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Pierwszy numer reaktywowanego IZ przyjeliscie wy-
jatkowo ciepto, co mnie niezmiernie cieszy. Na naszej skrzynce
mailowe] i w wiadomosciach na FB pojawito sie wiele waszych
opinii, gratulacji powrotu, pomystdéw i propozycji wspétpracy.
Nie zabrakto tez krytyki i sceptycznych tresci, ze nastgpny nu-
mer za kolejnych 7 lat. Jednak jak widaé, jestesmy ponownie i
staramy sie utrzymywac cykl dwumiesieczny.

Kazdy wasz list, kazda wiadomosé, jaka od was dosta-
jemy, jest dla nas bardzo cenna i motywuje nas do dalszej pracy
nad czasopismem. Stad tez moja prosba: piszcie :). Krytyka, che¢
wspotpracy i wasze opinie co wam sie podoba, a co nie, sg bardzo
mile widziane.

Drugi numer stat pod znakiem zapytania do samego
konca. Nie bytem pewny czy wyrobimy sig w czasie i nie wydamy
go zopoznieniem, ale wspdlnie siedzieliSmy po nocach do ostat-
niej chwili i sktadaliSmy numer, zeby zdazy¢. W naszej redakcji
przybyto kilka nowych osob, wysyp tekstow byt ogromny i nie
wszystko w numerze sig zmiescito, ale to oznacza tylko jedno —
jestesmy na dobrej drodze i pedzimy do przodu!

W INDEPENDENT ZIN_02 znajdziecie ponownie mno-
stwo recenzji. Autorzy spisali sig wySmienicie — zréznicowanie
tekstow jest ogromne! Nowosci, klasyka, darmowki, mobilkil
Jest o czym czytaé. Nie brakuje takze felietonow i artykutow w
dziale HUMOR :). A, jako ze juz wkrétce $wieta (cho¢ za oknem
jak co roku tego nie widac) to nie brakuje tez tresci o tematyce
Swiatecznej.

Mnie pozostaje jedynie zaprosi¢ was do lektury i zyczyé
wszystkim Zdrowych i Wesotych Swiat, a takze Szczesliwego
Nowego Roku! | oczywiscie mnéstwa czasu na granie ;).
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WORLD OF TENNIS:
ROARING 20s
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Ostatnio dorwatem
sie jednak do zupetnie nowej
gry, wypuszczonej na plat-
formy mobilne i PC — World
of Tennis: Roaring "20s. Pro-
dukcja, dziatajagca na modelu
free-to-play, utrzymywana
na razie we wczesnym do-
stepie. Nie oczekiwatem zhyt
wiele i tez zbyt wiele nie do-
statem, ale to, co oferuje gra,
wystarcza na kilkanascie
godzin dobrej zabawy. Pz-
niej zaczynaja naprzykrzac
sie wady produkcji. Jednak
po kolei.

World of Tennis:
Roaring ‘20s to, jak sama na-
zwa wskazuje, sieciowy sy-
mulator tenisa, ktéry prze-
nosi nas do lat 20'. Dzieki
temu w grze zmagamy sie z
prawdziwymigraczami z ca-
tego swiat, podziwiamy kla-
syczne stroje, stuchamy w
menu odpowiedniej do epoki
muzyki i ogladamy eleganc-
kich dzentelmendw i panie
w spddniczkach do kolan.
Sama rozgrywka natomiast
nie rézni sie niczym od tego,
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co znamy z rzeczywistosci.
Gra daje nam do wyboru kil-
ka trybéw — pojedyncze roz-
grywki z losowymi osoba-
mi o podobnych do naszych
osiagnieciach, turnieje, ligi
czy mecze towarzyskie. Ligi
podzielono na kilka klas: od
zmagan dla poczatkujgcych,
poprzez profesjonalne, az po
elitarne. Aby do nich dotrzeé,
musimy rzecz jasha wygry-
wac w nizszych i pigé sie w
gére w rankingach. Turnieje
natomiast wybieramy sami,
lecz trzeba zaptaci¢ wpiso-
we, wyrzucajac walute do-
stepng w grze (w zaleznosci
od turnieju czasami wystar-
czy jedna moneta, a czasami
trzeba da¢ dwie lub wiecej).
Mecze rozgrywamy z kolej-
nymi przeciwnikami, jednak
w przeciwienstwie do ligi,
tu jedna przegrana od razu
eliminuje nas z kolejnych
rozgrywek (nasze wpisowe
przepada, a w rankingu le-
cimy w doét). Mamy wiec co-
dzienne turnieje podzielone
na Easy, Regular i Hard, a

