pierwszy raz sam zerknatem na
wyswietlacz tej konsolkiw trybie tréjwymia-
ru, nieco opadta mi szczeka.

Jak to dziatato?

Przestrzenno$¢ grafiki uzyskano za pomoca
autostereoskopii. Jest kilka réznych sposo-
béw, by osiagnac taki efekt, konstruktorzy

SZESC RAZY 3DS

W trakcie dziewieciu lat rynkowego zywota
konsoli pojawito sie az szes¢ jej wariantéw:
standardowy, 3DS XL/LL,New 3DS, 2DS, New
3DS XL/LL, 2DS XL/LL. Kolejne wersje miaty
zwykle wieksze ekrany i baterie, pojemniej-
sz pamiec i nieco podrasowane procesory
oraz GPU.Dla poréwnania: ponizej parametry
pierwszego i ostatniego modelu.

3DS (2011)

GPU: PICA200, 6 MB VRAM-u

Pamie¢: 128 MB FCRAM-u

Wyswietlacz: gérny 3,53 800 x 240 pikseli;
dolny 3,02 320 x 240 pikseli

Waga: 230 g

Kamera: jedna przednia, dwie tylne

New 2DS XL/LL (2017)
GPU: PICA200, 10 MB VRAM-u
Pamiec¢: 256 MB FCRAM-u
Wyswietlacz: gorny 4,88", 800 x 240 pikseli;
dolny 4,18" 320 x 240 pikseli; brak efektu 3D
Waga: 260 g

Kamera: jedna przednia, dwie tylne
Nowosci: minianalogowy C-stick, dodatkowe
triggery na ramionach, wymienne obudowy

3DS-a wykorzystali tzw. bariere paralaksy.
Najprosciej ttumaczac, specjalny system ,za-
luzji” na ekranie sprawia, ze kazde z oczu
odbiorcy widzi tylko przeznaczone dla tej
konkretnej gatki naprzemienne pionowe linie
wyswietlacza konsoli.

Technicznie wyglada to tak, ze nad zwykiym
panelem LCD znajduje sie druga warstwa
ciektokrystaliczna, ktéra po witaczeniu efektu
3D tworzy czarne, pionowe paski. Blokuja
one Swiatto z konkretnych pikseli
tak, by przy patrzeniu na wprost
w ekran lewe oko widziato tylko
kolumny jeden, trzy, pie¢, a pra-
we - kolumny dwa, cztery, szes¢
itd. Konsola tak naprawde gene-
ruje wtedy dwa osobne obrazy
w rozdzielczosci 400 x 240 pikseli,
do tego lekko przesuniete wzgledem siebie.
Nasz mézg zas odbiera oba i sktada w jeden.
Proste i efektowne... ale nie bez wad.

3D dziatato bowiemtylko przyidealnejpozy-
¢jiglowy - powinnaznajdowac sie 25-30 cm od
ekranu, a gracz musiat patrze¢ prosto w niego.
Wystarczyto lekko sie odsunac albo przechyli¢
czerep i efekt stereoskopowosci zaczynat za-
nika¢, pojawialy sie za to rozmaite artefakty —
cienie/duchy z drugiego obrazu. W 2014 roku
Wielkie N wypuscito model New Nintendo
3DS, ktdry niemal catkowicie wyeliminowat ten
problem dzieki kamerze podczerwieni sledzacej
oczy uzytkownika i przesuwajacej te wirtualne
,zaluzje"” zgodnie z ruchem jego gtowy.
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[ Kartridze z DS-a (po prawej)
dziataty z 3DS-em, bo
konsola byta kompatybllna
wstecznie.

aDaFz10221

CEEEREOBEDE
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Idjecie: Wikimedia Commons / Kungfuman, CCBY-SA 3.0

W podstawowym modelu handhelda wtaczony
tryb 3D mocno drenowat baterie — w praktyce
czas grania skracat sie o jakie$ 30-50%, czyli do
ok. trzech-pieciu godzin. Sam obraz miat dos¢
staby kontrast i jasnos¢, wiec korzystanie z tej
funkcji na dworze w stoneczny dzieri bywato
problematyczne.

Do tego strasznie meczyta ona oczy, na tyle,
ze ,Czerwoni” posuneli sie do umieszczenia
w instrukgcji ostrzezenia, iz dzieci ponizej
szostego roku zycia w ogoéle nie powinny
grac w trybie 3D, bo ryzykuja uszkodzenie
wzroku... Aby ten mankament ograniczyg,
umozliwiono regulowanie intensywnosci , tréj-
wymiarowosci”za pomoca specjalnego suwaka.

HANDHELD NA
SALONACH

Nintendo przygotowato specjalng edycje 3DS-a,
ktorabyta dostepnawytacznie wparyskim Luwrze.
Uzywanojejjako przewodnikaaudiowizualnegopo
muzeum:oferowata
tréjwymiarowemo-
dele eksponatow,
interaktywne ma-
py wystaw oraz
narracje gtosowa.
Zrezygnowano z tej
opcji dopiero we
wrze$niu2025roku.
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[ 0d lewej: 3DSXL, 2DS i klasycznr
pierwszy 3DS. Jak widac, konso
mocno ewoluowata w trakcie
swego Zywota.

Suck(ces)?

Zarzad Nintendo zapewne oczekiwat, ze
sprzedaz konsolki pojdzie jak burza, jak w przy-
padku poprzedniczki, a tymczasem spotkato
go przykre rozczarowanie. 3DS rozchodzit sie
kiepsko. Co prawda pierwszy kwartat byt niezty
(ok. 3,61 min egzemplarzy, cho¢ zaktadano
4 min), ale juz w nastepnym zakupiono zaled-
wie 710 tys. sztuk urzadzenia!

Céz, na pewno ,pomogfa” tu cena sprzetu,
wynoszaca ok. 250 dolaréow - jak na owe
czasy, za handhelda, wrecz zaporowa. Do
tego w ofercie startowej nie znalazto sie nic
specjalnie atrakcyjnego. Najgtosniejszym
tytutem w zestawie byt port rocznego juz

Gry w prawdziwym 3D,
bez gogli czy okularow.

Super Street Fightera IV. Jak stwierdzit analityk
Forbesa, Louis Bedigian: ,(Nintendo-dop.red.)
wypuscito konsole bez ani jednej gry, ktora
ludzie chcieliby mie¢”.Poza cena oraz brakiem
nowych i przebojowych produkcji 3DS mierzyt
sie tezz eksplozja popularnosci App Store’u na
iPhone’'ach. W 2011 roku mobilki za niecatego
dolara na juz posiadany smartfon wydawaty
sie masowemu odbiorcy znacznie lepszym
wyborem niz kupno drogiej konsoli z grami
wartymi ok. 40 zielonych, nawet jesli sa w 3D...

Satoru Iwata, biorac na siebie odpowiedzial-
nos¢ za kiepska sprzedaz handhelda (oraz
ogolne pogorszenie sie wynikéw finansowych
firmy: akcje Nintendo spadty w tym okresie
0 20%), dobrowolnie obciat wtasna pensje
o potowe do korica roku fiskalnego. Pozostali

dyrektorzy Wielkiego N réwniez zredukowali
swoje wynagrodzenia o 20-30%. Dodatkowo
CEO przeprosit publicznie akcjonariuszy i za-
wiedzionych mizerng oferta gier fanéw. Ale
poza biciem sie w piersi lwata wprowadzit tez
plan naprawczy.

Mam plan!

Po pierwsze juzw sierpniu 2011 roku dokonano
bezprecedensowo szybkieji duzej przeceny
konsoli, boaz030% - co stanowito ruch wrecz
desperacki. Zarzad zdawat sobie sprawe, ze
tak nagta i drastyczna obnizka niewatpliwie
wprawi w furie tych, ktérzy kupili 3DS-a zaraz
po premierze (czyli w sumie najwiekszych
i najwierniejszych fanéw Nintendo). Aby ich
udobrucha¢, stworzono specjalny pro-
gram - w jego ramach takowi ludzie
dostali za darmo 20 gier... bedacych
portami hitéw z NES-a i GBA. Co cie-
kawe, udostepnione tytuly z Advance
nigdy nie trafity do oficjalnej sprzedazy
w eShopie 3DS-a, pozostaty na zawsze
ekskluzywnym ,prezentem” dla oséb, ktére
przepfacily za to urzadzenie na jego starcie.

Po drugie w 2012 wypuszczono poprawiong
wersje handhelda, czyli 3DS-a XL. Wieksze
ekrany, lepsza bateria, wygodniejszy chwyt.
A i w sklepie w podobnym okresie pojawity
sie naprawde dobre gry, w tym Super Mario 3D
Land, Mario Kart 7 i The Legend of Zelda: Ocarina
of Time 3D (z roku na rok lista hitdw puchta).
Do tego szybko znalazto sie tam tez mnéstwo
innych dziet, moze mniej znanych albo catkiem
nieznanych, lecz wigkszo$¢ z nich sprzedawano
w przystepnejcenie od 5 do 20 dolaréw.tacznie
na te platforme udostepniono jakie$ 1400-
-1800 tytutéw, w zaleznosci od zrédta. Ale nie
samymi grami stat 3DS. Jego posiadacze poko-
chalibowiem pewna ciekawa funkcje. A bytnia...
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StreetPass

Mowa o ustudze spotecznosciowej, ktdra
zamieniata konsole w urzadzenie pasywnie
nawiazujace kontakty zinnymi graczami. Gdy
miates sprzet w trybie uspienia, nieustannie
wyszukiwat sygnat 3DS-6w w promieniu
ok. 10-30 m. Kiedy mijate$ na ulicy, w au-
tobusie czy szkole osobe z ta ,maszynka”
Nintendo, wasze handheldy ,podawaty
sobie rece” przez Wi-Fi. Wymiana danych
nastepowata btyskawicznie i catkowicie au-
tomatycznie - nie musiate$ nawet wyjmowac
urzadzenia z kieszeni albo plecaka.

Gdy na obudowie konsoli Swiecita sie zielo-
na dioda, oznaczato to, ze kogo$ ,spotkates”.
| mogtes pdzniej wejs¢ z nim w interakcje,
np. pykajac wspdlnie w StreetPass Questa, mato
skomplikowanego erpega. Albo winng sposrod
12 minigier dostepnych w tej ustudze, wsréd
ktérych bardzo popularne byto Puzzle Swap.
Polegato ono nazbieraniu puzzli (iwymienianiu
sie nimizinnymi osobami), zktérych uktadato sie
obrazki z motywami z hitéw Nintendo.

[ Schemat dziatania StreetPassa.
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Kolekcjonerom udostepniono ponad 60réznych
ukfadanek - kazda wymagata skompletowania
10-40 kafelkdw. Niby nic, a dla wielu introwerty-
koéw byt to sposéb na bezpieczng i niestresujaca
interakcje z innymi, obcymi ludzmi. To wszystko
sprawito, ze w 2011 rozeszto sie jakies 15 min
3DS-6w, a przez dwa kolejne lata sprzedawano
podobna liczbe egzemplarzy. W sumietenhand-
held znalazt za$ blisko 76 min fanow. NieZle!

Jeszcze 3DS nie umart,

poki my zyjemy!

Zmierzch konsoli zaczat sie, gdy Nintendo
zapowiedziato Switcha (i w efekcie znaczaco
zmniejszyto intensywnos¢ wsparcia dla 3DS-a).
W 2018 roku sprzedano juz tylko niecate trzy
miliony egzemplarzy. Oficjalnie produkcje
urzadzenia zakoriczono we wrze$niu 2020,
a firmowy sklep zamknieto trzy lata p6zniej.

Ale ten handheld nadal Zyje. Niezalezni pro-
gramisci wcigz przygotowujg na niego nowe
gry (mozna je pobra¢ z serwiséw takich jak
Universal-DB czy GitHub), powstaja tez porty

b
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5DS BEZ 3D

Nintendo 2DS to specyficzna wersja konsoli
z rodziny 3DS-6w. Stanowit tansza alternatywe,
przeznaczong dla dzieci oraz osob, ktdre nie
potrzebowaty efektu tréjwymiarowego. Oferowat
wiec parametry grafiki identyczne ze standardo-
wym modelem, ale bez mozliwosci generowania
obrazu przestrzennego. Do tego sie nie sktadat.
| tak naprawde miat tylko jeden duzy ekran, cze-
sciowo przystoniety obudowa tak, ze wygladat jak
dwa osobne, oraz jeden gtosnik — stereo mozna
byto uzyska¢ dopiero po podtaczeniu stucha-
wek. Pdzniejszg wersje, New Nintendo 2DS XL,
»Zamknieto”juz wklasycznej, sktadanej obudowie
z dwoma oddzielnymi, sporymi wyswietlaczami.

tytutdwzinnych platform. Half-Lifebadz Doom
na 3DS-a? Zaden problem! Pretendo Network
to zas oddolny projekt fandw, tworzacych dar-
mowe, alternatywne serwery. Dzieki nim znéw
mozna odpali¢ tryb online w np. Mario Kart 7.
A poniewaz eShop przestat istnie¢, spotecznos¢
zatozytawtasnearchiwa (hShop), pozwalajace za-
chowac dostep do biblioteki gier, aktualizacjiitp.

W 15 lat po premierze, trzymajac Nintendo
3DS-a w dtoniach, wciaz mozemy poczuc¢ to
samo - radosne zdziwienie, ze w rzeczywi-
stosci petnej ptaskich ekrandéw i coraz efek-
towniejszych, ale tez ptytkich gier ktos kiedys
podarowat nam okno na $wiat, ktéry ma w sobie

prawdziwa gtebie. ICDA|

CDA | 113



| PUBLICYSTYKA GRY TUROWE

\\

N

\at
TR )

N

A v

-

az

ura

Taktyczne perly sprzed dekady wspomina: Piotr Weltrowski

Jak sprawi¢, by turowa rozgrywka wgniatata w fotel? Mozna prébowac¢
taczyc ja z elementami zrecznosciowymi, jak we wspétczesnych tytutach.
Mozna tez - co pokazuja dwie produkcje sprzed dekady - postawi¢ na
nieprzewidywalnos¢. A takze na panike i strach. | w grze, i przed ekranem.

gier turowych peten jest paradokséw.
Z jednej strony trudno o inng forme game-
playu wywotujaca wiecejnegatywnych reak-
cji wsréd graczy - wystarczy poda¢ w mediach
spotecznosciowych informacje, ze nowy tytut
bedzie turdwka, aby z miejsca pojawity sie dzie-

Labi Bsrsarnan hebt-lage ,?,
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sigtki komentarzy o tym, iz ktos takiego rodzaju
produkgji nie toleruje i nie zamierza w ogéle ru-
sza¢ danego dzieta. Z drugiej—w ciggu ostatnich
trzech lat az dwa razy miano GOTY podczas The
Game Awards zdobyty gry wykorzystujace wia-
$nie ten mechanizm zabawy. Mowa o Baldur’s

Nie daj sie wystraszy¢.
Podstawa starcia z bossem.
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Gatelll(2023) oraz ubiegtorocznym Clair Obscur:
Expedition 33. Zreszta i w 2024 blisko zwycie-
stwa byt kolejny podobny projekt — Metaphor:
ReFantazio (ostatecznie triumfowat az w trzech
kategoriach, cho¢ nie w tej najwazniejszej).

Pokazuje to jasno, ze — mimo wcigz pojawiaja-
cych sie negatywnych gtoséw ze strony spo-
tecznosci - systemy turowe w grach, Swiecace
triumfy gtéwnie w latach 90. XX wieku, prze-
zywajg prawdziwy renesans. Nie jest przy tym
tak, ze przez ostatnie dwie dekady produkcje
wykorzystujace podobne mechaniki nie po-
wstawaty albo okazywaty sie stabsze. Réwno
10 lat temu, na poczatku roku 2016, premiere
miaty dwa tytuty klasyczne juz dzi$ dla gatunku:
Darkest Dungeon studia Red Hook oraz XCOM 2
stworzony przez weteranéw z Firaxis Games.

Cociekawe, obie pozycje nie opieraty rdzeniaroz-
grywki na systemach wywodzacych sie z papie-
rowych erpegdw, jak robi to BG i, ani natgczeniu
elementdéw ,turéwek” z walkg w czasie rzeczy-
wistym, jak czynig Clair Obscur oraz Metaphor.
Wtlaczaly odbiorce w spirale narastajacych
emocji i ciaglego napiecia, wykorzystujac
gtéwnie losowos¢ i nieprzewidywalnos¢
kolejnych etapéw zabawy. Stawiaty na panike.

Neurotyczni nalj;emnicy kontra
argument macki

Darkest Dungeon to fenomen. Gra stworzona
w duzej mierze dzieki zbidrce pieniedzy,



Tury wpisane w historie gier

Systemy turowe uzna¢ mozna za fundament wszystkich gier. Egipski senet, mezopotamska krélewska gra
z Ur czy zdecydowanie wspotczesniejsze szachy — od zarania dziejow sekwencyjnosé byta obecna w niemal
kazdej formie intelektualnej, ale i rywalizacyjnej rozrywki znanej cztowiekowi. Struktura akcji i reakcji idealnie
wpisata sie tez w pierwsze produkcje komputerowe, te powstate jeszcze w latach 50. ubiegtego wieku: wszystkie
wariacje na temat popularnego kétka i krzyzyka, a nawet pierwsza symulacje tenisa na ekranie oscyloskopu.

Na systemie turowym oparto ponadto powstate w latach 70. papierowe gry fabularne, ktore staty sie gléwna inspiracja

dla komputerowych erpegéw. | cho¢ coraz wigksza moc pecetow oraz konsol pozwolita na rozwoj rozgrywki w czasie rze-
czywistym, to rowniez w niej widoczny jest doskonale turowy szkielet. Wystarczy przyjrze¢ sie temu, jak dzis, nawet w tytu-
fach wrecz skrajnie zrecznosciowych, projektuije sie walki z bossami. Uczac sie sekwencji cioséw czy okienek na kontratak,

wykonujemy podobna prace, jak wtedy, gdy poznajemy klasyczne szachowe otwarcia i reakcje na nie. | tak, pojedynek
z Malenia w Elden Ringu tez jest turowy, cho¢ oczywiscie odbywa sig w czasie rzeczywistym.

przygotowana naprawde niewielkim kosz-
tem, sprzedata sie w milionach egzemplarzy
(ostatnie oficjalne dane, pochodzace 22022 ro-
ku, méwia konkretnie o szesciu milionach). To
tez przyktad produkgji kultowej, ktdrg nawet
teraz, dekade po premierze, fani wciaz sobie
ceniy, a statystyki Steama pokazuja, ze dzienna
liczba uzytkownikéw rzadko spada ponizej
szesciu tysiecy osob.

Skad ta popularnos¢ i dlugowiecznos¢ gry
reprezentujacej tak niszowy gatunek jak turowe
rogueliki? Jest wiele elementoéw, ktore studio
Red Hook wykonato niemal idealnie. Swietny
kierunek artystyczny, piekna i bardzo autorska
komiksowa oprawa, doskonate udzwiekowienie
(nieodzatowany, zmarty w ubiegtym rokuWayne
June, aktor gtosowy znany z anglojezycznych
audiobookéw z proza H.P. Lovecrafta, tu w roli
narratora) — wszystko to mogto przyciggac
i wzbudzac zainteresowanie. Kluczowe byty
jednak same mechanizmy zabawy.

Petle rozgrywki wytyczata tu pretekstowa
fabuta. Dziedziczylismy po jednym z przodkéw

Systemy turowe, Swiecace triumfy gtownie

Statystyki klasyczne,

tylko stres nowy

Kazda z postaci w naszej druzynie miata do$¢
klasyczne dla RPG i wyrazone punktowo sta-
tystyki decydujace o kolejnosci wykonywania
akcji podczas starcia, szansach na powodzenie
ataku czy trafienie krytyczne, punktach zycia,
zadawanych obrazeniach oraz ewentualnej
dodatkowej ochronie. Bohaterowie nalezeli
réwniez do klas gwarantujacych unikalne
umiejetnosci, czesto zreszta mogace taczyc
sie ze zdolnosciami innych postaci i tworzy¢
w ten spos6b zapewniajacg nam przewage na
polu walki synergie. Zaréwno dla mitosnikéw
staroszkolnych erpegéw, jak i oséb, ktére
spedzity setki godzin w taktycznych strate-
giach, brzmiato to znajomo. W tym aspekcie
rozgrywki Darkest Dungeon rewolucji nie
przeprowadzat. Rewolucyjne bylo dopiero
dotozenie do catej gamy klasycznych
rozwigzan mechaniki stresu.

Jak ona dziatata? Kazdy z cztonkéw druzyny
miat - poza punktami zycia - pasek stresu.
Wypetniat sie on podczas poszczegélnych

w latach 90., przezywajq dzis renesans.

podupadty dworek wraz z wtosciami, czyli
majacg dawno za soba lata Swietnosci osada.
Okazywato sie przy tym, ze naszzmarty krewny,
mitosnik okultyzmu, zadart z sitami stosujacymi
gtéwnie argumenty w postaci macek. Czy nam
sie to podobato, czy nie, musielismy posprzatac
caty batagan. W Darkest Dungeon eksplo-
rowaliSmy okolicg, a takze coraz gtebsze
i ciemniejsze lochy, by pozna¢ rodzinna
historie i pozby¢ sie przedwiecznego zia.
We wszystkim pomagali nam zadni przygod
Smiatkowie, ktérzy przybywali do naszej osady
mamieni wizja zysku. Czesto juz na wstepie byli
neurotyczniizestresowani, mieli dziesigtki wro-
dzonych wad. Zatrudnialismy ich i wysytalismy
na kolejne wyprawy.

wypraw do lochéw, i to w trakcie zaréwno
eksploracji (np. po uzyciu nieodpowiedniego
przedmiotu do otwarcia artefaktu, wpad-
nieciu w putapke czy zgasnieciu pochodni),
jak i walki (np. w reakgji na otrzymanie przez
wspottowarzysza krytycznych obrazen czy
atak specjalny wroga). Dobicie do potowy
paska stresu powodowato natychmiastowy
test woli postaci. W wiekszosci przypadkéw
oznaczalo to, ze nasz bohater dostanie ceche
negatywna, przejawiajaca sie np. czasowa
utrata kontroli nad wykonywanymi przez
niego akcjami. Istniata tez - cho¢ znacznie
mniejsza — szansa na zyskanie przez cztonka
druzyny tzw. cnoty, czyli cechy pozytywnej,
bardzo pomagajacej w dalszej walce.
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" Wierzjsz vzw%goki procentszans Na tym jednak
‘ng;!!-a eme?.t-ée“ppzej’ezsje' nie koniec. Po wWy-

petnieniu wspo-
mnianiego paska
— ~  postac... przecho-
| dzita atak serca.

Tracita tym samym
wszystkie punkty
zycia i znajdowata
sie w stanie okresla-
nym przez gre mia-
nem ,progu smier-
ci". Wciaz dato sie ja
uratowac, cho¢ nawet po zwycieskiej walce otrzymywata trwate
ostabienia. Co wiecej, zawatl bohatera powodowat wzrost
stresu u pozostatych cztonkéw druzyny, co prowadzi¢ mogto
do reakgji fancuchowych dostownie w kilka tur rozbijajacych
w pyt catg ekipe, ktdrg zabralismy do lochéw. Jezeli dorzucimy
dotego obecny w tytule mechanizm permanentnej $mierci
(cho¢ w pewnych warunkach jednak nieostatecznej),
otrzymamy juz petniejszy obraz rozgrywki w Darkest
Dungeon. Strach na ekranie - panika przed ekranem.
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Uzalezniajaca nieprzewidywalnos¢
Zastosowanie przez twércow tych wszyst-
kich rozwigzan nie tylko sprawito, ze
- sam gameplay zyskat wiecej gtebi
}‘\ w stosunku do innych produkgcji
B oferujgcych systemy turowe, ale
tezwzmacniato role czynnikéw lo-
sowych, praktycznie niemozliwych
do przewidzenia i ujecia w strategii
1 gracza. Krétko moéwiac, w Darkest
[ Dungeon zmagania toczy¢ musieli-

$my na kilku frontach réwnoczesnie.

—
~——

Organizowalismy kolejne wyprawy, aby zbierac¢ $rodkina rozbudo-
we bazy i rozwijanie cztonkéw druzyny - tych idealnych, podsta-
wowych, jakitych rezerwowych, zawsze gotowych do zastgpienia
polegtego kolegi. W tym samym czasie musielismy tez dazy¢ do
powiekszania matej osady, by przyciaggac¢ nowych potencjalnych
stracericow do ekipy, a takze zapewniad tym juz przezutym przez
lochy leczenie ran, zaréwno fizycznych, jak i psychicznych. | to
wiasnie zajmowanie sie tymi ostatnimi urazami, czyli zarzadzanie -

i w trakcie akgji, i na etapie odpoczynku - stresem bohateréw, byto

‘ niejako graw grze,a moze nawet naszym najwazniejszym zadaniem.

Zresztg to nie wszystko, bo tworcy rzucali nam dodatkowe ktody
pod nogi. A to losowy najazd potworéw na miasteczko, a to
niespodziewane obdarowywanie naszych wymuskanych he-
rosOw statusami sprawiajacymi, ze beda sabotowac wyprawy.

W ten wiasnie sposéb Darkest Dungeon
zaciskal uzalezniajaca petle rozgrywki
na naszym karku - zawsze oferujac wy-
zwanie i potencjalng katastrofe czyhajaca
w kazdej odwiedzanej podczas rajdu loka-
cji. Nawet znajac doskonale mechanizmy
gameplayu i wiedzac, co nalezy robi¢, aby
maksymalizowa¢ swoje szanse, nigdy nie
moglismy by¢ pewni finalnego rezultatu
pojedynczej misji czy wrecz catej kampanii.

= '\J VR (\,\

o= INawet wymaksow ;I‘Iﬁﬁomé T RN
wmozesz'straciéw kazdej chwili. '

— 2 W wiekszosci produkcji, opartych zaréwno

=] a8 B na systemach turowych, jak i na zrecznosci,
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liczy sie gtéwnie nauka rozgrywki, czesto zauto-
matyzowanie naszych akgji. Tu za$ najistotniej-
sza byta umiejetnos¢ reakcji na wszystko, co
nieprzewidywalne.

X(OM i losowos¢ jako mem

Na nieprzewidywalnoséstawialiréwniezautorzy
XCOM-a 2, czyli kontynuacji wspotczesnego
rebootu klasycznej taktycznej strategii turowej
zlat 90. Zreszta do rangi memow urosty niektdre
screeny i krotkie filmy obrazujace te losowos¢,
np. oddane niecelne strzaty mimo karabinu
trzymanego przy twarzy przeciwnika.

Paradoksalnie w tej akurat kwestii matematyki
byto catkiem sporo, bo o precyzji ataku decy-
dowaty konkretne liczby: bazowa, wyrazona
punktowo celno$¢ cztonka druzyny, wartos¢
modyfikatoréw (np. dodatkowe umiejetnosci,
przewaga wysokosci, okreslony sprzet, taki jak
luneta do broni), a takze potozenie naszej ofiary
ito, czy znajdowata sie ona naotwartej przestrze-
ni, czy tez za Srednia lub wysoka ostona. Ryzyko
porazki mogliSmy wiec ogranicza¢, ale nigdy
nie dato sie go zredukowac¢ do zera. W koricu
przy kazdej akcji, jak wiekszo$¢ podobnych
gier,, dwojka” na wszystkie te wartosci liczbowe
naktadata wynik losowego rzutu kos¢mi. Dzieto
Firaxis Games ten element chaosu dodatkowo
multiplikowato, doprowadzajgc do sytuacji,
w ktorej tracilismy wptyw na akcje naszych
bohateréw. Ale po kolei...

Podobnie jak w czesci pierwszej ,nowego
rozdania” serii, w XCOM-ie 2 wcielaliSmy
sie w przywodce zbrojnej rebelii przeciwko
Obcym. Tu jednak nie bronilismy Ziemi - bo
ta zostata dawno opanowana przez najezdz-
cOw, ktorzy zdazyli nawet stworzy¢ na catym
Swiecie marionetkowe rzady i zbudowac co$
na ksztatt policyjnego superpanstwa - tyl-
ko prébowalismy ja odbi¢, dziatajac niczym
klasyczna partyzantka. | juz ten twist mégt
wywotywaé w graczu wrazenie zaszczucia.
Ustawiczny brak zasobéw oraz ludzi, koniecz-
nos¢ ciagtej ucieczki przed przewazajacymisita-
miwroga - wszystko to budowato w pierwszych
godzinach zabawy poczucie lekkiej paniki. Ta
zresztg rowniez w tym tytule zostata wpisana
bezposrednio w mechaniki.

Panika, ktora mogta sie

zmienic w fobie

Nie byta (przynajmniej poczatkowo) takistotna,
jak strach w Darkest Dungeon, ale zaimplemen-
towano ja w bardzo podobny sposéb. Kazdy
zcztonkéw naszej druzyny mdgt podczas starcia
wpas¢ w poptoch, wywotany np. otrzymaniem
obrazen, Smiercig albo postrzeleniem kogo$
z zespotu badZ atakiem specjalnym, ktorym
dysponowali wybrani Obcy. Odpornos¢ na
ten efekt okreslaty indywidualne dla kazde-
go zwerbowanego przez nas wojaka punkty
woli. Traumatyczne wydarzenie powodowato



Sukces, ktorego nie udato sie powtorzyé

Cho¢ Darkest Dungeon i XCOM 2, poza uznaniem ze strony fanéw i krytykow,
zanotowaty Swietne wyniki sprzedazowe, ich twércom nie udato sie w kolejnych
latach powtdrzy¢ tego sukcesu.

Darkest Dungeon Il, przenoszacy podobna rozgryw-
ke do oprawy 3D, okazat sie dla mitosnikow ,je-
dynki” nie tylko zbyt wtdrny mechanicznie, ale tez
przekombinowany. Dzi$, wedtug statystyk Steama,
druga czes¢ odpala Srednio pieciokrotnie mniej
0s6b niz wydana dekade temu poprzedniczke.

Z kolei Firaxis Games najpierw wydato catkiem
udany, cho¢ zdecydowanie mniej skomplikowany
spin-off swojej serii, KCOM: Chimera Squad, a p6z-
niej polegto (przynajmniej komercyjnie) na licencji
od komiksowo-filmowego giganta i grze Marvel’s
Midnight Suns. O ile jej aspekty zwiazane z taktycznymi, turowymi potyczkami
fani oceniali pozytywnie, o tyle pozostate elementy zabawy, a w szczegélnosci A
nuzaca eksploracja oraz sekcje fabularne i dialogowe... c6z, powodowaty

gtownie zgrzytanie zebow. Srednia sprzedai tego dzieta, a takze niezbyt dobre

przyjecie siodmej odstony Civilization, czyli innej flagowej serii studia, sprawity,

e w zesztym roku zwolnito ono sporg czes$¢ pracownikéw.

11 i Raz unik; araz.obrazenia
w11 krytycznelpamka caiej
druzyny.

J I
WDarkestDungeon hohaterowie
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natychmiastowy test, a jezeli nasz bohater miat
rzeczonych punktéw zbyt mato, tracilismy nad
nim kontrole. W najlepszym przypadku biegt
pedem do ostony. W najgorszym - strzelat do
najblizszego celu, w tym do towarzyszy.

Mechanike te wznacznym stopniu rozwijatjedy-
ny duzy dodatek do gry, czyli War of the Chosen.
Najwazniejsze wydawato sie¢ wprowadzenie
dtugofalowych skutkéw ,ran psychicznych”
odniesionych na placu boju - nawarstwia-
jacego sie zmeczenia, w dtuzszej perspektywie
gwarantujacego wrecz kolejne ktopoty, czy fobii
przed Obcymi okreslonego typu.

Turowe zycie na krawedzi

Oczywiscie bytato tylko jednazwielu ztozonych
mechanik, ktére oferowat tytut, ale idealnie
wspotgrata ona chocby z czestym limitem czasu,
koriczeniem misji eksfiltracjg (dzi$ to bardzo
popularnerozwigzanie!) izasada permanentnej
$mierci naszych wojakéw (cho¢ w tym przy-
padku, poza trybem Ironman, dato sie oszukac

system poprzez wczytywanie wczedniejszych
zapisow). Wszystko to powodowato, ze - podob-
nie jak w Darkest Dungeon - rozgrywka, w teorii
mozliwa do wyuczenia, momentamistawafa sie
zupetnie nieprzewidywalna.

Obrazenia krytyczne u cztionka naszej druzy-
ny, panika jego towarzysza, strzaty oddane

Dzi$ developerzy rzadziej wykorzystuja
podobne mechaniki. | troche szkoda. Cieszy
mnie powr6t systemow turowych w grach,
podobaja mi sie tez nowoczesne rozwigza-
nia spajajace takie mechanizmy z bardziej
zrecznosciowym podejsciem do zabawy,
niemniej widze ogromne pole do manew-
ru i eksperymentéw. Marza mi sie tytuty

Ryzyko porazki moglismy ograniczy¢,
. ale nigdy zredukowacé do zera.

do kolejnego sojusznika, nastepny ,krytyk”
i z sytuacji, w ktérej wydawato sig, ze wszystko
mamy pod kontrolg, trafialiSmy wprost do piekta.
Nieudana ewakuacja, strata Zotnierzy rozwi-
janych przez dtuzszy czas - dostownie kazdy
moment rozgrywkizadecydowaé¢ mégt(oile
faktycznie nie korzystaliSmy z wczytania
zapisow) o niepowodzeniu catej kampanii.

z gameplayem przypominajacym ten zapro-
ponowany cho¢by w Clair Obscur, ale takim,
ktory po kilkudziesieciu godzinach nie za-
mieni sie w mechaniczne generowanie przez
gracza sprawdzonych komend dla druzyny.
| by¢ moze tego typu gotowe rozwigzania
juz sg — wystarczy ich poszuka¢ w klasykach
sprzed dekady. ICDA|
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Co czyni gre godna uwagi? Odpowiedzi , interfejs” raczej nie znajdziemy wsréd

tych najczesciej udzielanych...

Dowodzi t tego, ze dw aspekt produkgji
jest nagminnie pomijany - nie tylko przez od-
biorcéw, ale tez przez developeréw. A szkoda,
bo w przesztoici nierzadko mielismy okazje
obcowac z klimatycznymi Ul (skrotowiec
utworzony od angielskiego ,user interface”),
ktérych obecnosé bez watpienia przystuzytaby
sie wspdtczesnym tytutom zdajacym sie slepo
podazac¢ droga minimalizmu.

Czym w zasadzie sg interfejsy?

Projektowanie interfejséw uzytkownika nie
nalezy do tatwych zadan. llos¢ informacji wy-
maganych do przedstawienia na ekranie moze

okazac sie przyttaczajaca i cho¢ w niektérych
przypadkach bedziemy mieli do czynienia
jedynie z prostym wskaznikiem punktéw, tak
cze$¢ produkcji musi wyswietli¢ trzy paski
umiejetnosci, statusy sojusznikéw, poziom
zdrowia wroga, odliczanie do korica walki oraz
tone mniejszych i wiekszych okienek.

Ba, bywa, iz Ul pozornie nie uswiadczymy
wecale. W takim przypadku pozostaje ztozy¢
ukton przed projektantami, jako ze udato
im sie zakamuflowac interfejs tak, abysmy
go nie dostrzegali - ten bowiem nigdzie nie
zniknat, po prostu przybrat dyskretng forme,

11500

/””/IIIII

tym samym utatwiajac nam zanurzenie sie
w wirtualnym swiecie.

Interfejsy nie ograniczajg sie do inwazyjnych
dla oczu elementéw umozliwiajacych wglad
w to, ile naboi pozostato w magazynku i jak
diugi dystans dzieli nas od celu. Sporadycz-
nie tworcy stosujg zabiegi pokroju wplece-
nia fragmentéw Ul bezposrednio w Swiat
przedstawiony i historie (w takich przypad-
kach moéwimy o interfejsach diegetycznych)
albo w sam $wiat (interfejsy przestrzenne).
Zdarza sie tez, ze cos stanowi integralng czes¢
warstwy fabularnej, ale juz nie uniwersum
(metainterfejsy), jak plama krwi przestaniajaca
widok po otrzymaniu ciosu toporem.

M ] —
/mflaj 10369 Q@ M EKWPUNEK @ 47 mmm\
* " = i Wiecej informacji na temat poszczegdlnych
5 A ' ™ rodzajéw interfejséw znajdziecie w ramkach,
213 s e s 7‘ ;' 4 w tekscie gtéwnym za$ postaramy sie znalez¢
5/ : [ ¢ =% i&: 4B ! odpowiedz na krétkie, acz niezwykle wazne
i q -4 = — i‘ ﬁ ‘1 pytanie: Dlaczego Ul w nowych grach staty
W e ©0600 L ry I/j sig nudne?
O llr o \—— \() ‘ A \ /'s . . .
@ @ .a (1) 2 ST Era nuzacego minimalizmu
i.& & N TNERSKI 4 . Gry wideo, podobnie zresztg jak pozostate
“dors 4 M“IF‘W" £ media, padaja ofiarg trendéw. Ten, ktory wyrza-
& fz j F’z &0% uszkodzen przedmiotu zostanie h ‘¢ - r. ! I] r 5 ' b ywyl
pe é —— dzit najwiekszg szkode interfejsom w tytutach
F o, ‘: bl R i 5 : B pokroju TES V: Skyrim, to minimalizm. Sam
F & & | o w sobie nie jest on niczym zlym, niemniej z ja-
fInterfejs Wledzmma 3" W pr‘zec|W|enstW|e doreszty gry, ) A ‘_‘r L;' kiego$ powodu wielu developeréw postawito
nie jest przesiakniety odpownequ atmosfera, _ sobie za punkthonoruwyzucie Ulzwszelkiej
\ B Uy X wai ?3 Soriowanie () Uryjopisy ) Skok dosekci  FT) Statystyki bohatera ) Zamkni / unikatowosci i charakteru, pozostawiajqc
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Kingdom Come: Deliverance Il to chlubny
przypadek wspotczesnej gry z klimatycznym Ul
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jedynie proste, potprzezroczyste paski okraszo-
ne fontem wybranym z listy tych polecanych
przez Worda.

Pot biedy, gdy takie rozwiazanie rzeczywiscie
pomaga oczysci¢ ekran. Zazwyczaj jednak
projektanci zdaja sie nie rozumiec idei stojacej
za tym stylem, co i tak konczy sie zarzuce-
niem odbiorcéw tong wykreséw, wskaznikow,
strzatek i licznikéw, aczkolwiek pozbawionych
ozdobnikéw. Osobng kwestig pozostaje to, iz
Ow nieszczesny minimalizm niekoniecznie
pasuje do kazdego gatunku i settingu, co

prawdopodobnie mato kto by zauwazyt, ze
cos tu nie gra. Tymczasem ,miedzymordzie”(*)
pierwszej odstony przygéd Biatego Wilka, cho¢
dlawielugorsze pod katem przejrzystosci, moze
pochwali¢ sie wtasnym stylem, po dzi$ dzien
wyrdzniajacym debiutanckie dzieto CD Projektu
Red na tle podobnych tytutéw.

Wyjatek nie czyni reguty

Pewnie, przed twércami Dzikiego Gonu po-
stawione zostato spore wyzwanie — w korcu
musieli dostosowac interfejs do potrzeb graczy
nie tylko pecetowych, ale tez konsolowych,

Kiedys$ niemal kazda gra mogta poszczycié
sie Uli HUD-em szytymi na miare.

réwniez jest nagminnie ignorowane w imie
forsowania prostoty.

