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Siecz i rzadz

W grach wideo przyjemno$¢ ptynaca z polowania na smoki utrzymuje niezmiennie wysoki poziom
co najmniej od czasu przeznaczonego na Atari 2600 Dragonstomper (Starpath, 1982), wigc Dragon
Age: Inkwizycja nie jest tu wyjatkiem. Cho¢ najnowsza odstona bijacej rekordy popularnosci serii
studia Electronic Arts przypomina bardziej rozbudowany fabularnie hack & slash niz taktyczna gre
RPG, tytul ten posiada wszelkie zalety (i zaledwie par¢ wad) wysokobudzetowego hitu
adresowanego do szerokiej grupy odbiorcow.

Trzecia odstona Dragon Age pokazuje ewolucje, jaka przeszedt zdominowany niegdys przez
platforme¢ komputerow osobistych gatunek cyfrowych gier role-playing. Rozgrywka w Inkwizycji
jest wyraznie podporzadkowana zatozeniom projektowym, ktére maja polaczy¢ wiasciwy tytutom
konsolowym dynamizm 1 silny aspekt zrgcznosciowy z nieliniowg, wielowarstwowg fabula oraz
immersyjnym $wiatem przedstawionym. Cho¢ twoércy podkreslaja wage 1 ztozonos¢ wykreowanej
na potrzeby serii fabuty, a graczom nieznajacym poprzednich czegsci cyklu oferuja interaktywny,
sieciowy tutorial wprowadzajacy w dos$¢ skomplikowang historie, jest ona w istocie zrecznym
zlepkiem motywow 1 klisz obecnych w wielu sagach fantasy, z pewnymi odniesieniami do wczesnej
historii chrzescijanstwa. Zwraca uwage mnogo$¢ fabularnych przerywnikéw opartych na silniku
gry oraz rozbudowane opcje interakcji z czlonkami druzyny, wliczajac w to rowniez
nieheteronormatywne opcje romansowe, co od czasu premiery Mass Effect 3 (Electronic Arts, 2012)
jest juz chyba standardem w tego typu tytutach.

Uzycie stosowanego w promocji pierwszej odstony cyklu (Dragon Age: Poczgtek, 2009)
sloganu ,,duchowy spadkobierca serii Wrota Baldura” w przypadku Inkwizycji nie ma juz racji bytu,
cho¢ resztki tradycyjnej mechaniki znanej z kanonicznych cRPG — jak aktywna pauza i tryb kamery
taktycznej — przypominajg o gatunkowym rodowodzie tytutu studia Electronic Arts. W tytutowe;j
Inkwizycji mozemy bezposrednio wptywac na przebieg rozgrywki w skali makro, wykorzystujac do
tego posunigcia na ,stole taktycznym” i rozdysponowujac zdobywane w kolejnych zadaniach
punkty wiadzy. Poczucie rosnacej kontroli nad catym §wiatem Dragon Age wynika dzigki temu nie
tylko z prostej przewagi militarnej sterowanej przez gracza druzyny, lecz jest tez wypadkowsa
podejmowanych decyzji politycznych i1 stopniowego wzmacniania wptywoéw Inkwizycji poprzez
rekrutowanie  szpiegow 1 wykorzystywanie dyplomacji. Odskocznia od budowania
inkwizytorskiego imperium i wplywania na losy uniwersum sg liczne minigry w rodzaju

odnajdywania porozrzucanych po mapie elfich artefaktow badz taczenia kropek w gwiazdozbiory,



co ma motywowa¢ do dokladniejszej eksploracji zroznicowanego graficznie srodowiska Dragon
Age.

Imponujaca, bo szacowana na okolo 100 godzin, dlugo$¢ gry nie wynika bynajmniej z
poziomu trudnosci czy zlozonosci stawianych przed graczem wyzwan, lecz z rozleglosci §wiata
przedstawionego i mnogo$ci mozliwych do rozwigzania zadan pobocznych. Fakt ten nie jest sam w
sobie wada, stanowi jednak dobry wyznacznik charakteru rozgrywki: wiele questow kopiuje znany
z produkcji MMO schemat ,,uzbieraj X przedmiotéw 1 przenie$ je w wyznaczone miejsce”’, a
pokonani przeciwnicy odradzaja si¢ w tempie przypominajacym raczej tytuly gatunku fower
defense niz inne wspolczesne produkcje cRPG z otwartym S$wiatem. Mozliwosci rozwoju
bohateréw wchodzacych w sktad czteroosobowej druzyny dobrze koresponduja z dynamiczng i
zrgcznos$ciowg walka, cho¢ brak wpltywu na podstawowe statystyki i specyfika mozliwego do
rozwijania drzewka umiejetnosci przywodza na mys$l rozwigzania znane chociazby z Diablo 111
(Blizzard Entertainment, 2012). Obecny w grze system ulepszania ekwipunku jest przy tym do$¢
rozbudowany i pozwala dostosowa¢ znajdowane przedmioty do indywidualnego stylu gry, a
wymagane do tego materialty wymuszajag planowanie kolejnych modyfikacji. Najbardziej
rozczarowujacy element — tryb wieloosobowy — jest na szczgscie najmniej wazny w przypadku
produkcji tego gatunku. Potaczenie Zle zbalansowanych mikroptatnos$ci z radykalnie ograniczonymi
trybami staré sprawiaja, ze lepiej nie psu¢ sobie indywidualnej zabawy probami podboju Dragon
Age w towarzystwie innych graczy.

Dragon Age: Inkwizycja to tytul nagradzajacy spedzony z nim czas i umiejetnie czerpiacy z
wzorcOw ostatnich komercyjnych hitow gatunku (jak Skyrim [Bethesda, 2011]), a widoczne w nim
kompromisy i wynikajace gtoéwnie z multiplatformowos$ci niedorobki nie stanowig przeszkody w

czerpaniu satysfakcji z rozgrywki.
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