i

takze zmagania w najwiek-
szych miastach takich jak
Londyn, Wieden czy Paryz.
0d czasu do czasu pojawiajg
sie tez specjalne, dodatkowe
eventy organizowane przez
tworcow.

Po rozpoczeciu roz-
grywki tworzymy swojg po-
staé¢. Mamy do wyboru jeden
z siedmiu modeli meskich i
zenskich, dobieramy ubiér
i wybieramy nick. Kolejnym
krokiem jest wynajecie tre-
nera — tu wybor jest duzo
mniejszy, mamy bowiem
tylko dwie opcje do wybo-
ru, przy czym i tak musimy
zaczac¢ zawsze od tego sa-
mego trenera (na drugiego
nas poczatkowo nie stac).
Trener wprowadza nas w
zasady gry, przechodzimy
przez krotki samouczek,
uczy nas takze jak grac oraz
(co najwazniejsze) pomaga
nam polepszy¢ umiejetno-
$ci. Nasza postac jest opisa-
na przez kilka statystyk, a po
kazdym rozegranym meczu
zyskuje punkty doswiadcze-

nia, ktére na nie rozdzielamy.
Z trenerem gramy za darmo
(przynajmniej tym pierw-
szym, z czasem musimy za-
inwestowacd w trenera, ktory
bez optaty nawet na nas nie
spojrzy) co pozwala zdobyé
kilka punktéw doswiadcze-
nia bez ryzyka utraty miejsc
rankingowych i gotowki.
Zdobyte punkty mozemy
rozdziela¢ na takie umiejet-
nosci jak szybkosé, sita, moc
serwisu, precyzja, wykony-
wanie lobéw czy uderzenia
z bekhendu. Statystyki da sie
(a nawet trzeba) powiekszy¢
tez poprzez zakup nowe-
go sprzetu i ubran. Lepsza
rakieta pomoze zwiekszy¢
precyzje, drozsze buty po-
prawig szybkos¢ itp.