W tym miejscu postuze sie moim ulubionym
przyktadem na artystyczng degradacje w kon-
tekscie Ul- WiedZminem 3.Cho¢ samej produkgji
nie mam nic do zarzucenia, to o jej interfejsie
moge napisac jedynie, ze... jest. Ot, nijakie, czar-
ne zaktadki i tona ikonek. Gdyby z ekranu ekwi-
punkuwycia¢ Geraltaizastapi¢ go protagonista
Dragon’s Dogmy albo Dragon Age‘a: Inkwizycji,

a wiec uwzgledni¢ jego obstuge za pomoca
zaréwno myszy oraz klawiatury, jak i kontrolera.
Z tego wzgledu wiekszos¢ ikon wystepujacych
na ekranie skondensowano do menu kotowe-
go wyswietlanego jedynie po przytrzymaniu
odpowiedniego przycisku. Rozwigzanie to uta-
twiato korzystaniezumiejetnoscii przedmiotow
w trakcie bitewnego zamieszania. Oile waloréw
praktycznych opisanemu elementowi nie moz-
na odmoéwic, o tyle warto rozwazyc, czy istniat

Interfejsy niediegetyczne
Najczesciej spotykany rodzaj Ul w grach
wideo. W skrécie: to wszystkie widoczne na
ekranie elementy, ktore nie sa czescia ani
$wiata przedstawionego, ani historii. Wskaz-
nik amunicji w Doomie? Niediegetyczny
fragment interfejsu. Kompas wskazujacy nam
droge do celu w Skyrimie? Réwniez. A moze
licznik punktéw w starusienkim Super Mario
Bros. stanowi wyjatek? Wcale nie.

Takie rozwiazanie najtatwiej zaimplementowac,
nie dziwi wigc, ze tworcy siegaja po nie przy
okazji wiekszosci projektow. Osobna kwestia
pozostaje to, ze specyfika danego tytutu czesto
nie pozwala na sensowne wdrozenie jednego

z alternatywnych rodzajow interfejsow, zatem,
chcac nie cheac, jestesmy skazani na niediege-
tyczne HUD-y.

uzyteczne i zarazem klimatyczne. Odpowiedz
brzmi tak’, a najlepszy argument na poparcie
tej tezy stanowi Kingdom Come: Deliverance Il.

Zamiast nijakich ramek i postaci lewitujacej
w préznidostajemy Henryka dumnie prezacego
piers pod sredniowiecznym portalem. Zaktadki
ze statystykami maja teksture pergaminu,
aznajdujace sie na nich grafiki imituja tworczos¢
artystow z pierwszej potowy drugiego tysiacle-
cia. Nawet zastosowany font szeryfowy stara sie
udawac odreczne pismo za sprawa nieréwnosci
i niestandardowych odchylen, pozostajac przy
tym w petni czytelnym.

Analogicznie sytuacja wyglada z HUD-em
(ang. head-up display) w trakcie rozgrywki.
Mimo ze jego elementéw, zgodnie zwyjatkowo
prawidtowo wdrozong zasadg minimalizmu,
jest nieduzo, to nie odstajg one stylistycznie
od Swiata przedstawionego, pogtebiajac po-
czucie immersji. Niestety Warhorse to jedno
z niewielu studiow AAA, ktore w ostatnich
latach podeszty powaznie do tematu pro-
jektowania interfejsow. Na szczescie w seg-
mencie indie az takiego zastoju nie ma, cho¢

sposdb nazaprojektowanie Ul tak, aby byto ono tutaj takze bywato lepiej.
LEVEL PROGRESS HEE 5%
(*) To najsensowniejsze ttumaczenie terminu ,interface’; z jakim miatem okazje sie spotkac.
(w1).|
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Zostarimy w obrebie szeroko pojetych erpegéw
i wezmy na tapet innych przedstawicieli gatun-
ku wydanych w podobnym okresie. Sposrod
nich wymieni¢ mozemy m.in. Assassin’s Creeda
Shadows, Avowed oraz Dragon Age‘a: Straz
Zasfony (tak, jestem tego swiadomy - sama $mie-
tanka). Wszystkie podane gry maja praktycznie
identyczne Ul, podobierstwa za$ nie koricza sie
na ekranie ekwipunku. Ba, ten prezentowat sie
nad wyraz nijako nawet w Clair Obscur: Expedi-
tion 33, a dzietu Sandfall Interactive ciekawej
wizji artystycznej przeciezodmowic nie sposob.

Wyrdzni¢ nalezy za to firme Atlus - twércy
Persony 5 i Metaphor: ReFantazio podeszli
do tego zagadnienia z wiekszq dbatoscia, co
zaowocowato prawdziwie unikatowymi in-
terfejsamizgodnymiz duchamiobu produkgiji.
Pochwata nie moze tezominac recenzowanego
w tym numerze Metroida Prime 4: Beyond. HUD
zmienia sie tu w zaleznosci od tego, w jakiej
formie znajduje sie bohaterka. Dla przyktadu,
przemierzajac poziomy w ,tradycyjny” sposob,
obserwujemy otoczeniezwnetrza hetmu, a pre-
zentowane nam informacje prawdopodobnie
widoczne s3 takze dla Samus. To jednak nie
wszystko. Nintendo udato sie wyeliminowac
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Interfejs Assassin’s (reeda Shadows, mimo
ze przejrzysty, szybko znika z pamieci.
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Where Winds Meet zalewa nas tong™ ¢ ;’ oy
ikon, wskaznikéw i etykiet. : :

niestety, nie da sie juz powiedzie¢ ani o trzeciej,
ani o czwartej odstonie Diablo.

problem niepotrzebnych elementéw zalegaja-
cych na ekranie - kiedy protagonistka przybiera
forme kuli, znikaja m.in. dane dotyczace zapa-
sow amunicji. Ciekawie wyglada ponadto efekt
odbijajacej sie na wizjerze twarzy bohaterki, gdy
np. nastapi blisko niej mocny rozbtysk.

Ikonoza klatwa interfejsow
Prawdziwy dramat rozgrywa sie jednak na ekra-
nach smartfonéw. Ze wzgledu na niewielki roz-
miar wy$wietlaczy tych urzadzen twoércy inter-
fejséw mobilek musza mierzy¢ sie z niefatwym
zadaniem - takie produkcje stosunkowo czesto
maja istne zatrzesienie menuséw, a gdzies$ je
wszystkie ulokowac trzeba. Doprowadza to do
zjawiska, ktore na potrzeby tekstu pozwolitem
sobie okresli¢ mianem ikonozy.

Nie tylko grafika buduje klimat

Na poczatku wieku praktycznie kazda gramogta
poszczyci¢ sie Ul i HUD-em szytymi na miare.
Spdjrzmy na dzwigajace juz ponad 20 lat na
karku Diabloll.Jednym z gtéwnych budulcow
klimatu legendarnego dzieta Blizzarda byt
wiasnie interfejs i cho¢ nie da sie zaprzeczy¢,
ze miatkilka wad (np. brak przycisku sortowania
przedmiotdw), to nawet przelotny widok charak-
terystycznych ekranéw, niby wykutych w kamie-
niu(**), po dzi$ dzien przywraca wspomnienia
zwiazane z ubijaniem maszkar w okolicach
Obozowiska totrzyc.

Wystarczy rzuci¢ okiemnaekran dowolnego
popularnego tytutuzmechanika gacha, aby
doznac prawdziwego zagubienia. Tego typu
gry maja tony opgcji, zaktadek i komunikatéow
zmuszajacych nas do pozornie zbednego (po-
niewaz w rzeczywistosci jest to intencjonalnie
opracowany system stuzacy do jak najdtuz-
szego przykucia nas do telefonu) skakania
Z miejsca na miejsce.

Warto przy tym podkresli¢, ze sporg role od-
grywatdzwiek. Kazde wduszenie przycisku, czy
to zwigzanego z kupnem nowej umiejetnosci,
czy tez z zapisaniem ustawien, raczyto nas
wpadajacg w ucho melodia. Tego samego,

Przyktad? Prosze bardzo - ubiegtoroczne action
RPG Where Winds Meet. Po spedzeniu godziny

Interfejsy diegetyczne

Elementy takich Ul sa widoczne zaréwno dla nas, jak i dla postaci w obrebie produkcji, a wiec
stanowiq integralng cze$¢ Swiata gry, wzmacniajac wrazenie immersji i pozwalajac lepiej wezué sie
W przypisang nam role.

Swietny, acz juz nieco wyswiechtany, przyktad stanowi Dead Space. Kazdy fragment HUD-u zostat
zredukowany do wskaznika na kombinezonie lub broni protagonisty. Wszystko, co dostrzegamy,
dostrzega rowniez Isaac Clarke, wliczajac w to ekrany ulepszania oreza oraz przychodzace potacze-
nia od enpecow. Dialogi w podobny sposéb ukazano chociazby w NieR: Automata.

Inna produkcja, ktéra z powodzeniem wdrozyta diegetyczne Ul, jest Firewatch. Wduszenie przyci-

sku odpowiedzialnego za wyswietlenie mapy sprawia, Ze bohater bierze ja do reki i trzyma przed

twarza, umozliwiajac nam nawigacje po lokacji. Na analogiczne rozwigzanie zdecydowali sig

m.in. tworcy drugiego Far Cry‘a oraz remake'u Silent Hilla 2. Na honorowa wzmianke zastuguja
rowniez Pip-Boye z Falloutéw, odgrywajace niezwykle wazna role w rzeczonej serii.

(**) W designie odtworzenie cech materiatéw znanych ze Swiata rzeczywistego okreslamy mianem skeumorfizmu.
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Interfeisy przestrzenne

Co, jesli dany fragment Ul jest cze$cia Swiata
przedstawionego, lecz nie nalezy do jego
historii, a wirtualne postacie go nie dostrzega-
ja? W takim przypadku méwimy o interfejsie
przestrzennym.

Najwiecej przyktadow jego zastosowania
znajdziemy w grach sportowych (np. znacz-
nik w miejscu, w ktorym spadnie pitka,

w Rocket League), aczkolwiek nie brak tez
tych bardziej innowacyjnych, jak wskazowki

widoczne na $cianach podczas zabawy

w Splinter Cell Conviction. Dzi$ tego typu
rozwigzanie najczesciej jest wykorzystywane
w produkcjach VR.

Ba, nawet kultowe wykrzykniki i znaki zapy-
tania dyndajace nad gtowami postaci nieza-
leznych w erpegach mozemy zaklasyfikowaé
jako elementy interfejsow przestrzennych,
podobnie jak linie wskazujace nam droge do
wybranego celu oraz réznokolorowe obrysy
kompanoéw i wrogéw w Overwatchu.

z dzietem studia Everstone bytem wrecz prze-
bodzcowany od nattoku informacji. Zajrzyj tutaj,
tam otworz skrzynke, tam przyjmij zadanie,
atam nauczsie tai chi od niedzwiedzia - wszyst-
ko z osobnym znacznikiem w swiecie gry. Oho,
totwdj piaty pogfaskany kotek! Teraz przejdz do
zaktadek szesciu réznych wydarzen, aby odebrac
nagrody za ten niesamowity wyczyn.

W miedzyczasie w lewym gérnym rogu ekranu
wyskoczyty dwanowe powiadomienia. Pierwsze
dotyczyto zwichniecia nogi (prawdopodobnie
w wyniku przykucniecia obok futrzaka), drugie
za$ informowato o potrzebie naprawy szkod
wyrzadzonych w trakcie starcia z bandytami
w poblizu jednego ze straganéw. Chociaz pro-
dukcja umozliwia wyfaczenie czesci natretnych
ikon, nie sprawia to wcale, ze jej interfejs staje
sie przejrzystszy. Co wiecej, projektanci poszli
po linii najmniejszego oporu réwniez w innych
aspektach, wliczajac w to dobér fontu.

Kiedys to byty Ul

By¢ moze przemawia przeze mnie nostalgia,
niemniej odnosze wrazenie, ze sytuacje takie jak
taopisanaw poprzednich akapitach drzewiej nie
miaty miejsca (a przynajmniej nie na taka skale
jak obecnie). Ztoty sSrodek w projektowaniu
interfejsow gier przypada nalata2005-2010,
kiedy to zaimplementowana zostata juz do
nich wiekszos¢ przydatnych funkgji, a samo
Ul byto jeszcze w stanie sprawi¢ przyjemnos$c¢
naszym oczy. Od tamtego momentu develope-
rzy zazwyczaj daza do maksymalnego uprosz-
czenia wygladu,miedzymordzia’, trzymajac sie
utartych schematéw i stronigc od jakichkolwiek
eksperymentdw na tym poletku.

Poréwnajmy pierwsze Dark Souls i Elden Ringa.
Wyglad wielu okien nie ulegt drastycznej zmia-
nie na przestrzeni dekady. Wyjatek stanowi
odarcie karty postaci z wiekszosci symboli i na-
dajacych tozsamos¢ akcentdw, pozostawiono
tylko pojedyncze linie oddzielajace od siebie
poszczegolne sekcje. Teoretycznie marginalne
posuniecie sprawito, ze interfejs opus magnum
FromSoftware stracit swoj unikatowy charakter
i niknie w zalewie tysiecy mu podobnych. Swoja
droga, japonskim produkcjom przez dtugi czas
udawato sie uchowac przed minimalizmem, nie-
mniej w koricu mu ulegty, czego sztandarowym
dowodem zostat Elden Ring.

Prawdziwy dramat rozgrywa
sie na ekranach smartfonow.

Definicja dobrego interfejsu

Swego czasu wychwalano Ul Mirror’s
Edge’a - gtéwnie dlatego, ze zdawato sie nie-
obecne. W 2008 roku stanowito to powiew
Swiezosci, a sama gra tak do konca interfejsu
pozbawiona nie byta, jako Ze co i rusz naty-
kalismy sie na niego w postaci przestrzennej

Metainterfejsy

AANHNANHRARA
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(oznaczone na czerwono obiekty, z jakimi bo-
haterka mogta wejs¢ winterakcje). Kolejne lata
przyniosty liczne ciekawe pomysty, jak cho¢-
by podmuchy wiatru wskazujace w Ghost of
Tsushimakierunek, w ktorym powinnismysie
udac. Diegetyczne elementy Ul maja ogromny
potencjat, co udowodnit Bloober Team przy
okazji Silent Hilla 2 (o czym wiecej w ramce), tym
bardziej wiec szkoda, iz widujemy je tak rzadko.

Zastanowmy sie zatem, co sprawia, ze interfejs
da sie jednoznacznie sklasyfikowac jako dobry.
Czy odpowiada za to jego wyglad, tatwosc¢
obstugi? A moze jedno i drugie? Czy ztozony
z prostych, nijakich paskow
HUD erpega osadzonego
w sredniowieczu jest w sta-
nie zepsu¢ odbidr gry? Tak,
tak i tak. Im predzej tworcy
zrozumiejg, ze Ul stanowiin-
tegralng i wazna czes¢ wiek-
szoscitytutow (w skrajnych sytuacjach odbiorcy
spedzajg dtugie godziny na wpatrywaniu sie
w menusy), tym predzej powrécimy do czaséw,
kiedy wystarczytrzut oka na kursor, aby domysli¢
sie, z jaka produkcjg mamy przyjemnos$¢ obco-
wac. Na szczescie sg jeszcze chlubne przypadki,
wiec tym bardziej warto je docenic. ICDA|

Metainterfejsy to ciekawy przypadek, jako ze istnieja one w obrebie przedstawionej historii, ale juz
nie bezposrednio w swiecie gry — mozemy o nich mysle¢ jako o prébach zburzenia czwartej $ciany.

Do tej kategorii tapia sie wszelkie efekty naktadane na ekran w toku rozgrywki, takie jak rozbryzgi
krwi po otrzymaniu obrazen w Call of Duty i $lady btota po wykonaniu slizgu. Mozemy $miato za-
ktadad, iz cyfrowy zotnierz jest Swiadomy zostania postrzelonym, niemniej rozmazana, czerwona
ciecz przestaniajaca widok to jasny komunikat wystosowany w nasza strone, a brzmi on nastepujaco:

schowaj sie albo zaraz zginiesz.

Wypada napomknaé réwniez o smartfonie z serii Watch Dogs. Zaréwno Aiden Pearce, jak i Marcus
Holloway wpatruja si¢ bezposrednio w urzadzenie, niemniej nam, graczom, dla wygody ukazywa-
ne jest zupetnie nowe okno reprezentujace wyswietlacz sprzetu.
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B Troche zatuje: Krigor

Nie chcialbym, zeby moje stowa zabrzmialy jak narzekanie starego
dziada, ale... chyba troche nam sie te pierwszoosobowe strzelanki

ostatnimi czasy jednak popsuty.

Gry ewoluuja. Ba, zmieniajg sie cate gatunki.
Popatrzmy chocby na tradycyjnie pojmowane
RTS-y. W latach 90. $wiecity triumfy, potem za$
z mainstreamu zniknety niemal zupenie. Ich
epoke symbolicznie zamknat wydany 15 lat
temu StarCraft!l. AFPS-y? C62z, moim zdaniem
tez- przynajmniejw gléwnymnurcie-troche
sie zamknety. W sobie.

Zaraz, zaraz — co ten Krigor wypisuje? He-
rezje, gtupoty? Przeciez Call of Duty, nawet
fapiac mniejsze i wieksze zadyszki, jest potega,
Battlefield wraz z sz6stg odstong wrécit w glorii
i chwale, a Wolfenstein oraz Doom na przestrze-
ni ostatnich lat ponownie mocno zapisali sie
w $wiadomosci wirtualnych ,strzelaczy” Wiec
gdzie tu problem?

+Mnie sie podobaja melodie, ktére juz raz sty-
szatem”. Cho¢ od premiery Rejsu mineto ponad
55 lat, to film Marka Piwowskiego w dalszym
ciggu dobrze tlumaczy rzeczywistos¢ — nawet
te nowa, gamingowa. Kazdy ze wspomnianych
w poprzednim akapicie tytutéw eksploatuje
przesztos¢. Gramy w to, co polubilismy kiedys,
a proby porwania mfodszych pokolen czesto
koncza sie spektakularng porazka. Popatrzmy
na Quake Champions z 2017 roku.

Tworcy tej gry chcieli, pozenic¢”formute szybkiej
arendéwkizkorica XX wieku ze skillami typowymi
dla produkgji typu hero shooter. Skutek? Dzieto

WspdlczesnefFFS- saiprzewidywalne jak
dziatanie pozbawione

awleczkigranatu, —
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studia id Software na lata utkneto w becie,
Sciggajac w szczycie ok. 17 tys. chetnych do
zabawy, a obecnie w ciaggu doby po tytut ten
siega zaledwie 200-300 os6b. Nie wyszto row-
niez prébujacemu kroczy¢ podobna Sciezka
Battlefieldowi 2042. Sukces co prawda odnidst
Overwatch, tyle ze okazat sie fenomenem,
ktéremu juz nie doréwnata kiepsko przyjeta
»dwdjka" Wszystko wskazuje na to, ze mielismy
do czynienia nie z dtugoterminowym trendem,
lecz z przejsciowg moda.

Wspotczesne shootery staty sie
bezpieczne, nudne i powtarzalne.

Zupetnie inng kwestia jest to, ze perspektywa
pierwszej osoby ostatnimi czasy zeszla na...
trzeci plan. Dostownie, bo fani elektronicznej
rozrywkizaczeli przedktadac strzelanki TPP nad
te klasyczne. Sztandarowy przyktad stanowi
tu Fortnite, ktérego sukces pogrzebat plany
wydania Unreal Tournament 4, skasowanego
w 2022 roku. | cho¢ stosunkowo niedawne
wzbogacenie sieciowych shooteréw o formute
battle royale okazato sie najwieksza rewolucja
w gatunku od lat 90., to nawet te pozycje
nie ustrzegly sie wtérnosci. PUBG zatrzymat
sie w miejscu, a trzy najpopularniejsze tryby
wspomnianego tytutu Epic Games to wiasnie...
rézne wariacje na temat wielkiej bitwy. Od lat
wiec znéw gramy w to samo.

Mimo wszystko patrze na swiatstrzelanek TPP
z zazdroscig - bo tam jednak cos sie dzieje
i co jaki$ czas dostajemy kolejne sezonowe
fenomeny, jak chocby Helldivers Il czy ostat-
nio ARC Raiders. Tym samym ,tworczy Srodek
ciezkosci” przesunat sie wiasnie na pozycje,
w ktérych kamera jest zawieszona gdzies za
postacia kontrolowana przez gracza.

eprasa.pi eoCooasbao

Trudnoteznie zauwazy¢, ze FPS-y coraz bardziej
zamykaja sie we whasnych gettach. Szczegélnie
dobrze wida¢ to na przyktadzie ,tasiemcow”.
Po kolejne odstony najwiekszych serii siegaja
przede wszystkim ludzie, ktérzy w tych cyklach
siedza. Popatrzcie na nasze top 10 gier 2025 roku
opublikowane na cdaction.pl - Battlefield 6, czyli
najlepsze, co sie zdarzyto tej marce od kilkunastu
lat, wylagdowat na ostatnim miejscu. Czy to Zle
Swiadczy oredakcji CDA? Nie, wzadnym wypad-
ku: to raczej kwestia gry, formatu zabawy i tego,
co dzieto EA DICE oferuje. Pomimo $wietnego
gameplayu pozycja ta w istocie niczym nie
zaskakuje i nie jest w stanie przyciggna¢ kogos
,Z ulicy”. Najgtosniejsze strzelanki staty sie
domem,,dla swoich"

W Battlefielda6gram
jak opetany: na licz-
niku stukneto juz
ponad 250 godzin,
apruciezgiwerspra-
wia mi taka sama
frajde jak w czasach Bad Company 2 i, tréjki". Nie
zmienia to jednak faktu, ze ,sz6stka” jak na dtoni
pokazuje wady dzisiejszych FPS-6w. Nie ma tu
efektu Swiezosci. Tej mlodzienczej energii,
odkrywania czegos... niespodziewanego.
Sytuacjeratujetroche scenaindie -ale tutajznéw
prym wiodg produkcje, ktére z nostalgig spogla-
dajgw przesztos¢, zgrupowane zresztg pod wspol-
ng, bardzo symptomatyczng banderg boomer
shooteréw. To to samo zjawisko eksploatowania
nostalgii - tyle Ze w sposob intensywniejszy.

A ja chciatbym, zeby FPS-y wrdcity do wartych
mojego czasu dobrych opowiesci o konflikcie.
Zeby kampanie singlowe nie byty traktowane
przez gtéwny nurt jako zapchajdziura, tylko cos,
co zapewnia rozrywke na satysfakcjonujacym
poziomie. Bez ucieczek w wygodne i puste
fabuty o ztych korporacjach, jak to sie dzieje w cy-
klach CoD i BF (alez to ironiczne, nie?). Historia,
wbrew Francisowi Fukuyamie, wcale sie nie
skoniczyta, a strzelanki powinny mie¢ odwage,
by zaréwno bawi¢, jaki przy okazji méwic o tym,
co wazne i niewygodne. Tego moim zdaniem
dzis nie ma - a szkoda. ICDA|



Marek Orzechowski, prezes Fundacji LOTTO im. Haliny
Konopackiej, opowiedziat nam wiecej o organizowanej wspdlnie
z Polskim Zwigzkiem Esportu i wspieranej przez Ministerstwo

Sprawiedliwosci inicjatywie ,,Cyber Aktywn
z zaktadéw poprawczych maja okazje wejs¢ w swiat esportu,

o
1

, dzieki ktorej nieletni

cyberkultury i nauczy¢ sie korzystania z cyfrowych narzedzi.

CD-Action: Skad pomyst na projekt
i wziecie udziatu w nim? Magt sie wyda-
wac o tyle nieoczywisty, ze jego punktem
wyjsciowym byty gry wideo.

Marek Orzechowski: No tak, gdy tylko za-
angazowalismy sie gtebiejw projekt z Pol-
skim Zwigzkiem Esportu, to pierwszym
pomystem byty gry wideo. Po szerszej
analizie doszlismy do wniosku, ze postuza
one jako nosnikiwabik, aby bardziej zain-
teresowac uczestnikow nasza wizja, a ta
polega na edukacji, nawyréwnaniu szans,
nadotarciu do mtodziezy, ktéraz pewnych
powoddéw ma ograniczony kontakt ze
Swiatem. Co wiecej, to ludzie pozosta-
wieni sami sobie - bez standardowych
warunkéw rodzinnych czy szkolnych. Gry
wideo pozwolity nam tatwiej porozumiec
sie z tymi osobami. Dla mnie jest to wiec
misja spoteczna.

Zatem gry wideo staja sie tu sposobem
nato, aby nauczycsie zyciairynku pracy?

Tak, spokojnie mogtbym sie pod takim
twierdzeniem podpisaé. Gry wideo s3
przewodnikiem do tego, zeby zmienic¢
swoje zycie i wziag¢ za nie odpowie-
dzialnos¢.

Na razie mamy do czynienia z programem
pilotazowym, cho¢ widnieje nad nim obiet-
nicakontynuacji. Patrzacjednak naaktualne
cztery zaktady poprawcze biorace udziat
w projekcie - czy wida¢ u uczestnikéw petne
zaangazowanie? i

Adresatamiinicjatywy sa mtodziludzie zboga-
tym doswiadczeniem, ale nawet tutaj - pod-
czas finatu - potrafig w ciszy i z zaciekawie- -B
niem stuchac przez ponad godzine panelistow
podsumowujacych catg inicjatywe.

Marek Konopczyniski, Pelnomocnik Ministra Sprawiedliwo-
sci ds. Nieletnich, o inicjatywie ,,Cyber Aktywni”:

,Na calym $wiecie nie ma drugiego takiego projektu dla ludzi
przebywajacych w placowkach poprawczych. Pokazujemy,
7e ta miodziez nie rozni sig niczym od tej w zwyczajnych
szkotach. Resocjalizacja to nie przymus zmiany, lecz natu-
ralne jej wywotanie. Projekt ten ma wartos¢ edukacyjna, daje
kompetencje zawodowe, chochy autoprezentacje czy nauke
komentarza sportowego. A przede wszystkim nieletni przetamuja
bariery, nie bojg sie kontaktu, wychodza z inicjatywa. Dane
pokazujg, ze 95% mtodych ludzi tkwi w internecie, a ci chtopcy
i dziewczeta udowadniaja, ze moze on stuzyc do czegos innego,
pozytecznego i fajnego”.

gcqber:aktqu{".‘;

Od lewej na scenie: Marek Orzechowski (Prezes Fundacii
LOTTO), Marek Konopczynski (Petnomocnik Ministra
Sprawiedliwo$ci ds. Nieletnich), Lukasz Trybus$ (Prezes
Polskiego Zwiazku Esportu).

Zero dogadywania, zartow czy $miechow,
tylko ciggte zainteresowanie i skupienie. Nie
ukrywamy, ze zadbalismy w trakcie realizacji
naszych zatozen o podbudowe naukowa
i wsparcie sie wlasnym doswiadczeniem. Wobec tego planujemy
dotrze¢ w przysztych edycjach do jeszcze wiekszej liczby zaktadéw
poprawczych, wliczajac dalej te tutaj obecne, amoim marzeniem
jest powstanie cyfrowej sieci kontaktéw, relacji, moze nawet
i przyjazni pomiedzy osrodkami dla nieletnich w catej Polsce.

W grupie razniej i efektywniej.

Ciekawi mnie to, ze nad projektem czuwaja zupetnie rézne
Swiaty. Mamy Polski Zwiazek Esportu, czyli byt zwiazany z ga-
mingiem. Mamy Fundacje LOTTO im. Haliny Konopackiej, od
lat pomagajaca w rozwoju rodzimej infrastruktury sportowej.
Mamy wsparcie paristwowe Ministerstwa Sprawiedliwosci. No
i mamy tez petne zaangazowanie osob koordynujacych dziata-
nia zaktadéw poprawczych. Wszystkie
te obozy spotykaja sie tu dzis, by byc
swiadkami turnieju w EA Sports FC.
Czy to wiec moment, w ktérym ta
granica pomiedzy esportem a sportem
sie zaciera, pod katem tego, jak moze
wplynac na cztowieka?

Uwazam, ze ta granica juz sie zatarta.
Dzisiaj moje pokolenie, amam juz ponad
50 lat, caly czas traktuje gry lekcewaza-
co, myslac, ze siedza sobie te dzieciaki

i co$ tam klikaja. Nie, nie - dobry gracz
musi by¢ tez dobry mentalnie, a i czesto
fizycznie. To juz co$ wiecej niz siedzenie
po nocach, wypijanie litréw energety-
kow i obzeranie sie chipsami. Jezeli kto$
chce naprawde w tym biznesie gamingo-
wym co$ znaczy¢, to musi dysponowac
szeregiem waznych umiejetnosci i zdro-
wych przyzwyczajen.

Czy ,Cyber Aktywni” w takiej formie
moga sprawic, Ze dzieci i nastolatkowie
z zaktadéw poprawczych beda swie-
ci¢ przyktadem w kontekscie tego, jak
wykorzysta¢ narzedzia cyfrowe, w tym
gry i media spotecznosciowe?

Mysle, ze taki jest cel tego progra-
mu. By pokaza, ze ta trudna mfodziez
dzieki madremu i odpowiedzialnemu
zastosowaniu technologii w procesie
resocjalizacji nie musi by¢ wykluczona
ze spoteczenstwa, lecz moze rozwijaé
kompetencje potrzebne do bezpiecznego
i samodzielnego funkcjonowania.
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PUBLICYSTYKA 'WOJNAW GRACH

I Strzela i rozmysla: Barttomiej Kluska

Dojrzewanie gier wideo szczegélnie wyraznie wida¢ na
przykladzie tytulow podejmujacych tematyke wojenna.

[

z pierwszych gier - tzw. zabawy
w artylerie — ubieraty w rozrywkowga formute
pierwotng funkcje komputerdw, czyli oblicza-
nie trajektorii pociskéw. W wersji ,cywilnej”
takich programéw podawato sie kat i site
strzatu, biorgc pod uwage kierunek wiatru
oraz uksztattowanie terenu, i obserwowato,
czy postana wedtug tych parametréw rakieta
zdofa trafi¢ dziato przeciwnika. Jesli nie, swoja
szanse otrzymywat wrég - i tak az do likwidacji
jednej ze stron konfliktu.

Wojna na punkty

Z czasem konflikt zbrojny urést do rangi jed-
nego z gtéwnych motywéw gier — zaréwno
w wariancie historycznym (gdzie odtwarzano
autentyczne bitwy i wojny lub prébowano
zmieni¢ ich przebieg), jak i w odmianie fan-
tastycznej (gdzie toczono batalie w Swiatach
fantasy lub odpierano ataki kosmitéw). Rzecz
charakterystyczna, ze — zupetnie odwrotnie

niz w filmach czy ksigzkach - jedno z najtra-
giczniejszych doswiadczen w dziejach ludz-
kosci w interaktywnej wersji od razu przybrato
rozrywkowe oblicze.

Zauwazmy, ze przez cate dekady gry
o tematyce wojennej byly najczesciej
akcyjniakami, w ktérych (jak w Commando
lub Ikari Warriors) samotny komandos ktadt
trupem setki sterowanych przez komputer zot-
nierzy przeciwnejstrony sporualbo (jak w 1942)
pilot samolotu bojowego hurtowo likwidowat
statki powietrzne wroga. Szczegélnie znaczacy
jest tu Platoon z 1987 roku, nawiazujacy do
gtosnego filmu Olivera Stone’a. O ile jednak
pierwowzdr koncentrowat sie na psychologicz-
nym i moralnym obrazie wojny, przedstawianej
jakodoswiadczenie traumatyczneipozbawione
heroizmu, o tyle egranizacja stanowita wytacz-
nie zbioér zrecznosciowych wyzwar w dekora-
cjach konfliktu wietnamskiego.
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Mozemy watpic, czy Stone’owi podobata
sie gra Platoon na podstawie jego filmu.

o8

Zkoleiw strategiach uzytkownik jako dowdd-
ca armii jednym gestem - a w rzeczywistosci
kliknieciem przycisku myszy - stat do boju
cate dywizje rozpikselowanych figurek (za
przyktad mozna wzig¢ osadzone w realiach
wojny secesyjnej North & South). Réwniez tu
$mier¢ — anonimowa, masowa — nie robita na
nikim wrazenia. A jesli nawet, wskutek nie-
poradnosci gracza lub pechowego rozwoju
sytuacji na froncie, ginat protagonista lub
jego zotnierze, wystarczyto przeciez wczytac
z dysku poprzedni zapis rozgrywki, by cofnaé
czas i sprobowac ponownie.

Realizm bez trudnych pytan

Co ciekawe, armie roznych krajéw od zarania
elektronicznejrozrywki dostrzegaty potencjat
tkwigcy w naszym ukochanym medium. Juz
we wczesnych latach 80. na bazie tréjwymia-
rowej strzelanki Battlezone powstat symulator
czotgbéw, pozwalajacy w wirtualnym otocze-

Battlezone dawniej uznawano za
realistyczny symulator polawalki.

!
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Ciekawym tematem do refleksji moga stac sie podejmowane przez fanéw elektronicz-
nej rozrywki proby przechodzenia wybranych tytutow w sposob pacyfistyczny, bez
walki. Zdecydowana wiekszos¢ growych mechanik zaktada przeciez koniecznos$¢ poko-
nania przeciwnikow w drodze do celu - nie tylko dostownie i definitywnie (np. zabicie
wrogiego zotnierza bronig palng), ale tez chocby, jak w przypadku hydraulika

Mario, symbolicznie, poprzez naskok na gtowe zétwia utrudniajacego bohaterowi dotar-
cie do uwiezionej ksiezniczki.

Gracze od wielu dekad przyzwyczajani sg do rozwiazan sitowych i szybkiego siegania
do przycisku fire” w kontrolerze, a jednak coraz czesciej zastanawiaja sie, czy da sie
ukonczy¢ misje bez przemocy. Okazuje sie, ze nawet w tak niesprzyjajacych pacyfizmo-
wi realiach jak postapokaliptyczny, wypetniony popromiennymi mutantami $wiat serii
Fallout czy stechnicyzowana, bedaca rajem dla przestepcow metropolia przysztosci

z Cyberpunka 2077 mozna dotrze¢ do finatu, nikogo nie zabijajac (np. przekradajac

sie obok wrogéw lub z nimi rozmawiajac). Co natomiast szczegélnie interesujace, taki
sposob ukonczenia produkcji jest znacznie trudniejszy niz ten, w ktérym gracz w razie

Czy wojna w grach musi by¢
tylko czyst3 rozrywka?

niu szkoli¢ kadry amerykanskich sit zbrojnych
w skutecznym zabijaniu przeciwnikéw. W na-
stepnych dekadach akademie wojskowe
zwrocity uwage m.in. na serie strategii

dzenia, postuzyly z kolei jako podstawa do
stworzenia srodowiska Virtual Battlespace,
oficjalnie wykorzystywanego do treningow
przez armie panstw NATO.

Rozwoj oprawy audiowizualnej oraz powia-
zanej z nig coraz bardziej filmowej narracji
sprawiat, ze wojna - jak choc¢by w seriach Call of
Duty, Medal of Honor czy Battlefield - pokazana
z perspektywy zotnierza, nabierata autentycz-
nosci. Charakterystyczne jest, ze w przywota-
nych tytutach mozna korzystac z prawdziwych
broni. Jednak gracze, wepchnieci pod ciezki
ogien przeciwnika, nie dostawali przestrzeni
na namyst choc¢by nad dramatem jednostek
w trakcie konfliktu zbrojnego, bezsensowno-

$cig przemocy czy kwe-
stig ,stusznosci” sporu.
Zauwazmy, ze niejako
domyslniezakladasie,

Ale medium dorosto. Zmiany zwiastowato
pojawienie sie w 2012 roku Spec Ops: The
Line, kontynuacji popularnego cyklu, w ktorej
wraz z oddziatem komandoséw udajemy sie
do zniszczonego przez kataklizm Dubaju, by
ocali¢ amerykanskich zotnierzy. Jednak dos¢
standardowa dlaTPS-6w fabuta szybko zmierza
w niespotykanym dotychczas kierunku: czyny
gracza, zamiast nagrody, przynoszg ponure
konsekwencje, akcja ratunkowa zamienia sie
W rzez, a co gorsza, tracimy przekonanie, ze
to my jestesmy pozytywnymi bohaterami tej
opowiesci. Konserwatywna w warstwie mecha-
nizméw gameplayu produkcja dzieki odwaznej
narracji dekonstruuje gatunek strzelanek,
przedstawia wojne jako Zrédto traumy i dehu-

eprasa:ple6c85a3ba3

. (ifgikie walki o Stalingrad w wersji'zﬁll
of Duty/bylyjatrakeyjnym wyzwaniem.

potrzeby po prostu siega po bror i eliminuje przeciwnikow.

—

® Arma Il to FPS zupetnie inny niz

g; Close Combat. Realistyczne modele morale izstrona, poktorejwo- Call of Duty czy Battlefield.
. izachowan catych oddziatéw na froncie, jakie jujeodbiorca, stanowi —
udato sie odda¢ w tych produkcjach, stuzyty Jte dobry”. e R e v
do nauki dowédcom nizszego szczebla.
Operation Flashpoint oraz Arma, symulatory NieiatweJ)ytania,
wspotczesnej piechoty, pojazdéw i dowo- trudne o powiedzi manizacji, a takze zmusza (nareszcie!) odbiorce

do refleksji nad przemoca jako forma rozrywki.

Dwa lata p6zniej ukazato sie Valiant Hearts:
The Great War - przygodéwka z elemen-
tami zrecznosciowymi i zarazem piekny
antywojenny manifest. Mimo ze to gra - do
tego liniowa, a wiec z zakoriczeniem - jej
gtéwnym walorem jest ukazanie, jak bardzo
konflikty zbrojne nie maja sensu dla zwyktych
ludzi. Ci przeciez, w normalnych okoliczno-
$ciach, nie podniesliby reki na tych, ktérych
teraz musza krzywdzi¢. Charakterystyczne,
ze w rzadkich, jak na taka tematyke, scenach
batalistycznych gtéwnym zadaniem czworga
protagonistéw jest nie eliminacja wrogichssit,
lecz zachowanie zycia.
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B Jak widac, Valiant Hearts radzito sobie
z fabuta bez rozbudowanych dialogdw.

Czy wojna uczy?
W tym samym czasie do rak graczy
trafito polskie This War of Mine. Tu
przejmujemy kontrole nie nad
armia czy niepokonanym ko-
mandosem, lecz nad grupka
cywiléw, ktérych podstawo-
wym celem jest przetrwanie

w samym srodku oblezonego
miasta. Zyjac w atmosferze cig-
gtego zagrozenia i napotykajac
szereg nieprzewidywalnych
sytuacji wykreowanych przez

stale zmieniajace sie warunki

na polu walki, trzeba mierzy¢

sie np. z problemem gtodu,
braku lekarstw czy niebezpie-
czenstwem, jakie stwarzajg snaj-
perzy. Dzieto rodakéw zmusza tez do
trudnych wyboréw. Czy poswiecic¢
stabszglub chora jednostke (np. dziec-
ko) dla dobra grupy? Czyminnym jest
ogladanie postaci stajgcych przed
tego rodzaju dylematami w filmie
czy czytanie o nichwksiazce, aczym
innym uczestnictwo w takiej historii

w ramach interaktywnej opowiesci.

Y

No wtasnie. Potencjat dydaktyczny tkwigcy
w tej sytuacji dostrzegto nawet Ministerstwo
Edukacji Narodowej — This War of Mine to
jedyna gra wpisana na liste lektur uzupet-
niajacych w polskich szkotach. Dzieto 11 bit
studios mozna wykorzystac na lekcjach jezyka
polskiego poswieconych analizie postawy cy-
wiléw w trakcie wojny (nauczycielom sugeruje
sie zestawienie przezyc¢ uczniéw graczy z tymi
opisanymi cho¢by przez Mirona Biatoszewskie-
go w Pamietniku z powstania warszawskiego).

Z kolei na lekcjach wiedzy o spofeczenstwie
ten tytut powinien stac sie fundamentem dys-
kusji o prawach cztowieka podczas konfliktu
zbrojnego. Wreszcie - zgodnie z zaleceniami
MEN - na etyce lub godzinie wychowawczej
warto uzy¢ This War of Mine jako punktu wyjscia
do rozmowy o empatii i solidarnosci. Wszystkie
te tematy nauczyciel jest w stanie oczywiscie
Jprzerobi¢” na podstawie tradycyjnych lektur,
niemniej szkoty coraz czgsciej rozumiejg, ze moz-
liwos¢ wspotdecydowania o losach bohateréw
i ponoszenia konsekwencji tych decyzji jest bez-
sprzecznie bardziej wartosciowa edukacyjnie.

Proste mechaniki,

skomplikowane historie

Nie mozna niestety powiedzie¢, by wymienione
wczesniej dzieta staly sie zaczatkiem wiekszej
fali produkgji, ktére za cel stawiatyby sobie
probe refleksji nad konfliktami zbrojnymi.Wrecz
przeciwnie — wojna w grach coraz wyrazniej
przypominata niezbyt madry film sensacyjny
(kampanie fabularne w kolejnych odstonach Call
of Duty), brutalna, bedaca tylko pretekstem dla
destrukgji piaskownice (Mercenaries, Far Cry 4),
anawet...sportzespotowy (Battlefield). Tematy-
ka wojenna stawata sie dos¢ makabrycznym
parkiem rozrywki, prowadzac do banalizacji
$miercii estetyzacji przemocy. Ci, kt6rzy ocze-
kiwali od elektronicznejrozrywkiczegos wiecej,
czasem jednak dostawali takie tytuty.

Peretka okazato sie np. polskie My Memory of Us
22018roku, bedace opowiescig o przyjaznichtop-
caidziewczynkizyjacychw$wiecie opanowanym
przez armie robotéw Ztego Kréla. Mimo umow-
nosci basniowej fabuty z tatwoscia dostrzezemy
w niej analogie do loséw Warszawy podczas
llwojny $wiatowej,azwtaszcza zydowskiego get-
ta. Brak tu dostownie pokazanej przemocy, za to
duzo jest symboliki (np. wrogie maszyny mozna
odczytywac jako metafore dehumanizacji opre-
sji),anakonfliktzbrojny patrzymy oczamidziecka.
Dzieto studia Juggler Games pod przygodowo-
-platformowa mechanika skrywa uniwersalng
opowies¢ o przetrwaniu, solidarnosci i nadziei.
Przypomina tez, ze wojna to cos wiecej niz seria
bitew do wygrania.

Bezposrednio w czasach Wielkiej Wojny osa-
dzone jest 11-11 Memories Retold (co ciekawe,
wydane w listopadzie 2018 roku, a wiec doktad-
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- * h X -=mrp ' Ukrainian Fight Drone Simulator pozwala wcieli¢
v . - sie w operatora bojowego drona wykorzystywanego

we wspotczesnej wojnie i jest to komercyjna, do-
stepna na Steamie, wersja programu uzytkowanego
w prawdziwym szkoleniu wojskowym. Mamy wiec
rézne typy maszyn do pilotowania (kamikadze,
bombardujace, obserwacyjne...) i rézne typy misji do
przetrenowania, nie ma natomiast fabuty prowadzacej do
zwyciestwa. Cho¢ sprzedawany w serwisie z grami,
UFDS to narzedzie edukacyjne na miare na-
szych ponurych czasow. , Jesli szukasz frajdy,
_tutajjej nie znajdziesz. Za to nauczysz sig
trafia¢ kamaza ukrytego w hanga-
rze” - pisat Marcin Strzyzewski
w recenzji opublikowanej
w serwisie cdaction.pl.

W This War of Mine wani byli
nie Zotnierze, lecz cywile™

b

My Memory of Us opowiadato o okrucieristwach
wojny hez graficznejdostownosciiym,

nie w setna rocznice zakoriczenia tego konfliktu).
To przygoddwka, w ktérej gracz naprzemiennie
kieruje krokami dwéch walczacych po prze-
ciwnych stronach Zotnierzy: kanadyjskiego
fotografa marzacego o bohaterskich czynach
i niemieckiego inzyniera pragnacego odnalez¢
zaginionego gdzies na froncie syna. Rowniez tu
akcja koncentruje sie nie na starciu zbrojnym,
lecz na emocjach, wyborach moralnych oraz
relacjach miedzyludzkich.

Conscript pokazuje, ze podczas wojny NP o g
_bohaterstwo bardzo czesto koriczy sie le. Zwyciezyc znaczy przezyc

¢ Szukajac zupetnie juz wspotczesnych przykfa-

l dow gier wojennych zambicjami, powinnismy

siegnac¢ po Coming Home (2023), konty-

nuacje Valiant Hearts, w ktorej obok dobrze

juz znanych bohateréw spotykamy m.in. czar-

i noskorego zotnierza armii francuskiej. Cho¢

'ﬁf to platformdéwka z akcjg osadzong w czasach

| wojny $wiatowej, brak tu systemu walki i ko-

niecznoscizabijania przeciwnikow (pojawito sie

za to np. opatrywanie rannych i ucieczka przed

bombardowaniem), a cel rozgrywki zdradza

juz podtytut. W tych samych realiach osadzony

jest Conscript (2024) - survival horror z bitwa

pod Verdun w tle - gdzie Zotnierz przemierza

okopy i zniszczone fortyfikacje w poszukiwaniu
zaginionego brata.

T8

Na koniec tego skrétowego przegladu zmien-
my epoke i gatunek gier, zerkajac na Burden of
Command, wydanegow 2025 roku taktycznego
erpega. Osadzona w realiach Il wojny $wiato-
wej kameralna produkcja opowiada o losach
7. Putku Piechoty USA i pozwala wcieli¢ sie

Na powaznie o wojnie opowiadaja
gtownie produkcije niezalezne.

w oficera prowadzacego Zotnierzy do boju.
Zwyciestwo jest tu oczywiscie wazne, ale
dowodzenie okazuje sie serig trudnych emo-
cjonalnie decyzji (co poteguje permanentna
Smier¢ podkomendnych). Czy np. ratowac
rannego towarzysza broni i ryzykowac niepo-
wodzenie misji, czy pozostawi¢ go na pewng
Smier¢? Rzadko w tym medium wybory gracza
wazg az tyle, a sukces militarny bywa okupiony
dylematami moralnymi...

Czekajac na Szeregowca Ryana

Trudno oczywiscie nie zauwazyc¢, ze wymienione
tytuty, cho¢ niewatpliwie udane, to produkcje
raczej niszowe w kontekscie liczby odbiorcow
i skromne, jesli chodzi o budzet. A mimo ze
przyktad kinematografii jednoznacznie po-
kazuje, iz pofaczenie sukcesu komercyjnego
i artystycznego jest mozliwe, gry wideo wcigz
czekaja na swojego Szeregowca Ryana.

Tymczasem rzeczywistos¢ dopisuje do naszych
rozwazan smutng puente, a wojna, ktora
w ostatnich dekadach zdawata sie juz tylko
domena opracowan historycznych i wiasnie
popkultury, staje sie czyms, co czai sie tuz
za progiem domu. Niewykluczone, ze whasnie
dlatego gry coraz $mielej, zamiast opowiadac
o dawnych konfliktach zbrojnych, prébuja
mierzy¢ sie ze wspdtczesnym obrazem takich
wydarzen. Nawet jesli w wiekszosci, jak Battle-
field 6, robig to w formie czysto rozrywkowej, tez
petnia uzyteczna funkcje — poprzez bezpieczna
wirtualna zabawe neutralizujg lek przed tym, co
moze stac sie udziatem nas wszystkich. [CDAI
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DREAMFALL

THE LONGEST JOURNEY

]

Dr,ea,

The Longest J&urn

Wraca do $nienia: Daniel,,Zhabi” Szczepankiewicz

Sa takie gry, ktorych premiera wyznacza nowe standardy. Wowczas
zupelnie zapominamy o poprzedniczkach ongis mozolnie przecierajacych

gatunkowe szlaki.

Funcomu nie miato tatwo. Z jednej
strony Dreamfall to dtugo wyczekiwany sequel
The Longest Journey z 1999 roku, z drugiej - gra
ukazata sie w niezwykle trudnym dla gatunku
momencie. W polowie pierwszej dekady
XXI wieku klasyczny model przygodéwek
znajdowat sie w glebokim regresie, cieszac
sie zaledwie utamkiem dawnej popularnosci.
Porzucenie tego typu produkgji przez Lucas-
Arts po klapie Grim Fandango (1998), a takze
zmiana oczekiwan odbiorcédw sprawity, iz nie-
wielu wydawcéw pozostato zainteresowanych

128 | CDA

finansowaniem ryzykownych projektéw. Zanr
zaczat by¢ postrzegany jako relikt interesu-
jacy jedynie zagorzatych weteranéw - co nie
miato szans zapewnienia stabilnego przychodu.

Niemniej jakim$ cudem w dobie intensywnej
implementacji petnego 3D, premiery siédmej
generacji konsol oraz dominacji gier akgji wy-
kietkowaty dwa nowe nurty przygodéwek. Oba
jawity sie jako interaktywne, wrecz filmowe
doznania, jednakze kroczace réznymi sciezkami.
Pierwsza podazyt, kladacy nacisk na dynamike,

Fahrenheit z 2005 roku, druga zas - z nieco
bardziej ksiazkowym zatozeniem — Dreamfall.
Cho¢ produkcja ta formalnie bywa uznawana za
kontynuacje tradycyjnego point'n'clicka, w prak-
tyce stanowi radykalne odejscie od gatunku.

Skad to sie wysnito?

RagnarTernquist, gtdwny projektant Dreamfalla,
doskonale wiedziat, ze klasyczne przygoddwki
odeszly do lamusa, a gatunek musi ewolu-
owac. Ukutwiec termin,nowoczesna przygoda”
(ang. modern adventure) i powtarzat, ze two-
rzenie gier polega na uczeniu sie od innych.
Inspiracje dlajego dzieta stanowita pokaznallista
tytutow: Silent Hill oraz Resident Evil (atmosfera,
elementy zrecznosciowe), Final Fantasy i KotOR
(rozwiniete lore Swiata i rozbudowana fabuta)
czy Eternal Darkness (skupienie sie na psycho-
logii postaci, wprowadzenie wielu bohateréw).

Ponadto Ternquist czesto wymieniat Neila
GaimanaorazJossaWhedonajakoautorytety,
ktérych tworczos¢ ksztaltowata Najdfuzszq
podroz, a takze jej ,sequel”. Model narracji
miat wyrdznia¢ Dreamfalla, dlatego projektant
dystansowat sie od filmowosci znanej z Fahren-
heita. Jego celem byto zachowanie literackiego
charakteru opowiesci, nawet kosztem dynamiki
rozgrywki. Nie oznaczato to jednak catkowitego
odcieciasie odinspiracjikinem, czego slady widac
w licznych motywach popkulturowych (chocby
fani serii Ring znaleZli tu cos dla siebie).
Ewolucja narragji i estetyki

By osiagnac zamierzony efekt ewolucji gatunku
orazwkroczy¢ narynek konsol, zdecydowanossie
na sterowanie typowe dla gier w 3D (klawiatura
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Najlepszy duet gier
przygodowych. Rzektem!

W

W

Korpoidba o czystos¢, sprzata
nawet $wiadkow!

i myszka albo pad). Wigzato sie to z porzuce-
niem klasycznego interfejsu point’nclickow
oraz znacznym uproszczeniem menu. Kamera
przeniosta sie za plecy bohateréw, a do tego
ograniczono ucigzliwe polowanie na piksele,
dodajac podswietlajaca wszystkie interaktywne
obiekty opcje skanowania otoczenia. Zagadki
w Dreamfallu staly sie formalnoscia - naj-
wieksza trudnosc stanowit okazjonalny
backtracking. Tworcy chcieli, aby ich dzieto
ukoriczyto wiecej oséb niz odstone z 1999 roku.

Najwieksze kontrowersje wzbudzity elementy
skradankowe tudziez sekwencje walki (patrz:
ramka). Za pomoca owego eksperymentu
z hybrydowa formga tworcy prébowali uzyskac
kompromis miedzy narracja a standardem
rynkowym. Co wazne, typowo akcyjniakowe
mechaniki nigdy nie zdominowaty gry, choc¢
stanowity jej istotng czes¢. Filmowosci doda-
wata tez Sciezka dzwiekowa - kompozytor
Leon Willett wspominat, ze tytut wymagat
wrecz ,hollywoodzkiego podejscia”i ze rzadko
czerpat inspiracje z poprzedniczki. Niemniej
nostalgiczna muzyka rozbrzmiewajaca, kiedy

W Dreamfallu gtownym motywem staje
si¢ wiara, a bohaterowie ja traca (April),
odzyskuja (Zoe) i kwestionuja (Kian). Po
prawdzie w Najdtuzszej podrézy pojawia sie
podobny watek, skupia sie jednak na innym
aspekcie - poczuciu wiasnej nieistotnosci
w Swiecie. ,Dwojka” zostata finalnie produkcja,
ktéra wyprzedzita wiele innych tytutéw, poru-
szajac problematyke depresji wsréd miodych,
wypalenia zyciowego, koniecznosci stosowa-
nia VPN-u w celu zachowania anonimowosci,
kryzysu wiary oraz instytucji religijnych, a takze
korporacyjnego gromadzenia danych w celach
(nie tylko) marketingowych.

Tutaj réwniez pojawity sie opcje dialogowe,
lecz stanowity wéwczas jedynie ,kosmetyke”,
bo produkcja i tak konczyta sie, doprawdy
paskudnym, cliffhangerem. Trzecia odstona
ukazata sie az osiem lat pézniej - kiedy to
rynek ,nowoczesnych przygoddéwek’, przemia-
nowanych na gry narracyjne, byt juz w petni
rozwiniety. Wydawane w formie sezonéw, tego
rodzaju tytuly zblizyly sie z kolei do seriali, tak
popularnych u zarania epoki streamingu.

Ragnar Ternquist wiedziat, ze klasyczne
przygodowki musza ewoluowac.

bohaterka btednym wzrokiem spoglada przez
szybe pojazdu czy w oczy nowemu partnerowi,
po latach wydaje sie dos¢ tanim chwytem.

Fahrenheit silniej akcentowat kinowos¢ po-
przez sekwencje QTE, dynamiczny montaz
oraz sterowanie podporzadkowane rytmowi
scen. Dreamfall, mimo zapozyczen z akcyj-
niakow, zachowat spokojniejszy charakter
rozgrywki, skupiony na rozbudowywaniu
przedstawianej historii.

Gleboki sen

Jako absolwent filozofii Ternquist skupiat sie
na wprowadzeniu do opowiesci gtebi tudziez
duchowosci. Tworcy nie chcieli przedstawic¢
kolejnej gry o ratowaniu $wiata, lecz zawrzec
w fabule wielowarstwowe tematy.

Poczatki growych seriali

Dreamfall: The Longest Journey rdwniez miat by¢
jedynie pierwszym etapem. Wydany zbyt po-
spiesznie,doczekatsie masy cie¢, niedomknietych
watkéw i pytan bez odpowiedzi. Dzieto studia
Funcom az prosito sie¢ o kontynuacje, lecz
stabe wyniki sprzedazowe oraz wysoki w owym
czasie poziom piractwa (tworcy szacowali, iz
200 tys. kopii zostato pobranych nielegalnie
jeszcze przed premiera) sprawity, ze ogtoszone
juzw 2007 roku () Dreamfall Chapters miato nigdy
nie ujrze¢ $wiatta dziennego. Firma skierowata
wszystkie sity do prac nad zyskujacymiolbrzymia
popularnos¢ grami MMO.

W wywiadach z projektantem pojawiaty sie
kolejne wazne informacje. Fabuta ,rozdziatow”
zostatfa juz przygotowana. Produkcja w istocie

miata by¢ podzielona na odcinki, wymagac
dostepu do internetu, ponadto planowano jg
rozwija¢ przez dtuzszy czas. Czy gra wyszlaby
w takiej formie, jakg znamy dzi$? Prawdopo-
dobnie nie, ale pewne jest, iz Dreamfall stanowit
,odcinek pilotazowy” nadchodzacej serii.

Ternquist powiedziatkiedys, iz planowatréwniez
druga Najdtuzszq podréz (Dreamfalla nigdy
za bezposredni sequel nie uwazat), a tak sie
sktada, ze od jakiego$ czasu na jego socialkach
coraz czesciej pojawiaja sie nowinki o zapowie-
dzianym juz w 2013 roku projekcie The Longest
Journey Home. Patrzac na to, z jakim poslizgiem
wychodza kolejne odstony serii, by¢ moze wkrét-
ce doczekamy sie oficjalnego potwierdzenia.

Zapomniane zrédto inspiracji

Pozostaje zadac pytanie, czy to Dreamfall
zapoczatkowat trend na ,epizodycznos¢”. Nie
do korica, gdyz Telltale Games juz w 2007 roku
wydato Sama & Maksa: Sezon 1. Nalezy jednak
mie¢ na uwadze, iz gra Ternquista od poczatku
byla nastawiona na taka forme wydawnicza.
Cho¢ nie odniosto komercyjnego sukcesu
poréwnywalnego z p6zniejszymi produkcjami
konkurencji, wiele zatozer dzieta Funcomu
znalazto kontynuacje w jej tworczosci.

Serialowa struktura, skupienie sie na relacjach
miedzyludzkich oraz dialog jako podstawowe
narzedzie interakgji staly sie fundamentem
nowego nurtu przygodéwek. Telltale uproscito
mechanike, Dontnod natomiast pogtebito
warstwe emocjonalnaiobyczajowa. Konkuren-
cyjnestudiarealizowaly cele, ktore Dreamfall
wstepnie zarysowat. W tym sensie produkcja
Ternquista i jego ekipy jawi sie nie jako bezpo-
Sredni wzorzec, lecz jako prototyp badz wazny
etap przejsciowy miedzy klasyczna przygodow-
ka a nowoczesng gra narracyjna. ICDA|

NO | PO CO?

Trudno okresli¢, co w dziele Funcomu jest bardziej
irytujace: skradanie sie polegajace na ukrywaniu sie
przed wzrokiem straznikow lub chodzeniu po ,cichej”
powierzchni w odpowiedniej odlegtosci od nich czy
toporna walka ograniczajaca sie do blokowania oraz
szybkiego badz silnego ataku. Oba systemy zostaty
totalnie pozbawione gtebi, przez co, zamiast zbliza¢
Dreamfalla do typowych gier akcji, zaburzaty jedynie
narracyjny rytm przygodowki.
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Skupiat sie na terazniejszosci: Mateusz J. Bonifaczuk

Niekiedy dopada nas znuzenie grami. Wowczas jedna czes¢ ,ja"” gracza
pamieta, ze medium to stanowito zywe zrédto frajdy, druga natomiast
nie widzi w nim nic interesujacego. Psychika szuka wtedy usilnie
sposobu na przywrdcenie poprzedniego stanu rzeczy, najlepiej -

powrotu do przesztosci.

trafitem réwniez na jeden ciekawy
komentarz, sugerujacy, ze cze$¢ z nas, ktora
kiedy$ duzo grata, niejako przyzwyczaita sie
do kojarzenia wolnego czasu z tg czynnoscia.
Przez to - tutaj moje dopowiedzenie - jest teraz
w jakis sposob bezradna, bo nie wie, co zowym
czasemrobi¢, gdy preferowana do tej pory forma
rozrywki juz tak nie absorbuje.

Wypalony gracz, wypalona branza

Dobre internetowe dusze doradzaja zaréwno
zrobienie sobie dtuzszej przerwy w graniu, jak
i prébowanie niepreferowanych dotad gatun-
kéw, podajg tez konkretne przyktady innych
hobby z,wysokim skill ceilingiem” (z ang. pufap
umiejetnosci). Sugeruje to, ze gry wciaz bawia
nas poprzez stawianie nam wyzwan. W mo-
mencie utraty atrakcyjnosci zas wymagatyby
znalezienia - przynajmniej tymczasowo — nowe-
gozajeciastanowigcegozadanie, ktoremutrzeba
podota¢, okazje dorozwojuizdobywania wiedzy.
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Czasem jednak znuzenie nie musi wynikac z na-
szegozmeczenia,leczzezmeczeniasamejbranzy.
Wciaz emocjonalnie zwigzany z markami takimi
jak Diablo, doswiadczam silnych dysonanséw.
Jak w koricu nazwac inaczej sytuacje polegajaca
na tym, ze przyttoczony czwarta odstong serii,
wiaczam sobie na ,odtrutke” kultowa ,dwojke”?
| nie chodzi tutaj wcale o nostalgie (akurat ja
ostatnia produkcja Blizzarda potrafi,nakarmic”),
tylko o btyskawicznezmeczenie poznawcze, jakie
odczuwam tuz po zalogowaniu sie do gry. Z kaz-
dej strony informuje mnie ona o jakim$ nowym
mechanizmie, ktéremu musiatbym poswieci¢ do-
datkowy czas, by mécgorozgryz¢i-nadazajacza
resztg zaangazowanych uzytkownikéw z catego
Swiata — wydajnie optymalizowac swoja postac.

Kiedys kradtes, teraz bierz!

Dawniejdato sie dostrzec wptyw powszechnego
piractwa naczerpanie satysfakcjizelektronicznej
rozrywki. Szczegélnie w czasach, gdy gracz nie

rywki

musiat przejmowac sie kupowaniem fizycz-
nych nosnikéw z ,czarnorynkowymi” kopiami,
poniewaz wystarczato zostawianie na noc
uruchomionego komputera z dostepem do
internetu. Okej, niekoniecznie na jedng, byto to
jednak wytacznie kwestia cierpliwego czekania.
Koniec korncdw w momencie, w ktorym czto-
wiekmagtsprobowacwszystkiego, wszystko
zaczynato traci¢ smak. Moim zdaniem nowym
wecieleniem tej kleski urodzaju sa... liczne okazje
do darmowego zdobywania gier, i to wcale
nie tylko matych, tanszych produkgji, ale tez
catkiem ,Swiezych” (i wciaz drogich) tytutow
wysokobudzetowych.

Czytasz w koncu, drogi czytelniku, maga-
zyn, ktéry nie przyciggatby cie juz do siebie
wizja dofaczonej don plytki z ,petniakiem’,
poniewaz dzi$ trudno uznac taki gratis za co$
atrakcyjnego. Ow dodatek stracit przez to biz-
nesowe uzasadnienie. Niejako stat sie reliktem
epoki gier bedacych samymi w sobie czyms
interesujacym i cennym, nawet jesli nie wpisy-
waty sie w gust odbiorcy.

Kiedy$ gracze byli naturalnie zmuszani do
rozszerzania swoich zainteresowan, co zreszta
owocowato licznymi pozytywnymizaskoczenia-
mi i dobrymi wspomnieniami z produkgji, ktére
zdawaly sie na pierwszy rzut oka nieciekawe.
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Dzis zato mamy sytuacje odwrotna —jeslilubimy
jakis konkretny gatunek, nie widze przeszkdd,
by zaplanowa¢ sobie caty kalendarz premier
mogacych nasyci¢ nasz gtéd przez kolejny rok.
Pozostaje tylko pytanie: Czy w graniu chodzi
wytacznie o zabawe i rozrywke?

Gracze to hedonisci?

Jesli spojrzymy na rézne publiczne wypowiedzi
na temat elektronicznej rozrywki, mozemy
dostrzec, ze motywacje odbiorcéw gier bywaja
domysInie rozpatrywane jako hedonistyczne.
Mieliby oni z tej perspektywy kierowac sie
jedynie przyjemnoscia, i to w szczeniackim
wydaniu, bo cho¢ mediumznacznie rozwineto
sie narracyjnie od czasé6w Ponga i Arkano-
ida, wciaz przyczepia sie¢ do niego tatke
»dziecinnego”, a wiec i stuzacego wytgcznie
do zabawy. W efekcie dojrzaty, dorosty gracz
miatby rzekomo by¢ kims, kto trwa w regresie,
a jego groteskowe symbole stanowityby czap-
ka ze smigietkiem, przykroétkie spodenki oraz
chipsy i stodycze rozsypane na kanapie. Wielki,
infantylny smarkaczw kryzysie wieku sredniego.

Oczywiscie dokonuje tutaj przesmiewczej
hiperboli, ale nie sposéb tak nie zartowac,
jesli wezmie sie pod uwage fakt, z jaka trwoga
cze$¢ socjologdw lub psychologéw stwierdza,
Ze zyjemy w czasach latorosli wychowywa-
nych przez grajacych ojcéw. Traci to niekiedy
obawa przed sytuacja, w ktdrej jedne dzieci

wychowujg drugie. Po mitosnikach elek-
tronicznej rozrywki jako spoteczenstwo
spodziewamy sie wtedy braku kontroli nad
swoim hobby, przesady, fascynacji niskimi
instynktami. Jednym stowem: niedojrzatosci.

Stad tez coraz wiecej gtoséw majacych na celu
nadanie temumedium odpowiedniego statusu
i powagi. Piotr Klimczyk w artykule Psychologia
gier wideo - zarys problematyki i jej akademicka
legitymizacja dokonuje przegladu badari nauko-
wych nad grami.Wychodzi przy tym zzatozenia,
ze w polskiej mysli psychologicznej poswiecasie

potrzeby, np.emocjonalne. | - co warte podkre-
$lenia w kontekscie wspomnianego rzekomego
hedonizmu - nie chodziwytacznie o pozytywne,
przyjemne doznania. Z dokonanego przez
autora przegladu badan wynika, ze osoby do-
Swiadczajace negatywnych stanow w trakcie
rozgrywki czuja wieksza satysfakcje po
ukonczeniu trudnego dzieta. Poniekad ttuma-
czyloby to zaréwno tesknote za wymagajacymi
produkcjamiretro, jak i popularnos¢ wspotczes-
nych tamaczy klawiatur i padéw pokroju Hollow
Knighta: Silksonga czy catej gatezi soulslike'dw.

Wymagajace tytuty stwarzajg réwniez prze-
strzen do refleksji nad naszymi zdolnosciami,
w tym umiejetnoscia uczenia sie. Zreszta rzecz
nie tylko we frustracji i gniewie, gdy stoi
przed nami powazne wyzwanie. Wedtug ba-
dan smutek u graczy moze petni¢ takg sama
funkcje jak u odbiorcéw innych dziedzin sztuki,
mianowicie prowadzi do zadumy. W efekcie
wybrana produkcje da sie konsumowa¢, do-
browolnie wystawiajac sie na trudne, czasem
negatywne stany i mysli. Celem jest wtedy
unikalnos¢ przezycia oraz mozliwo$¢ poznawa-
nia nowych perspektyw na konkretne tematy.
Chyba przyznacie, ze nie brzmi to jak typowo
popcornowa rozrywka.

Byle na przetaj, byle gdziekolwiek
tukasz Winnicki w artykule Co jest zZrodfem
satysfakcji gracza? O kluczowej roli wymiany
autystycznej w grach komputerowych opisuje
wyniki swojego badania. Jego wyjsciowym
zatozeniem byto to, ze elektroniczna rozrywka
opiera sie na zjawisku wymiany, konkretniej:
wymiany autystycznej, ktéra zachodzi miedzy
cztowiekiem a srodowiskiem. Odbiorca miatby
w tym przypadku wymienia¢ wolny czas na sa-
tysfakcje w taki sposob, w jaki mysliwy zamienia
swoj czas w upolowang zwierzyne.

Badanie wykazato, ze zdecydowanej wiek-
szosci osob zdarzalo sie btadzi¢ po wirtual-
nych swiatach. Sam pisatem o tym chociazby

Gramy, by stawac sie kims$ innym
i doswiadczaé nieskrepowanej wolnosci.

im za mato uwagi. Mozemy dowiedziec sie z je-
go analizy, ze rados¢ ze spedzania czasu przed
konsolg (lub komputerem)iaspekt,zabawowy”
nie sa jedynymi, leczjednymiz gtéwnych powo-
déw popularnosci tej formy rozrywki. Co warto
podkresli¢, niestabnacej popularnosci, w koricu
wedtug prognoz do roku 2028 na catym swiecie
beda cztery miliardy graczy.

Nie chodzi tylko o frajde
Odbiorcy dojrzewaja, a produkcje zmieniajace
sie wraz z nimi staja sie odpowiedzig na inne

w tekscie o fenomenie postapokalipsy
(CDA 01/2025), upatrujac powodoéw jej popu-
larnosci m.in. w tym, Ze gry osadzone w powo-
jennym lub postkatastroficznym entourage’u to
jednoczesnie interaktywne srodowiska sprzy-
jajace wyciszeniu, relaksowi i ucieczce przed
licznymi bodzcami Swiata rzeczywistego.

Gracze powotywali siew badaniu nacheceksplo-
racji, zagladania do zakamarkéw Swiata przed-
stawionego i podziwiania samego jego piekna.
Ponadto udzielili odpowiedzi wskazujacych na
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to, ze tak naprawde proces ten ma cele, tylko
niejako wtopione w tto rozgrywki. Szukamy
przeciez misji pobocznych, chcemy lepiej
zrozumie¢ zardwno zaprezentowane nam uni-
wersum, jakitoczaca sie w jegownetrzu historie,
rozgladamy sie za znajdzkami i easter eggami.

Badanie kwestionariuszowe wykazato rowniez,
ze gracze odwiedzaja wirtualne swiaty,
poniewaz pragng doswiadczac¢ ciekawych
historii. Deklarowali tez che¢ wspomnianej juz
tutaj ucieczki od rzeczywistosci i poradzenia
sobie ze stresem dzieki elektronicznej rozrywce.
Wspominalijednak o czym$jeszcze:to medium
pozwala im by¢ kims innym oraz doznawac
nieskrepowanej wolnosci.

Wptyw kultury na sens grania

Dazenie do swobody, przyjmowania nowych
rél, zmiany wizerunku - to przyktady pragnien
mogacych wynika¢ nie tylko z osobistych
cech i potrzeb gracza, ale tez z samej kultury,
w ktérej jest zanurzony. Zyjemy w korncu
w dobie indywidualizmu (przez pesymi-
stow, takich jak ja, nazywanego momentami

Sed of Solitude porusza temat samotnosci
Viadzenia sobie Zemocjami.
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hiperindywidualizmem), a takze
wzbudzanych przez media spo-
tecznosciowe fantazji o plastycz-
nosci cztowieka i jego atrybutéw pozwalajacej
dostosowywac go do konkretnych wymagan
oraz standardéw.

Oczywiscie zdazyliSmy juz jako spoteczerstwo
zauwazy¢, dokad to prowadzi (stad nasze
kontrfantazje przybierajace np. forme filméw
takich jak Substancja), sam odruch dazenia do
perfekcji pozostaje jednak silny. Tam, gdzie
rzeczywistos$¢ stawia granice, gry je znosza.
Mozemy by¢w nich kimkolwiek chcemy, anawet
wiecej - sta¢ sie kims, kim nigdy nie chcielibysmy
by¢, wytacznie po to, by przekonac sie, jakie to
uczucie. Stad tez poruszamy sie swobodnie
dzieki elektronicznej rozrywce po spektrach nie
tylko estetycznych, ale tez moralnych.

To samo tyczy sie indukowanych w nas przez
kulture pragnien niezaleznosci i niczym
nieskrepowanej swobody; znéw: fatwo jest
napotkac $ciany rzeczywistosci, w grach
ogranicza nas za to jedynie fantazja i odwaga

F 4

/4

Nawet gry, w ktorychnie widzimy naszej
ostaci, zachecaja do wptywu najej wyglad.
?(yberpunk 2077;

gilindie —jal-{ ia-MuIm}j B
darowac tesknoteiza =1
h grach. ' ' -

tworcoéw oraz same kwestie techniczne (nawet
najwiekszy swiat przedstawiony musisie predzej
czy pdzniej konczyc”).

Gra w posthumanizm

Gdy jedne rzeczy zdajg sie w grach ograni-
czone, inne tracg ksztatt przez zacieranie sie
roznorakich granic. Przyktadem moga byc¢
sposoby rozumienia i projektowania gier
wpisujace sie w ogdlnoswiatowe dazenie
ku post- i transhumanizmowi. Jan Stasienko
w swoim artykule Automaty, hybrydy, afek-
ty — posthumanistyczne konteksty aparatu gry
komputerowej i praktyk grania udowadnia, jak
bardzo ciekawy i rozlegty jest to proces.

Co do zasady relacja gracz-gra to relacja
miedzy podmiotem a przedmiotem. Coraz
mochniej niuansuja to jednak zjawiska takie jak
podmiotowe przezywanie i traktowanie bytow
wirtualnych: gracz odgrywa relacje z nimi,
np. w erpegach, moze miewac zwigzane z tym
dylematy, a nawet odczuwac cos bedacego co
najmniej wstepem do wyrzutéw sumienia lub
oburzenia losem tych postaci (patrz: ramka
W obronie Nornéw).

I Kolejna swietna gra,ﬁa_tﬁﬁf'
mnie za darmo —Sorry W,

" splendid.
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Niejako tworzymy dla siebie nawzajem jako
uczestnicy jednej kultury produkcje pozwa-
lajgce nam przezywac i analizowa¢ ptynnos¢
tych granic. Poza dos¢ oczywista tematyka
modyfikacji genetycznych, cyborgéw i w petni
Swiadomych Al gry traktuja réwniez np. o rela-
cjach miedzygatunkowych, poruszajac w ten
sposob watek odpowiedzialnosci cztowieka za
rosliny i zwierzeta.

Gry a ewolucyjne instynkty

Natura to réwniez ewolucja, co w przypadku
cztowieka oznacza szereg wdrukowanych w nas
potrzeb i zachowan. Przez to, ze kultura oraz
technologia zaczety ttamsic niektére z nich, gry
moga okazywac sie zastepcza forma ich rozbu-
dzaniairealizowania. Mam tu na mysli szczegél-
nie cos, co psycholog Jonathan Haidt nazywa
wielkim przeprogramowaniem dzieciristwa.

W duzym skrécie: twierdzi on, ze zabawa
niegdys oznaczajaca ryzykowng eksploracje
Swiata materialnego zaczeta by¢ wypierana
przez ,niegrozne” formy rozrywki w postaci
gier i mediéw spotecznosciowych. Na to
miatyby sie natozy¢ dwa zjawiska: tzw. sejfi-
tyzm (bezpieczerstwo ponad wszystko) oraz
zwiazane z nim ,helikopterowe rodzicielstwo”
(asekurowanie dziecka nie tylko na kazdym
kroku, ale tez na kazdym etapie rozwoju). Haidt
ilustruje te ewolucje za pomoca zdjec parkow
zabaw, niegdys petnych wysokich i kancia-
stych przeszkdd, dzi$ projektowanych z mysla
o minimalizowaniu ryzyka wypadku.

Dostepne cyfrowe ,piaskownice” coraz lepiej
symuluja zaréwno nieprzewidywalnos¢ wyda-
rzen, jak i socjalizacje poprzez zabawe w grupie.

Przysztosc stoi grami

Mozna stwierdzi¢, ze w zyciu fana elektronicz-
nej rozrywki dochodzi z uptywem czasu do
naturalnego odwrdcenia jego motywacji do
grania. Dla nastolatka liczy sie zabawa sama
w sobie, awszelkiego rodzaju korzyscizwigzane
zgustem, rozwojemintelektualnym, wypoczyn-
kiem i czynieniem z tego medium sposobu
na interakcje spoteczne sg zyskiem wtérnym.
Dorosty gracz za to posiada liste potrzeb, do
ktérych ma swiadomy dostep.Wchodzac w wiek
Sredni, dokonuje pierwszych podsumowan
swojego zycia, takich jak inwentaryzacja stanu

W OBRONIE NORNOW

W artykule Automaty, hybrydy, afekty... Jan Stasieriko wspomina o Creatures — grze, w ktérej czes¢
uzytkownikéw kreowata stworzenia po to, by znecac¢ sie nad nimi i je zaniedbywac. Powstata nawet

strona internetowa poswiecona sposobom torturowania Nornéw — bo tak nazywaja sie te istoty.
Reakcja? Gracze zasypali autora witryny dziesigtkami pogrézek i nienawistnych listow. Doprowadzito
to do dyskusji odnosnie do tego, czyje zycie wymaga wiekszej ochrony i szacunku — cyfrowych bytow
czy pojedynczej osoby, ktora wykazata si¢ prowokujaca inicjatywa?

Pokusitbym sie o teze, ze wiele popular-
nych tytulow zdaje sie sztucznie zaspokajac
(w formie fantazji) ewolucyjne potrzeby
zwiazane z eksploracja i radzeniem sobie
Z zagrozeniami. Z zewnatrz osoba spedzajaca
kilka godzin przed ekranem stwarza pozérkogo$
zamrozonego i bezczynnego, tymczasem na
poziomie mentalnym jest wysoce ruchliwa. Moz-
liwe, Ze tu i teraz dochodzi niejako do transferu

Wspotczesne granie nabiera
posthumanistycznego wymiaru.

ryzykaze $wiata realnego do $wiata wirtualnego,
szczegolnie jesli wezmiemy pod uwage dzieci
i ich psychologie rozwoju. Z tej perspektywy
nowe generacje siegaja i beda siegac po gry od
najmtodszych latréwniez poto, by nieswiadomie
zaspokajac potrzebe ruchu i niebezpieczenstwa.

,magazynowego” przyjaciét. Coraz mocniej
pragnie oderwac sie od pedzacejrzeczywistosci,
aczasem odczuwa ched swoistego odtwarzania
przesztosci poprzez rozbudzanie nostalgii.

Ponadto liczba powodéw do grania stale ro-
$nie, poniewaz wspotczesne tytuty maja coraz
wiecej zastosowan. Stajg sie lekturami szkolny-
mi, narzedziami do wspomagania procesu psy-
choterapii, manife-
stami politycznymi,
dzietami sztuki (ich
elementamialbo po
prostu catymiwysta-
wami). Moga réw-
niez stanowic¢ jako
medium pomost miedzypokoleniowy, ot, droge
szybkiego ruchu, na ktérej da sie transportowac
w obie strony mysli, emocje, wrazenia i poczucie
wspolnoty. W efekcie maja szanse pomdc nam
w osiggnieciu dobrego wyniku w najwazniejszej
Z gier: naszym zyciu i istnieniu. ICDA|
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PRO EVOLUTION SOCCER 6

GIER PILKARSH

B Strzela na bramke kwadratem’(*): Tomasz,,Ninho” Lubczynski-Wojtasz

Gdyby przyznawano Ztota Pitke grom futbolowym, na przestrzeni lat Pro

Evolution Soccer 6 zgarnatby wiecej nagrod niz Leo Messi i Cristiano Ronaldo .
razem wzieci. Od dwéch dekad te produkcje uznaje sie bowiem za szczytowe
osiagniecie wirtualnej mysli pitkarskiej.

Sde takie opinie? Powodow jest tyle, ile fanow
tej edycji PES-a. Najczesciej wymienia sie oczy-
wiscie rozgrywke, ktdrej jakos¢ w naszej pamieci
ma byc¢ nieosiggalna nawet dla obecnych
reprezentantéw gatunku. Z zastong nostalgii
sie jeszcze rozprawimy, niemniej legenda Pro
Evolution Soccer 6 zostala zbudowana nie
tylko na gameplayu. Na mysl| od razu przy-
chodzi tez oktadka z dwczesnym napastnikiem
Interu Mediolan - Adriano. Jego growego odpo-
wiednika Konamizaprojektowato nawzdr praw-
dziwego boga wirtualnej murawy: z mtotkiem
w nodze, $wietnym dryblingiem i szybkoscia.

Z kolei nad Wista wspominamy ten tytutréwniez
za sprawa petnego spolszczenia. Co jeszcze?
Po kilkugodzinnej wizycie w ,szdstce” w gto-
wie wciaz rozbrzmiewa mi muzyka z menu
gtéwnego. Przed oczami mam ogrom przed-
meczowych opcji taktycznych, ktérych nie
powstydzitby sie Football Manager, a takze
mozliwos¢ rozegrania spotkania z udziatem
pitkarzy przebranych za pingwiny oraz zawod-
nikéw... ujezdzajacych dinozaury.

FIFA musiata goni¢
Dzisiaj nie do pomyslenia jest fakt, ze
w 2006 roku to japonska gra znajdowata

I qugrywlk“a bytaiszybkaii nieprz_em_d_ywalna'.-,.

sie na szczycie, do ktérego musiata
dazy¢ FIFA. Juz piata odstone Pro Evo
uznawano za wysmienitg produk-
cje, a ,szostka” na jej fundamentach
zbudowata to, co dla wielu stanowi
niedoscigniony wzér — przynajmniej
dwie dekady pdzniej, bo po debiucie
legendarnejobecnie edycjizarzuca-
no jej zbyt mato zmian wzgledem
poprzedniczki, a catej serii stagnacje
bezposrednio zwigzang z brakiem
realnej konkurencji ze strony kopanej
EA Sports. Nabozna otoczka ideatu
pojawita sie dopiero po latach, gdy Ko-
nami ztapato zadyszke, a FIFA zaczeta zbacza¢
w kierunku corazagresywniejszej monetyzacji.