| tu dochodzimy do
najwiekszej bolaczki World
of Tennis: mikroptatnosci.
Sama gra jest darmowa,
mozemy jg spokojnie po-
braé na Steamie czy w skle-
pie Play, ale wiele rzeczy w
grze jest ptatna. | nie mam
nic do takich zagrywek, w
koncu twércy musza ja-
kos sie utrzymywad. Tyle ze
World of Tennis robi wszyst-
ko, zeby nas zmusic do kup-
na monet i inwestowania w
lepszy sprzet. Niby gramy
z przeciwnikami o zblizo-
nym do naszego miejsca w
rankingu, niby powinni mie¢
podobne umiejetnosci, a jed-
nak bez inwestycji w nowe
rakiety czy buty trudno wy-
graé¢ cokolwiek. Nie mowie,
ze jest to niemozliwe, ale
zdecydowanie trudniej jest
zdoby¢ punkt w p6zniejszych
meczach i czuc¢ wyraznie, ze
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przeciwnik nad nami domi-
nuje. To zazwyczaj oponenci
dyktujg przebieg meczu, a
nam pozostaje sie jedynie
bronié i liczy¢ na popetnienie
przez niego jakiego$ btedu.
Im dtuzej gramy wstrzymu-
jac sie z inwestycjami praw-
dziwych pieniedzy, tym jest
trudniej, a gra przestaje cie-
szy¢, zaczyna natomiast iry-
towaé. Przyktadowo pierw-
Sze mecze nie sprawiaty mi
probleméw, raz sie wygry-
wato, raz przegrywato. Uda-
wato sie zdobywaé puchary,
zajmowac¢ miejsca na po-
dium. Po okoto 20 godzinach
zabawy jednak moja postaé
coraz czesciej popetniata
btedy wybijajac pitke na aut
albo zbyt wolno biegata, nie
nadazajac za pitka. W pew-
nym momencie na 20 me-
czow udawato mi sie wygraé
jeden, a czasem wecale. | nie
chodzi o to, ze moje umie-
jetnosci byty za mate, bo w
koncu postanowitem zrobi¢
eksperyment i dokonaé za-
kupu monet w grze. Wzigtem
najtanszy pakiet monet, nie
zainwestowatem ich w nic
pozostawiajac swojg postac
z tymi samymi skillami i z
tym samym sprzetem, a jed-
nak momentalnie na krotki
czas problemy znikty i na
kazde 10 meczéw miatem 8
zwyciestw. Nagle przestaty
pojawiaé sie irytujace, po-
petniane przez mojg postac
btedy (chyba Zze sam jakas
gafe walnatem), nie byto
probleméw 2z nadazaniem
za pitka, a i strzaty staty sie
celniejsze i silniejsze. Takie
zagrywki ze strony twércow,
ostabianie postaci gracza,
zeby wymusic¢ na nim korzy-
stanie z mikroptatnosci, to
najwigksze zto, ktore sku-
tecznie odrzuca i zniecheca
do dalszej zabawy. | jeszcze,
zeby te mikroptatnosci byty
faktycznie mikro, to wecale
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nie czepiatbym sie, ale tu na
gars¢ monet trzeba wydac
od 5 do ponad 100 zt! A pta-
ci¢ trzeba tez za inne rzeczy
i nie tylko sprzet czy ubidr
wymaga wytozenia gotowki
z portfela... W grze istnieje
takze mozliwo$¢ dotaczenia
do klubow (po uiszczeniu
optaty) lub zatozeni wtasne-
go (po uiszczeniu jeszcze
wiekszej optaty). Wydawac
kase trzeba tez na niemaja-
ce zadnego wptywu na roz-
grywke bzdury jak chocby
zmiana koloréw ubran...
Tworcy z Helium9 dostownie
na kazdym kroku prébujg w
bezczelny sposdb zedrzec z
graczy kazdy grosz.
Zagratem w wersje
na PC, poniewaz nie lubie
grania na smartfonie. Nie-
stety i tu kilka rzeczy zawo-
dzi — tworcy nie pomysleli o
tym, ze to, co sprawdza sie
na urzadzeniach mobilnych,
niekoniecznie musi dziatac
na PC. Wiele rzeczy mozna
przeciez wykonaé¢ duzo le-
piej. Przyczepi¢ musze sie
gtownie do sterowania — z
jednej strony jest proste,
poniewaz do grania uzywa-
my jedynie myszy. Co cie-
kawe wystarczy tylko lewy
przycisk do obstugi catosci
| nie jest to niestety zaleta.
Rézne uderzenia wykonu-
jemy poprzez odpowiednie
ruchy myszg i klikanie LPM
na potowie przeciwnika, np.
podciggajac mysz do siebie,
uderzamy z rotacjg wstecz-
ng pitki, a dwuklik wykonuje
lob. Klikanie na swojg poto-
we kortu stuzy do biegania.
Teoretycznie nie powinno to
sprawia¢ problemdw i tak
wtasnie jest, ale na urzadze-

niach mobilnych. Na PC nie
sprawdza sie w ogdle! llez to
razy, chcac cofngc sie moja
posta¢, zamiast ruszy¢ z
miejsca po prostu zmieniata
kat uderzenia pitki. Czasami
zamiast mocnego uderzenia
z jakiego$ powodu nagle wy-
konywatem rotacje wstecz-
na... W dolnej czesci ekranu
mamy jeszcze ikone zmiany