Pro Evolution Soccer 6 byt pierwsza odstona
cyklu, ktérazadebiutowata na siddmejgeneracji
konsol - gra trafita na Xboksa 360. Méwimy jed-
nak o produkgji stojacej w rozkroku, gdyzjedno-
cze$nie musiata zadowoli¢ dziesigtki milionow
posiadaczy leciwego juz PlayStation 2. Co za
tym idzie pod wzgledem wizualnym niezbyt
roznifa sie od poprzedniej czesci, cho¢ nalezy
zaznaczy¢, ze wersja na sprzet Microsoftu mogta
m.in. poszczycic sie lepsza fizyka futboldwki. Tak
czy siak, pod katem technicznym dostalismy
produkt zblizony do,, pigtki".

Zgota inaczej wygladato to z perspektywy
polskich graczy. Po raz pierwszy otrzymali-
Smy rodzima wersje oktadki (z Maciejem
Zurawskim w koszulce Celticu Glasgow),
przettumaczony interfejs i zlokalizowany
komentarz. Cho¢ ten ostatni - w wykonaniu
Mateusza Borka i Romana Koftonia - zostat
zapamietany gtéwnie ze wzgledu na komicznie
drewniane wymiany zdan miedzy dziennika-
rzami, to nierozerwalnie taczy sie z legenda
PES-a 6 w naszym kraju.

Szybko i taktycznie
Na szcze$cie wspomniana wczesniej stagnacja
tracita na znaczeniu po tym, jak wychodzilismy:

Ustaw formacie

Edrtuj druzyne

na wirtualng murawe. A nawet jeszcze przed
pierwszym gwizdkiem, gdyz ,sz6stka” ofero-
wata ogromne mozliwosci taktyczne. Kazdemu
zawodnikowi dato sie przygotowac indywidu-
alne instrukcje, decydowac o pressingu, uspo-
sobieniu na boisku, a takze dowolnie ustawiac
jego pozycje. Co wiecej, to wszystko faktycznie
znajdowato odzwierciedlenie w trakcie meczu.
Inna sprawa, ze wracajac do gry, nie bytem
przygotowany na tak dynamiczny gameplay.
Z perspektywy tylu lat zapamietatem go jako
zdecydowanie wolniejszy, pozwalajacy na me-
todyczne budowanie atakéw, tymczasem wy-
darzenia boiskowe dziaty sie na przyspieszeniu
nawet wzgledem tego, do czego przyzwyczaity
nas dzisiejsze tytuty pitkarskie.

Na domiar ztego wszystko powyzej poziomu
»amator”wymagato faktycznych umiejetnosci.
Opanowanie starych PES-6w nie stanowito
problemu, ale osiagniecie w nich perfekgji
wigzalo sie ze spedzeniem dziesigtek godzin
z padem w reku. Ten zreszta nie byt niezbed-
ny — dwie dekady temu (jeszcze jako peceto-
wiec) zagrywatem sie w produkcje Konami na
klawiaturze, ktéra w zupetnosci wystarczata
z racji tego, ze pitkarzami sterowalismy wcigz
w zaledwie o$miu kierunkach.

To, co dzisiaj jest w duzej mierze zautomatyzo-
wane, W PES-ach wymagato manualnej reakgji

(¥) W starych PES-ach za strzat odpowiadat . kwadrat’, nie ,kétko’, jak w nowszych grach pitkarskich. | tak mi juz zostato do dzisiaj.
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gracza. Niemniej wyuczenie sie kilku kombi-
nacji otwierato przed nami morze zupehie
nowych mozliwosci w kontekscie rozgrywania
pitki, dryblingéw i strzelania goli. Przy tym
»szostka” - jak zaden inny tytutpézniej-do-
skonale odwzorowywata boiskowy chaos.
Futboléwka nie latata jak po sznurku, potrafita
odbic sie zupetnie przypadkowo nawet od
sedziego, lecz nie wywotywato to wrazenia
spinballa’, z jakim czesto mamy do czynienia
w najnowszych odstonach EA FC.

Na osobna wzmianke zastuguje chyba najpo-
wazniejszy minus tej gry, czyli bardzo czuly
pasek strzatu, ktory w pierwszych godzinach
zabawy wielokrotnie powodowat postanie
pitki w trybuny w stuprocentowej sytuacji.
Wystarczy sie jednak do tego - i do ogdlnego
stylu gameplayu - przyzwyczai¢, by worek

Gole ro rzutachroznych
Eada y rzadko, ale warto
yto)probowac.

Gileskie eP ™=

 Juventus
dLz 3=4=1=2 R2 b

Gospodarz
Wyiscie

kostiumy dla pitkarzy. Nietraktowanie samej
siebie zbyt powaznie to kolejna cegietka bu-
dujaca legende tej produkgji.

Kiedys to byto

Legende, ktorejzrodto nie jest tak oczywiste, jak
mozna by sie spodziewac. Gdy przygladam sie
dzi$ PES-owi6, docierado mnie, ze nie okazat sie
ani rewolucjg na rynku wirtualnej pitki noznej,
ani gra bezbtedng, ani tez produkgcjg, ktdra
przesadnie dobrze przetrwata prébe czasu.
Nie sposob mu jednak odméwic tego, ze
byt po prostu bardzo dobra symulagja. | to
wspomnienie wystarcza wobec rozczarowania
fandéw elektronicznej rozrywki stanem obecnej
sceny futbolowej.

‘ES Troyes AC

Proste ustawienia

Ustawienia reczne

ﬂ Automatycznie

= Bez sorn _menu

Ww icie.

Ordaz; Castoloji Espimas -
az sieltezkaw/okuizakrecita.

Tuz po premierze PES 6 wcale nie zostat
okrzykniety pitkarska rewolucja.

"

z bramkami w koricu sie rozwiazat, a ,szdéstka
zaczeta przynosic jeszcze wiecej frajdy.

0d zera

Wspomniang przyjemnos¢ ptynaca z zabawy
potegowato Master League, czyli PES-owy
odpowiednik trybu kariery, w ktérym
przejmowalismy druzyne z fikcyjnymi
zawodnikami. Wraz z nimi zdobywalismy pit-
karskie salony - kazdemu, kto spedzit
w ,piatce” lub ,szdéstce” wiecej niz dwa
weekendy, serce zabije szybciej na widok
nazwisk takich jak Ordaz, Castolo, Espimas
czy Ximelez. Istniata oczywiscie mozliwos¢
przejecia klubu z prawdziwymi sportowcami,
jednak to wtasnie zmyslone sktady przyczynity
sie do popularnosci tego trybu rozgrywki.
Zabawy nie psut ani bardzo ograniczony
dostep do licencji, ani - co za tym idzie - okro-
jona liczba druzyn.

Konami zaradzito temu zresztg za sprawa
poteznego edytora, ktdry pozwalat na zmiane
niemal wszystkiego: od nazwy, przez herb,az po
sponsora na koszulkach. Dato sie tez stworzy¢
wiasnego kopacza i modyfikowac juz dostep-
nych, nic nie stato wiec na przeszkodzie, by
z Jacka Krzyndéwka zrobic najlepszego
skrzydtowego na $wiecie. Ponadto
PES 6 umozliwiat odblokowywanie
catej masy dodatkowej zawartosci.

Nie poprzez mikroptatnosci oczy-
wiscie, tylko za pomocg punktéw
zarabianych podczas grania. Zdo-
bywalismy klasyczne jedenastki,
np. reprezentacji Brazylii, a tak-
ze kupowalismy nowe cieszynki,
fryzury itd. Na najwytrwalszych
czekaty - kosztujace po 5000 pkt -
wspomniane wczesniej zabawne

{13 1Le Crom
X3 26 Kouassi

3 24 Obaddi
2™ 6 Danic

[oP] QLachuor
CIX 7 |. Bangoura
| L3 19 Jaziri

EA FC skupia sie na wyciaganiu od odbior-
cOw mozliwie najwiekszej ilosci pieniedzy,
PES-a jako takiego juz nie ma, podobnie jak
innej konkurencji. Czyzby wiec rzeczywiscie
najlepsza aktualnie opcje stanowito odpale-
nie klasycznych odston Pro Evolution Soccer
i sprawdzenie, czy sa doktadnie takie, jak je
zapamietalismy? W najgorszym wypadku
stracimy niewiele -,sz6stke”na PClub X360 da
sie wyrwac za cene kebaba - a zyska¢ mozemy
dziesiatkigodzin niedoscignionej, doprawionej
nostalgig pitkarskiej frajdy. ICDA|
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Europejskie pole position

B Zmienia biegi lewa reka: Krzysztof,,Otton” Kempski

Ki)lejnym odcinkiem na§zej serii zamykdmy temat trzech najwiekszych
rynkow gier wideo na Starym Kontynencie. Po Niemczech i Frangji
przyszita pora na zdecydowanego lidera - Wielka Brytanie.

Wyspiarskie krélestwo stanowi potege
nie tylko w Europie,,ale tez na catym glo-
bie - wedtug danych Statista z wynikiem
17,71 mld dolaréw wygenerowanych w2024 ro-
ku znajduje sie w Scistej Swiatowej czotéwce.
Nad Tamiza populacja graczy to ok. 38,95 min
0s6b, czyli 55% mieszkancéw kraju. Dominuja
tukonsolestacjonarne, gldwnie PlayStation,
a od lat zdecydowanie najpopularniejsza
seriq jest FIFA | EA Sports FC. Marka Premier
League do czegos jednak zobowigzuje.

Pudetka powoli umieraja

W odréznieniu od wciaz lubigcych pudet-
ka Francuzéw tutejsi odbiorcy mocno sie
w ostatnich latach cyfryzuja. Wedtug raportu
Statista opublikowanego w maju 2025 roku
w 2024 az98,6% przychodéw z produkgji sprze-
dawanych na Wyspach wygenerowaly zakupy
w internecie. Raport Ofcom z 2023 wskazuje
zkolei, ze w co czwartym domu znajduije sie juz
konsola digital-only (czyli bez napedu). Biorac
za$ pod uwage wylacznie platformy obecnej
generacji, prawie co druga sposréd,,maszynek”
do grania posiadanych przez Brytyjczykéw nie
ma czytnika ptyt.

Ponadto blisko 47% konsumentéw korzysta
z przynajmniej jednej subskrypcji w stylu EA
Play czy Ubisoft+. Poza pitka-nozng gra sie tu
duzo takze w Fortnite'a, GTA V oraz Minecrafta.

Az 62% dzieci w wieku 8-12 lat spedza z kolei
czas przy smartfonach zodpalonym Robloksem.
Przynajmniej jedna konsola stacjonarnaznajdu-
je sie w 39% domostw. e
Ojcowie wszystkiego
Tak duze zamitowanie do gier nie moze dziwi¢,
bo méwimy o panstwie, ktére w rozwdj kompu-
teréw byto zaangazowane od samego poczat-
ku. Dlatego tez przyblizajac historie tutejszej
branzy, cofniemy sie na chwile
az do... 1847 roku, kiedy to
brytyjski naukowiec George
Boole opublikowat pierwsza
czes¢swojej pracy naukowej
dotyczacej algebry logiki.
To wiasnie on jako pierw-
szy zaproponowat wy-
korzystanie wartosci
binarnych (0 i 1),
a takze zde-
finiowat
' . o \
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podstawowe operacje logiczne: AND, OR, NOT.
Na tych fundamentach do dzi$ bazuje cata
technika cyfrowa.

Pokrétce wspomnie¢ trzeba tez o Adzie
Lovelace, urodzonej pod Londynem matema-
tyczce uznawanej za pierwsza w historii progra-
mistke, oraz Alanie Turingu, autorze koncepgji
teoretycznej urzadzenia zdolnego wykonywac
algorytmy i ekspercie od kryptografii, ktérego
zespdt stat za zlamaniem szyfru Enigmy..Ich
dobre rozeznanie w technologiach informa-
cyjnych miato istotny wplyw na losy Il woj-
ny Swiatowej i wyznaczyto dla brytyjskiej
gospodarki kierunek na kolejne lata. Gdy
nastat pokdj, paristwo kontynuowato inwestycje
w komputery oraz sztuczna inteligencje.

KOLEBKA PRASY
GAMINGOWE]

W 1981 roku zaczeto ukazywac sie Computer
and Video Games, jeden z pierwszych w historii
drukowanych magazynéw o elektronicznej
rozrywce. Pismo to zastyneto gtéwnie za
sprawa corocznych Golden Joystick Awards,
" jednychz najstarszych w branzy. Brytyj-
czycy nie do konca byli pionierami, bo
tematyka gamingowa przewijata sie juz
m.in.w amerykariskim Video wydawa-
nym od 1977 roku, ale wytacznie w for-
mie statej rubryki. W1981réwniez za
\  oceanem zdecydowano sie wypusci¢
t‘ osobny periodyk o tej tematyce,
1 ) zatytutowany Electronic Games.




Rok powstania
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Wybrane marki i partnerzy

Codemasters serie: Race Driver, Operation Flashpoint, Colin McRae, Dirt, F1, Grid
] CoreDesign 1988 seria Tomb Raider

Creative Assembly 1987 seria Total War, Obcy: Izolacja

Criterion Games 1996 Black, AirBlade, serie: Burnout, Need for Speed

Hello Games 2008 seria Joe Danger, No Man'’s Sky

- DmC: Devil May Cry, Enslaved: Odyssey to the West, serie:

Ninja Theory 2000 Hellblade, Disney Infinity

Playtonic Games 2014 seria Yooka-Laylee

Rebellion 1992 seria Sniper Elite, Atomfall, Strange Brigade

Developments

Rockstar 1998 Bully, L.A. Noire, serie: Grand Theft Auto, Red Dead Redemption, Manhunt, Max
Payne

Rocksteady seria Batman: Arkham, Legion Samobéjcéw: Smier¢ Lidze

N 2004 o
Studios Sprawiedliwosci
Slightly Mad Studios 2009 Fast & Furious Crossroads, serie: Shift, Project Cars
—

Wolfenstein: Enemy Territory, tryby multiplayer: Return to

Splash Damiage 2001 Castle Wolfenstein, Batman: Arkham Origins, Gears 5

Supermassive Games 2008 seria The Dark Pictures, Little Nightmares Ill, Until Dawn, The Quarry

Traveller's Tales 1989 seria Lego, Crash Bandicoot: The Wrath of Cortex, Toy Story 2: Buzz Lightyear to
the Rescue

Two Point Studios 2016 Two Point Hospital, Two Point Campus, Two Point Museum

Komputer bawi sie z nami
W ten sposéb dochodzimy do pierwszych
gier komputerowych, takich jak OXO (kétko
i krzyzyk) autorstwa Alexandra Douglasa.
Tytut stworzono z mysla o maszynie EDSAC,
ale niekoniecznie w celach rozrywki - nie
udostepniono go publicznie. W projekcie
bardziej chodzito o to, by opracowac aplikacje
’ zdolna reagowac na poczynania uzytkownika
v i doprowadzi¢ partie do korica. Podobna funk-

W latach 70. nastata co prawda moda na salony
arcade, alewyspiarze nie byli zbyt kreatywni jako
developerzy. Lwia czes¢ maszyn przychodzita
z Japoniii Stanéw Zjednoczonych, a na miejscu
powstawaty co najwyzej klony najwiekszych
hitéw. Poczatkowe’nieautoryzowane, jak Ping
Pong wyprodukowany przez Alca Electronics
zManchesteru, nastepnie zas modyfikacje two-
rzone po podpisaniu dokumentéw licencyjnych.
Zadna z tych gier nie wywotata jednak nawet

Brytyjczycy wyspecjalizowali sie

cje spetniaty szachy przeznaczone na Ferranti
Mark I. Sztuczna inteligencja odpowiadata na
ruchy powolii nie byta tak bystra, by rywalizo-
wac z najwybitniejszymi szachistami, ale bez-
btednie znata zasady krélewskiej gry i umiata
przeprowadzi¢ petna rozgrywke. Podobnych
produkcji na uczelniach powstato dos¢ sporo,
m.in. warcaby czy zagadki logiczne. Innymi
stowy, byly to pionierskie wersje Al, spotykane
dzi$ praktycznie w kazdym tytule.

W erze automatéw mitos-
nicy herbaty juz sie
tak nie wykazali.

w samochodach i grach motosportowych.

w potowie takiego zamieszania jak japoriskie
Space Invaders. Szat byt tak duzy, ze az powstat
projekt ustawy majacej walczyéz uzaleznieniem
od tego tytutu (patrz: ramka Zakazac kosmicz-
nych najezdzcéw).

Epoka Spectrum i pecetow

Brytyjczycy hieco przespali lata 70. jako deve-
loperzy, by w 1982 roku za sprawa Sinclair
Research wprowadzi¢ do sprzedazy pierwszy
komputer z linii ZX Spectrum. Nie byt moze
demonem predkosci, ale klawiatura zawierata
nadrukowane skréty do funkgji BASIC-a, co juz
utatwiato programowanie. Sprzet kosztowat

Ve

| u|WE1984TrokulElitelzaproponowato
Awykorzystywany/dordzis wzorzec

V-~ Vo Mr o A _.,&" .
tworzeniaswiatow w space simach.

Zdja (omo (ompuer Laboratory, University of Cambridge, CCBY 2.0
wzglednie niewiele (przynajmniej z perspek-
tywy wyspiarzy), szybko stat sie wiec gtéwna
platforma do projektowania i konsumowania
gier.Tow czasach jego $wietnosci powstaty takie
znane marki jak Codemasters, Ocean Software
czy MicroProse. ZX Spectrum byt tez czesto
+klonowany” w ZSRR i Czechostowacji. W roku
jego premiery liczba firm sprzedajacych gry na
nosnikach wzrosta w Zjednoczonym Krélestwie
nawet trzy-, czterokrotnie.

Jednym z pierwszych sukceséw komercyjnych
osiagnietych dzieki sprzetowi Clive'a Sinclaira
byt Manic Miner, produkgcja autorstwa Matthew
Smitha wydana w 1983 roku. To prosta platfor-
mowka, ktdrej bohater przebija sie przezjaskinie,
unikawrogéwimusizebra¢ wszystkie wymagane
przedmioty, nim skoriczy sie tlen. Developer
inspirowatsie przede wszystkim Donkey Kongiem.

Na state w historii zapisato sie tez wydane

.
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z cechami gry ekonomicznej (podczas zabawy
transportujemy tadunki w o$miu galaktykach).
Tytut trafit nawet do Ksiegi rekordéw Guinnessa
jako pierwsza produkcja z proceduralnie ge-
nerowanym $wiatem. Mozna sie wprawdzie
spiera¢, czy zastuzenie, jako ze takie rozwigzanie
wystepowato juz w starszym Rogue (1980), ale
jednak byto to jeszcze dzieto w trybie teksto-
wym. Elite do dzis wyznacza standardy dla
space simow, podobnie jak seria GTAdlagier
z otwartym swiatem.

Gwiazdy na wielkiej scenie

No wiasnie, w ten sposéb przechodzimy do
tego, co najwazniejsze, czyli kultowego projektu
z 1997 roku. Temat, brytyjskosci” marki GTA jest
juz dzi$ nieco skomplikowany, ale z catg pew-
noscia stwierdzi¢ mozemy, ze seria narodzita sie

w Zjednoczonym Krolestwie.

Tekst jest miejscami do$¢ barwnie napisany. Mozemy przeczyta¢ w nim, ze podczas grania w Space Invaders
mtodzi ludzie , staja sig oszalali i maja szklisty wzrok, ponadto nie zwracaja uwagi na otoczenie”. Autor ustawy
jako dowdd szkodliwosci dzieta studia Taito podaje przyktady 13- i 17-letnich chtopcéw — pierwszy z nich
ukradt babci 106 funtow odtozonych na pogrzeb, zeby przeznaczyé je na zabawe, drugi zas zazadat 900 fun-
tow od duchownego w zamian za milczenie na temat kontaktow seksualnych migdzy nimi. Ostatecznie pro-

jekt zostat odrzucony stosunkiem 94 do 114 gtosow.
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| Pojawia sie OXO uznawa-
ne za pierwsza stworzong
na Wyspach gre wideo

a't

ZAKAZAC KOSMICZNYCH NAJEZDZCOW

Szat na Space Invaders osiagnat w Wielkiej Brytanii tak wysoki poziom, ze do parlamentu wptynat nawet
projekt ustawy... przeciwdziatajacej zgubnym skutkom uzaleznienia od tej produkcji. Gdyby wszedt w zycie,
na postawienie automatu trzeba by zdoby¢ licencje, a decyzja specjalnej komisji bytaby uzalezniona wpro-
wadzeniem ograniczen wiekowych w godzinach lekcyjnych oraz zageszczeniem urzadzen w okolicy. To nie
zart primaaprilisowy, tekst aktu prawnego z 20 maja 1981 zatytutowanego Control of Space Invaders (and
Other Electronic Games) wcigz znalez¢ mozemy w Archiwum Hansarda, dokumentujacym prace parlamentu

...ograniczone do wydarzen pozwalajacych

NAPRAWDE SKR()TOWE KALENDARIUM... zrozumie¢ wspétczesne granie w Wielkiej Brytanii.

I 1981

| Debiut jednego z najstar-
szych magazyndéw o grach:
Computer and Video Games

Warz

1 1982

I Premiera pierwsze-
go komputera
z serii ZX Spectrum

1 1983

I Pierwsza edycja
Golden Joystick
Awards
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pod Edynburgiem, w siedzibie
DMA Design. Jej ojcowie zaczeli
od stworzenia dwéch kosmicz-
nych shooteréw, a nastepnie
zastyneli grami o lemingach.

Kiedy kolejne sequele przestaty Juiﬁ)ierwsza odstona GTA wyonaiah
usje/naitematiprzemocywigrach. se——

Jzre¢”, postanowili wkupi¢ sie L dys
wfaskiNintendo za sprawa Body

Harvest. Produkcja z N64 prze-

nosita nas do 2016 roku na Ziemie okupowang
od 100lat przezkosmitéw i zabierataw podréze
w czasie prowadzace do powstrzymaniainwazji.
Wszystko pieknie, ale nie zyskata popularnosci,
bo nie pasowata do estetyki Wielkiego N.

DMA zobowiazato sie tez stworzy¢ dla BMG In-
teractive gre podobna formutg do Body Harvest,

— ——— S —

ale z gangsterem jako gtéwnym bohaterem.
Zrobita ona duzo wieksza kariere od swojego
protoplasty — gtéwnie dlatego, ze za sprawa
protagonisty przestepcy wywotata dyskusje
o brutalnosci w elektronicznej rozrywce. Take-
-Two wykupito wydawce tego tytutu (azarazem
takze jego autoréw), a nastepnie zarzad spotki
postanowit, ze z kilku nabytych studiéw stwo-
rzy nowa strukture z gtéwna siedzibg w Nowym
Jorku... i nazwie jg Rockstar.

W tle ciagle przewijali sie przy tym stynni
bracia Houserowie, jedni z gtéwnych twércow
potegi Gwiazdy Rocka. Sam od zawsze byt
bardziej biznesmenem i producentem za-
rzadzajacym budzetem orazrozwojemzaréwno
serii, jaki catego Rockstara. Dan to zkoleiartysta
odpowiadajacy za scenariusze, styl postaci
i narracji - to wtasnie on uczynit GTA udang
satyrg na Stany Zjednoczone. Z czasem Grand
Theft Auto stato sie Swiatowym fenomenem
i jedna z najwiekszych growych marek w hi-
storii. Do dzis$ sprzedato sie ponad 375 min
egzemplarzy produkgji z serii, a ,pigtka” jest

jednym z najbardziej kasowych projektow

rozrywkowych w historii (ok. 10 mld dolaréw
przychodéw ze sprzedazy i mikrotransakgji).
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Reforma przepiséw
dotyczacych
dotowania gier wideo
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1 1984

I Powstaje

1 1984

| Premiera Elite, pierwszej
firma Eidos gry z proceduralnie ge-
Interactive nerowanym Swiatem

) [ e

1 1997

I Premiera
Grand Theft
Auto

1 2013

| Premiera
i Grand Theft
AutoV

Idjecie: Wikimedia Commons / Anthony Parello, (C BY-SA 4.0

Tytut zblizyt sie pod tym wzgledem do broad-
wayowskiego musicalu The Lion King (ten we-
diug Ksiegirekordéw Guinnessa zarobit 11,5 mld
dolaréw), wystawianego od 1997 roku.

Zahamowane plany Eidosu

Omawiany tu rynek wykreowat tez inng legen-
de - postac Lary Croft. Za jej sukcesem stoi
firma Eidos. Ta poczatkowo nie miata za wiele
wspolnego zelektroniczna rozrywka, zajmowata
sie bowiem oprogramowaniem do kompresji
wideo. Z czasem potaczyta sity z lokalnym wy-

W Wielkiej Brytanii powstato
jedno z pierwszych pism o grach.

dawca gier wideo Domark - przedsiebiorstwo
weszto na gielde pod nazwa Eidos Interactive.

Zaraz po tym zaczeto kupowaé kolejne stu-
dia. Poczatkowo zainwestowano w Core De-
sign (Tomb Raider), nastepnie w |0 Interactive

Bracia Houselrowie to jedniz wazniejszych
architek}éw sukcesu ca.iego Rockstara.

B e e e e e =

(wywodzacy sie z Danii autorzy Hitmana),
Sports Interactive (twoércy Championship
Managera z Wielkiej Brytanii, cho¢ drogi obu
firm rozeszty sie w 2003 roku) oraz lon Storm
(ojcowie pierwszych Deus Ekséw i Thiefa: Deadly
Shadows). U zarania XXI wieku koncern wpadt
jednak w problemy finansowe i ostatecznie
w 2009 zostat wchtoniety przez Square Enix.

PEGI pod kontrola

Warto wspomniec réwniez o systemie oznaczen
wiekowych. Cho¢ od 2003 roku obowiazu-
je tu pozbawione
mocy prawnej Pan-
-European Game
Information (PEGI),
w kraju istnieje tez
$ciezka pozwalaja-
ca na zablokowanie
najbardziej kontrowersyjnych tytutéw. Na
Wyspach powotano do zycia dziatajacg chary-
tatywnie organizacje Video Standards Council
(VSQ), obecnie funkcjonujaca pod nazwa Games
Rating Authority (GAR). Dziata ona troche jak
bezpiecznik - w przypadku gier sklasyfiko-
wanych jako brutalne lub zawierajace tresci
erotyczne moze wystagpi¢ o dodatkowa ocene
do British Board of Film Classification (BBFC).

Organizacja ta niby zajmuje sie filmami (po-
za oznaczeniami wiekowymi przyznaje im
np. dodatkowe kategorie nakazujgce obecnos¢
rodzicawtrakcie seansulubznaczek R18-wtedy
mozna je sprzedawac tylko w odpowiednich
sex shopach), jednak ma tez prawo zabloko-
wac sprzedaz wskazanych przez VSC gier,
odmawiajac ich certyfikacji. W praktyce jest
jednak duzo bardziej pobtazliwa niz podobne
systemy dziatajace w Niemczech czy Australii.
Jedynym tytutem, ktdry dostat czerwone $wia-
tlo, pozostaje Manhunt

2. Dawniej BBFC wstrzy-
mato réwniez premiere
Carmageddona oraz Pun-
ishera z 2005 roku, ale
w obu przypadkach wy-
starczyto ocenzurowanie
zawartosci produkgji.

Branze gier w Wielkiej
Brytanii analizowata
tez Brytyjska Komisja
Hazardowa. Kazdego,
kto jest przeciwnikiem

FAJERA Z PRAWE]

Developerzy znad Tamizy wyspecjalizowali sie

w produkcji gier wyscigowych i rajdowych. Wyspiar-
skie pochodzenie maja m.in. Playground Games
(Forza Horizon), Codemasters (Dirt, Grid, F1) czy
Slightly Mad Studios (Project Cars). Wszystko to
jest poktosiem tzw. Motorsport Valley, gdzie dziata
ponad 1000 firm zwigzanych z motoryzacja. Kraj
stynie z samochoddw takich jak McLaren, Aston
Martin i dawniej Jaguar, pewnie tez nie kazdy zdaje
sobie sprawe, jak czesto podrézuje maszynami
napedzanymi silnikami Rolls-Royce’a(*). Ponad
70% firm bioracych obecnie udziat w F1 ma swoje
siedziby w Wielkiej Brytanii za sprawa catej masy
inzynieréw i specjalistow od tworzenia symulaciji.

(*) Rolls-Royce Trent to jeden z najpopularniejszych silni-
kéw turbowentylatorowych do samolotéw pasazerskich.

lootboksow, rozczaruje fakt, ze w praktyce niema
szans na ich zakazanie w takiej formie, w jakiej
wystepujg obecnie w wiekszosciwspdtczesnych
tytutéw. By nie zostaty uznane za hazard, wy-
starczy podanie wprost procentowych szans na
zdobycie przedmiotu. Za czynnos¢ nielegalna
uznaje sie tezmozliwo$¢ bezposredniejwymiany
cyfrowych débr na prawdziwe pienigdze. W in-
nych przypadkach komisja juz nie interweniuje.
Cdz, fakt, ze odbiorcy elektronicznej rozrywki
liczyli na zmiane prawng w tym kraju, tylko po-
kazuje, jak wiele znaczy on dla growego $wiata.

Kraj developerow

Wedtug Economics Observatory nad Tamiza
dziafa dzis przeszto 2,5 tys. bizneséw tworzacych
gry wideo, generujacych razem 75 tys. miejsc
pracy. Londyn jest trzecim miastem $wiata
pod wzgledem liczby growych studiow,
zaraz po Los Angeles i San Francisco. Wy-
spiarscy developerzy moga obecnie korzystac¢
z ulgi podatkowej Video Games Expenditure
Credit (VGEC), ktéra pozwala odliczy¢ 34% kosz-
téw produkgji, oile 10% wydatkéw na tworzone
dzieto jest ponoszonych w kraju i promuje ono
w jakis sposob Wielka Brytanie, co okresla sie za
pomoca tzw. testu kulturowego.

Rozwigzanie to zastgpito The Video Games Tax
Relief (VGTR), obowigzujace do korica 2023 roku.
Réznica polegata na tym, ze kiedy$ wymagano
ogolnie inwestycji w Europejskim Systemie
Gospodarczym, ale za to na poziomie przynaj-
mniej 25% kosztéw. Mimo Brexitu branza growa
nad Tamiza wciaz jednak ma sie dobrze. |CDA|
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juz dla serii Ogien
i popiét to widowisko tym lepsze,
im wieksza przekatna ekranu. To
produkcja bijaca poprzedniczki na
gtowe pod wzgledem skali i roz-
machu. Szkoda tylko, ze ponownie
nie zdecydowano sie zatrudnié
sensownych scenarzystow.

Skutkiem tego cato$¢ opiera sie na
historii, ktéra w tak gtosnym filmie jest
po prostu nie do zaakceptowania. Na-
wetwnoszace hieco $wiezosci plemie
ztych Na'vi i dowodzaca nimi Varang
(odgrywana przez potomkinie Char-
liego Chaplina) nie potrafia przykry¢
zatrwazajacej skali odtwoérczosci.
Nowosci sa pozorne, wszystko i tak sprowadza sie do kolejnej
potyczki miedzy Jakiem Sullym a Quaritchem. Putkownik zapytany
przez protagoniste o to, jaki fikotek fabularny pozwolit mu przezy¢ finat
Ldwojki’, tylko wzrusza ramionami. | wiele to méwi o catosci.

Duzo gorsze jest jednak to, ze scenariusz przy okazji bazuje na jednej,
powtarzanej przez trzy godziny petli. Ci Zli co chwila biorg kogo$ z gtéw-
nej ekipy na zaktadnika, pozniej zostaje on odbity i w niewole trafia
kolejna postac. Do tego dobrym nieraz trudno kibicowa¢. Chocby Pajak
(mieszkajacy na Pandorze dzieciak) ponownie budzi ogromna antypatie.
Zachowuje sie on tak, jakby rezyser widziat ostatnio nastolatka chyba
w latach 80., aczkolwiek sam watek probleméw oddechowych chtopaka
i tak stanowi jeden z niewielu ciekawych elementéw scenariusza.

Wielka szkoda, Ze jest to wyfacznie piekna wydmuszka, bo Avatar
naprawde miatby potencjat sta¢ sie porzadnym sci-fi. Gdyby tylko
wymysli¢ cokolwiek nowego. Chocby zegnajac zastuzone postacie i robigc
z Pandory 51. stan... Ogladatbym! [Otton]
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NINIEJSZY krazek to prawdopodobnie
najlepsze dokonanie duetu Smierzchal-
ski i Zwolinski od czaséw rewelacyjne-
go Affliction XXIXIIMXMVIzkataloguich
poprzedniej grupy(*). Deuterium miato mocno pod goérke od samego
poczatku: ptyte zarejestrowano jeszcze w 2023 roku, leczjej wydawce
znaleziono ledwie kilka miesiecy temu. Gdy album przebywatw dziw-
nym limbo, sita miejskich legend na temat dzieta B23 narastata, cze$¢
fandw zas uwierzyta, ze ,zapomniany” materiat grupy tak naprawde
nigdy nie ujrzy swiatta dziennego. Tak czy siak, warto byto zaczekac.

Deuterium to prawie godzina avant-metalu najwyzszej proby,
Swietnie zaaranzowanego, zaskakujacego, a takze rewelacyjnie
wyprodukowanego. Wielka w tym zastuga Davida Castillo ze
sztokholmskiego Studio Grondahl - pod wzgledem realizacji
dzwieku zgadza sie tu dostownie wszystko.

Oproécz ciezkich, dysonansowych rifféw gitarowych, granych zreszta
w ,potamanym” metrum, nie brakuje tez odpowiedniego stezenia
poruszajacych melodii. Nie tylko dzieki nim Deuterium potwierdza,
iz tak dojrzata ptyte zarejestrowac mogli jedynie naprawde dojrzali
muzycy. | to tacy po bardzo mocnych przejsciach, o czym dobit-
nie opowiada warstwa tekstowa utworéw. Rewelacyjny album,
zyskujacy z kazdym przestuchaniem. [Huwer]

(*) Ta zwata sie po prostu... Blindead. W sktad B23 wchodzq inni muzycy, poniewaz
owa kapela powstata poniekqd na gruzach nieodzatowanej poprzedniczki.

Ocena: 8+

dzietoVince'a Gil-
ligana, twércy Breaking Bad
i Zadzwor do Saula, czeka-
tem nie tylko z ogromnymi
nadziejami, ale tez z masa pytan.
W koncu Jedyna (org. Pluribus)
swoimi enigmatycznymizapowie-
dziami obiecywata zupetnie inny
klimat niz ten znany z przygéd
Waltera White'a. | rzeczywiscie
produkcja z absolutnie rewelacyj-
na Rhea Seehorn w gtéwnej roli
to (anty?)utopijna(**) wizja $wiata,
w ktdrej wszyscy ludzie potaczyli
sie w jedna sie¢ swiadomosci,
wspolnie i w skoordynowany spo-
s6b przynoszac planecie pokdj
i spokdj. No, z tym Ze jednak nie
wszyscy — grana przez Seehorn
Carol Sturka razem z kilkunasto-
ma innymi osobami z jakiego$
powodu opiera sie powodujgcemu
zfaczenie wirusowi.

Nie liczcie natomiast na fantastyke
o epickim rozmachu czy na hard
sci-fi stawiajace wielkie i gtebokie

PLURIBUS

sty+

pytania o nature
wszech$wiata. Je-
dynatokameralna
opowiesc¢ostracie
isamotnosci. Carol
przechodzi kolejne
fazy zatoby, zma-
| gajac sie z konse-
-l | kwencjami swoich
dziatan, szukajac sensu w nowym
Swiecie i buntujac sie przeciwko
rzeczywistosci zbyt pieknej, by
mogta by¢ prawdziwa. | chociaz
Gilligan wyktada sie momentami
na Swiatotworstwie, tak stanowi
ono tylko tto - a pierwsze skrzypce
graja tutaj postacie.

Serial jest powolny, momentami
nuzacy, ale wiasnie dlatego -
mimo tej dziwacznej otoczki -
niezwykle prawdziwy. Tempo
akcji dostosowano do rozwo-
ju bohateréw, nie odwrotnie.
Jedyna wymaga wiec uwagi
i zaangazowania, ale po finale
pierwszego sezonu nie mam wat-
pliwosci, ze w kolejnym wynagro-
dzi nam to z nawiazka. [Kicman]

(**) O tym, czy anty-, czy nie, musi
zadecydowac widz.
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Gry
o tron rozczarowato
miliony. Drugi sezon
Rodu smoka nie na-
straja optymistycznie.
Czy nalezy zatem eks-
cytowac sie kolejnym
serialem osadzonym w Westeros?
Jaknajbardziej.Wtym konkretnym
przypadku George R.R. Martin
dostarczyt materiatu nie tylko
wciggajacego, ale tez relatywnie
prostego do adaptacji i komplet-
nego (przynajmniej do sezonu
trzeciego). Z kolei showrunner
Ira Parker zdotat zekranizowac
pierwsza nowele w sposéb za-
skakujaco wierny literackiemu
pierwowzorowi (istotne modyfi-
kacje mozna policzy¢ na palcach
jednej reki trdjpalczastej Alice),
tworzac serial, ktory i neci intryga,
i mimo krétkiego czasu trwania
znajduje chwile na to, by pogtebic
rys psychologiczny bohateréw.

Stowa pochwaty naleza sie tez oso-
bom odpowiedzialnym za decyzje

Ocena: 8

ma
wszystko, by by¢ dzie-
fem wielkim. Timothée
Chalamet gra role zycia
i cho¢ wciela sie w jed-
nego z bardziej anty-
patycznych bohateréw
ostatnich lat, po prostu nie da mu
sie niekibicowac. Zahipnotyzowani
patrzymy na kolejne pietrzace sie
przeszkody, drzymy, gdy protago-
nistaw swojej pogoniza celem pali
most za mostem, pakujac sie w co-
raz wieksze tarapaty... i sami nie
wiemy, czy bardziej denerwujemy
sie na niego, czy na przeciwnosci
losu. A przy tym nie jest to wylgcz-
nie film jednego aktora.

Reszta obsady staje na wysokosci
zadania (a poprzeczka przezporéw-
nanie z Chalametem wisi ciut wy-
zej),zachwycatezkazdyinnyaspekt
produkgji. Kamera szalericzo goni
bohatera, potegujac rozedrganie
catosci. Muzyka i jej dobdr to temat
na oddzielny tekst — pochwalny,

castingowe. Tu po
prostu nie byto nie-
trafionych wybordw,
wszystkie postacie za-
chowujg sie (a czesto
réwniez wygladaja)
jak zywcem wyjete
zkart noweli. Co wiecej, wcielajacy
sie w role matego giermka Dexter
Sol Ansell okazat sie po prostu
jednym z najlepszych aktoréw
dzieciecych, jakich kiedykolwiek
ogladalismy.

Oczywiscie mozna zarzuci¢ se-
rialowi pojedyncze potkniecia,
na czele z kilkoma niesmacznymi
scenami i probami wprowadzania
bardziej ,dorostych” i ,kontrower-
syjnych” tresci. Ale nie zmienia to
faktu, ze opowies¢ o wedrownym
rycerzu Duncanie Wysokim i jego
wiernym giermku Jaju pozostaje
jedna z najbardziej tradycyjnych,
heroicznych i (mimo stodko-gorz-
kiego zakorczenia) optymistycz-
nych historii, jakie nakrecono
w ostatnim czasie. [Dael]

acz przede wszystkim ana-
lizujacy rezyserskie decyzje.
Sam tenis stotowy, niekwe-
stionowany krél sportéw,
wyglada tu zas zjawiskowo.
Zresztg nawet juz sekwen-
cja otwierajaca sprawita,
ze chcialem wstacizacza¢
klaskac. A mimo to sie nie
zakochatem i naprawde trudno mi
powiedzie¢ dlaczego.

JIntelektualnie”to film na dziewiat-
ke, ocierajacy sie o ideat. Ale pod-
czas seansu miatem od pewnego
momentu wrazenie, ze cierpi na
nadmiar...wszystkiego. WielkiMarty
mnie nie zmeczyt, jednak z kazda
kolejng minuta sie odrealniat, doda-
wat o jedno pociggniecie pedzlem
za duzo, przerysowujac nieznacz-
nie catos¢. Gdzie$ po drodze stat
sie jakby kreskéwka, co nie jest
bron Boze dyskwalifikujace, acz
w przypadku tej akurat produkgji
stepia nieco jej gtdwne atuty. Nie-
mniej obejrze¢ powinni wszyscy —
chocby poto, by poseansie siegnac
po paletke. [Witold]

Ocena: 8

dekadzie stycznia
tego roku ukazat sie album Event
Horizon duetuTrigg & Gusset, ktory
eksploruje zakatki darki slow jazzu,
ambientu oraz elektroniki. Tym ra-
zemdoBartaKnolaiErikavan Geera
dofaczyto trzech muzykéw, co -
mam wrazenie —nieco rozpogodzi-
to produkgje artystow z Niderlan-
doéw. Oczywiscie w najnowszych,
sktadajacych sie na plyte, osmiu
nastrojowych kompozycjach
o filmowym sznycie nadal gosci
atmosfera noir, zagadkowosci
i nostalgii — charakterystyczna dla
brzmienia holenderskiego duetu.

Zestaw otwiera snujacy sie utwor
Faded Corners, ktremu poeta Swie-
tlicki z pewnoscia przykleitby fatke
Jryzjerskiego jazzu". Drugi, nieco
marszowy Holding Pattern to juz
petne zanurzenie w mrok, podkres-
lane klarnetem basowym i synte-
zatorami udajacymitkajace smycz-
ki. W trzecim (The Story of Major
Cisco) delikatne dzwieki fortepianu
przeplatajace sie z partiami trabki

dla odmiany wyraznie podnosza
nastr6j kompozycji. Pieknie przy-
gnebiajacy Kuroi mégtby za$ byc
hymnem ciemnosci - nie powsty-
dzitaby sie go darkjazzowaformacja
Bohren & der Club of Gore. Glass
Memory w tempie zwolnionego
swingu moze natomiast przywies¢
na mysl twérczo$¢ owianej tajem-
nicq rosyjskiej grupy Povarovo czy
francuskiej Dale Cooper Quartet
& The Dictaphones. Melancholijny
klimat Perfect Fifth zamyka cato$¢
wydania, ktére zasysa niczym ot-
chtan. Dajcie sie wciagnad.

PS Zagorzali wielbiciele ,indykow”
nieswiadomie mieli szanse zapo-
znadsiezwyrywkiem tworczoscize-
spotuTrigg & Gusset. On to bowiem
skomponowat tto muzyczne do
logicznego roguelike’a Blue Prince,
ktérego 9kier—przy wtérze enkiego
i spikaina — w CD-Action 03/2025
okreslita mianem peretki. [Chen Pi]

28 LAT POZNIE] - CZESC 2:

SWIATYNIA KOSCI,

REZ. N. DACOSTA

Ocena: 8

W SWIECIE filmu niezwykle rzadko zdarza sie, by sequel byt lepszy od
Ljedynki”. Jeszcze trudniej wskazac sytuacje, w ktorej nakrecona po blisko
20 latach czes¢ trzecia doréwnywataby poziomem tej pierwszej. A tego
wiasnie doswiadczylismy, gdy w 2025 na ekrany kin weszto 28 lat pdzniej.
Mineto zaledwie p6t roku i wydarzyta sie rzecz nawet dziwniejsza.

Swigtynia kosci okazata sie bowiem filmem przynajmniej tak dobrym
jak jej poprzednik. Choc¢ stanowi bezposrednia kontynuacje urwanych
ostatnimrazemlosow Spike'a, Sir Lorda Jimmy’ego Crystala, dr. lana Kelsona
oraz niezapomnianego Samsona, to opowies¢ znacznie kameralniejsza
i zwiezZlejsza. Zmiana na stotku rezyserskim nie tylko jest wyczuwalna
(Danny’ego Boyle'a zastapita Nia DaCosta), ale tez pokazata, ze to Alex
Garland, scenarzysta wszystkich dotychczasowych odston serii, rozdaje
karty w tym uniwersum.

Tym razem opowies¢ kreci sie wokét dr. Kelsona - jego potencjat
faktycznie nie zostat w petni wykorzystany w poprzedniej czesci.
Dostajemy zaskakujaco sielskie sceny, pytania o nature cztowieczen-
stwa, a nawet catkiem wiarygodna geneze sekty. Wszystko to okraszone
wyjatkowo brytyjskimiiniespodziewanie pasujacymi piosenkami, ktére
beda za wami chodzity jeszcze dtugo po seansie. Oczywiscie za sprawa
bandy Crystala nie brakuje tez brutalnych scen petnych nieprzyjemnego
napiecia. Tym samym nagle wyrosta nam pod nosem bardzo solidna
seria horroréw. Juz chce wiecej!
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, w ktorym
JenniferLawrence przez
dwie godziny tarza
sie po ziemi, a ponury
Robert Pattinson kreci
sie wokét niej z pusz-
ka piwa w reku”. Jezeli
sledziliscie dyskusje na
temat nowego dzieta
Lynne Ramsay, prawie
na pewno spotkaliscie
sie z tekstami w tym stylu. Cokol-
wiek by méwi¢, bez trudu da sie
wybroni¢ taka opinie - ale bedzie
to gteboko niesprawiedliwe. Zgin,
kochanie to bowiem obraz, przy
ktorym szkietko i oko zawo-
dza, a przy jego ocenie trzeba
kierowac si¢ czyms, czego nie
znosze szczeg6lnie. Emocjami.

Tak, nie brakuje tu scen lub wat-
kéw nie do wybronienia z punktu
widzenia sensu. Gdyby zaczac¢ za-
stanawiac sie nad prawdopodo-
bienstwem chronologii, szybko
znalaztoby sie jakie$ luki. Zresztg
nawet motywacje pojedynczych
zachowan postaci mozna do woli
kwestionowac. Wszystko to jednak
wpasowuje sie w narracje filmu

Ocena: 7

stary, do-
bry Ken Follett - tak
mozna skwitowac ko-
lejng powies¢ tworcy
bestsellerowych Fila-
réw Ziemi. Cho¢ cykl -
Kingsbridge zostat juz
ukorczony, w dziejach
Wielkiej Brytanii nadal
nie brakuje historii war-
tych opowiedzenia. Tym razem
padto na autorska interpretacje
wydarzen, ktére doprowadzity
do powstania kamiennego kregu
Stonehenge. Pierwsze stowa ni-
niejszej recenzji nalezy interpreto-
wac we wiasnym zakresie - jezeli
uwielbiacie proze tego pisarza, po-
czujecie sie jak w domu.

Jesli jednak forma, jaka postu-
guje sie Brytyjczyk, juz wam
sie¢ przejadta, to przy Kregu
czasu bedziecie sie¢ meczy¢. To
bowiem kolejna ksigzka opar-
ta na tym samym schemacie co
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idealnie, pogtebiajac
tylko poczucie catko-
witego zagubienia. Nie
wiemy, co dzieje sie na-
prawde, a co jedynie
w gtowie bohaterki, nie
mamy pewnosci, kiedy
ogladamy retrospekcje,
a opowies¢ uktadamy
z fragmentéw, ktére
sami musimy wpaso-
wac we wiasciwe miejsca. | cho¢ to
prosta historia, pozostawia spore
pole do interpretacji — szczegdl-
nie ze pod wzgledem wydzwieku
diametralnie rozjezdza sie z ksiaz-
kowym pierwowzorem.

No i Lawrence z Pattinsonem na-
prawde $wietnie sie oglada, nawet
pomimo faktu, ze tej pierwszej
zdarza sie przeszarzowaé swoja
niestabilnoscia... cho¢ paradoksal-
nie robi to z wyczuciem. By¢ moze
wiasnie dzieki temu Zgin, kochanie
tak wymecza czlowieka, ale pra-
wie w ogdle go nie irytuje. A jak
na film, w trakcie ktérego przez
jakas potowe non stop styszymy
szczekanie psa, to naprawde nie-
zwykte osiggniecie. [Witold]

poprzedniczki. Mamy
wiec jasno zarysowane
dobro i zto, ktére musi
sie ze soba zetrze¢. Cata
fabuta kreci sie wokét
waznej dla spoteczno-
$ci budowli i rozcigga
na dziesieciolecia. We-
teranéw prozy Folletta
lektura niczym nie za-
skoczy, a - zwazywszy na czasy
sprzed naszej ery —-rozmach wyda-
rzen oraz przedstawione struktury
spoteczne s3 znacznie mniejsze.

Poteguje to poczucie powtarzal-
nosci, na czym ksigzka oczywiscie
traci. Nie zmienia to jednak faktu,
ze o ile Follett stworzyt przed
laty plan, na podstawie ktérego
pisze kazda kolejng powies¢ hi-
storyczng, o tyle robitoza pomoca
nadal wybitnie angazujacego pié-
ra. Pidra ratujgcego jakos¢ Kregu
czasu - to naprawde wciaz stary,
dobry Ken Follett. [Ninho]
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ukrywat,
ze znam dos¢ dobrze
gustmuzyczny nasze-
goredaktoraHuwera,
ktéry graw Zrenicach
na basie. Tym wiek-
szy przezytem szok,
gdy ustyszatem po
raz pierwszy Snienie i okazato sie,
Ze zamiast punkowego tojenia czy
sludge'owego ciezaru dostatem
co$znacznie blizszego...gotykowi.

W dalszym ciaggu mamy oczy-
wiscie do czynienia z metalem:
potwierdza to dynamiczna galo-
pada Innych, soléwka gitarowa
pod koniec Neurozy czy rozbudo-
wane instrumentalne outro Starej
chaty, ze o ztowrogich chérkach
nie wspomne. Na pierwszy plan
wysuwa sie jednak gtos KamiliKus,
budzacy od razu skojarzenia z pol-
skimi zespotami tzw. sceny atmos-
ferycznej przetomu wiekow. Jesli
komus brakowato takich brzmier,
powinien od razu sprobowac stusz-
niewybranego na pierwszy singiel

Ocena: 9

film smutny
i $ciskajacy serce, gdy
opowiada o rodzinnej
tragedii, nie jest moze
az tak trudno. Sprawi¢,
by nie epatowat rozpa-
cza - leczjednoczesnie
nadal ja ukazywat -
i mimo catego tadun-
ku bélu wypuszczat
z seansu widza prze-
petnionego pewna nadzieja... tak,
to zdecydowanie sztuka. Hamnet
nie przygnebia, nie oferujetatwych
wzruszen (acz z tym niektérzy
prawdopodobnie by sie ktdcili), nie
szokuje. Cho¢ zaskakujaco przy-
ziemny, nie boi sie tez siegna¢
w paru momentach po patos.
| nie popada przy tym w $miesz-
nos¢, w co bym nie uwierzyt, gdyby
kto$ wczesniej opowiedziat mi
kilka scen ,na sucho”.

Uchodzg mu one ptazem chyba
gtéwnie z powodu teatralnej te-
matyki dzieta, ktéra niejako daje
przyzwolenie na takie, no wtasnie,
teatralne gesty (wciaz, zaznaczam,

HAMNET

Endymiona, ktéry naj-
mocniej uderza w ta-
kie rejony.

Gotycki klimat pod-
trzymuja nie tylko
teksty pelne moty-
woéw basniowych,
ale tez te zgtebiajace tematy
depresjiisamotnosci.\W utworze
Samznalazto sie nawet miejsce dla
cytatu z wiersza Adama Mickie-
wicza i tylko szkoda, Ze spdjnos¢
catej tej stylistyki potrafi zburzy¢
przesadne nagromadzenie ry-
mow gramatycznych (szczegélnie
cierpia na tym Inni).

Snienie to udany debiut, a Zrenice
przedstawiaja sie nim jako zgra-
na i intrygujaca ekipa. Solidne
fundamenty juz postawity, teraz
zastanawiam sie, co na nich wybu-
duja. Zwlaszcza ze sze$¢ utworéw
(orazintroioutro, ktére dopetniajg
tracklisty) sktadajacych sie na ten
pétgodzinny materiat pozostawia
uczucie niedosytu.  [rajmund]

nieliczne). Ale gdyby
nie $wietny Paul Mescal
i nieziemska (@ w tym
taka prawdziwal) Jessie
Buckley, to wszystko by
po prostu nie zagrato.
Ich relacja, a pdzniej
sposoby radzenia sobie
z zatobg czynig z nich
niepowtarzalny duet -
takze,amozezwiaszcza
wtedy, gdy na ekranie nie widzimy
ich razem. Zdaje sobie sprawe, ze
nie kazdy odnajdzie w Hamnecie
to, co ja, jednak, jestem przeko-
nany, spora czes¢ z was podczas
seansu przezyje katharsis. Coz, nie
powinnismy spodziewac sie nicze-
go innego po filmie opowiadaja-
cym o powstaniu najstynniejszej
tragedii w dziejach.

PS Zwrédcie uwage, jak jeden
z motywow - terapeutyczna
lub uzdrawiajaca moc sztuki -
wspotgra tadnie z Wartosciq
sentymentalng czy nawetw jakim$
stopniu z Grzesznikami. Taki to
czas w kinie! [Witold]
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POWOLANY do zyciaw 2000 roku
Ultimate Spider-Man byt sporym
powiewem $wiezosci. Otrzymali-
$my nowe, hieobarczone bagazem
setek wezedniejszych historii uni-
wersum oraz dobrze znanego bo-
hatera w uwspotczesnionej wersji.
Prawdziwy huragan zmian stano-
wita jednak $mier¢ Petera Parkera
i zastapienie go w roli Scianofaza
przez Milesa Moralesa. Czarno-
skéry Spider-Man bardzo szybko
zdobyt popularno$¢, doczekujac

OCENA: 5

SZOK! Wstrzas! Niedowierza-
nie!l W Gotham dochodzi do
brutalnych morderstw! Tozsa-
mos¢ zabojcy tym razem nie jest
tajemnica: to cierpiacy na wilko-
tactwo Christian Talbot, ktéry nie
mogac zapanowac¢ nad dziata-
niami swojego zwierzecego alter
ego, postanowit poszuka¢ po-
mocy w jednej z firm nalezacych
do Bruce'a Wayne'a. Batman jak
zwykle musi powstrzymac zagro-
zenie.Cojednak, gdy samzostanie
zarazony wirusem likantropii?

Zacznijmy od warstwy graficznej,
bo to wtasnie nazwisko serbskie-
go rysownika sprawito, ze zain-
teresowatem sie tym albumem.
W niestety niewydanym w Polsce
TheRiddler: Year One Stevan Subi¢
udowodnit, ze Swietnie sprawdza
siew ponurych klimatach. Jak ulat
pasuje wiec do komiksu w kon-
wencji mrocznego horroru. | rze-
czywiscie jest bardzo nastrojowo,
cho¢odnosze wrazenie, ze artyste

KADREM ‘&2 3
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sie gry wideo i dwdch (wkrotce
premiera trzeciego!) petnometra-
zowych filméw animowanych. Na
wydanie jego komiksowych przy-
gdd po polsku musielismy troche
poczekac. Byto warto!

W najlepszym dla Briana Michaela
Bendisa okresie jego nazwisko na
oktadce gwarantowato wciagajaca,
Swietnie opowiedziang historie.
Nie inaczej jest ze Szkolonym na
bohatera. Czytanie tego komiksu

D
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EEONEY BANNES . ETEVAN BUNIE

BATMAN
PELNIA

gonitzblizajacy sie deadline, przez
co skapit szczegdtdw i znacznie
upraszczat tha.

Pod wzgledem scenariusza jest po-
dobnie, tzn. przecietnie. Horrorowa
otoczka dos¢ szybko sie ulatnia,
ustepujac miejsca bardziej kla-
sycznej (fadny eufemizm zaste-
pujacy stowo ,nijakiej”) opowie-
$ci. Barnes stara sie tapac zbyt wiele
nietoperzy zaogon.Mamytuwatek
chrzescijanskiej zakonnicy, romans
Batmanaz Zatanng, draKirka Lang-
stroma (znanego jako Man-Bat),
a nawet nieprzyjemnie oblesna
wersje Johna Constantine’a. Gdzie$
pod tym wszystkim gubi sie o3
fabuty. Ciekawy, ale niewykorzy-
stany pomyst.

KAZDY KWARTAt TO U MNIE KILKA-
DZIESIAT PRZECZYTANYCH POZYCJI.
JAK TO MOZLIWE, ZE NAJLEPSZ4,
KTORA MOGE WAM POLECIC, STANO-
WI TYTUt SPRZED I5 LAT? ALBO COS
ZLEGO DZIEJE SIE Z MAINSTREAMO-
wym AMERYKANSKIM KOMIKSEM,
ALBO ZMIENIAM SIE W STAREGO
DZIADA MARUDZACEGO, Z€ ,KIE-

przypomina ogladanie emocjo-
nujacego serialu wypetnionego
bardzo dobrze napisanymi po-
staciami. Ma sie wrazenie, ze
wykreowany wokét mtodego
Moralesa Nowy Jork napraw-
de zyje. Fabuta pierwszych
zeszytow to oczywiscie waria-
Cja na temat typowej genezy
superbohatera, ale przedsta-
wiona zostata na tyle Swiezo,
ze nawet obowigzkowy dla
tego herosa watek poczucia
winy po Smierci bliskiej osoby
wypada naturalnie.Tom uzupet-
nia piecioczesciowa miniseria
o spotkaniu dwdch Pajakow:
pochodzacego z gtéwnego
uniwersum z tym ze $wiata
Ultimate. Nie jest az tak dobra
jak gtéwna opowies¢, lecz moz-
na ja spokojnie przeczyta¢ bez
bélu zebow.

Dys' TO BytO”... [GRUBY AL]

Dawno juz zaden komiks super-
bohaterski nie dostarczyt mi takiej
frajdy. Z niecierpliwoscig czekam
na kolejne tomy!

SUPERMAN KONTKA LOBO

SCENARIUSZ: TIM SEELEY, SARAH BEATTIE

RYSUNKI: MIRKA ANDOLFO

OCENA: |

LOBO to relikt lat 90. Przerysowana parodia
ultrabrutalnej, nadmiernie meskiej géry miesni
wystapita w kilku naprawde niezlych komik-
sach, ale jej czar pryst gdzie$ pod koniec ubie-
gtego tysiaclecia. Co jakis czas podejmowane sa
préby wskrzeszeniatej postaci, leczw zdecydo-
wanej wiekszosci kryje sie za nimi jedynie che¢
grania na nostalgii starych fanéw, ktérzy znéw
chca poczuc sie jak w mtodosci. Co sprawdzi
sie w roli wabika lepiej niz album obiecujacy powrét do klasycznego
pojedynku miedzy galaktycznym towca nagréd a Cztowiekiem ze Stali?

Prébuje utozy¢ kilka sensownych zdan o fabule, ale jest ona tak gtupia,
Ze to zadanie wrecz niewykonalne. Oto bowiem Lobo odpoczywa po
trudach mordowania kogo popadnie, gdy nagle niebo przestania mu
gigantyczny kosmiczny niesporczak. Wywiazuje sie walka, do ktérej
szybko wiacza sie Superman, wywotujac gremialny zachwyt catego
wszechswiata. Zazdrosny Czarnianin wyrusza wiec na Ziemie, by...zostac
internetowym influencerem. Ani to zabawne, ani wciggajace.

Okropny komiks. Zle napisany, fatalnie zilustrowany. Gdybyscie
nie mieli dotad okazji poznac¢ Wazniaka, lepiej siegnac po wznowiony
wtasnie w kieszonkowym wydaniu Lobo. Portret bekarta. A jedli ta
lektura jest juz za wami, proponuje zmig¢ w kulke osiem dyszek po-
trzebnych na zakup Superman kontra Lobo, podpalic je i obserwowac,
jak ptona. Zabawa na pewno okaze sie lepsza. ICDA|




KONTRAPUNKT

niedawno wydawato sie, ze rynek PC
powoli wraca do normalnosci. Po pandemicz-
nych szaleristwach i kryptoapokalipsie ceny
zaczely sie stabilizowa¢, dostepnos¢ poprawita
sie niemal wszedzie, a gracze w koncu mogli
odetchnad. Jak sie okazuje, bytto niestety jedynie
klasyczny okres ciszy przed jeszcze wieksza bu-
rz3. A tarozpetata sie pod koniec ubiegtego roku:
najpierw podrozat RAM, potem nos$niki SSD,
adzis corazwyrazniejwidac, zeidentycznylos
spotyka karty graficzne. Tym samym zbudo-
wanie wydajnego peceta gamingowego znéw
zaczyna przypominacfinansowa ekwilibrystyke.

Zrédtem problemu jest oczywiécie pamiec.
Napedzany przez centra danych i programy Al
wzrost zapotrzebowania na DRAM sprawit, ze
producenci przestali traktowa¢ rynek konsu-
mencki priorytetowo. Kosci, ktére jeszcze nie-
dawno taniaty zkwartatu na kwartat, pod koniec
2025 roku zaczety droze¢ lawinowo. Co gorsza,
dotej spirali szybko dotaczyty dyski SSD. Ograni-
czona produkcja modutéw NAND i gigantyczny

KONTRAPUNNT

GranienaPC

Zastanawiaja sie, co robi¢: Krigor & Chen Pi

Historia lubi sie powtarzac... Po szale na kryptowaluty i astronomicznych

kwotach, jakie placili§my wowczas za karty graficzne, ceny podzespotow

zndéw ida w gore.

Efekt widac szczegdlnie w podzespotach z naj-
wyzszej potki. Flagowe karty osiggaja w sklepach
ceny dalece odbiegajace od sugerowanej -
w przypadku wielu RTX-6w 5090 przebity juz
jej dwukrotnos¢. Na domiar ztego drozyzna
zaczyna sptywac w dét oferty: rozprzestrzenita
sie takze na urzadzenia spod znaku RTX-a 5080,
a i pojawiaja sie problemy z dostepnoscig mo-
deli ze $redniej pdtki, co widaé na przyktadzie
wecale nie taniejacych kart RTX 5060Ti (juz teraz
wersje z 16 GB kosztuja grubo powyzej dwoch
tysiecy ztotych). Co wiecej, z Chin docieraja
plotki o zmniejszeniu produkgji GPU, a Asus
dopiero co zapowiedziat, ze na dobre zegna sie
zmodelem 5070Ti-wfasnie ze wzgledu na braki
komponentéw. To jednak nie koniec.

Wzrost cen DRAM i NAND uderzy ponadto
w rynek laptopéw. Pamiec¢ stanowi istotna,
szacowang ha ok. 20%, cze$¢ kosztu produkgji
notebookéw - dlatego firmy przygotowuja
korekty cennikéw. Co warte zaznaczenia, do-
tkna one nie tylko ,maszyn” gamingowych,

Drozyzna znow rozlewa sie po krainie
pecetow, a ratunku nie widaé.

popyt-ponownie Al-doprowadzity dotego, ze
firmy odpowiedzialne za nosniki bez wiekszych
oporéw podniosty ceny.

Gdy drozeje pamie¢, obrywa sie tez segmentowi
kart graficznych. Wedtug danych firmy analitycz-
nej AsianFin kosci moga stanowi¢ nawet 80%
kosztow produkcji GPU. A ze s3 one stosowane nie
tylkow urzadzeniach dlafanéw elektronicznejroz-
rywki, ale tezw profesjonalnych konstrukcjachdo
obstugi Al, to nagle GDDR7 okazuje si¢ jednym
z najbardziej deficytowych komponentow na
rynku. Producenci sita rzeczy podazaja za pie-
niedzmi i wola sprzedawac swoj towar klientom
korporacyjnym —tam marze sg nieporéwnywalnie
wieksze niz w segmencie gamingowym.
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ale tez ultrabookéw i sprzetu biznesowego.
W dtuzszej perspektywie oznacza to mniej
dostaw i wyzsze ceny, szczegdlnie w dru-
giej potowie 2026 roku, kiedy to analitycy
spodziewajq si¢ wzrostu kwot zakupu o co
najmniej 20%. Nie zapominajmy réwniez, ze
szybka pamiec¢ jest potrzebna takze w konso-
lach, telefonach, handheldach i szerokiej gamie
elektroniki uzytkowej niezwigzanej z grami...

Brzmi katastrofalnie? Troche tak, tym bardziej
Ze... ratunku nie widad. Targi CES 2026 nie
przyniosty zadnych kojacych wiesci: Nvidia
nie zapowiedziata ani nowej generacjikart, ani
nawet spodziewanego odswiezenia obecne;.
Jesli modele z dopiskiem ,Super” w ogdle sie

mlakisie okazaio podwyzki cen IRAM-u
tojtylko poczqtek

pojawig, to albo pod koniec tego roku, albo
pdzniej — tak obstawiam. A to oznacza odsu-
niecie premiery nastepcéw serii RTX 50 na
co najmniej 2027. Z obecnymi urzadzeniami
zostaniemy wiec na dtugie miesiace, ich pula
za$ bedzie sie przeciez najpewniej kurczyc.
To nie koniec. Z segmentu konsumenckiego
wycofat sie¢ Micron — tym samym ze sklepéw
wkrotce znikng pamieci i dyski marki Cru-
cial. Nieoficjalne doniesienia moéwia réwniez
o ograniczeniu produkcji przez SK Hynix, czyli
kolejnego giganta, ktory kos¢mi DRAMiNAND
4karmi” klientéw indywidualnych.

Wszystko wskazuje na to, ze drozejace
komponenty to nie chwilowy kryzys, lecz
objaw gtebszej zmiany. Gaming na PC - i nie
tylko! - znéw staje sie hobby wymagajacym
grubego portfela. Dla tych z was, ktérzy pla-
nuja zakup nowego komputera, mam przykra
wiadomos¢: najlepszy moment najpewniej
jest juz za nami. Teraz pozostaje jedynie wybor
mniejszego zta: albo zaptaci¢ wiecej, albo pogo-
dzi¢ sie z tym, Ze stary pecet postuzy dtuzej, niz
pierwotnie zakfadalismy. [Krigor]



luksusem? o

mawiaja nasi sgsiedzi zza Odry i Nysy
tuzyckiej: selber schuld. Do status quo
przyczynia sie znakomita wiekszos¢ uzyt-
kownikéw smartfonéw, tabletéw i kom-
puteréw - i ty, i ja. Korzystamy z narzedzi
Al jak opetani. Sam ChatGPT tygodniowo

obstuguje przeciez 800 mIn os6b. A propos...
Czytate$ tweet na ,lksie”, ze tylko w bieza-
cym roku OpenAl straci 14 mld dolaréw?
Jesli operatorowi ,Czatadzipiti” nie uda sie
pozyskac dalszego finansowania, pienigdze
moga sie skonczy¢ w 2027. Moze wiec nie
bedzie takiego ssania na DRAM, skoro ktos
wypadnie z karuzeli?

Niezaleznie od loséw tej spotki osmiele sie
zauwazy¢, ze pamie¢ (nomen omen) mamy
dobra, ale krétka. Czy przypominasz so-
bie, Krigorze, ze np. para 16-gigabajtowych
modutéw DDRS5 - tu postuze sie konkretnym
modelem G.Skill Trident Z5 - okoto trzech
lat temu kosztowata u Bezosa 630 dolaréw,
aby rok temu stanie¢ do 120 dolaréw? Jak
fatwo policzy¢, to mniej niz jedna piata
ceny z 2023 (cho¢ oczywiscie méwimy tu
o nowym wowczas formacie pamieci). | od-
wrotnie: na przetomie lat 2017-2018 byliSmy
Swiadkami wzrostu cen, ergo kryzysu
podazy kosci DDR4 spowodowanego
m.in. wspomniang kryptowalutowa
goraczka i rozkwitem rynku smartfonow.

Wtasnie chocby z tego powodu obecna
sytuacja nie powinna nikogo zaskakiwac.
Mielismy juz do czynienia z ogromnymi wah-
nieciami - cyklami boom-bust. Tak to juz jest:
raz z gorki, raz pod gorke.

Wczesdniej nie dochodzito
do az tak gwattownego
wzrostu cen. Racja. Smutne
to, ze zgodnie zgrudniowy-
mi przewidywaniami anali-
tykéw IDC sytuacja ta moze
sie utrzymac do przysztego
roku. Pesymisci uwazaja, ze
do 2028. Taki stan jedna-
kowoz nie bedzie trwat
wiecznie - przeciez rynek
nie lubi prézni. Niechyb-
nie wiec pojawia sie nowi
producenci podzespotow,
ktére zaczna powoli wy-
petnia¢ powstata wyrwe.
To raz. Dwa, ze cze$¢ os6b
przyhamuje zwymiana kart
i RAM-u na wydajniejsze
modele. A mozeidevelope-
rzy skoncentruja wysitki na
optymalizacji kodu, tworcy
oprogramowania za$ w ogolnosci opamietaja
sie w dodawaniu kolejnych (zreszty czesto

Mam w zanadrzu jeszcze jeden, moze najwaz-
niejszy, argument, ktéry poza wymienionymi
wczesniej okolicznosciami powinien ztagodzic¢
bdl graczy. Jak zapewne wiesz, od lat liczba
pojawiajacych sie nowych tytutéw stale rosnie
w szybkim tempie. Na samym Steamie w minio-
nym roku ukazato sie ponad 20 tys. pozycji! Czy
jakikolwiek cztowiek jest w stanie ,przerobic”
nawet promil wszystkich tych produkgji? Co
wiecej, wiele gier bywa udostepnianych za
darmo (czasowo) - przeciez zaréwno Epic
Games, jaki niekiedy rzeczona platforma firmy
Valve przeprowadzaja takie akcje. Dodatkowo
na wyprzedazach mozna schyli¢ sie po
rozrywke sprzed paru lat i nabyc ja za sto-
sunkowo nieduze pienigdze. Do tego GPU za
20 tys. ztotych i 256 GB RAM-u za co najmniej
drugie tyle potrzebne nie s3. Wbrew pozorom
czasy dla graczy mamy wiec wrecz wymarzone.

Te drozyzne widniejaca na grzbiecie sinusoidy
trzeba po prostu przeczekac. Na szczescie nie
jesteSmy na przetomie konsolowej generacji:
PlayStation 5i Xbox Series X maja za soba mniej

Whbrew pozorom czasy dla graczy
S Wrecz wymarzone.

mato potrzebnych a zasobozernych) funkgji.
Sita rzeczy zatem domowe ,maszyny” dtuzej
pozostang w niezmienionych konfiguracjach.

Zgodnie ze stynna piosenka Monty Pytho-
na niedostateczna podaz podstawowych
komponentéw i ich kosmiczne ceny moga
miec¢ réwniez i dobra strone. Oto bowiem
pojawia sie szansa na przedtuzenie wspo-
mnianej wczesniej zywotnosci sprzetu, a co
za tym idzie - ruch na rynku wtérnym. Wida¢
to juz po Kraju Kwitngcej Wisni, gdzie niektére
sklepy (i to w dodatku sieciéwki) w obliczu
RAM-apokalipsy desperacko prosza swoich
klientéw o odsprzedawanie komputeréw biu-
rowych, laptopéw i,maszyn” gamingowych.

wiecej potowe swojego cyklu zycia. Najpraw-
dopodobniejzaraz po zakonczeniu zawirowan
pojawig sie nowsze modele GPU, a w $lad za
nimi by¢ moze w perspektywie roku, dwéch -
kolejna generacja ,maszynek” do grania. Jesli
wiec kto$ posiada relatywnie wydajny sprzet,
to nie musi obgryzac paznokciz tego powodu,
ze inwestycja w upgrade karty i RAM-u bedzie
réwnoznacznazjedzeniem wytgcznie suchego
chleba i dzemu przez najblizsze dwa lata.

Na koniec nieSmiato dopowiem, ze nie kazdy
sprzet komputerowy drozeje - apple'owski
jakos nie szybuje (i oby tak zostato). Tymczasem
wiec $pie spokojnie, czego i tobie, i czytelnikom
szczerze zycze. [Chen Pi]
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Proste pytanie, nie? Kupujemy, muszle’, podiaczamy do peceta lub
konsoli i... strzelamy. Okazuje sie jednak, ze rynek, ktory od lat niby
powinien wygladac tak samo, caly czas sie zmienia.

pewnarefleksja.Z czym kojarzy
sie wam gaming? Nie zdziwitoby mnie, gdyby
wiekszos¢ odpowiedziata, ze ze $wiatetkami
RGB - ba, prawdopodobnie sam nalezatbym
do tego grona. Tyle Ze... to juz przestaje by¢
aktualne. Producenci chyba zaczeli zauwazac,
ze feeria barw moze i czasem fajnie wygla-
da, ale w istocie sprowadza sie do dodatku
i czegos, co odziera akcesoria z oryginalnosci.

Tym samym urzadzenia dla graczy coraz |

czesciej wyrywaja sie z objec kolorowych
diod - a stuchawki nie stanowig tu wyjatku.

Kabel jest zhedny?

Widac¢ tez ucieczke od kabli. | to w zasadzie
wszedzie: pady, sprzetaudio, nawet klawiatury.
W przypadku myszek dla esportowcéw tacz-
no$¢ bezprzewodowa stata sie juz standardem.
Ma to rzecz jasna swoje uzasadnienie w wy-
godzie, ale nie tylko - gryzonie z najwyzszej
potki czesto oferuja lepsze parametry pracy
wihasnie w wersji bez ,smyczy”. Wspomniany
wczesniej brak Swiecidetek do wszystkich tych
zalet dorzuca za$ kolejng wymierng korzys¢:
dtuzszy czas dziatania miedzy tadowaniami.Nie
inaczej sprawy sie maja ze stuchawkami, cho¢
tu kwestia (nie)obecnosci kabla jest... bardziej
skomplikowana.

Przewody uchowaty sie w dwdch grupach
urzadzen: tych najtanszych oraz najkosz-
towniejszych, ale z zacieciem audiofilskim
i przetwornikami planarnymi. Dla szeroko
pojmowanej $redniej potki oraz wiekszosci
najdrozszych modeli dongle USB jest juz nato-

miast niemalze standardem. Stato sie to moz-
liwe dzieki redukcji opdznien do pomijalnych
wartosci — zwykty Smiertelnik lagu najczesciej
nie odnotuje. Tego rodzaju konstrukcje, po-
dobniejak przewodowe modele USB, wszedzie
tez brzmig w zasadzie identycznie (pomijam
tu oczywiscie kwestie chociazby lokalnych
ustawien systemowych).

Modele bez kabla staja sie
rynkowym standardem.

Przyczyna tego faktu jest taka, ze kupujac
zestaw z USB, z kablem czy bez, nabywamy
stuchawki ze zintegrowanym przetwornikiem
cyfrowo-analogowym. Dla odmiany brzmie-
nie modeli wpinanych w gniazdo typu jack
zalezy juz w duzej mierze od urzadzenia,
do ktdérego zostaty podfaczone. Tutaj jakos¢
dzwieku staje sie wypadkowa tego, co potrafia
»muszle’itego, co oferuje karta dzwiekowa. Pa-
mietajcie o tym, zwtaszcza jesli macie tarisza pty-
te gtéwna ze zintegrowanym systemem audio,
a myslicie o dobrym, klasycznym headsecie.

Dodatkowe opcje dla graczy

To, ze wytwdrcy zaczynaja traktowac po ma-
coszemu lampki, nie znaczy, iz stuchawki dla
graczy przestaty by¢ naszpikowane dodatkami.
Wraz z fgcznoscia bezprzewodowa pojawit
sie chociazby protokét Bluetooth - coraz cze-
$ciej widoczny, powiedzmy, od sredniej potki

! 0*“

yrania?

cenowejw gore.Nierzadko mamy tezmozliwos¢
korzystania z wielu zrédet i nic nie stoi na
przeszkodzie, by jeden headset ,ogarniat”
réwnoczesnieipeceta, ikonsole, aw przerwie
pozwalat gadac przez telefon.

Coraz wiecej potrafi takze software. Niemal
norma s3 wirtualizacja dzwieku do formatu
przestrzennego, opcje ,podbijania” odgtoséw
istotnych dla gracza (czyli np. krokéw, strza-
téw) oraz réznej masci profile do okreslonych
gatunkéw czy nawet konkretnych produkgji.
Wygodng rzecz stanowi tez na pewno funkcja
miksowania kanatéw gry i komu-
nikacji gtosowej.

Jednak najwiecej sitg rzeczy po-
trafig i tak urzadzenia z najwyz-
szej potki. To tu ,przesaczaja sie”
rozwigzania znane z segmentu
mobilnego, jak choéby aktywna redukcja szu-
moéw czy mozliwos¢ podstuchu otoczenia.
Zreszta w obszarze premium wyraznie widac
tez mocno promowany réwniez w przypadku
tanszych zestawdw nacisk na kwestie uniwer-
salnosci - jeden headset ma by¢ docelowym
sprzetem do gier, muzyki i komunikacji.

Niemniej nie dajmy sie zwariowac¢: nawet tanie
stuchawki moga by¢ dobre, a to, ze bardziej
ekonomicznym akcesoriom brakuje wymie-
nionych wcze$niej dodatkéw, w praktyce nie
powinno nikogo zraza¢. Wszystko bowiemitak
sprowadza sie do tego, by np. ustysze¢, ze ktos
zaraz wsigdzie nam na plecy - a tego rodzaju
Swiadomos¢ otoczenia zapewniaja tezmodele
za stowke. Na kolejnych stronach znajdziecie
przeglad aktualnej oferty wybranych produ-
centéw headsetéw. Podzielilismy je wedtug
cen, wiec kazdy powinien znalez¢ cos dlassiebie.




Phoenix 2 Wireless

Cena: 320 zt | hator.com

i:10-44 000 Hz » i: dynamiczne, neodymowe, 40 mm
+Sposéb podlquema dongle USB C, Bluetooth 5.4, USB « Akumulator do 45 h « Mikrofon: na elastycznym ramieniu
« Inne: Hi-Res Audio, ANC, podstuch otoczenia, tryb dzwieku kier ia Bluetooth), op ie

dla smartfonéw; na lewej muszli wyciszanie mikrofonu, regulacja gtosnosci, na prawej muszli wytacznik, przyciski ANC
i trybu dziatania; w zestawie sztywne etui, 2 x kabel USB, adapter USB-A « Waga: 265 g

od premiery i... staty sie jednym z najciekawszych zestawéw
stuchawkowych na rynku w cenie lekko powyzej 300 zt. Ta juz stosunkowo
niska kwota przektada sie jednak na naprawde duzo dobrego. Przede
wszystkim —dzwiek. Szerokie pasmo przenoszeniaidynamiczne niskie
tony sprawiaja, ze stuchawki swietnie nadaja sie do elektronicznej
rozrywki, grajac przy tym czysto i nie thumiac reszty pasma, cho¢ srodki
sg nieco wycofane. Aplikacji na PC nie ma - zmiany w brzmieniu mozemy
wprowadzi¢, korzystajac z apki na telefony.

Zaskakuje certyfikacja Hi-Res Audio, a przede wszystkim obecnos¢ aktyw-
nej redukcji szumoéw. W tej cenie to naprawde dobry bonus, zwlaszcza ze
nie jest tylko ozdoba i sprawdza sie w praktyce, cho¢
troche czu¢jego prace. Stuchawki dziataja w trybach
kablowym, bezprzewodowym oraz z wykorzysta-
niem protokotu Bluetooth, grajac do 45 godzin.
Materiaty? Patak wykonano z metalu, reszta zas to
tworzywo. Headset zastuguje na dziewiatke - ze
wzgledu na $wietny stosunek mozliwosci do ceny.