Jednak tworzac wersje na
komputery, graficy z He-
lium9 mogli wtozy¢ zdecydo-
wanie wiecej pracy, bo znéw
— o ile telefon skutecznie
zamaskuje pewne rzeczy,
tak by nie razity po oczach, o
tyle na znacznie wiekszym
monitorze catos¢ wyglada
wyjatkowo stabo. Uboga jest
tez oprawa dzwiekowa. Pod-
czas rozgrywki nie uswiad-
czymy zbyt wielu odgtosow
— jedynie uderzenia pitki,
oklaski i gwizdy niewidocz-
nejwidowniprzy widowisko-

reki z lewej na prawg i od- | wych akcjach. W menu jeden

wrotnie, jednak korzystanie
z niej jest zwyczajnie nie-
realne, poniewaz podczas
meczu nie da sie tak szybko
odbié pitki, poczekac co zrobi
przeciwnik, a nastepnie zje-
chac na dét ekranu, zmienié
reke i znowu zaatakowac.
Na wykonanie tego wszyst-
kiego jest mniej niz sekunda!
Po ekranie telefonu moz-
na swobodnie stukaé pa-
luchami i wykonywac takie
akrobacje, ale w przypadku
myszy jest to niemozliwe.
A przeciez mozna byto wy-
korzysta¢ dodatkowe przy-
ciski myszy lub przenies¢
czes¢ rzeczy na klawiature!

Sterowanie to jed-
nak niejedyne co przenie-
siono zbyt doktadnie na PC
wzgledem wersji mobilnej.
Grafika wyglada, jakby ja
projektowano przynajmniej
10 lat temu. Modele postaci
to parodia, kanciaste mato
szczegotowe kukty. Niestety
rownie brzydko animowa-
ne. Nieco lepiej prezentu-
ja sie korty i ich otoczenie.
Te sa zrdznicowane, pet-
ne detali (cho¢ te detale
s3 niskiej jakosci), scene-
rii rozsianych w réznych
czesciach swiata jest dosé
duzo i nie ma powodu do na-
rzekan pod tym wzgledem.

() motyw muzyczny, ktory
sie zapetla i to wszystko.

World of Tennis:
Roaring '20s to gra, ktéra
bardzo trudno jest mi ocenic.
Z jednej strony to darmowa,
prosta produkcja oferujaca
i tak catkiem sporo i potrafi
wciggna¢ na dtugie godzi-
ny. Mozna swietnie sie przy
niej bawic i jak to w sporcie
przezywac emocje. Sieciowe
zmagania z innymi graczami
psuje jednak wymuszanie
wydawania prawdziwych
pieniedzy. Bez tego bardzo
trudno sie gra, a zagrania
tworcow bywajg naprawde
chamskie i zbyt natarczywe.
Gdyby choéby dopracowac
sterowanie, moze tatwiej
bytoby nad catoscig zapano-
wac. Mam nadzieje, ze pew-
ne rzeczy zostang jeszcze
dopracowane. Helium9 stale
aktualizuje swoja gre, po-
prawia jej kolejne elementy,
wiec by¢ moze cze$é z wyzej
wymienionych przeze mnie
wad za jakis czas zniknie. Na
razie mozna zagrac, ale nie
ma co oczekiwac rewoluciji.
Jesli ktos nie toleruje mi-
kroptatnosci, a chciatby po-
gra¢ w tenisa to zdecydowa-
nie lepsza opcja jest powrot
do starego Virtua Tennis.
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SWiezycisobielnSy!
Deluxe Ski Jump

obok WiedZmina jest moim
corocznym uzaleznieniem.
Trwa ono tak dtugo, jak tyl-
ko trwajg zawody na skocz-

niach narciarskich, roz-
mieszczonych w réznych
zakatkach $wiata. Uwiel-

biam wzig¢ ze sobg szklanke
kawy lub herbaty i odgrywac
swoje wtasne zawody w do-
mowym zaciszu.