Cena: 179 zt | endorfy.com

+ Przenoszone czestotliwosci: 20 - 20 000 Hz « Przetworniki: dynamiczne, 53 mm « Sposéb
podtaczenia: mini-jack, USB (z wykorzystaniem karty w zestawie)  Mikrofon: elastyczny wysiegnik, odfaczany
« Akumulator: brak « Inne: wirtualny dzwiek 7.1, software; zgodnos¢ z PC i urzadzeniami z gniazdem mini-jack;
regulacja gtosnosci na kablu; w zestawie karta dzwiekowa USB, 2 x kabel mini-jack (12 270 cm),
dodatkowe nakfadki na muszle, adapter 2 x mini-jack « Waga: 305 g

model, tyle ze pod inng nazwa. Kiedys$ SPC Gear,
dzi$ Endorfy - i niezmiennie bardzo dobry wybor klasy
ekonomicznej. Stuchawki dziatajg w dos¢ typowymdla
gier schemacie V, czyli mamy mocniejsze doty i gory, Ly
$rodki zas bardziej wycofane. Mimo wszystko balans x
prezentuje sie niezle i podbite brzegi nie thumia tego, (/— \
copomiedzy. Headsetzapewnia czysty dzwiek,scena '
jest catkiem szeroka, cato$¢ za$ pozwala sprawnie Q‘)
orientowac sie,,na stuch” w srodowisku 3D.

Konstrukcja, jak na te ceng, jest wySmienita. Metalowy pafak
obszyto ekoskéra, pod ktdra znalazto sie miejsce na pianke — catos¢ dobrze
sie sprawdza, ani nie uwierajac zbytnio w glowe, ani nie przenoszac nacisku
na okolice uszu. Podtrzymujace muszle widelce wraz z mocowaniami
sprawiaja wrazenie solidnych, nausznikizas zostaty wykonane z tworzywa
przykrytego metalowymi dekielkami. Do czego sie mozna przyczepic?
Dzwiek 7.1 brzmi tak sobie, mikrofon zreszta tez po prostu wystarcza i nic
wiecej. Ogdtem w tej cenie to Swietna oferta.

szerokie opcje tacznosci » przyzwoity dzwiek « jakos¢ wykona-
nia i wyglad « bardzo dobre wygtuszenie pasywne i aktywne ¢ nie-
zly akumulator - sktadana konstrukcja i sztywne etui « Swietny
stosunek jakosci do ceny

& brak aplikacji PC - przecigtny mikrofon « grzeja w uszy « troche
czuc prace ANC

Ed ogdlna jakos¢ wykonania i wyglad « przyzwoity dzwigk « mini-jack i USB
w formie przystawki « catkiem bogata zawartos¢ dodatkowa
« Swietny stosunek jakosci do ceny » wygodne

= zauwazalny wzrost temperatury w muszlach po pewnym
czasie - taka sobie jakosciowo regulacja gtosnosci » dzwiek 7.1 to

Arctis Nova
AP Wireless

Cena: 329 zt | steelseries.com

« Przenoszone czestotliwosci: 20 - 20 000 Hz
« Przetworniki: dynamiczne, neodymowe, 40 mm « Sposéb podtaczenia: dongle
USB-C, Bluetooth, USB-C (fadowanie) - Wbudowany mikrofon: elastyczny

wysiegnik, odtaczany « Akumulator: do 60 h « Inne: DTS Headphone:X v2.0, 360° -I..

Spatial Audio, oprogramowanie dla PC i smartfondw; zgodno$¢ z PC, PS5, PS4, NS,
urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli wytacznik/parowanie, wyciszanie mikrofonu, regulacja gtosnosci /
przycisk wielofunkcyjny; w zestawie kabel fadujacy, filtr pop « Waga: 235 g

, cho¢ juz zauwazalnie drozsze od Endorfy, lecz za to bezprze-
wodowe stuchawki SteelSeries. To wersja zgodna z konsolami PlayStation,
pecetami i szeregiem innych urzadzen - ale jest tez edycja dla Xboksoéw,
z literg X w nazwie. Niezaleznie od wyboru uniwersalnos¢ zestawu po-
szerza obecno$¢ modutu Bluetooth, ktéry sprawia, ze mozemy sie faczy¢
np. z komérkami.

Grajq przyzwoicie: to klasyczne V, lecz w postaci dos¢ stonowanej,
dzieki czemu mozna uzywac ich réwniez do muzyki. Do neutralnych
brzmieniowo sprzetéwz certyfikacjg Hi-Res Audio troche im jednak brakuje.
Sa za to wygodne i nie grzeja w uszy - siedziec da sie wiec godzinami.
Zmateriatami producent nie zaszalat, ale zastosowane tworzywa sprawiaja
wrazenie solidnych. Oprogramowanie? Bogate w opcje, cho¢ opiera sie na
wirtualnych urzadzeniach, przez co jest skomplikowane.

Podsumowujac, troche gorzej od Hatora pod wzgledem mozliwosci
i dzwieku, lecz zdecydowanie lepiej, jesli chodzi o wygode uzytkowania.
Cena podobna - decydujcie zatem sami.

E3bogate, cho¢ skomplikowane w uzyciu oprogramowanie
« wygodne i przewiewne « dobre opcje tacznosci « sprawdzaja sie
w grach i podczas dtugich sesji

& przecietny mikrofon « dzwigkowo sa lepsze konstrukcje

G525 Lightspeed

Cena: 349 zt | Iogitechg.com

i: 20 - 20 000 Hz « niki: dynamiczne 32 mm « Sposéb
podiaczenia: dongle USB-C, Bluetooth 5.2, USB-C (fadowanie) « Mil w
do 24 h « Inne: DTS Headphone:X v2.0, 360° Spatial Audio, oprogramowanie dla PC; zgodnosc zPC, PS5,
Xboksami, NS, urzadzeniami Bluetooth; na prawej muszli wytacznik, parowanie, wyciszanie
mikrofonu, regulacja gtosnosci; w zestawie kabel fadujacy « Waga: 212 g

Logitecha, zwracajaca uwage prostota
i lekkoscig konstrukcji. To stuchawki z tworzywa, ale
wyjatkowo elastyczne—moznaje dostownie skreca¢ bez
obaw o potencjalne uszkodzenia. Plastik ten co prawda
lubina co dzien troche poskrzypiec’ jednak w praktyce
jesttourzadzenie,do uzywania’,a nie przejmowaniasie
jego stanem. Mam wrazenie, ze zniesie duzo.

Jesli chodzi o to, jak stuchawki brzmia, wigkszych powo-

déw do narzekan nie ma, cho¢ troche odstaja od srednio-

-wyzszej potki. Czué to szczegdlnie, gdy zwrdcimy uwage na

dos¢ przecietny bas i brak, powietrza”w docierajacych do nas dzwigkach.
Do grania nadaja sie dobrze, do stuchania muzyki natomiast... c6z,
znajdziecie lepsze modele, ale ten od biedy wystarcza.

Minusem dla niektérych bedzie umieszczony w obudowie mikrofon, ale
w praktyce Zle on nie wypada. Muszle bardzo dobrze oddychajg - bawic¢
da sie godzinami, ceng za to okazuje sie jednak umiarkowana izolacja
od otoczenia. Ogdtem to dobry, uniwersalny zestaw stuchawkowy, ktéry
mozna nawet zabra¢,na miasto”.

3 elastyczna konstrukcja « bardzo lekkie i uniwersalne « przyzwo-
ity dzwiek w grach « dobre opcje tacznosci - wydaja sie odporne na
uszkodzenia « niezta wentylacja

= mikrofon w korpusie obudowy « niezbyt dobra izolacja od oto-
czenia « przecigtny bas « zasadniczo brak dodatkowych opcji
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POLECA
Stealth 700 Gen 3 &
Cena: 751 zt | turtlebeach.com

+ Przenoszone czgstotliwosci: 20 - 20 000 Hz « Przetworniki: dynamiczne, 60 mm, podwdjne « Sposéb
poquczema 2 x dongle USB, Bluetooth « Wbudowany mikrofon: elastyczny wysiegnik, wyciszany przez podniesienie
do 80 h « Inne: opr ie na PC i smartfony; zgodnos¢ z PC, konsolami PlayStation i Xbox,
smartfonaml i urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli przycisk EQ, pokretta gtosnosci i odstuchu mikrofonu, zasilanie/
superstuch, na prawej muszli przycisk CrossPlay, gtosno$¢ Bluetooth, przycisk Bluetooth; w zestawie kabel fadujacy
+Waga: 408 g

proste pomysty sa najlepsze, a Turtle Beach Stealth 700 Gen 3
udowadnia to jak mato ktére urzadzenie.To sprzet nader uniwersalny: mo-
zemy tu bezprzewodowo podtaczyé sie do dwoch platform, korzystajac z...
dwoch dongli USB w zestawie. Nie zabrakto i Bluetootha do jednoczesnej
transmisji gtosu — na prawej muszli znajdziemy zresztg osobne pokretto
gtosnosci dla tego kanatu. Dziata to wy$mienicie i bardzo naturalnie.

Dzwiekowo to klasyczneVz mocniejzarysowanymigorkami
i dotami - troche to przygasza $rodek, ale dramatu nie
ma. Fajna rzecza jest, ze w prosty sposéb aktywujemy
funkcje superstyszenia, ktora podbija np. dialogiiinne
istotne dlarozgrywkiodgtosy.To stuchawkinastawione
gtéwnie nazabawe, ale muzyke tezmozna sobie odpali¢,
graja czysto i zfajna dynamika. Wady? Swoje wazg, co po

pewnym czasie jednak czu¢ na gtowie, zwtaszcza w oko-
licach pataka. Przyczepie sie tez do mrowia przyciskow
i pokretet - trzeba sie do nich przyzwyczaic.

Astro A20 X
Cena: 520 zt | logitechg.com

« Przenoszone czestotliwosci: 20 - 20 000 Hz « Przetworniki: dynamiczne, 40 mm « Sposéb
podla(zenla dongle USB, kabel USB, Bluetooth 5.3 « elastyczny wysiegnik, odtaczany

do 90 h (bez podéwietlenia), do 40 h (z podéwietleniem) « Inne: stacja bazowa PlaySync, podswietlenie
RGB,oprogramowame na PC; zgodnos¢ z PC, PS5, Xboksem, NS, smartfonami i urzadzeniami Bluetooth; na lewej
muszli wytacznik, przycisk Bluetooth, pokretto gtosnosci, wyciszanie mikrofonu, na prawej muszli przycisk PlaySync,
regulacja Chat/Game; w zestawie 2 x kabel USB « Waga: 290 g

, ja to juz gdzie$ widziatem! Pod katem wygladu
ispecyfikacjiLogitech Astro A20 X jest w zasadzie tym
samym co G522. Projektanci poszli tu na fatwizne,
biorgc tamten troche toporny od strony konstrukgji
modelidorzucajac baze PlaySync.Ta ostatnia pozwala
podpia¢ kablami dwa urzadzenia, wykorzystujac
do tego celu porty USB, a potem jednym przyciskiem
przerzucad sie miedzy nimi. Ze stuchawkamiwspomniane
pudetko nawiazuje za$ tacznos¢ bezprzewodows, w do-
datku do dyspozycji dostajemy Bluetootha. Dobra rzecz! ’
Headset, jak juz wspomniatem, jest troche toporny z wygladu, ale ze
wwiekszosciwykonano goztworzywa, to nie ciazy na gtowie, a dzwie-
kowo spisuje sie dobrze. Niemniej powiela grzechy pierwowzoru: dziata
precyzyjnie i szczegdtowo, lecz réwnoczesnie dos¢ ptasko w porédwnaniu
zinnymi gamingowymi stuchawkami. Wida¢, ze producent celowat w uni-
wersalnos¢, na czym cierpi bas. Na ostode Astro A20 X nalezy za$ pochwali¢
zabardzo dobry mikrofon i wydajny akumulator. Ogétem wyszto lepiej, niz
mozna byto przypuszczaé: to szalenie wszechstronny zestaw.

E4 para dongli USB w pudetku « fajne gamingowe brzmienie
« bardzo duze mozliwosci konfiguracji « kilka ciekawych rzeczy
w sofcie « szeroka obstuga Bluetootha

= dosyé ciezkie  do sterowania trzeba sie przyzwyczai¢ « cena

(3 baza PlaySync i fatwe przerzucanie sie miedzy urzadzeniami
« lekkie i wygodne « uniwersalny charakter - wydajny akumulator
« brzmieniowo w porzadku...

= ...ale trzeba nieco podciagnacé basy « troche toporne z wygladu

Void Wireless V2

Cena: 474 z# | corsaircom

. cze liwosci: 20 - 20 000 Hz « i: dynamiczne, 50 mm « Spos6b
podtaczenia: dongle USB, Bluetooth elastyczny wysiegnik, wyciszany przez podniesienie
« Akumulator: do 70 h (dongle USB), do 130 h (BT) « Inne: Dolby Atmos, oprogramowanie na PC Corsair iCUE,
podswietlenie RGB; zgodnos¢ z PC, PS5, PS4, NS, smartfonami i urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli wytacznik /
tryb bezprzewodowy, przycisk wielofunkcyjny, przycisk-pokretto gtosnosci / EQ / iCUE Control; w zestawie kabel
tadujacy « Waga: 303 g

tego zestawu stuchawkowego mozna podsumowac trzema stowami:
typowa $rednia potka. To lekka, bo wazaca ok. 300 g, konstrukcja, do tego
przewiewna za sprawg tkaniny na muszlach. Na gtowie lezy dobrze: ani
nadmiernie nie uciska, ani nie sprawia wrazenia, ze zaraz spadnie. Przy tym
wszystkim jednak raczej kiepsko odcina od otoczenia.

Headset dziata w dos¢ uniwersalny sposéb, dajac wy-
razisty dzwiek, ktory pozwala dobrze orientowac sie
sytuacyjnie w grach. Basy s3 lekko podniesione, czu¢
tezniewielki nacisknawyzsze tony, co sugeruje, ze mamy
tu do czynienia z mocno sptaszczonym V - w konse-
/ kwencji na Void Wireless V2 mozna stucha¢ muzyki.
Wady? Brak opcji przewodowej, jednak to, co mamy,
pozwala podpiac sprzet do szerokiej gamy urzadzen.
| grac¢ catymi dniami, bo osiggi akumulatora na poziomie
ok. 70 godzin (bez podswietlenia) nalezg do czotéwki.

[ niezlej jakosci uniwersalny dzwiek  lekkie i wygodne « oddycha-
jaca muszla « bardzo dobry akumulator « wsparcie Dolby Atmos

= toporne oprogramowanie « brak facznosci przewodowej « mato
intuicyjna obstuga przyciskéw « nieco zbyt drogie, jak na mozliwosci

148 | CDA

ROG Pelta

Cena: 499 zt | rogasus.com

« Przenoszone czestotliwosci: 20 - 20 000 Hz ‘
« Przetworniki: dynamiczne, 50 mm, membrana pokryta tytanem « Sposéb
podiaczenia: dongle USB, kabel USB, Bluetooth 5.3 « Wbudowany
mikrofon: elastyczny wysiegnik, odtaczany « Akumulator: do 90 h

« Inne: stacja bazowa PlaySync, podswietlenie RGB, op ie na PC;
zgodnos¢ z PC, PS5, PS4, NS, smartfonami i urzadzeniami Bluetooth;
na lewej muszli wytacznik mikrofonu i podswietlenia, pokretto
gtosnosci, przycisk multimediéw, przetacznik trybu pracy i zasilanie;
w zestawie kabel USB, adapter USB-A « Waga: 309 g

sie brzmieniowo zestaw, ktéry na poczatku moze nie
przypas¢ do gustu. Przede wszystkim zrébcie aktualizacje softu, réznica
przed i po jest kolosalna. Ogdtem stuchawki graja czysto, tyle ze catos¢
sprawia wrazenie neutralnej kosztem lekko wyttumionego basu i dolnych
$rodkéw. Skutek? Pelta zaskakuje precyzja brzmienia, lecz brak jejtupniecia
i, soczystosci”. Da sie temu zaradzi¢ w korektorze, choc efekty nie sg az tak
spektakularne, jak w przypadku typowej charakterystyki V. Headset po
prostu prezentuje sie troche inaczej — co nie zmienia faktu, ze w grach,
gdzie liczy sie orientacja na stuch, wywiazuje sie zzadania bardzo dobrze.

Jesli chodzi o reszte, to nie ma powoddw do narzekan. Akumulator wy-
starcza na bardzo dtugo, konstrukcja zas jest lekka i wygodna. Obite
tkaning nauszniki zapewniaja lepszy przewiew niz ekoskoéra. Troche przy
tym wszystkim szkoda, Zze cena dobija do pieciu stowek.

3 lekkie i wygodne « wyrazisty dzwiek, co sprawdza sie w grach
»na stuch” « Zywotnos¢ akumulatora « przewiewne muszle « trzy
sposoby tacznosci

& momentami brak tupniecia basu, do profilu dzwigkowego
trzeba przywyknac « troche za drogie



StUCHAWKI DO 1000 Zt

UJ-AI.'I'IUN CD-ACTION

. POWERI
i: 20 - 20 000 Hz « niki: dynamiczne, 53 mm, dwuk «Spos6b

miedzy sOuchaWkaml astacja dokujqca stacja dokujaca — USB; Bluetooth, mini-jack (stuchawki) « Wbudowany mikrofon: elastyczny wyslegnlk, odfaczany
« Akumulator: do 250 h « Inne: dzwiek przestrzenny, oprogramowanie na PC; zgodno$¢ z PC, PS5, PS4, NS, Xboksami (mini-jack), smartfonami i urzadzeniami
Bluetooth; na lewej muszli wytaczniki stuchawek i mikrofonu, na prawej muszli suwak trybu dziatania, regulacja gtosnosci, przycisk wielofunkcyjny; w zestawie

Cloud Alpha 2 Wireless [pateea

Cena: 968 zt | row.hyperx.com

stacja bazowa, kabel USB z adapterem, kabel mini-jack « Waga: 345 g

edycja $wietnego zestawu Cloud Alpha
Wireless, ktéry swego czasu namieszatw rankin-
gach.Byfajuzna naszych tamach, ale wraca-bo
na to zastuguje. Producent zachowat tu mocne
strony poprzednika, wzbogacajac jednak catos¢
o pare nowych rozwigzan. To przede wszystkim
obecnos¢ stacji bazowej posredniczacej pomie-
dzy naszymi urzadzeniamiazestawem stuchaw-
kowym.Ta jest konfigurowalna - przy odrobinie
checi mozna wiec znalez¢ zastosowanie dla
znajdujacych sie tam przyciskdéw, co pewnie
przyda sie streamerom.

Kolejne kluczowe zmiany to obstuga protokotu
Bluetooth oraz poszerzenie zgodnoscio konsole
Sony i Nintendo, a jesli wezmiemy pod uwage
mini-jacka, to réwniez Xboksy. Koniec koricow
wiec mamy sprzet nader uniwersalny, a do tego
obywajacy sie bez tadowania przez dziesigtki
godzin. Producent deklaruje zywotnos¢ na
poziomie 250 h - w testach nie udato mi sie
stuchawek roztadowac. Docenitem tez niesa-
mowita wygode: na gtowie lezg jak ulat, nie czu¢
zmeczenia, a nauszniki z mikrofibry na dtuzsza
mete nie powoduja wzrostu temperatury.

Separacja dzwiekéw stoi na bar-
dzo wysokim poziomie.
Nie jest to tez klasyczne,
mocne V - basy okazuja
sie tu lekko podkreslone,
Srodki jednak tak czy inaczej
cechuja sie duza wyrazistoscia,
podobnie jak gory. Stuchawki Swietnie
nadaja sie do muzyki, zwtaszcza jak ominiemy
stacje bazowa i podtaczymy je mini-jackiem do
dobrej jakosci DAC-a. Jesli szukacie uniwersal-
nego zestawu, to bedziecie zadowoleni.

Na koniec stowo o cenie: jest wysoka, lecz
warto wzig¢ pod uwage fakt, ze w stosunku
do premierowej spadta juz o ok. 300 zi, co
czyni 6w zestaw atrakcyjniejszym. A jesli
nie zalezy wam na stacji bazowej, wéw-
czas mozecie siegnac po poprzednia edycje
tego sprzetu. Pierwsze HyperX Cloud Alpha
Wireless w sklepach znajdziecie bez wiek-
szego problemu w kwocie lekko przekracza-
jacej 500 zk. Moim zdaniem to wcigz Swietne
stuchawki - tyle ze bez obstugi Bluetootha
i zgodne wylgcznie z pecetem.

3 Swietne, szczegétowe brzmienie

» mocarny akumulator na 250 h
»wygodne i solidne « konfigurowalna
stacja bazowa

= cena « ociezate oprogramowanie
dyskusyjnej jakosci

Cena: 899 zt | razer.com

Blackshark V3 Pro

i:12-28 000 Hz

i: dynamiczne, 50 mm « Sposéb podiaczenia: dongle USB, kabel USB, Bluetooth,

mini-jack ¢ Wbudowany mlkrofon elastyczny wysiegnik, odtaczany « Akumulator: do 70 h « Inne: THX Spatial Audio (Windows 11), oprogramowanie na PC
i smartfony; zgodnos¢ z PC, smartfonami i urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli regulacja gtosnosci, wyciszanie mikrofonu, zasilanie/multimedia, na prawej
muszli przycisk SmartSwitch, regulacja Game/Chat, przycisk ANC; w zestawie kabel USB, kabel mini-jack - USB-C, filtr pop « Waga: 367 g

stuchawki Razera - pierwsze od
diuzszego czasu, ktére przypadty mi do gu-
stu. Nie jest to zestaw neutralny dzwiekowo:
mamy do czynienia ze sptaszczonym V, a wiec
muszle mocniej akcentuja doty i gére. Tyle ze
na tle wielu headsetéw firmy, zwtaszcza sprzed
lat, ten wyréznia sie czystym, precyzyjnym

i przyjemnym dla ucha dzwigkiem. To model
nastawiony na granie, ale stucha¢ muzyki
moim zdaniem tez z powodzeniem mozna.
Za gamingowym zastosowaniem przemawia
fakt, ze orientacja w przestrzeni nie sprawia
problemu - i to nawet jak podarujemy sobie
opcjonalny tu dzwiek przestrzenny. ,Rozryw-
kowy" charakter podkreslaja zresztg dostepne
profile pozwalajace na optymalne dobranie
ustawien do danego tytutu.

Na gtowie stuchawki lezg bardzo dobrze - co
prawda sa dos¢ masywne, ale na czaszce siedza
stabilnie, nie uciskaja, a miekkie nauszniki wyto-
zono przyjemna tkaning, ktérazapewniatroche
lepsza cyrkulacje powietrza niz ekoskoéra. | cho¢
temperatura wewnatrz oczywiscie rosnie, tak
czy inaczej mozna z nich korzysta¢ naprawde
dtugo.Wtym ostatnim pomaga réwniez fakt, ze
konstrukcja zawiaséw faczacych patgk zmusz-
lami nieco sie zmienita: teraz mamy wiecej
swobody, jesli chodzi o pozycje tych ostatnich,
catos¢ lezy zatem naturalniej.

Ciesza tez liczne bonusy. Do wyboru dostajemy
dongle'a USB, Bluetooth (dziata réwnoczesnie
z tym pierwszym), kabel USB oraz mini-jacka.
Nie zabrakto dobrego ANC, aw obfitym w opcje
sofcie mozemy aktywowac dlatacznosci 2,4 GHz
tryb ultraniskiego lagu. Sterowanie manualne
wyréznia sie zarazem prostotg i bogactwem —
na jednej z muszli mamy cho¢by mozliwos¢
miksowania kanatéw czatuidzwiekowzgry.
Wisienke na torcie stanowig za$ wyjatkowo do-
bry, jak na headset, mikrofon oraz do 70 godzin
czasu pracy bez fadowania.

Razer tym razem sie po prostu popisat, a ,trojka”
to dobry krok naprzéd w stosunku do poprzed-
nika. Tego ostatniego mozna kupic¢ teraz za
ok. 600 zt. Moim zdaniem jednak réznica
pomiedzy obydwoma modelami jest zbyt duza,
zeby w niego inwestowac.

3 bardzo dobry, precyzyjny, peten detali dzwiek

« Swietny mikrofon « wygodne « poprawiona, solidna
konstrukcja » dos¢ przyzwoite ANC

+ dobry akumulator « duzo trybéw

tacznosci

&l cena - stosunkowo masywne « THX

Spatial Audio tylko w Windowsie 11




Arctis Nova Elite

Cena: 2699 zt | steelseries.com
§:10-40 000 Hz »

S

e
CO-ACTION

podiaczenia: bezprzewodowo mledzy stuchawkami a stacja doku]ch, staqa dokujaca - 2 x USB, PS/Xbox, wejscie i wyjécie liniowe; Bluetooth 5.3, obstuga do

4 urzadzen naraz, mini-jack « elastyczny g

, wysuwany, 100 - 14 000 Hz » Akumulator: 2 x do 30 h, szybkie tadowanie w stacji

bazowej i naprzemienne uzywanie « Inne: Hi-Res Audio, Hi-Res Audio Wireless, ANC, tryb przezroczystosci, oprogramowanie na PC i smartfony; zgodnos¢ z PC,
PS5, PS4, Xboksami, smartfonami i urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli wytaczniki stuchawek i mikrofonu, regulacja gtosnosci, na prawej muszli przycisk
Bluetooth; w zestawie stacja bazowa z ekranem OLED, 3 x kabel USB, kabel mini-jack, filtr pop « Waga: 380 g

SteelSeries zdobywa uznanie swoim pa-
tentem na,nieskoriczony” czas pracy stuchawek
na baterii.Pomystjest prostyigenialny zarazem:
mamy dwa akumulatory i kiedy jeden zasila
sprzet, drugi faduje sie w stacji dokujacej, a po-
tem zamieniamy je miejscami. Headset faczy sie
ze wspomniang przystawka bezprzewodowo,
ale jg sama trzeba juz wpia¢ do peceta czy kon-
soli kablami. Arctis Nova Elite potrafi obstuzy¢
do czterech urzadzen naraz. Do dyspozycji do-
stajemy trzy porty USB, wejscie i wyjscie liniowe,
atakze protokot Bluetooth dla, mobilniakdw”. Na
stuchawkach zas — mini-jacka 3,5 mm.

Pod wzgledem mozliwosci i jakosci dzwigku
to jeden z najbardziej zaawansowanych
sprzetow na rynku. Mamy tu bardzo szeroki
zakres przenoszonych czestotliwosci, transmisje
bezprzewodowg 24-bit / 96 kHz z podwajna cer-
tyfikacjq Hi-Res Audio, nieZle dziatajace ANCitryb

przezroczystosci (ten wypada juz troche gorzej),
a takze zaawansowane opcje mieszania zrodet
sygnatu oraz sterowania balansem audio z gry
iczatuzpoziomuheadsetu. Dzwiek cigzy w strone
niskich tonéw - nie sa to neutralne stuchawki,
lecz grajq tak czy inaczej rewelacyjnie, zreszta
barwe zawsze mozna dostosowac korektorem.

To réwniez najwyzsza pdtka pod wzgledem bu-
dowy. Stuchawki wyposazono w miekkie pady,
reszte konstrukgji zas wykonano ze stali, alumi-
nium i sztucznej skory. Sa tu nawet przetworniki
zwitdknaweglowegoimosieznych obrzezy. Dzieki
wygodnejklapce wymianaakumulatoréw zajmu-
je dostownie moment. Zresztg nie musimy tego
robi¢ czesto—zmoich do$wiadczer wynika, ze na
jednym tadowaniu dziataja grubo ponad dobe.

Pewnie juz popatrzyliscie na cene - jest kosmicz-
na, sifa rzeczy wiec olbrzymia wiekszosé chetnych

CD-ACTION

i: dynamiczne, z widkna weglowego i mosiadzu (obrzeze), 40 mm « Sposéb

HAWKI POWYZEJ 1000 Zt

zamiast tego zestawu
wybierze np. karte
graficzna. Zrozumia-
fe. Jedlijednak urzekta
was wizja pomysto-
wego zasilania, to...
rozejrzyjcie sie po
sklepach. Bez pro-
blemu kupicie po-
dobnie dziatajace
modele - np. Arc-

tis Nove Pro Wire-
less —za potowe po-
danej tu kwoty

albo nawet

mniej.

[ wysmienita jakos¢ wykonania i wygoda « rewe-
lacyjna jakos¢ dzwieku « multum opcji podtaczenia
urzadzen i konfiguracji - obstuga
czterech sprzetow jednoczesnie

« ,nieskoniczona” zywotnosc baterii
« bardzo dobry mikrofon

= cena zkosmosu « taki sobie tryb
przezroczystosci

ROG Kithara

Cena: 1380 zt | rog.asus.com

cze liwosci: 8 - 55 000 Hz « niki: planarne HIFIMAN, 100 mm « Sposéb
podlq(zema 2 x mini-jack 3,5 mm, kabel z przejéciowkami jack 3,5/4,4/6,3 mm lub 2 x mini-jack 3,5 mm - USB-C
(adapter) « Wbudowany mikrofon: MEMS, elastyczny wysiegnik, odpinany (osadzony w muszli i zintegrowany
zkablem), 20 - 20 000 Hz « Akumulator: nie dotyczy « Inne: otwarta konstrukcja; zgodnos¢ z urzadzeniami
mini-jack/USB-C (np. smartfony, PC, konsole); regulacja gtosnosci i wyciszanie mikrofonu na kablu; w zestawie kabel
2 x mini-jack 3,5 mm z mikrofonem, kabel z trzema przejsciowkami jack, przejsciowka USB-C, dwie pary naktadek na
muszle « Waga: 420 g

razem co$ z drugiego bieguna krainy audio - stuchawki, ktérych
konstrukcjajako zywo przywodzi namysl urzadzenia dla audiofiléw. Przede
wszystkim mamy tu duze, powstate we wspoétpracy zHIFIMAN przetworniki
planarne, mieszczace sie w obudowach typu otwartego. Co to oznacza
w praktyce? Ze za cene gorszej izolacji od otoczenia (i vice versa) dostajemy
znacznie mniej ,$cisniety” dzwiek, a akcesorium rewelacyjnie nadaje sie
do grania w tytuty, gdzie mozemy wspomagac sie stuchem.

Scena jest szeroka, co wraz ze Swietng separacja
dzwiekow przeklada sie na bardzo dobra orientacje
przestrzenna w grach. Pod tym katem to jedne z naj-
lepszych stuchawek, a do tego super sprawdzaja sie
w muzyce ze wzgledu na neutralne brzmieniezlekko
tylko podbitymi,gdrkami”.Minusy? Céz, to drogi,
pozbawiony bajeréw sprzet, ktory podtagczamy
mini-jackami réznego typu. Trzeba go wiec
sparowaczczyms dobrym - DACzwyzszej potki

bardzo wskazany. Jesli jednak szukacie klasycz-

nych rozwigzan, to jest to co$ wartego uwagi.

[ wysmienita jakos¢ dzwieku i naturalne brzmienie « $wietna orientacja
po dzwieku w grach « bardzo wygodne « wysoka jakos¢ wykonania

i solidne materiaty « duzo opcji podiaczenia

= brak funkcji typowych dla urzadzen gamingowych - to bardziej
audiofilskie stuchawki niz upstrzony opcjami gadzet » otwarta

konstrukcja moze niektérym przeszkadzac - cena

Virtuoso Max

_Cena: 1180 zt | corsaircom

« Przenoszone czestotliwosci: 20 - 40 000 Hz
« Przetworniki: dynamiczne, 50 mm « Sposéb podtaczenia: USB, Bluetooth
« Whudowany mikrofon: elastyczny wysiegnik, odpinany, 100 - 8000 Hz
« Akumulator: do 30 h, do 60 h bez podséwietlenia « Inne: Dolby Atmos,
szeéciostrefowe podswietlenie RGB, ANC, tryb przezroczystosci,
oprogramowanie na PC Corsair iCUE; zgodnos¢ z PC, PS5, PS4
i urzadzeniami Bluetooth; na lewej muszli zasilanie/tacznos¢, regulacja
gtosnosci, na prawej muszli przycisk ANC, pierscien wielofunkcyjny
i przycisk funkcyjny; w zestawie kabel tadujacy USB « Waga: 412 g

stuchawki-aleteznietatwe w ocenie.Z jednej strony odznaczajg
sie wy$mienita jakoscia wykonania i mitg prezencja, z drugiej... 4z, troche
cisna. Mam co prawda duza gtowe, jednak patak opina sie na czaszce zbyt
mocno. Podobac sie moze za to jakos¢ dzwieku: jest czysto, wyraznie,
fajnie sprawdzajq sie w CS-ie 2, jesli chodzi o precyzyjne wyluskiwanie
zagrozenia,na stuch”. Trudno jednak uznac je za uniwersalne.

Przez to, iz zbyt mocno idg w gdrne rejestry, muzyka wypada tak troche...
bez, tupniecia” Mozna temu czesciowo zaradzi¢, bawiac sie 10-stopniowym
korektorem wiCUE lub wybierajac odpowiednie profile, niemniejwiedzcie,
Ze oprogramowanie Corsaira bywa niezbyt intuicyjne i ociezate.

Cieszy obecnos¢ ANC - na tle headsetéw miejskich i muzycznych jest dos¢
przecietne, ale w domu starcza. Gorzej dziata za to podstuch otoczenia,
sprawia wrazenie nienaturalnego i cichego. Fajnie wypada akumulator -
producent deklaruje 60 godzin i da sie to osiagna¢, lecz bez podswietlenia
i raczej nie na maksymalnej gtosnosci. Do grania? Rewelacja. Do filmu czy
muzyki? S lepsze zestawy. ICDA|

3 wysmienity dzwiek w grach « wsparcie Dolby Atmos « dtugi czas
pracy na baterii - bardzo dobra jako$¢ wykonania « niezte opcje
tacznosci

& patak troche uciska « cena « ,przekrgcone” gorne rejestry « takie
sobie oprogramowanie




G Pro X2 Superstrike

Cena: 769 zt | Dostarczyt: Logitech | logitechg.com

« Liczba pl 6w: 4 + rolka

dowo, do 8000 Hz bezpr dowo « Sposéb

CD-ACTION

POWER!

Prawdziwa innowacja
w Swiecie akcesoriow PC.

« Rodzaj sensora: optyczny Hero 2, 100 - 44 000 dpi, 88 g, 888 ips » Czestotliwos¢ aktualizacji: do 1000 Hz

ia: pr lub dongle Lightspeed 2,4 GHz « Dtugos¢ dotaczonego kabla: 1,8 m « Inne: regulowane przetaczniki

indukcyjne HITS, oprogramowanie Logitech G Hub, wewnetrzna pamie¢, opcjonalne fadowanie bezprzewodowe, schowek na dongle'a pod klapka na spodzie myszki; w opakowaniu -
kabel, dongle USB, przejsciéwka USB, naklejki « Wymiary: 125 x 63,5 X 40 mm « Waga: 61 g

mozna to napisac
z petnym przekonaniem, ale tu
o watpliwosci trudno: mamy do
czynienia z prawdziwa rewolu-
cja. Logitech G Pro X2 Super-
strike jest myszka wyposazo-
na w unikatowe, indukcyjne
przetaczniki HITS, ktére trafity
pod gtéwne klawisze urzadzenia.
W przeciwienstwie do standardo-
wych konstrukgji mechanicznych
lub optycznych pozwalajg one
na dostosowanie charakterystyki
pracy sprzetu. | to na trzy sposoby.

Po pierwsze mozemy wskazac wy-
sokos¢ skoku, czyli w praktyce
okreslic site, jaka trzeba przytozy¢
doklawisza, by nastapita aktywacja.
Dowyborujest 10 stopni:od ledwie
musniecia do naprawde mocnego
wduszenia.Po drugie dasie zmienic¢
wysoko$¢ punktu, na ktorym doj-
dzie do resetu wczedniejszej akgji.
Odpowiednia konfiguracja pozwa-

la nam zatem i szybko przyciskac,
i nie do konca,odpuszcza¢”klawisz
myszy, takaby np.pojednymstrzale
utamek sekundy pézniej powtorzyc
czynno$¢. Catos¢ uzupetniazaskon-
figuracja haptyki — tutaj mozemy
sobiewybrac, jakmocny bedzieklik,
albo... zupetnie go wytaczy¢. Jedli
pozbieramy to wszystko,do kupy”,
okaze sig, ze Pro X2 Superstrike to
myszka niesamowicie konfigu-
rowalna i przy odpowiednich
ustawieniach wrecz piekielnie
szybka, co czyni ja konstrukcja
jedyna w swoim rodzaju.

Pozostate parametry techniczne
generalnie nie pozostawiajg pola
do krytyki. Mamy tu rewelacyjny,
wykraczajacy daleko poza po-
trzeby i mozliwosci graczy sensor
optyczny, raportowanie 8000 Hz
w trybie bezprzewodowym
(,po kablu” jest standardowe
1000 Hz), a takze lekka, bo wazaca

61 g konstrukcje z czterema przy-
ciskami i rolka. Do czego mozna
sie przyczepi¢? Na pewno do zy-
wotnosci akumulatora, gdy korzy-
stamy ze wszystkich dostepnych
opgji. W trybie 8K i z haptyka ,na
maksa” mysz bedzie dziata¢ mniej
niz 20 godzin. Czas ten da sie jed-
nakwydtuzy¢ do ok.90godzin, jesli
zdecydujemy sie na umiarkowang
site kliku i — zwtaszcza - domysine
raportowanie.

Ponarzekam tez na oprogramo-
wanie. Zamknigcie G Huba cza-
sem powodowato, ze myszka
resetowata ustawienia - by je
przywrocic, nalezato uruchomic
soft ponownie. Ktopotliwe jest
rowniez przechowywanie konfi-
guracji w pamieci gryzonia. Kiedy
aktywujemy te funkcje, w praktyce
tracimy mozliwos¢ modyfikacji
dostepnych opgji. Nie zmienia to
jednak faktu, ze mowa o sprzecie

CD-ACTION

przetomowym i stworzonym do
grania na najwyzszym poziomie —
tonowy esportowy standard.Oczy-
wiscie wigze sie to z wysoka cena,
ale najwyrazniej kwota zakupu
nie odstrasza chetnych, bo Pro
X2 Superstrike cieszy sie szalong

popularnoscia. EKrigor

daleko posunieta mozliwos¢
konfiguracji przetacznikow « lekka
« precyzyjna « spora zywotnos¢
akumulatora na standardowych
ustawieniach « 8000 Hz bez kabla
+ dobrze lezy w dtoni

= cena « w trybie przewodowym tylko
1000 Hz - niekiedy kto-

potliwe oprogramowa-

nie » w trybie 8000 Hz

zywotnos¢ akumulato-

ra znaczqco spada

Ryzen 7 9850X35D

Cena: 2139 zt | Dostarczyt: AMD | amd.com

AMS «

4,7 GHz «

«Wbudowana karta graficzna: AMD Radeon Graphics, dwa bloki, 2200 MHz « Zuzycie energii (bazowe TDP): 120 W

79850X3D to najnowsza
odstona dobrze znanejkonstrukg;ji
z 3D V-Cache, czyli procesora
9800X3D, ktéry w gamingu zdo-
minowat obecng generacje CPU,
wysytajac Intela do kata. Tym ra-
zem natomiast zamiast przetomu
dostajemy ledwie ewolucje,
gdyz na poziomie specyfikacji
modyfikacje sa kosmetyczne. Ar-
chitektura Zen 5, 8 rdzenii 16 wat-
kéw, TDP 120 W oraz platforma
AM5 pozostajg bez zmian. Klu-
czowq roznice stanowi wzrost
maksymalnego taktowania do
5,6 GHz, czyli0 400 MHz wzgledem
poprzednika. Czy to wystarczy, by
biec do sklepu?

Wgrachwida¢wyrazny,cho¢umiar-
kowany przyrost wydajnosci - nie-
kiedy przekracza on 5%. W wiek-
szosci przypadkéw jednak réznice
miedzy 9850X3D a 9800X3D sa
minimalne i w praktyce trudne do

odczucia. Usredniona przewaga
nowego modelu to ok. 1%, co
jasno pokazuje, ze mamy do czy-
nieniawytaczniezdopieszczeniem
znanej juz konstrukgji. Jesli chodzi
o0 zastosowania uzytkowe, to zysk
jest konsekwentniejszy, lecz nadal
niewielki-tutaj wyzsze taktowanie
przektada sie na nieco lepsze wy-
niki w zadaniach obcigzajacych
wszystkie rdzenie.