Cel najpopularniej-
szego symulatora skokdw
narciarskich jest doktad-
nie taki sam, jaki panuje na
skoczniach narciarskich.
Stworzony przez nas za-
wodnik musi by¢ po prostu
najlepszy sposrod catej ota-
czajacej go konkurencji. Dla
niewtajemniczonych osob:
naszym skoczkiem musimy
odda¢ jak najdalszy skok,
zbierajac przy nim jak naj-
wyzsze noty za styl, na ktére
wptywajg miedzy innymi po-
zycja podczas lotu, ladowa-
nie itd.

Park: City H5100,
Belka 11

Sapporo, HS134)
Belka 11

reprezemtadh W skelkecdh nardarskich meoze
a5 [Reldiny suksad Nelszak by

Jednak zanim za-
czniemy zabawe, musimy
stworzy¢ naszego zawod-
nika lub jednego z realnych
zawodnikow (zawsze w mo-
jej ekipie znajduje sie obec-
na kadra Polskich zawod-
nikéw). Sam edytor postaci
jest bardzo prosty w obstu-
dze i posiada tylko najpo-
trzebniejsze kategorie. Mu-
simy podac imig i nazwisko
postaci, kraj (bardzo przy-
jemnym zabiegiem jest do-
danie flagi panstwa na przéd
hetmu zawodnika). Oprécz
tych dwdch podstawowych
kwestii mamy réwniez moz-
liwo$¢ wyboru wyposazenia
skoczka zaczynajac od ka-
skuigogli, a konczac na wia-
zaniachinartach.

Deluxe Ski Jump
4 dostarcza nam dwa try-
by rozgrywki. Pierwszy z
nich to Puchar Swiata, a
drugi Puchar Druzynowy.
W obu trybach mamy moz-
liwo$¢ sprawdzenia sie na

07 /s
300 kn/h

DELUXE SKI

nnnnn

Kemens Muranka

24 skoczniach. Znajdziemy
wsrod nich rowniez nasze
polskie obiekty w Wisle i Za-
kopanem! Oprdcz nich gra
zawiera takze skocznie na
ktorych Adam Matysz i Ka-
mil Stoch odnosili wielkie
sukcesy, mowa tutaj o Val Di
Fiemme oraz Park City.

Co do samej sytu-
acji na skoczni nie jestem w
stanie jednoznacznie opisaé
sposobu na dobre, dalekie
loty. System lotu wymaga od
gracza duzej cierpliwosci
oraz wyczucia pewnych seg-
mentéw oddawania skoku,
na przyktad wyjscia z progu.
Bardzo tatwo jest zepsuc
skok przez nieodpowiednie
odbicie sie z progu skoczni.
Sam lot tez wymaga od nas
duzego skupienia. Nie moze-
my wykonywaé gwattownych
ruchéw za pomoca myszKi.
Muszg one byc¢ delikatne, aby
skok wyszedt nam tak, jak
zaktadalismy. Ten element
gry z kazdym kolejnym sko-
kiem bedzie wychodzit Wam
coraz lepiej. Jak to méwia:
praktyka czyni mistrza.

Pod koniec grud-
nia tego roku DSJ 4 skonczy
swoje siédme urodziny, jak
wiec po tym czasie wyglada
grafika? Ano catkiem do-
brze! Kolory sg przyjemne
dla oka, staraja sie odwzoro-
wac zimowa lub letnig aure
(w zaleznosci czy skaczemy

JUMP 4

latem, czy zimg). Jednak naj-
wiekszym atutem graficz-
nym sg liczne mate smacz-
ki towarzyszace nam na
skoczni. Powiewajaca flaga
naszczycie skoczniukazuja-
ca kierunek wiatru, padajace
na nasze gogle promienie
stoneczne. Jednak co$, co mi
skradto serce to opady desz-
czu lub $niegu, ktéry potrafi
naprawde utrudni¢ oddawa-
nie skokow, tak jak to bywa
w prawdziwych zawodach.
Jeszcze pokrétce o dzwie-
ku. Powiem tylko tyle, ze
jest dobrze. Wiatr szumi, sa
odgtosy syreny ogtaszajacej
zapalenie zielonego $wiatta,
dzwiek zjazdu brzmi ok.

Reasumujac.  De-
luxe Ski Jump 4 uwazam za
genialny symulator skokéw
narciarskich, ktory potrafi
umili¢ wiele popotudniowych
dni, oddajgc skoki naszy-
mi ulubionymi skoczkami.
Wystawiajgc ocene bardzo
chciatbym da¢ DSJ 4 9/10, ale
niestety nie moge. Wszyst-
ko przez dosy¢ duzg cene
produktu. Jaki$ czas temu
zaptacitem za niego okoto
40-50 ztotych i uwazam, ze
kwota za ten tytut powinna
by¢ troche nizsza. Nalezy
pamietac, ze nasze telefony
mozemy pobra¢ zamienniki
DSJ i cieszyc sie nimi za dar-
mo...
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Rozgrywka nie jest
bardzo skomplikowana. To
nie jest symulator, a dyna-
miczny shooter. Poczatko-
wo mozna miec problemy ze
sterowaniem, bo jednak nie
wystarczy tu sam WSAD. Do
kierowania statkiem uzy-
wamy takze strzatek i kilku
dodatkowych klawiszy od-
powiadajacych za strzela-
nie, odpalanie rakiet, flar,
strafe'owania itp. Mnie jed-
nak w miare szybko udato sig
opanowac i latanie, i strzela-
nie. Po mniej wiecej godzinie
zabawy juz zdarzato sie, ze
wygrywatem w rozgrywkach
DM, a w niemal kazdej bytem
w pierwszej trdjce. Oczy-
wiscie najlepiej gra¢ innym
kontrolerem niz klawiatura,
ale i ta nie stanowi wieksze-
go problemu.

Dostepne na razie
mamy tylko dwa tryby gry:
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klasyczny DM, czyli
dy na kazdego oraz TDM, w
ktorym scieraja sie ze soba
dwie druzyny. Wg mnie jest to
dos¢ mato jak na produkcje,
w ktorej rozgrywka sieciowa
gra pierwsze skrzypce, jed-
nakze Evolvation caty czas
jest rozwijany i by¢ moze z
czasem tworcy dodadza ko-
lejne warianty rozgrywek.
Jak narazie trzeba sie zado-
woli¢ tym, co jest.
Dostepnych jest kil-
ka map, ktdre, choc toczg sie
w przestrzeni kosmicznej, to
sg zamknietymiarenami. Nie
mozemy odlecie¢ zbyt dale-
ko od pola walki, poniewaz
zostajemy uznani za dezer-
tera i giniemy, odradzajac
sie chwile pdzniej w centrum
akcji. Mapy sa dopracowane,
réznorodne. Mamy okolice
zniszczonej stacji kosmicz-
nej, pola asteroid itp.

stststst

Podczas walk zdo-
bywamy punkty doswiadcze-
nia oraz gotowke. Osiggajac
kolejne poziomy doswiad-
czenia, odblokowujemy
nowe statki i ulepszenia do
nich, takie jak mocniejszy
pancerz, silniejsza bron,
wigksza pojemnosc rakiet i
flar czy zwiekszenie pred-
kosci. Na wszystkie te bajery
potrzebne s3 pienigdze, na
szczescie tworcy nie zasto-
sowali mikroptatnosci, wigc
nie spotkamy sie z wytudza-
niem prawdziwej gotéwki od
graczy. Za tytut ptacisz raz,
a wirtualny stan konta po-
wiekszamy podczas walk.
Punktowane sa nie tylko
same fragi, ale takze ,pierw-
sza krew® czy przerwanie
komus serii zabdjstw. Ulep-
szen jest sporo, powiedziat-
bym nawet, ze bardzo duzo.
Wigkszos¢ z nich mozemy
jeszcze dodatkowo upgra-
de’owacd na wyzsze poziomy.