Prawdziwy potencjat uktadu
widac dopiero w zestawieniu
Z procesorami pozbawionymi
3DV-Cache'u.WporéwnaniuzRy-
zenem 7 7700X réznica w grach
siega niemal 20%. Jeszcze mocniej
przewaga AMD rysuje sie w star-
ciu z Intelem Core Ultra 9 285K —
Srednio ok. 21% wiecej klatek na
sekunde w grach to w segmencie
hi-end wrecz nokaut. Niemniej
w zadaniach profesjonalnych sytu-
acja bywa odwrotna i to jednostka

«P (tryb boost): do 5,6 GHz
« Liczba rdzeni: 8 (16 watkéw) « Cache: 3D V-Cache, L3 - 96 MB » Obstuga pamieci: DDR5-5600, do 192 GB (tryb dwukanatowy)

CD-ACTION

POWER!

4Niebieskich” czesciej wysuwa sie
na prowadzenie, szczegdlnie w ob-
cigzeniach silnie wielowatkowych.

Na uznanie zastuguje kultura
pracy. Szczytowy pobdér mocy na
poziomie 149 W oraz temperatury
oscylujace wokoét 80°C pod obcia-
Zeniem to rezultaty $wiadczace
o wysokiej efektywnosci energe-
tycznej. W praktyce oznacza to
tatwiejsze chtodzenie i wieksza
przewidywalnos¢ catej platformy.

Dlakogo jestten procesor? Przede
wszystkim dla graczy budujacych
wydajny komputer na platformie
AM5 lub przesiadajacych siezmo-
delibez3DV-Cache'u.Jeslijednak
ktos juz korzysta z 9800X3D, kup-
no 9850X3D nie ma wiekszego
sensu - rdznicaw wydajnoscioka-
zuje sie zbyt mata, by usprawiedli-
wic jakakolwiek mysl o wymianie.
W takim wypadku nowy model to

AMD potwierdza swoja dominacje.

raczej symboliczne postawienie
kropki nad i niz kolejny przetom.
Celem oszczednosci Smiato mo-
Zecie pozostac przy poprzedni-
ku. W praktyce réznicy raczej nie

poczujecie. mKrigor

rewelacyjna wydajnos¢ w grach
« niezta wydajnos¢ w programach
« przyzwoity pobor mocy i dobre
temperatury pod obcigzeniem

« wcigz ta sama platforma

= w zasadzie pomijalny przyrost
wydajnosci wzgledem
poprzednika « wyzsza

cena sprawia, ze jest

mniej opfacalny od

Ryzena 7 9800X3D

CDA | 151



D

S |

HUWER  Murek nie do przeskoczenia

Rzuce krétko: w grach wideo wkurzaja mnie tzw. ograniczenia
gatunkowe. Mam zresztg podejrzenie graniczace z pewnoscia,
ze moje ukochane survival horrory coraz czesciej ttumacza
sie ustalonymi dekady temu, przestarzalymi zasadami
odgornie przyjetej konwencji. O co w ogéle michodzi? Uwielbiam tytuty
nakazujace liczy¢ zuzyte naboje i zastanawiac sie w stresie, czy wystarczy
amunicji na kolejnego bossa, ale nie cierpie gtupich, sztucznych barier
wrzucanych przez twoércow bez tadu i sktadu.

W poprzednim numerze CD-Action wspomniatem, ze moja gra roku 2025
zostat Silent Hill f. Owszem, historii Hinako nie zapomne przez wiele lat, lecz
pierwsze godziny ztym tytutem potrafity wywotywac namojejtwarzy grymas
zazenowania. Dlaczego? Otéz potmetrowy ptotek przecinajacy uliczke w po-
przek stanowit przeszkode nie do pokonania, gdyz dziewczyne przyklejono
do podtoza, zakazujac jej skakac. Szkoda, bo etapy ucieczki przed ztem sa
nieodfacznym elementem survival horroréw, a ja naprawde chetnie wziat-
bym udziat w przy$pieszonym kursie parkouru dla nekanych przez potwory.

Ostatnio ukoriczytem tez blooberowego Cronosa. Pancerz naszej postaci
budzi respekt swiadomoscig koniecznosci dzwigania na barkach tony
zelastwa, jednakze zapomnijcie o rozwalaniu wzglednie niegrubych taricu-
choéw,z trepa” niczym jakis Kosmiczny Marine z uniwersum Warhammera
40,000. Albo o wjechaniu z buta celem wytamania zamka, jak raper Sobota
W pamietnym numerze.

Nadrobitem réwniez Resident Evil Village — w nim kuriozum stanowia za-
mkniete drzwi, obok ktérych stoi rozwalona sciana. Datoby sie przedostac
na druga strone bez trudu, wchodzac po cegtach jak po schodkach. Co
prawda lezy na nich sporo $niegu, lecz przy odrobinie sprytu wszystko jest
mozliwe, a juz szczegodlnie dla kogos takiego jak Ethan Winters. Co jeszcze
Smieszniejsze, chtop musi walczy¢ z wilkotakami, ale jak przychodzi co
do czego, nie potrafi wlez¢ na murek ani wyjs¢ z ptytkiej wody na brzeg.
Absurdy jak u Monty Pythona.

DAWID  janoiiskie erpegi — nie rozumiem
SYCH P peg
——= Jakozagorzaly fan RPG staram sie siegac po mozliwie szerokie

4=+ | spektrum tytutéw: produkcje zaréwno mniej, jak i bardziej po-
p pularne, od gier akcji po klasycznych przedstawicieli gatunku.

i Jednak jest jedna grupa, ktdrej zwyczajnie nie rozumiem i do
ktérej nie potrafie sie przekonac — erpegi wywodzace sie z Japonii oraz
inspirowane dokonaniami twércéw z Kraju Kwitnacej Wisni. Nie zlicze juz
goracych dyskusji na ten temat z Jasnie Nam Prowadzacym Morasiem,
prébujacym - prosba i grozba — mnie nawrécic.

Pamietam, ze wszystko zaczeto sie od Niera: Automaty. Z jednej strony niby
jest w porzadku, bo bawi sie konwencjami i gatunkami, z drugiej — klasycz-
ne elementy role-playingu zostaty tu okrojone do bélu. Plytkie dialogi,
nieczytelne menu, pusty swiat, bezsensowna eksploracja oraz zadania
poboczne nudne jak flaki z olejem. Dodam przy tym, ze gre przeszedtem kil-
kukrotnie - zaréwno po to, by zobaczy¢ ,prawdziwe” zakoriczenie, jakipo to,
by méc przeprowadzi¢ z Morasiem rozmowe na poziomie. Nie dalismy rady.

Apogeum mojejfrustracji tym nurtem erpegdw nastapito jednak dopiero
pod koniec 2025, kiedy Clair Obscur: Expedition 33 zgarneto niemal
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Moje 10 lat z PlayStation

W ostatnim czasie zapanowata moda na wspominanie
® | 2016 roku, atak sie sktada, ze byt to bardzo wazny mo-
‘&I ment dlamojejkariery gracza. W marcu rzeczonego roku
porzucitem bowiem tzw. PC Master Race, ktérej pozosta-
watem wierny cate zycie (nie liczac epizodéw gameboyowych), i za
namowa przyjaciotki kupitem PS4. Przede wszystkim zeby pykna¢
w Bloodborne’a, ale tez mdj 6wczesny pecet nie wyrabiat juz z no-
wosciami, wiec byta to idealna chwila na taka zmiane.

Dzieto FromSoftware oczywiécie mnie zauroczyto i na kilka lat
wciggneto do krainy soulslike’dw, lecz dzi$ nie o tym. Przesiad-
ka na konsole Sony spodobata mi sie do tego stopnia, ze
predko zrezygnowatem z tupania na innych sprzetach. Od
poczatku oczarowato mnie gtdwnie nie to, ze wreszcie mogtem
mie¢ wszystko - gry, sejwy, osiagniecia, znajomych - w jednym
miejscu, bez podziatu na Steamy, Epiki czy inne Gogi, tylko, no
wiasnie, ze mogtem MIEC.

Od dawna bolato mnie, ze dystrybucja pudetkowa na PC prak-
tycznie wymarta, a dostepnos¢ mojej kolekcji jest uzalezniona od
platformy Valve. Tymczasem w ekosystemie PlayStation do dzi$
kupuje gry na ptytach, gdy tylko mam taka sposobnos¢. Moge
je stawiac¢ na potkach, pozycza¢, niestraszne mi ich ewentualne
znikniecia ze sklep6w, a niektore peretki, odsprzedane po latach,
przyniostyby mi spory zysk. Do tego pudetkowe wersje wcigz
bardzo czesto sa tansze od swoich cyfrowych odpowiednikow!

Ponadto moj mézg szybko wyksztatcit skojarzenia: komputer =
praca, a jesli rozrywka, to na kanapie przed telewizorem. Nie
musze martwic sie o regularng wymiane sprzetu w dobie stale
rosnacych cen podzespotéw ani o kompatybilno$¢ z nowymi
wydaniami Windowsa czy innymi pecetowymi sterownikami. Po
10latach moge wiecz czystym sumieniem przyznac, ze przesiadka
na konsole byta jedng z moich lepszych gamingowych decyz;ji.
I tylko mam nadzieje, ze pozyje w tej bance jak najdtuzej, zanim
wszystko pozrg chmury, streamingi i inne ustugi.

wszystkie mozliwe statuetki gry roku. Nagle poczutem sie jak w 2014,
gdy tym samym mianem okrzyknieto najwiekszego przecietniaka,
czyli Dragon Age‘a: Inkwizycje.

Jasne, produkcja Sandfall Interactive moze pochwali¢ sie przepiekna
oprawg audiowizualna (niektdre utwory ze $ciezki dzwiekowej na
state trafity na moja playliste), fabuta zas jest co najmniej przyzwo-
ita. Tylko gdzie tu, poza warstwa artystyczng, mamy do czynienia
z GOTY? Znéw dostaliSmy nieczytelny interfejs, nudne zadania
poboczne, jeszcze gorsza eksploracje, a o walce nawet nie chce
wspominacd. lle razy mozna ttuc sie z trzema przeciwnikami w koétko
i udawag, ze to wcigga?

W dyskusjach regularnie pojawia sie argument, ze taka jest specyfika
gatunku. Tyle ze gdy tytuty w zachodnim stylu prébuja podobnego
konserwatyzmu w mechanikach, z jakiego$ powodu nie zostawia sie
na nich suchej nitki. Dlaczego wiec jRPG krytyka ta omija? Po dtugich
staraniach, by sie przetamac¢, dochodze do wniosku, Ze po prostu ich
nie rozumiem - i chyba juz nie zrozumiem.
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ninHO | Baba do garéw

Anna Lewandowska powiedziafa jaki$ czas temu w wy-

wiadzie, ze pod koniec kariery Roberta postanowita

skupic sie bardziej na sobie, rozwija¢ swoja marke i biz-

nes. Wiecie, po jakichs dwdch dekadach Zzycia tak, by
maz pitkarz mégt budowac kariere sportowa. Po kilkunastu latach
stawiania siebie na drugim miejscu kobieta chce czego$ wiecej.
Co w tym ztego? Dla ludzi, ktérzy byli kiedykolwiek w zdrowym,
partnerskim zwigzku, oczywiscie nic.Larum podniosta jednak cze$¢
kibicow, chcaca ukrzyzowa¢ Lewandowska jako niewdziecznego
babsztyla(*). Przeciez przez caty ten czas zyta w luksusach, mogta
tworzy¢ swoje cateringi, diety, bezwstydnie tanczy¢ bachate z ob-
cymi mezczyznami itd.

Wedtug czesci oséb bez RLI bytaby nikim — pozwole sobie sparafra-
zowac jednego tweeta. Przeczytatem w nim, ze ,gdyby na kawe za-
prositainnego pitkarza, to teraz uczytaby WF-u w jakiej$ zapoconej
sali gimnastycznej, do ktérej dojezdzataby zdezelowana Astra”. No
c6z, mozliwe. Niemniej zakfadanie, ze Lewy na pewno osiaggnatby
to samo z inng partnerka albo w pojedynke, jest bardzo naiwne.

Kazdy, kto cho¢ troche interesuje sie kulisami futbolu, wie, iz
wielkimi karierami steruje rowniez zrzadzenie losu, swoisty
efekt motyla - niewykluczone, ze gdyby Robert zamiast do BVB
poszedt do Blackburn, teraz bytby nudnym ekspertem TVP, ktory
odbitsie od zachodniej pitki. A gdyby w pewnym momencie jednak
udato sie przeforsowac odejscie do Realu Madryt, to potencjalnie
miatby dwie Ztote Pitki i nie musielibysmy za narodowego wroga
uwazac France Football po tym, jak nie dato mu tej nagrody w sezo-
nie pandemicznym. Kto wie z kolei, czy gdyby nie kulki mocy i bez-
glutenowa dieta narzucona przez zone, RL9 bytby takim fizycznym
robotem, ktérego nie imaty sie powazne kontuzje?

Niezaleznie od wszystkiego- cho¢ dotego tanga niekoniecznietrzeba
dwojga, todruga, stanowigca twoja opoke, potéwka nie moze zaszko-
dzi¢.Wielce prawdopodobnejest to, ze Anna Lewandowska nie zytaby
na takim poziomie, gdyby nie matzeristwo z Robertem. Niemniej nie
oznacza to przeciez, ze teraz musi do korica swoich dni leze¢ u jego
podndzkaicatowac stopy gwiazdora Barcelony w podziece za miliony
euro, ktére wnidstdoich domu. Sukcesy RL9 to - chocby nawet w jed-
nym procencie - tez jej zastuga, jakkolwiek tkwigcy w patriarchalnym
stanie umystowym osobnicy chcieliby, by byto inacze;j.

(¥)Juz predzejuznatbym, ze jest mocno odklejona odrzeczywistosci, ale to chyba
catkiem powszechne u nuworyszow.

moRrAsS  Ekran - papier 1:0,5

To jeden z tych tekstéw, po ktérych traci sie szacunek

ludzi do tej pory cie szanujacych. Ale musze to z siebie

\J wyrzuci¢. Nawet jesli przychodzi mi to z trudem. Nawet

jeslirozsadek podpowiada, zebym tego nie robit. Uff, do

rzeczy: ROZCZAROWALEM SIE WEADCA PIERSCIENI... Troszecz-

ke. Do lektury trylogii (tak, tak, szescioksiegu, jak zwat, tak zwaf)

zabieratem sie juz od prawie trzech dekad. Pierwszy raz wzigtem

sie za Wyprawe, gdy miatem osiem albo dziewie¢ lat. Na pewno

chodzitem do podstawoéwki. Przebrnatem przez kilka rozdziatow,

ale zupetnie sie nie wkrecitem i oddatem ksigzke do biblioteki.

Potem do kina trafity rewelacyjne produkcje Petera Jacksona, a te

autentycznie mnie w sobie rozkochaty. Do dzisiaj lubie wraca¢ do
tych dziet, za kazdym razem przezywajac te same emocje.

Mimo uwielbienia dla filmowej trylogii przez lata nie mogtem zabra¢
sie za lekture pierwowzoru. Az tu Zona sprezentowata mi kompletne
wydanie w tadnej oprawie i stwierdzitem, Zze mrozny styczen to

KONIU  Figurki i komiksy

Czes¢, mam na imie Wojtek i jestem uzalezniony
od zbierania figurek i komikséw. Uwielbiam amery-
kanskie zeszytéwki, najnowsze wydania oraz,zaku-
4 rzone” historie obrazkowe sprzed lat, ktére mozna
znalez¢ w sklepach i na réznych imprezach. Najtatwiej zdoby¢
je na konwentach, gtéwnie za granica, ale w Polsce tez mamy
Swietny sklep z tego typu rzeczami (Atom Comics w Krakowie,
polecam!). Z pomocg przychodza réwniez internety - eBaye,
marketplace'y... Nie uciekniesz, cztowieku! Tak samo jest z fi-
gurkami - studnia bez dna.

Mamuska nawet nie wiedziata, co uczynita, gdy kupita mi
w Peweksie pierwszego He-Mana. Pare lat p6Zniej moje poteczki
uginaja sie od postaci z kreskowek, filméw, komiksow, gier i cze-
gokolwiek innego, co tam sobie wymysle. Nie posiadam wielkiej
willi, galerii czy jaskini Batmana, w ktérej mogtbym sktadowac
Jfanty’, ale te kilka szafek cieszy me oczy kazdego dnia. Gtéwny
problem to miejsce, bo jak sie ma mnéstwo zainteresowan, to
trudno wybra¢ tylko pare serii czy bohateréw. Dla Venoméw
przeznaczytem specjalna pdtke, ziomeczki ze Street Fightera dzielg
przestrzen z Transformersami, postacie z gier odwiedzit Goka,
a Spawn musiat ustapic kolegom z Marvela.

Wspomniatem wczesniej o kupowaniu w necie. Wiadomo, w tych
czasach jest to gtéwna droga nabycia wielu rarytaséw, ale pozba-
wia kolekcjonera magii znalezienia upragnionego przedmiotu na
zywo. Mam np. Kingpina (w biatym garniaku, klasyczny,Wazniak”
z animowanego Spider-Mana z lat 90.), ktérego szukatem w UK
dostownie wszedzie, azw koricu dorwatem go na matym straganie
na londyriskim Comic Conie. Radocha potezna, a to przeciez NIBY
tylko kawatek plastiku (czy tam innego materiatu sztucznego).

Technologia poszta do przodu, figurki oferujg teraz mase detali
(cyfrowa obrdbka twarzy/gtowy to gamechanger!) i szeroki
zakres ruchéw koriczynami. Ja niczego nie sugeruje, ale fajnie
tak sobie siedzie¢ w pracy przy biureczku i co kilka minut/godzin
ustawi¢ ulubionego bohatera w nowej pozycji. Niesamowicie
odstresowujgca zabawa, bez wzgledu na wiek. Ostrzegam tylko:
kolekcjonowanie wciaga!

chyba najlepsza pora, by w koricu nadrobic te zalegtos¢. | cdz, jak by
to powiedziec... Z jednej strony ciesze sie, ze przeczytatem catos¢, bo
jednak jako mitosnik popkultury powinienem doktadnie zna¢ mate-
riat, z ktérego czerpie wiele wspétczesnych dziet. Z drugiej - jeszcze
bardziej docenitem tworczos¢ Jacksona. Teraz juz wiem, ze udato mu
sie przygotowac fenomenalne ekranizacje, stojace kilka poziomow
wyzej od ksigzek. A to dlatego, ze umiejetnie wyciat z pierwowzoru
cata mase niepotrzebnych watkéw, nie tylko tych psujacych —wmoim
mniemiu - klimat, ale tez tych najzwyczajniej w swiecie nudnych.

Bo Whadca Pierscieni przez sporg czes¢ rozdziatdw bywa rozwleczony
imatoangazujacy. Pewnie, Tolkien korzystaz pieknych srodkdw narra-
cyjnych, jego dzieto jest niesamowicie kreatywne, czesto ekscytujace,
atakze przetomowe pod wieloma wzgledami, lecz niestety miejscami
czyta sie je Zle, brak mu odpowiedniego tempa. Co prawda przez
wiekszos¢ czasu bawitem sie dobrze, ale tej przygody zdecydowanie
nie bede wspominat z rozrzewnieniem. Nie bijcie, prosze. ICDA|

CDA | 153




LISTY OD CZYTELNIKOW

ACTION
REDACTION

PISZCIE DO NAS: CDACTION@CDACTION.PL LUB PRYWATNA WIADOMOSC
PRZEZ FANPAGE CD-ACTION ALBO SMUGGLERA NA FACEBOOKU

Stuchajcie no! 30 lat CD-Action mamy,

aw listopadzie 30 lat Action Redaction.
Jezeli to nie jest idealna okazja, by napi-

sac do nas jakis list - cho¢by wspomin-
kowy, szczegélnie jesli znajda sie tu tacy,

co pamietaja CDA z 1996 - to naprawde

nie wiem, co mogtoby nig by¢. Chyba ze
50-lecie magazynu? W kazdym razie, lu-
dzie i ludziska, ruszta te leniwe cztery liter

i piszta!!! A poza tym to milej lektury, he, he.

(Nie)aktywny fan

[ Dostojni Paristwo, bytem aktywnym czy-
telnikiem Waszego pisma/magazynu wiele
lat temu. Pamietam, ze miatem calq szuflade
wypeiniong CDAction. Kazdy nowy numer czy-
tatem CALY, od deski do deski. Jestem rowniez
wdzieczny za kolekcje gier na Steam, ktorq
sobie dzieki CDAction uzbieratem. Najmilej
wspominam chyba, gdy kiedys dodaliscie do
CDA gre Far Cry 2, w ktorej sie dostownie zako-
chatem, pomimo, ze wiem, Zze wielu niq gardzi,
bawitemsie przy niejswietnie. Dziesiqtki, jak nie
setkigodzinswietnejzabawy.Jestemniezwykle
wdzieczny, Ze daliscie mi takq mozliwosc.

Nie wiem, kto akurat miatby gardzi¢ drugim Far
Cry'em. | skad wiesz, ze byto ich wielu? Otwarty
Swiat ,jedynki” (w czasach, gdy w FPS-ach sta-
nowito to ewenement) i jakos¢ jej grafiki... Wow,
do dzisiaj pamietam, jak mnie to wbito w glebe.

Obecnie odpuscitem sobie wszystkie czaso-
pisma. Skupiam sie na czyms innym. Chce
zbudowac najwiekszq spotke holdingowg na
Swiecie dla dziewczyny, ale jestem niepewny
siebie i sie boje, dodatkowo nie wiem czy ona
tez tego chce.

9kier: Gdyby tylkoistniatsposob, by sie dowiedziec...

Hm. To zapytaj? Ale to pewnie zbyt proste
rozwigzanie. Acz doceniam rozmach plandéw.
Ja tam mam skromniejsze marzenia, bardziej
realistyczne, ot, polecie¢ do gwiazd. :)

MrJedi: Jaitak mam najwiekszy rozmach: marzy
misie, Zeby w tym kapitalistycznym zamordyzmie
mdc nareszcie zy¢ w spokoju wtasnym zyciem.

A to obie strony muszq chcie¢ tego samego.
W miedzyczasie chce zosta¢ miliarderem,
a przynajmniej milionerem.

Eee, Zadna sztuka, w 1993 niemal kazdy dorosty
Polak byt multimilionerem. Lifehack: zacznij od
zostania miliarderem, bo potem tojuznaprawde
zaden wyczyn zosta¢ milionerem. Czasem
wystarczy wzigc rozwad.

MrJedi: To proste, musisz wszystko samodzielnie
odziedziczyc.

Czytajqc kiedys Wasze magazyny CDAction,
mogtem sobie posegregowac mysli, nabrac
opinie oraz zainspirowac sie, a przede wszyst-
kim fajnie i ciekawie spedzi¢ czas. Zasta-
nawiam sie co sie z Wami stato. Od bardzo
dawna nie widziatem zadnego nowego nu-
meru CDAction. Czy Wy jeszcze je piszecie,
wydajecie, dystrybuujecie i sprzedajecie? Czy
mozezwyczajnieterazich niedostrzegaminie
zwracam uwagi? Chciatbym kiedys wrécic do
czytania takich magazynoéw. Jesli ograniczy-
liscie dystrybucje, to szkoda. Powinniscie by¢
bardziej widoczni.

Seebeklegal

Generalnie nas nie ma od 10 lat, to wszystko tyl-
ko ztudzeniaimatrix. Azamiast mnie odpowiada
ChatGPT w trybie ,odpisz na ten list tak, jakbys
miat IQ niewyzsze niz 90"

MrJedi: JesteSmy widoczni, jak sie dobrze patrzy.
Najlepiej oczami. ;)

9kier: CD-Action to teraz kwartalnik — osoby
majqce przerwe faktycznie mogly to zwyczajnie
przegapic.
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~Nie chce mi sie
z wami gadac¢!”

B Ten stary i w miare znany cytat filmo-
wy Swietnie opisuje moje obecne odczucia
w stosunku branzy rozrywkowej - naszego
kochanego gierczkowa. Nie wiem czy masz
Smugglerze (macie Redakcjo) podobne od-
czucia, ale dyskusja o grach umiera na
naszych oczach. Stysze w ostatnim czasie po-
brzekiwaniainarzekania o kryzysiewbranzy,
z ktorym to stwierdzeniem w jakims stopniu
siezgadzam, aleuwazam jednoczesnie, ze nie
oddaje sytuacji w catej okazatosci. Kryzysow
jest kilka, a jeden fundujemy sobie sami.

Jestesmyspolaryzowanijeslichodziopolityke,
ekologie czy swiatopoglqd, a teraz radyka-
lizujemy sie i obrzucamy swiristwem nawet
zpowodu gierwideo.Im wiecejczasu spedzam
na przeglgdaniu mediéw spotecznosciowych
i stron poswieconym grom, tym bardziej
rosnie moje zniechecenie i wrecz obrzydzenie
do wchodzenia w jakiekolwiek dyskusje na
tematy, ktorymi szczerze i autentycznie sie
interesuje. | na ktorych naprawde mi zalezy.

Wiesz, mam podobnie. Po 10 latach zawiesitem
bezterminowo swdj fanpage na Facebooku,



bo po prostu juz mi sie ulato - ilos¢ g***na
(mentalnego), agresji itp. zwyczajnie mnie
przerostaistwierdzitem, ze nie chce mi siew tym
babrac. | to dotyczy wszystkiego, wszystko sie
robi ,polityczne’; kufffa. Jak powiesz, ze lubisz
sernik z rodzynkami (...tak, lubie!), natychmiast
jestes zaliczany przez przeciwnikow rodzynkow
do - w zaleznosci od pogladéw - liberatdw,
lewakéw, feminazistek, antysemitéw, faszy-
stow, rasistow, wegetarian i oczywiscie idiotéw
pozbawionych gustu i dobrego smaku...

mm——
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MrJedi: Media spotecznosciowe zarabiajq na
polaryzacji i generowaniu konfliktow, bo rozemo-
cjonowany uzytkownik to aktywny uzytkownik,
a to przektada sie na pienigdze. Obejrzyj film,
przeczytajksiqzke, zréb cos kreatywnego, przygotuj
sobie smaczny positek, wyjdz na spacer, spotkaj sie
z przyjaciétmi (bez alko), zrelaksuj sie, odpocznij,
wyspij — wszystko to zamiast siedzie¢ na mediach
spotecznosciowych. Zdziwisz sie, jak szybko od-
czujesz poprawe samopoczucia. Wiem, co mowie.

Karol Laska: Diagnoza jest dobra, ale wtasnie co
do przestrzeni sieciowej. Zauwazytem, ze o wiele
tatwiej i przyjemniej dyskutuje sie na zywo, przy
kawce albo czyms mocniejszym. Wtedy jakby
polaryzacja nie istnieje, staje sie co najwyzej
polemikq, a na koricu rozmowy nawet rece sie
sobie poda. Krétko méwiqc, przeklety internet to
znami uczynit!

CormaC:Zgadzasie. Ludziom winternecie catko-
wicie puszczajghamulce, bo zazwyczajnicim nie
grozizachamstwo. A dzieciakito widzg, nasigka-
jgtympoczuciem bezkarnosciiczasem wyrastajq
na prostakéw. Gdybym w latach 90. odzywat
sie do innych na podwérku tak, jak obcy ludzie
odzywajq sie do siebie na Fejsie albo X, dostatbym
po prostu w pysk (stusznie!) i nastepnym razem
zastanowitbym sie przed otwarciem ust.

9kier: Z tego powodu otaczam sie ludzmi,
ktorzy potrafig kulturalnie rozmawia¢. Nie za-
wsze sie zgadzamy, ale ostatecznie wszyscy

mamy swiadomos¢, ze gry... to tylko gry. Medium
rozrywkowe. Nie zamierzam kruszyc o nie kopii
w dyskusjach z przypadkowymi toksykami
w internecie. M6j spokoj ducha wazniejszy jest
dla mnie niz przekonywanie kogos, ze dwa plus
dwa to nie jedenascie.

Nie chciatbym, zeby to wybrzmiato (chociaz
pewnie i tak wybrzmi) w ten sposob, ze obie-
ram jedngq ze stron i kumam sie ze strong,
ktoraniszczy naszq branze i odbiera usmiech
prostym ludziom. W przeciwnym narozniku
znajdujq sie przeciez ludzie o czystym sercu
i szczerych intencjach, a takze ogromnej
wiedzy gotowej (sarkazm), ktorychirytuje to,
ze komus moze podobac sie gra X. Nie mogq
przejs¢ obojetnie nad tematem Z, ktory jest
wpychany ,sitq” w grze Y. | wiem, ze wiecie
oczympisze.Inaprawde nie chce misiezwami
dyskutowac. Wchodzenie obecnie w dyskusje
na tematy gier to chodzenie po cienkiej linie,
gdzie metr nizej szalejq wygtodniate tygrysy.
Nie macie podobnie droga redakcjo?

Nie wiem, jak reszta redakgji, ale ja tak mam.

Moras: Tez coraz rzadziej mam ochote roz-
mawiac w przestrzeni publicznej o grach (czy
ogdlnie o popkulturze), bo zawsze przyjdzie
ktos, kto bedzie chciat te dyskusje zepsuc. A ja
zdecydowanie wole, jak jest mito niz niemito,
dlatego tego typu pogawedki zazwyczaj ogra-
niczam do spotkari prywatnych ze znajomymi
lub jakichs zamknietych grup na Fejsie / kana-
tow na Discordzie, gdzie znajdujq sie ,spraw-
dzone” osoby. Nawet jesli sie nie zgadzamy (ba,
bytoby nudno, jakby wszyscy myslelitak samo),
to wiem, ze wymiana poglqdow przebiegnie na
odpowiednim poziomie.

CormaC:Aaaag, to dlatego niedawno zatozytes
sobie fanpage na Fejsie...

Moras: Tak, bo wierze, ze uda mi sie stworzyc¢
wokét tego fanpage’a nietoksyczng spotecznosc.

MrJedi: Te komentarze to coraz czesciej boty.
Naprawde szkoda zdrowia i czasu.

Wszakze jestescie niestety wciggnieci przez
réznych internetowych tworcow i komen-
tujqcych sitq prosto na zakrwawionq mate
ringu i czesto atakowani oboma sierpowy-
mi. Punktem zapalnym i ofiarq moze byc
kazdy jeden z was. Mysle, ze gdyby stynna
recenzja The Binding of Isaac Rebirth 9kier
(ktorg serdecznie tutaj pozdrawiam. Kazdy
moze miec wiasnq opinie, nawet jesli akurat
JA sie z niq kategorycznie nie zgadzam)
wyszta w tym czasie, to potrzebowalibyscie
zatrudni¢ dodatkowych moderatoréw na
waszych socjalkach. Dyskusja o grach sie
zradykalizowata i zbrutalizowata (jest takie
stowo?). Posiadanie opinii, ktéra nie wpasuje
siewjedyngstusznqgnarracje jest pietnowane

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

agresywnie, ponad wszelkq miare. Recenzja
nie jest recenzjq, jesli nie zgadza sie z moim
poglgdem.

Nieno, jest. Ale, rzeczjasna, jestzta,bo NIEOBIEK-
TYWNA. :) Dobre i obiektywne s3 te, z ktdrymi
sie zgadzamy. To oczywista oczywistos¢... Tja.

Karol Laska: Choc i tak lepiej, ze jakas recenzja
kogos zadrapie, podrazni albo nawet wkurzy,
niz zeby miata nie zrobic nic. I choc reakcje wy-
dajq sie niewspdétmierne i przesadzone, to nie
zapominajmy o tym, ze publicystykazzatozenia
ma mie¢ wplyw i unikac neutralnosci.

9kier: Dzieki za pozdrowienia, pozdrawiam
dwarazy mocniej! Z biegiem czasu podejscie do
tamtej sytuacji mi sie zmienito, ale to juz temat
na osobng rozmowe - przy herbacie.
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Wszystko mozna ocenic obiektywnie, najle-
piejw skali 0-10.

Oczywiscie. Inaczej autor w najlepszym wypad-
ku jest idiota, a zapewne tez sprzedawczykiem.
Bo wiadomo, ze wszyscy artysci to prostytutki’,
a,dziennikarzyny” (ew. nawet ,psetdo-dzienni-
kazyny") to juz najgorsza sprzedajna swotocz.

9kier: A skoro jestem jednoczesnie artystkq
idziennikarkg, to kim jestem bardziej, prostytutkq
czynajgorszqsprzedajng swotoczg, bosie gubie...?

Redaktor nie jestredaktorem, kiedy mowirze-
czy, z ktorymi JA sie nie zgadzam. Géwno sie
znacie. Szkodzicie branzy oceniajqc gre X na
iles tam/10. I tak dalej i tak dalej. Nie méwiqc
juz o ocenianiu od idiotéw, cymbatow (i tak
dalej). Istnieje grupa ludzi, ktora okopata sie
i bombarduje tresciami (najczesciej wideo
i komentarzami w socjalkach), ktére uczq
wszystkich dookota, jak wyglqda (lub powin-
nawyglqdac) branza gierijak powinnismy do
niej podchodzi, jak o niej myslec.

Zwykle - nie bede twierdzit, Ze zawsze - s3 to
ludzie, ktérzy nie potrafig poprawnie skleci¢ zda-
nia ztozonego i robig liczne btedy ortograficzne.

Posiadanie odmiennego zdania jest zjadane

w komentarzach przez ludzi sympatycznych
niczym Gomez z Kolonii karnej w Khorinis. >>
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Samodzielne myslenieograchibranzy, ktorym
to oddanym widzom tych samozwariczych
ekspertow wydaje sie, ze praktykujq, spro-
wadza sie do powtarzania linijek ustyszanych
w filmie na jutubie. Jesli to jest samodzielne
myslenie, to jestem w powaznej obawie co
by byto, gdyby ta banda widzéw naprawde
zostata zmanipulowana.

Tak, tak. Wylacz X, wiacz samodzielne mysle-
nie! Czyli mysl jak JA, a raczej powtarzaj jak ja
poglady z kanatu na YT, gdzie Mnietek3456
obnaza $wiatowe spiski.

MrJedi: Takie Mnietki Podnietki znajq sie na
wszystkim (stosowana metoda naukowa:
chtopski rozum, wigcz myslenie), a wszyscy na-
ukowcy swiata to przy nich mate miki.

Naukowcy klamiom bo Big Pharma, Soros, Zydzi
i reptilianie im za to ptacom. Na szczescie dla
ludzkosci Mnietki nie daja sie im ogtdpidz.

Atmosfera w komentarzach pod takimi
filmami to doktadnie taka sytuacja, jak
gdyby w sejmie siedziato 460 postow partii
rzqdzqcej i wszyscy jednogtosnie zgadzali
sie ze sobq. Ludzie tatwo chtonq negatywne
tresci, szukajq spiskow, szukajq problemow
branzy, poklepujq sie nawzajem po plecach,
ale przede wszystkim - szukajq czarownic,
ktore mogliby wypchac na stos. A produku-
jacy takie tresci zbijajqg na nich tatwy kapitat.

Dostaje sie wszystkim, ktorzy majq od-
wage miec inne zdanie niz oni. A przede
wszystkim - dostaje sie za posiadanie innego
Swiatopoglqdu. Uwierzycie, ze najwiekszym
problemem stabej gry mogq by¢ nie tylko
zepsute mechanizmy, dziury fabularne, bledy
w rozgrywce, ale tez wystepowanie czar-
noskdrej postaci, homoseksualnej postaci,
postaciwteczowejkoszulce, dialogu o nierow-
nosciach lub innych tematach, o ktérych nie
mowito sie 20 lattemu, a obecnie, po prostu ze
zwykftejprzyzwoitosci, czasamimozna/wypa-
da?Jeslijestes przeciw - jestes brat. Jeslijestes
za - niszczysz branze. Owa grupa prébuje tez
kresli¢to, czym powinna byédana produkcja,
o czym powinna opowiadaé, w jaki sposob
poruszac dane tematy, a jakich nie poruszac
w ogdle. To tak zwana wolnos¢ twércza, bo
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przeciez nie cenzura, z ktorq tez
tak mocno walczq prawda?

MrJedi: Ciekawe jest to, ze nigdy,

&l ’ wedtug tych ekspertow’, przyczynq

stabosci gry czy filmu nie jest biaty,
heteroseksualny facet.

9kier: To swietny argument, kradne
na przysztosc, dziekuje!

Karol Laska: A tu juz zepsut nas nie
tylko internet, ale i polityka. | lepiej
w najblizszym czasie nie bedzie.

Ludzie w komentarzach pod takimi materia-
tami sq zaskakujqco zgodni - wejscie do tego
gniazda i préba dyskusji moze skorczyc sie
niezmazywanymi plamami na psychice. | mi
naprawde nie chce sie juz dyskutowac. Jedna
stronaokopatasie bardzodawno temuistrzela
bez przycelowania. W zwiqzku z tym druga
strona okopuje sie rowniez i tak sobie tkwimy
wswoichbarikachinarzekamyjedninadrugich.
W tym miejscu pozdrowienia dla Karola Laski,
ktory czasami probuje wejs¢ w jakikolwiek
dialog, ale niestety jest bardzo osamotniony,
a nastepnie doszczetnie niszczony (tzn. wyzy-
wany od najgorszych) w komentarzach. Ale
zaloze sie, ze obecnie to juz pewnie dostato sie
kazdemu z Was. Jak sie z tym czujecie?

Zjednejstrony po 30 latach zapaséw w btocie ge-
neralnie to po mnie sptywa - jesli ktos 3467. raz
sugeruje, co robizmojg matka, to moge sie tylko
pobtazliwie usmiechnac i zepsu¢ mu psychike
stwierdzeniem, ze ona ma juz ponad 80 lat. No
ale skoro go to kreci... A jak mam zgryzliwszy
humor, to odpowiadam w stylu: ,Hej, sugeru-
jesz, ze ona uprawiata seks z ostem?!". Z drugiej
strony nawet tego mi sie juz w sumie nie chce.
,Gaszenie” takich ludzi to jak bojka na piesci
zniewidomym. Zero satysfakcji zwygranej. Wiec
po prostu sobie odpuscitem takowe dyskusje.
Mam wigcej czasu na granie i czytanie, zamiast
toczy¢jatowe spory w necie. Polecam te metode.

9kier: Juz mnie to nie rusza, tylko po prostu nie
chce mi sie w takie dyskusje wchodzi¢, bo moje
zdrowie psychiczne i méj czas to cenne zasoby.

Moras: Juz jak bytem mfodszy, to nie widzia-
fem sensu w takich internetowych pyskéwkach,
dlatego teraz tym bardziej nie widze. Lepiej ten
czas poswiecic na cos innego. A jest tyle pieknych
rzeczy na Swiecie, Ze jest w czym wybierac.

Ludzie bojq sie zmian od lat, bojq sie rzeczy
nieznanych. Ale-wyswiechtany cytat-zmiany
to jedyna stata w tym swiecie. Ludzie, ktorzy
niepotrafigsie pogodzi¢ztym, ze Swiat, bran-
za, a przede wszystkim ludzie sie zmieniajq
i cheq is¢ do przodu (progresywizm, o boze,
o nie!) nie zrozumiejq, ze istnieje grupa oséb
(coraz wieksza), ktora moze, ma mozliwos¢

ichceopowiadacoinnych problemach.Orze-
czach i tematach, ktore nie byly poruszane
przezwiele, wiele lat. Ludzie przeciwniwszel-
kim zmianom sq juz mocno spdznieni na ten
autobus, bo rozktad jazdy zmienitsie juz kilka
lat temu. Gdybysmy tkwili w miejscu to dalej
gralibysmy w gry pokroju Dooma i Ktejka.

MrJedi: Hej, nie obrazaj klasyki, to od niej
zaczynalismy.

Kto$ powiedziat, ze postep odbywa sie po-
przez wymieranie generacji majacych te
wczedniejsze, wtedy postepowe, a obecnie
reakcyjne i przestarzate poglady...

Zracjitego, ze pisze to pozwole sobie na maty
statement- nie, trzy litery, ktorych sie tak boisz
nie sq problemem branzy, firma konsultin-
gowa, ktorej sie lekasz nie jest problemem
branzy, stabe gry nie sq stabe przez homo-
seksualizm, a dobre nie sq dobre przez brak
transseksualistow. Nie kazdy element da sie
oceni¢wskali,niewszystkomoze bycocenione
obiektywnie, zyj i daj zy¢ innym. | pamietaj -
nie masz racji w absolutnie wszystkim. Mimo
Ze tak ci sie wydaje. | nie chce mi sie ztobq na
temat stusznosci tych tez dyskutowac. Chcesz
rozmawiac? Tostuchajtez drugiejstrony i miej
choc odrobine szacunku i pokory.