Graficznie Evolva-
tion nie prezentuje sie re-
welacyjnie jak na obecne
standardy, ale tez nie razi
w oczy. Czasami tekstu-
ry sa zbyt rozmyte, niekie-
dy modele pustawe, ale nie
stanowi to wielkiego pro-
blemu, tym bardziej ze na
ekranie dzieje sie bardzo
duzo i nie ma sie czasu na

@)
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przygladanie sie detalom.
Najgorzej wygladajg wne-
trza statkow przy wtaczonej
kamerze FPP. To, co stano-
wi natomiast duzo wiekszy
problem to stabilnosé gry.
Zdarza sie, ze Evolvation
zawiesi sie juz w menu, cza-
sami przy wyborze serwe-
réw, a czasami w ogole nie
chce sie wtaczyé. Nie lepiej
jest z samymi serwerami —
kilka razy miatem sytuacje,
gry nie mogtem do zadnego
dotaczy¢ i konieczny byt re-
start gry, czasami wywala
nas z serwera bez zadnego
ostrzezenia. Bywa czasami
tez dla odmiany, ze wszystko
dziata pieknie i nie napoty-
kamy zadnych probleméw.

Evolvation to dosc
prosty tytut, ale moze sie
podobaé. Kto lubi sieciowe
strzelanki ten bedzie bawic
sie Swietnie, ci, ktorzy ocze-
kuja symulacji, nie maja cze-
go tu szukac. To dynamiczna,
szybka rozwatka, w ktorej li-
czy sie refleks i nie ma czasu
na myslenie. Gra juz oferuje
wiele, a twércy stale ja ulep-
Szajg, wypuszczajac raz za
razem Kkolejne aktualizacje.
Rewolucji nie ma, ale nie jest
zle, tym bardziej ze Evolva-
tion nie Kkosztuje wiele.
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Na poczatek, sa tu-
taj jacys gracze, ktorzy tego
tytutu nie kojarza? Dla nich
krotkie informacje — Double
Dragon to ,chodzona bijaty-
ka” (beatem up) z grafika 2D
i gameplayem ,pseudo-3D"
(co odrozniato jg od catkowi-
cie ptaskich tytutéw jak Bad
Dudes czy Altered Beast),
gdzie idzie sie w prawo i ttu-
cze dziesigtki nadchodza-
cych wrogow — zupetnie jak
Final Fight.

Double Dragon roz-
poczyna charakterystyczna
scena nadajaca klimat ca-
tej serii. Ot6z pewien osob-
nik, przywddca gangu przez
chwile bije, a potem porywa
kobiete. Za nim wyruszajg
nasi - a, wtasnie dla mnie
clou tej gry to niezty co-op

Rok(produkeiji{19877

dla 2 graczy - bohaterowie.
Ktos porwat im dziewczyne,
pora ruszy¢ na ratunek! Sto-
czymy tutaj naprawde sporo
walk, widaé, ze gang, kté-
remu podpali, jest catkiem
spory...| tworza go dziwaczni
osobnicy.