Zdrugiej strony sam nie chceszich stuchacizro-
zumie¢ argumentow. Trudna sprawa. )

MrJedi: To zalezy od argumentdw. Jeslisq oparte
na rzetelnej wiedzy, to nie ma problemu. A jesli
na uprzedzeniach i szuriadzie, to przyznam, ze
tez nie mam cierpliwosci tego stuchac.

Karol Laska: Ostatnio szef Lariana, Swen Vincke,
napisatrzecz o krytyce — aby nie zapomnie¢ w niej
oszacunkuiempatii. Swiete stowa, Swen, bo cho¢-
by cztowiek miat sobie wyrywac wiosy z gtowy,
to niech nie wyrywa ich swojemu adwersarzowi.

Moras: Niemanicztegow krytykowaniu, jezelityl-
ko takrytykajest odpowiednio uargumentowana,
a dobdr stéw nie zostat wyciggniety z rynsztoka.
Jak ktos mi napisze, ze jestem debilem, to jakos
tak nie czuje sensu dalej rozmawia¢. Ale jak ktos
stwierdzi, Ze moja wiedza jest niewystarczajqca
do funkcjonowania w spoteczenstwie i moze
prowadzi¢ do niebezpiecznych konsekwencji, to
wtedy... pewnie nie zrozumiem, bo jestem debilem.

Napisatem duzo, ale mam wrazenie, ze zbyt
matoipotebkach. Nie chce przeciggacstruny,
bo pewnie nikomu nie chciafo by sie tego prze-
czytac. A Wam redakcjo zycze duzo zdrowia
i wytrwatosci w tych ciezkich czasach. Nie
zaczynatem od tego, bo pewnie Smuggler
klikngtby ikonke kosza po pierwszym akapi-
cie, ale czytam was od 2006 i nie zamierzam
przestac. Daliscie mizbytwiele dobrych wspo-
mnien i cennych lekgji. | wiecie co? Dobrze,



Ze sie zmieniacie. Taki sam niech zostanie
tylko pan Lenc-naniezmiennie mistrzowskim
poziomie. :)

Maciek Warzecha z Babic

9kier: Fantastyczny list, Maciek. Gdyby byt dwa
razy dtuzszy, tez bysmy go przeczytali!

Moras: Ja nawet musiatbym go przeczytac, bo
mi za to ptacq! Ale zrobitbym to tez za darmo,
taki byt fajny!
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Cormac: stres¢ mi ten list w trzech zdaniach

Cormac: O, sorry, nie to okienko.

Zaskoczony fan CD-Action

B czesét cD-Action nie czytatem od ponad
20 lat; przez ten czas nie gratem tez w gry
(z dwoma drobnymi wyjqtkami!). Na fali no-
stalgii siegngtem jednak po nowy numer.
Sporo sie zmienifo. Gdzies uleciat rozmach,
znikngqt dyskobol i papier jest tariszy, ale
najwazniejsze - Zyjecie. Mitym zaskoczeniem
byto dla mnie to, ze wciqz pisze u Was kilku
redaktorow, ktérych kojarze, a nawet ze
piszecie o tytutach, ktére sq kontynuacjq gier
Z czasow mojego dziecinstwa.

Mam nadzieje, ze za jakis czas bede pracowat
mniej(dwa etaty)ibede mégtchocéraznakilka
tygodni zagrac w jakis kameralny tytut (btw
jak legalnie zagrac w stare przygodowki typu
Indiana Jones czy Ace Ventura?).

Cezary

GOG?

9kier: ,(...) bede pracowat mniej (dwa etaty)’, to
teraz pracujesz na trzech?! A kameralne tytuty to
moje ulubione - jesli chciatbys jednak dac szanse
nowszej przygoddwce w starym stylu, proponuje
zaczq¢odThe Dream Machine, The Last Door lub
wydanego niedawno Foolish Mortals.

Podzielam Wasze trzeiwe spojrzenie na
dziatalnos¢ wielkich korporacji oraz ocene
tego, w ktorq strone powedrowat swiat (gier).
Pozdrawiam Was serdecznie, obyscie istnieli
jak najdtuzej.

Moras: Dzieki, taki mamy zamiar! Mam
jeszcze (chyba) 20 lat kredytu do sptacenia,
wiec CDA musi dociqgng¢ przynajmniej do
piecdziesiqtki.

Dluugi list retro-nostalgiczny

Mwidzqcten tytutipamietajqc, ze stukawam
30 lat, spodziewasz sie zapewne wspomnien
»m0j pierwszy raz CDA” czy cos podobnego,
prawda? Otéz nie. O was wprawdzie tez
bedzie, ale akurat bardzo niewiele. Lecz na
pewno dostaniecie z tej okazji sporo listow
na takie i podobne tematy, wiec ja sobie to
odpuszczam. Chcezatopowiedziectoiowona
temat ogélniejszy. Chodzi mi o ogélnie pojetq
modenaretro.Obecniewypadalubiéstaregry,
tak samo jak wypada pic kraftowe piwo i mie¢
winyla z muzykgq, ktorej pewnie nawet sie nie
stucha od 20 Iat.

Nie wiem, czy,wypada” Jesliuwazasz, ze musisz
cos$ lubi¢, to tylko twoja decyzja i twoj wybor.
A przy okazji powiem, ze kraftowe piwo do
mnie nie trafia. To znaczy trafia — ale to musi by¢
poczciwy lager czy pilzner, a nie jakies wymysine
imperialne stouty, cuda-niewidy typu APA, IPA,
CIPA, BABA-YAGA, warzone na 12 chmielach,
w tym jednym z Peru, zbieranym o pdtnocy przy
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petni ksiezyca. Im wiecej takich informacji, tym
bardziej mi po takim napitku gebe wykrzywia.
Serio. A winyli od lat nie mam, wyzbytem sie
ich z pewna ulga pod koniec lat 80. i jakos nie
tesknie. Kurzyly sie, rysowaty, duze, tatwe do
przypadkowego uszkodzenia... argh!

9kier: Ja tez sie pozbytam winyli... moich
rodzicéw, jak bytam jeszcze kilkuletniq kierkq.

Wszyscy wokot jarajq sie pikselartem, re-
trofuturyzmem, starym sprzetem, odpalajq
emulatory stawiane na Raspbbery Pi, filmujq
unboxingi firmowo zapakowanej fabrycznie
Atarki 65 z Peweksu... a ja? Nie powiem — tez
wpasowuje siewtentrend.Zgrubsza. Napotce
mam kilka pozétkych i zdekompletowanych
rocznikow CDA, Secret Service, Resetu i PSXa
Extreme, smetne resztki dawnych zbiorow,
ocalate po przeprowadzkach i malowaniach

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.
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i innych dziejowych katastrofach. Czasem
sobie cos przekartkuje, czasemzpolitowaniem
krecqc glowq, bo tekst zwykle z dzisiejszej
perspektywy zdaje mi sie fatalny. Czasem -
w sumie czesciej - dopada mnie wzruszenie.
Bopamietam jak czytatem te stowamajqcz25
lat mniej i jaki wtedy bytem recenzowanq grq
podjarany... i odliczatem czas do najblizszej
gietdy, a jakze. Ale jakos nie kusi mnie by od-
tworzyc te kolekcje czy wrécic¢ do opisywanej
gierki.Czasemtezscrolluje foraoemulatorach
icostam odpale, cojestonline. Awszafienadal
lezy koszulka z logo Amigi, ktorej nie wcisne
na brzuch od czasow pandemii, kupiona
gdzies chyba w 2008. No ale nie wyrzuce,
moze schudne...

MrJedi: Opcjonalnie mozesz sie uprzec, zatozy¢
jq i rozciggngd. Jesli sie podrze, powiesz, ze to
limitowana seria. Albo zostawic¢ brzuszek na
wierzchu, nagrac filmik i stworzyc¢ nowy trend.

Ale jesli mam by¢ szczery — moje osobiste
nretro” konczy sie gdzies pietnascie, moze
wporywach dwadziescialattemu. Dalejwstecz
to juz raczej widze eksponaty w muzeum
gamingu, a nie wspomnienia. Dobra, niech
nawet tqg symbolicznq granicq bedzie rok
2001, co mi tam. Acz tamte ,rewolucyjne” 3D
zpoczqtku wieku dzis potrafi bolec. Kanciaste
modele, tekstury jakby ktos przetart
ekran papierem sciernym. Kiedys to
byt fotorealizm, dzis do oglqdania ale
nie grania. Co tu kryé...

faktycznie wczesne 3D fatalnie sie
starzeje. Ale przeciez gry z tego okresu
to na szczescie nie tylko 3D. | przyznaj,
Ze jarates sie kanciastobiusta Lara, co?

. Troszke chyba generalizujesz, cho¢

MrJedi: Ale za to jaki byt widok ze
szczytu tych Piramid Hejhopsa. | juz
o0 tym nie méwmy.

Moras: Nie no, juz przed 2001 rokiem zdarzaty
sie gry z oprawq 3D, ktéra nawet dzisiaj -
na swéj sposéb - daje rade. Sporo tytutéw
zpierwszego PlayStation nadal ma duzo uroku.

Ale pomimo tego, co deklarowatem chwile
wczesniej mile pamietam jednak czasy Ami-
gi i gry na niq. Dostatem te A500 gdzies na
poczqtku '97, ojciec odkupit jq od starszego
ode mnie o pare dobrych lat kuzyna, ktory
wiasnie przesiadt sie na peceta, chwalqgc sie
potegq swego - jesli dobrze pamietam - 486
DX2/144 MHz. Kosmos! Ale dla mnie kosmos
wtedy miat kolory Lotus Turbo Challenge 2,
brzmiat dzwiekami songu z Cannon Fodder.
A ja, dziesieciolatek, czutem sie jak bog w pi-
Zamie. Siedziatem z nosem przy kineskopie
21 calowego Soniacza, grajqc maniakalnie,
czasem sam, czasem z bratem, podczas gdy

mama krzyczata, ze zupa stygnie albo zebym >>
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LISTY OD CZYTELNIKOW

wzigf sie za lekcje albo szedt juz spac. To byt
maj swiat-w 320x256 pikselach i 64 kolorach.
Wystarczato az nadto!

Moras: Pamietam, jak z powodu choroby
nie poszedfem do szkoty, dzieki czemu caty
dzieri mogtem gra¢ w Cannon Foddera 2
na Amidze 600. W miedzyczasie ukochana
babcia przygotowata przepyszne fryteczki.
Lubie wracac¢ myslamido starych gier, bo czesto
aktywujq mi takie wspomnienia.

0000, Cannon Fodder to byt wypas. | Wings.
| Centurion. | Lemmings. | Steel Empire. |... dobra,
starczy, bo bede wyliczat z godzine.

MrJedi: Nojuz, juz, masztu chusteczke... <klepie
po plecach pociggajqcego nosem Smugglera>

9kier: A teraz wyszta ciekawa wariacja natemat
Lemingdw - Craftlings. Obczajsobie, Smuggler.

A Sensible Soccer? To juz nawet nie byta gra,
astan umystu. Datem sie wiec skusic po latach
na A500 Mini. Kupitem jq w przyplywie ataku
sentymentu po jednym z tych wieczoréw, gdy
piwozkumplamismakujelepiejpodlane daw-
nymwspomnieniami. Podtqczytem pod nowo-
czesny TV odpalitem - i na chwile wrécitem do
tamtego pokojuw blokuz czaséw Gierka, dzie-
lonegozmiodszym bratem. Tapeta, plakaty ze
SpiceGirls(...no, co?! Fajnelaski!) i Jacksonem,
mebloscianka, zwykte krzesto przy biurku.
W sumie prawie jak na oktadce ostatniego
Retro. Odpalitem pare klasykow, pobawitem
sie dtuzej w Stunt Car Racer i Pinball Dreams.

MAM W PIUNCY
ABBL ..
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z 5-10 lat temu za 150-200 zt mozna byto
przebiera¢ w ofertach jak w ulegatkach, dzi$ co$
w okolicach 1000 zt to okazja). Ba, w drugim pu-
dle jest z setka dyskietek 5,25" na C64. Te akurat
do niczego nieprzydatne, bo mam wprawdzie
(64, ale zemulatorem stacji dyskéw i grami na
karcie SD. No ale za Chiny ich nie wyrzuce - za
wiele wspomnien. Z tego samego powodu
trzymam w szafie ze 100 kasetz muzyka nagrang
w latach 80. z radia.

MrJedi: Ja w ktéryms momencie doszedfem
do wniosku, ze nie mozna sie wiecznie trzymac
przesztosci, zrzucitem wiec ten bagaz i teraz zyje
terazniejszosciq i przysztosciqg. | to byta jedna
z najlepszych decyzji w moim zyciu.

9kier: Tez raczej nie trzymam rzeczy z senty-
mentu - jestem #teamodgracanie.

Moras: A ja lubie trzyma¢ w domu stare rzeczy.
Dlatego tak bardzo ubolewam, ze sprzedatem
kiedys PS One. Chyba pora rozejrze¢ sie po
serwisach aukcyjnych...

CormaC: Ja wciqz mam swoje Atari 130XE
zdziecinstwa, sprawne, zdzojstikami, siatq kaset
imagnetofonem, ktérego juz nie potrzebuje, bo
kupitem sobie kartridz pozwalajqcy odpalac gry
zkarty SD, a nawet z... internetowych bibliotek,
przez Wi-Fi. Komputer lezy na co dziert w pu-
dle. Podtgczam go i odpalam raz, moze dwa
razy w roku, zeby sprawdzic, czy River Raid,
International Karate i Bruce Lee sq wcigz tak
zarqbiste, jak pamietam. (Spoiler: tak!) Gdybym
chciat, mégtbym wygodniej gra¢ w starocie
z Atarynki na jakims handheldzie, ale
nie czuje takiej potrzeby, bo emulacja
ani troche mnie nie jara, podczas gdy
prawdziwy komputer sprzed 35 lat na-
prawde przenosi mnie do dzieciristwa.

Z 8-bitami nigdy sie nie dogadatem.
To juz nie moja bajka. Gdy ktos
zachwyca sie Commodore 64 czy ZX
Spectrum, usmiecham sie grzecznie,
alew gtebi duszy mysle:,,cowywtym
badziewiu widzicie?". Rocznik '87 to
pokolenie, ktére weszto wswiat kom-
puterow 16-bitowychiwyzej. Amiga,
wkrotce potem PlayStation (ha, ja
przynajmniej wiem na co poszedt

Magia powrdcita. | trwata moze godzine. No,
gora jedno popotudnie. Potem A500 Mini tra-
fitana pétkeilezy tam od potroku - graé misie
nie chce, a sprzedawac szkoda, bo to jednak
kawatek historiigierimego zycia. Moze kiedys
znow jq podiqcze. Moze nigdy.

Nigdy nie wejdzieszdwarazy dotej samejrzeki.:)
Jaod parulatrozwazam zakup A500-w piwnicy
nadal mam pudetko z masa dyskietek 3,5"z gra-
mi i diskmagami. Ale na rozwazaniu sie koriczy
(pomijam, Ze ceny Amig wzrosty niebotycznie,
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mdj hajs zkomunii... a przynajmniej
jego czesc), w koricu PC na wiosne 2002. Wiec
tewszystkierozpikselowane cuda, ktérymija-
rajqgsieredaktorzy pokrojuSmuggleraireszta
oldboyéw, nie robiq na mnie wrazenia. Stare
toto, brzydkie, prymitywne.

..Mam nadzieje, ze to o grach byto!?:) A jesli tak,
toiowszem - zwykle sg stare, brzydkie i mocno
prymitywne, jak my. Cho¢ trafiaja sie wyjatki.

CormaC: Dzieki, Smuggler, to mite. Tez nie jestes
az tak stary i brzydki, jak méwig.

Moras: Tez kupitem ,Plejaka” za pieniqdze
zkomunii! Uzywanego, w lokalnym salonie gier
w Sierpcu, ale przynajmniej z kilkoma tytutami,
w tym z pierwszym Colin McRae Rally.

Zero emocjonalnego zwiqzku. Tak, wiem,
wklasyka gatunku’; ,kamien milowy’; , histo-
ria gamingu” — i owszem, jasne. Szanuje.
Odpalam czasem gameplay tego czy tamtego
~kamienia” na YouTubie, zeby mie¢ pojecie
o czym to mowa. Oglqdam Super Mario
Bros. i mysle: ,fajnie ale tak skaka¢ po plat-
formach bez zadnych checkpointow? Toz to
tortura, a nie zabawa”. Albo Pac-Man - kulki
i duchy, loop po petli na jednej i tej samej
planszy. Zwykle po pieciu minutach mam
dos¢: nuuudne, monotonne, diwieki jak
zruskiego budzika o széstej rano, grafika jak
z kalkulatora. Nie, dzieki, to nie dla mnie. To
jak oglgdanie niemego czarnobiatego filmu -
wiesz, ze to klasyka, doceniasz pionieréw,
ale niekoniecznie chcesz spedzi¢ z nimi caly
wieczor. Dla mnie granie w cos takiego to juz
nie nostalgia, a czysty masochizm.

Jatezniemam za wielkiego parcia, zeby odpala¢
C64, acz raz czy dwa na miesigc gram sobie
z godzing, dwie w jakiego$ klasyka, by potem
z ulga wroci¢ do dzisiejszych czaséw. Nie po
to ze 40 lat czekatem na ,gry przypominajace
filmy” (..takie sie wtedy miato nierealne ma-
rzenia), by teraz dtugo sie katowac piskelkami
i popiskiwaniem trzykanatowego generatora
dzwieku. No ale w moim wypadku jest jednak
ten sentyment z, powrotu do przesztosci”. Lubie
przypomnie¢ sobie dawno temu zaliczone
tytuty, lubie w nie pograé po to, by poczu¢
postep, jaki nastapit od tego czasu. Poza tym
uwazam, ze retro jest jak dupa. Kazdy ma swoja
wiasna i ciut inng niz reszta. :)

Moje retro ma twarz Squalla i Rinoi. Pamie-
tam ten moment, kiedy CD-ROM wyt jak
startujqcy samolot, a ja gapitem sie w ekran
jak w objawienie. Tamte emocje sq dzis nie
dopodrobienia. Tak, teraz gry sq piekniejsze,
glebsze, wieksze. Ale juz nigdy nie bedq tak...
nowe. Nigdy juz nie dadzq tego bezwied-
nie wyrywajqcego sie z piersi ‘wow!; kiedy
cztowiek widziat cos, czego jeszcze nigdy nie
doswiadczat (te renderowane cut-scenki!).
To se ne vrati. (Swojq drogq jak mnie ta gra
zmotywowata do nauki angielskiego, to
nawet nie uwierzycie).

MrJedi: | o to w tym wtasnie chodzi. Kazdy ma
swoje niezapomniane ,pierwsze wrazenia”
i zadne inne nie sq w stanie ich zastqpic¢.

Ja z kolei pamietam, jak mi zwista szczeka, gdy
pozyczytem w 1995 PlayStation od Adama
Skorupy i odpalitem Wipeouta. | bodaj Tekkena.
Wow. Przy okazji chce co$ zauwazy¢ - cho¢ de-
klarujesz, ze dla Ciebie grywalne retro to dzieta
z XXI wieku, wiekszos¢ listu poswiecasz jednak



na wspomnienie tych zlat 90.:) No chyba ze do
tych wolisz wracac tylko we wspomnieniach?

9kier: Moje retro to przede wszystkim trzecie
Goblinsy, oryginalny RollerCoaster Tycoon,
pierwsze i drugie Settlersy. Jeszcze Warcraft Il
iTwierdza. Orazkilkainnych, mniejznaczqcych
tytutow. A jesli do jakiejs gry retro nie mam sen-
tymentu, nie widze sensu jej odpalac - jestem
przyzwyczajona do wspdtczesnego standardu
i bede sie tylko frustrowac.

Moras: Wychowatem sie na Pegasusie i Amidze,
ale jesli ktos zapytatby mnie, ktéra gra retro
przychodzi mipierwsza do glowy, to bezzastano-
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wienia wskazatbym Crasha Bandicoota. Nie za-
pomne momentu, gdy pierwszy raz zobaczytem
ten tytutna oczy. Moje emocje doskonale oddaje
scenaw Parku Jurajskim, wktdrej Sam Neill poraz
pierwszy spotyka zyjqce na wolnosci dinozaury.

Wsumie gry zpierwszego PlayStation dzis tez
czesto wydajq mi sie toporne. Ale nie wszyst-
kie — wyjqtki istniejq! Sq takie co smakujq
jak stare wino. FFVIII - wiadomo. | bijatyki
lubie. Moze ich grafika ssie, moze animacje
dzis razq sztywnosciq, ale balans, tempo,
klimat — to byla stara dobra szkota, ktorej
nowe produkcje czesto nie dorastajq do piet.
Te gry uczyly cierpliwosci i precyzji - miates
przegrac dziesiqtki razy, zanim to ogarniesz.
Dzis? Button mash i autosave.

Taaa... kiedy$ to bylo, a teraz to nie jest...
Zgredziejesz, waépan! :) Ale teraz za to mozesz
zrozumie¢, dlaczego dla nas skakanie w SMB
bez checkpointéw wcale nie byto tortura,
tylko wyzwaniem. Tak jak dla ciebie obcykanie
kombosow w Tekkenie.

Zresztq to samo mam z Heroes of Might and
Magicdlamnienajlepszato dwdjka. Trojkajuz
mniej-tadniejsza, aleszybszaijuz przekombi-
nowana troszke. A dalej... nie tykam.

Ha! Ja tez stale powtarzam, ze najprzyjem-
niej wspominam druga czes¢, a najwiekszym
sentymentem darze siermiezna jedynke”.

Moras: Pigtka, Smuggler! Tez najlepiej wspo-
minam HoMM II.

Ale jak patrze na te piksele sprzed trzydziestu
i czterdziestu lat, to mnie podziw bierze, jak
bardzo rozwinely sie gry i komputery. W glo-
wie sie nie miesci. Z Amigi na 512 KB RAM
do dzisiejszych GB, z 880 KB na dyskietce po
terabajtowe SSD, zjoysticka QuickShit ll... (tak
gonazywatem, bo nieustannie wyfamywatem
w nim styki, szczegolnie w grach sportowych)
na touchpady z haptic feedbackiem i inne
Kinecty i Wii-kontrolery.

BTW Amiga 500 wyciggata w porywach bodaj
niecaty 1 MIPS, a PlayStationjakie$ 30.Z kolei Twdj
smartfon powinien - jeslinie jest staryitani-bez
problemu wykreci¢ z milion MIPS-6w. MILION,
k****al AC64togora0,3 MIPS-a. Dzisiejsza pralka
automatycznama procesor setki, jeslinie tysiace,
razy wydajniejszy od naszych wymarzonych
niegdys$,maszynek’”. Wierzy¢ sie nie chce.

MrJedi: Wtasnie podsungtes mi pomyst przero-
bieniapralkinaemulator Amigi. Ale bedzie moc.
Zwtaszcza gdy wiqcze program wirowania.

CormacC: Ciesze sie, Ze dane mi byto oglgdac
z bliska rozwéj gier niemal od samego ich
poczqtku, bo od osmiobitowcéw. Alez to byta
przygoda! A moze jeszcze bedzie, bo licze na to,
zeprzed Smiercig doswiadcze porzqdnego VR-u.

Gdyby inne branze rozwijaty sie w tym tempie,
mielibysmy juz kolonie na Marsie, bioniczne
protezy oczu i auta spalajqce litr wodoru na
sto kilometrow - a moze one nawet by latafy.
...Kurcze, smece jak jakis boomer, wiem. Ale
wzieto mnie na wspominki i refleksje, c6z
zrobic. Zresztq w sumie jestem juz w katego-
rii ,starego dziada’; rocznik ‘87 to w sumie
zaczyna byc kategoria ,,vintage’.

9kier: Btagam Cie, pogadamy ovintageza40lat!

Gdy slysze, ze ktos mowi o Minecraftcie jako
o0 ,grze z dziecinstwa’, czuje, jak skrzypiq mi
plecy...Czas jest bezlitosny. Moje starsze dziec-
kojesieniq2026 pojdzie do szkoty Sredniej, o ja
pier...! Kiedy to tak zleciato?

Ech, wiecie co? Mam plan - a moze by tak
wiqczyc Lotusa 2 i poczuc ten bit w uszach...

9kier: Wystarczy, ze pomysle o tej serii, i od razu
mam ten utwdr w gtowie - mimo ze widziatam
tylko kilka razy, jak méj kuzyn ogrywat Lotusa
na Amidze.

Moze choéachwileznowu datoby sie uwierzyc,
ze wszystko dopiero przed nami? Moze to
wiasnie jest esencja tej calej retro-nostalgii —
tesknota nie tyle za starymi grami, alezasobq
samym i swym stanem umystu z tamtych lat?

9kier: Osobiscie tak wtasnie uwazam, a jestem
tylko o rok mfodsza od Ciebie. Najlepsze przede
mngq. Kazdy dzieri jako moment, w ktérym

Listy publikujemy, zachowujac oryginalna (a czasami bardzo oryginalna) pisownie.

Sciezka moze skreci¢ w nieoczekiwangq stro-
ne. Kto by pomyslat kilka lat temu, ze zatoze
firme? Albo Ze ludzie bedq chcieli kupowa¢
moje akwarelowe obrazy? Zycie sie zmienia
z sekundy na sekunde.

PS Sto lat, CDA. | dziekiza wszystkie te emocje,
te dawne i te ktore jeszcze potraficie dzis we
mnie wzbudzic.

Stary Gracz

poleKC)g RETRO
TYLiKeL "

— Mo D4
MozNa OGUDAT |
w [ug.tﬁwacztd&‘(

TV

Moras: Sto lat?! Moze do tego czasu CD-Action
stanie sie najpopularniejszym magazynem
w catej Europie! Oczywiscie mam na mysli
ksiezyc Jowisza.

No, ja tez mam takie refleksje, Stary Graczu.
Dobit mnie kiedys dialog w tramwaju dwéch
dzieciakéw. Jeden polecat drugiemu ,stary,
ale dobry film”. Wiadce Pierscieni konkretnie...
Swoja droga, méwisz, ze czujesz sie stary, tak?
Rocznik 1987!? Czyli gdy ty walites kupska
w tetrowa pieluszke (pampersy byty wtedy
rownie osiggalne dla zwyktych ludzi, jak dzis
wakacje na Seszelach), to ja juz od paru lat
petnoletni zaliczatem gierki na swoim pierw-
szym kompie. | wcale nie przeszkadzata mi
ich pikselowos¢.

BTW Ostatnio spotkatem niewidzianego od
ponad 30 lat znajomka ze sceny komputerowe;j.
W 1992, gdy ja dobijatem trzydziestki, on juz
wtedy byt zdolnym grafikiem - chudy dzieciak,
z 16-17 lat, co nawet sie jeszcze nie golit. Teraz
zdecydowanie nabrat masy, zapuscit brode,
mocno ubyto mu wioséw. Dumny jak paw, bo
wiasnie urodzita mu sie pierwsza wnuczka.
WNUCZKA! Ech, strach patrze¢ w lustro.

MrJedi: Spokojnie, oddychaj. | mysl o pirami-
dalnych zaletach Lary Croft.

Byt taki zart o 80-latku, co jeszcze ciggle ganiat
za babami, tylko juz nie pamietat, po co.

NALISTY ODPOWIADALI SMUGGLER,
MRJEDI, 9KIER, MORAS, KAROL
LASKA I CORMAC.

ZILUSTROWAE MAREK LENC.
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Q\ Po zaledwie 16 dniach od premiery

. wiekszos¢ twércdw Highguarda zostata
zwolniona. Szybko poszto. Studio przyznato, ze
rozstato sie z,czedcig zespotu’, he, he. Ale zosta-
wia ,rdzen developeréw”, by dalej rozwijac¢
projekt i wspierac gre. Trumacze na polski: po-
stawiliSmy przy jej grobie warte honorowa na
jakis czas, zeby zachowa¢ twarz.

Q\ Unikalng (istnieje tylko 39 egzempla-

. rzy) i do tego idealnie zachowang
karte kolekcjonerska Pokémon Pikachu sprze-
dano wtasnie za ponad 16 mIn dolaréw. Wow.
To teraz sprzedajacego bedzie sta¢ na
64 GB RAM-u i najnowszg karte graficzna.
Chyba, bo nie sprawdzatem jeszcze dzisiej-
szych cen tych komponentéw.

Q\ ,Po co to w ogdle powstato?” David

. Jaffe, rezyser dwoch pierwszych odston
God of War, uwaza nowy spin-off (Sons of
Sparta) za obraze dla fandéw i ludzi, ktérzy
stworzyli Kratosa. Nie no, naiwny jak dziecko.
JTa piosenka jest pisana dla pieniedzy’, jak
$piewata dawno temu Republika.

Q\ Jean-Charles ,Monetyzacja” Gaude-

. chon, wczesniej znany z pracy w EA,
nowym dyrektorem Remedy Entertainment.
Ma by¢ remedium na problemy firmy. To dla
graczy i ludzi ze studia moze by¢ prawdziwy
»max pain”..

Q\ Nowy Xbox w 2027 roku jest realny, oile

. Microsoft doszlifuje jeden element -
donosi insider. A konkretniej to Windows 11
musi w koncu dziata¢ bez zarzutu. No i po pre-
mierze! Ale moze chociaz w 2034?

Q\ Chcecie, bym naprawde was przerazit?
Prosze bardzo: Powrdt do Silent Hill ma
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diuzsza wersje. Rezyser liczy na jej premiere
w przysztosci. Proponuje podtytut Nightmare Cut.

Q\ Serial The Last of Us moze skonczy¢ sie

. szybciej, niz przypuszczano, ¢wierkaja
ptaszki, bo juz po trzecim sezonie. Dla mnie
skonczyt sie po pierwszym.

Q\ Wedle szacunkéw OpenAl bedzie w tym

roku 14 mld dolaréw na minusie.
Hmmm, moze jakby zwolni¢ z 50% zatrudnio-
nych i zastgpi¢ ich sztuczna inteligencja, to
deficyt bytby mniejszy... Tylko podpowiadam.

Q\ Awiecie, ze Hasbro zostato pozwane za

“. drukowanie zbyt duzejliczby zestawéw
kart kolekcjonerskich do gry Magic: The
Gathering? Pozywajacy twierdza, ze w ten
sposob firma poprawiata swe stabe wyniki fi-
nansowe, jednoczesnie wysycajac rynek, co
doprowadzito do spadku wartosci rzeczonych
kart. (Co$ jest na rzeczy, np. w 2022 roku wyda-
fa ponad piec razy wiecej zestawdw Magica niz
w 2016). Padaja tezinne zarzuty. Hasbro wszyst-
kiemu zaprzecza. Zapowiada sie epicki serial:
Zbrodnia i kar(t)a.

Q\ Rosja chce stworzy¢ whasne Call of Duty,
. nacoplanuje przeznaczy¢réwnowarto$¢
prawie pétmiliarda ztotych. Czyli, znajac rosyjskie
realia, do studia pracujacego nad gra dotrze
100 min, z czego zarzad weZmie sobie 50. Gra
nigdy nie powstanie, a jesli juz to okaze sie
crapem, z ktérego beda Smiac sie nawet rosyjscy
gracze. Byly juz podobne przypadki - moze pa-
mietacie te ich gre o czasach tzw. wielkiej smuty
i walkach z Polakami. Mam nawet propozycje
Leksportowego” tytutu: Call of Suka Blyat.

Q\ W grze Fallout 76 mozna sobie kupi¢
pancerz wspomagany Republiki Nowej

Lobby szydercow, czyli
niepoprawnie o branzy gier

Kalifornii z serialowej adaptacji. Za 30 dolaréw,
w ramach zestawu Mojave. Chciwos¢, chciwosé
nigdy sie nie zmienia.

q\ Lider zespotu projektowania pozio-

. mow z Ubisoftu Montréal, David Mi-
chaud-Cromp, zostat zwolniony dyscyplinar-
nie zaledwie dwa tygodnie po publicznym
zakwestionowaniu nowej polityki firmy doty-
czacej konca pracy zdalnej. C6z, poszli mu na
reke, bo teraz na pewno nie musi pracowac
w biurze Ubisoftu. A wy i tak bedziecie narze-
ka¢ na te biedna firme...

Q\ Mark Zuckerberg tak mocno wierzyt
“. W Metaverse (miat to by¢ nastepca
dzisiejszego internetu — w petni immersyjny,
tréjwymiarowy swiat cyfrowy, w ktérym ludzie
spotykaja sie jako awatary, pracuja, bawia sie,
uczy itd.), ze az przemianowat cafa swa firme
z Facebooka na Mete. Efekt jest taki, ze po
2020roku oddziat Mety - Reality Labs - przynidst
ponad 70 mld dolaréw strat. | teraz tysigce jego
pracownikéw lagdujg na bruku. Ich i Marka
wiasnie dopadta rzeczywistos¢ (przyziemna).

g\ Ubisoft namawia 200 pracownikéw do

. dobrowolnegoodejsciazfirmy.Ciekawe,
jakich argumentéw uzywaja ,namawiajacy”
Moze np. ,Ej, popatrz na kurs naszych akgji
izastandw sie, czy twoja obecnosc tutaj majakis
sens. | tak skasujemy gre, nad ktdra pracujesz.
Wiectak czy siak wylecisz, ale teraz przynajmniej
dostaniesz dodatkowa odprawe”. Mnie tam by
przekonali...

q\ Fanowski Bully Online zamkniety ledwie

. miesigc po premierze. Tworcy nie
ukrywaja zawodu, ale nie podajg powodu tego
znikniecia. A prawnicy Rockstara usmiechaja sie
enigmatycznie.



92-latka wygrata turniej w Tekkena 8!

Dodajmy, ze turniej dla senioréw -
najmtodszy uczestnik miat 74 lata, najstarszy
95.C6z, nie pierwszy to raz, gdy doswiadczenie
wygrywa z mtodoscia.

Chris Roberts oswiadczyt, ze kiedy Star
. Citizen zaliczy juz oficjalna premiere, to
bedzie to wydarzenie na miare wyczekiwanego
debiutu Grand Theft Auto VI. Tjaaa. Kiedy Star
Citizen sie ukaze - a raczej JESLI sie KIEDY-
KOLWIEK ukaze - to GTA VI bedzie odnotowy-
wane w rozmaitych zestawieniach typu ,naj-
lepsze gry retro w historii”.

Wychwycone przez czujnych internau-

téw poszlaki swiadcza, ze Sony moze
eksperymentowac w PS Storze z,dynamicznymi
cenami gier”. Tzn. moga sie one zmieniac
w reakgji na np. duzy popyt na dany tytut (wte-
dy rosna) itp. Mamy cos$ takiego w Polsce - jak
ceny ropy na $wiatowych rynkach rosng, to zaraz
drozeje paliwo. A jak spadajg, to nie tanieje.

+Zieloni” z Xboksa wypuscili reklame

Q\_ zachecajaca do Game Passa i cyfrowych
wersji gier. Okej, tylko dlaczego wysmiewa sie
w niej ludzi preferujgcych wydania fizyczne
iczasy,gdy one dominowaty? Oglednie méwiac,
spot nie przypadt odbiorcom do gustu. Drogi
Xboksie, ta reklama to jak twa marka, ale bez X

na poczatku, czyli pudto!

\ Halo Infinite miato by¢ rozwijane przez
. 10lat, wedle deklaracji twoércow. Skon-

czyto sie na niespetna czterech. Halo Finite.

o\\ Tworcy Stalkera 2 zazadali od Valve
. usuniecia ze Steama niezaleznej gry

Misery. Podobno to i owo sobie ze Stalkera

4pozyczyta” Jej autor twierdzi, Ze to nieprawda,
i narzeka, ze to ,naduzycie sity ze strony duzej

CIOTKAMI, WUJASAMI, ALE PEWNEGO PNIA

W GRUZ, LUPZI ZEZARE, ZATRUE ROSLINNOSE,
IWIERZETA, SROPOWISKO WOKOL WYSPY,
A POTEM SOBIE POLECIAL.

MOWIE,
1E KOGOS
SZUKA.

~ SLEDZIU N& ZAGRYCHE

IYLEM SOBIE NA SIELSKIET WYSPIE I ROPZINA,

IJAWIL SIE PEMON, KTORY WSIYSTKO OBROCIE

oszalaty?

Dlaczego ceny pamieci RAM

9 minut temu

h Czemu Instytut Pamieci Narodowej nie
reaguje?

& & &

Patrzac na ceny podzespotow komputerowych, w tym RAM-u, powiem tylko... o ramy boskie!

O

korporacji". Zapewne czuije sie teraz stalkowany

przez GSC Game World.
q\ Polski socjolog — doktor habilitowany
“. nauk spotecznych, nie jaki$ tam
magister - twierdzi, ze GTA V to ,brama
rekrutacyjna do organizacji przestepczych”.
Ageneralnie dowodem ma by¢ sprawa pewne;j
dziewczyny zatrzymanej za przemyt, ktéra
zostata zwerbowana przez kartel, gdy grata
w GTA Online.

Ja tam bym zamknat wszystkie parki. Wiecie,
ile 0séb zostato tam zwerbowanych przez roz-
maite organizacje przestepcze? | restauracje.
| w ogdle internet. A poza tym gry powoduja
przemoc, wiec je tez trzeba pozamykac.

PS Tyle razy gratem w Mass Effecta i nikt mnie
nadal nie zwerbowat do zatogi Normandii.
Naprawde szlag moze trafic...

Tomb Raider:Legacy of Atlantis nie bedzie
miat nawet polskich napiséw, cho¢

wspottworzy go polskie studio. Hmmm... By¢
moze chodzi tu o to, zeby wspotczesni polscy
gracze poczuli klimat retro roku 1996, gdy wy-
szedt pierwszy Tomb Raider, tez bez spolszcze-
nia? Ale za to zapewne zapfacimy za gre najwie-
cej na $wiecie. Zawsze jakas pociecha.
\ Kiepsko w Eidosie Montréal sie dzieje,
~. 0j, kiepsko. Przez studio przeszta
niedawno kolejna fala zwolnien. Céz, tyle
dobrego, ze szukajacy nowej pracy develo-
perzy beda sobie mogli chociaz wpisywac
w CV,Deus-Ex-team”.

\ Internetowy sklep Rockstar Games za-
. oferowat fanom GTA swieczki zapacho-
we. Do wyboru s3 dwa warianty — Vice oraz
Liberty, kazdy za 248,99 zt. Jedna $wieczka roz-
tacza won cytryny, druga - yerba mate. A mnie
sie zdaje, ze obie wrecz cuchng, wydzielajac
nader intensywny smréd chciwosci.

PS Pamietam czasy, gdy gry AAA kosztowaty
mniej niz jedna taka swieczka. [Smuggler]

POTEM MOJEMLU NAJLEPSZEMU KUMPLOWI
WYROSLY SKRIYPEA, JAKIS PUCH PAL MU MIECZ
| POWIEPZIAL, ZE JEST KOLEJNYM WCIELENIEM
OPWIECZNEGO WROGA PEMONA,

PLA MNIE
To Te?
NOWOSE.

TO JA
LECE NA
PRZYGOPE
ZYCIA!

SMIAEO,
MMA SIE NIE
PRIEIMUT.
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Prenumeruj GD-Action | zgarniaj |IIIIIIISV!

[ Prenum)&ta CD-Action to nie tylko wygoda. Do kazdego egzemplarza drukowanego magazynu dorzucamy w prezencie

jego kompletng wersje cyfrowa w pliku PDF, a jesli zdecydmesz sie na wysytke do paczkomatu InPost, optacimy za
Ciebie kosit dostawy. Z prenumerata wigzg sie tez ponizsze korzysci niedostepne w przypadku tradycyjnej sprzedazy.
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Kolekcjonerska oktadka bez
napisow i kodéw kreskowych

Wkiadka
zalternatywna
oktadka

archiwum wydan |
magazynu
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