Cowazne tutajprze-
ciwnicy s troche bardziej
wytrzymali niz w podobnych
tytutach - trzeba ich dtuzej
ttuc, aby zgineli. Wrogowie
dziela sie na wiele typow
(oczywiscie powtarzajgcych
sie klondw). IMO najlepiej
zaprojektowane sg panienki
z biczami - tatwo sie je bije,
a i szybko uzyskujemy dzieki
nim catkiem przydatna bron.
Pierzemy ich po gebach za
pomoca piesci, kopniakow
czy ciosow gtowa. Co wiecej,

mozemy na hich zastoso-
wac wspomniane przerdzne
bronie jak kije baseballo-
we i biczem. Mozemy tez,
chociazby rzuci¢ beczka.
Ten element jest zrobiony
standardowo, ale w sumie
i tak obijanie wrogom twa-
rzy sprawia rado$¢. Moim
zdaniem stabszy od konku-
rencji. Wrogow jest troche
za mato, troche za wolno
sie ich ttucze, sekwencje
skakane bywajg irytujace,
a dodatkowo przeszkadza
zbyt maty zasieg ciosdw,
tak, jakby bohater miat tro-
che przykrotkie konczyny.

Przejdzmy do kwe-
stii technicznych, czyli jak
gra wyglada, brzmi, i dzia-
ta. Double Dragon powstato
pierwotnie w 1987, ponad 30
lat temu i w swoim czasie
byto catkiem niezte. Przy-
zna¢ trzeba, ze catkiem
sporo szczegolikéw zdo-
tano tutaj takze lokacje sa
przyjemnie zaprojektowa-

Na wiekszosci platform w
swoim czasie DD wygladat
przyzwoicie, a obecnie na
PC dostepna jest jako pakiet
Double Dragon Trilogy... | jak
na port wykonany przez Do-
temu, ktore matalent w two-
rzeniu ,zepsutych” portow,
jest nie najgorzej, cho¢ wo-
latbym dosta¢ wersje bez-
posrednio z automatéw, nie
~pseudouaktualniony” port. Z
drugiej strony ta wersja do-
daje mozliwoségraniaw sie-
ci — to zawsze mity dodatek.

Oryginalny Double
jest przecietny. Pograé sie
da. W dwie osoby staje sie
nawet przyjemnym tytutem,
ale nie rozumiem skad taka
stawa tej serii. Ocena, ktora
widzicie i tak jest delikatnie
naciagnieta. Mndstwo innych
gier — jak Streets of Rage,
Final Fight, Mighty Final Fi-
ght czy River City Ransom z
NES-a jest znacznie lepsza.
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Jak twierdza twércy
Smash Hit to surrealistycz-
na gra, w ktorej towarzyszy
nam spokojna, harmonijna
muzyka oraz dzwigki.

Krotko maéwiac,
Smash Hit jest gra, ktéra
polega tylko i wytacznie na
ttuczeniu szkta. A doktad-
niej, musimy staraé sie roz-
bi¢ otaczajgce nas btekitne
krysztatki, odtamki szkta.
Jednak do rozbicia ich jest
nam co$ potrzebne, no nie?
No tak, taka rzecza sa srebr-
ne kulki, ktére otrzymujemy
W prezencie” na poczatku
gry. Tyle ze liczba kulek jest
ograniczona.

Z poczatku moze sig
wydawaé, ze wystarczy rzu-
cac na oslep dostepne kulki,

SHASH HIT

Sig)
msp@fl@ﬂkﬂmwcww
Jednakzy/Smash|Hitirobijtoldobrize?

by zniszczyé btekitne krysz-
tatki. Nic bardziej mylnego.
Jak wspomniatem powyzej,
liczba kulek jest ograni-
czona, a po wykorzystaniu
wszystkich gra sig konczy i
musimy zaczyna¢ od nowa
lub przy najblizszym punkcie
kontrolnym.

Jednak jest sposdb
na dorobienie sie srebr-
nych kulek. Nalezy do-
brze przymierzyé i trafi¢ w
krysztatek, dzieki czemu
zdobywamy 3 dodatkowe
kuleczki. Z czasem oprocz
btekitnych krysztatkow po-
jawia sie szkto. Musimy
wtedy oceni¢ czy powinni-
$my je oming¢, czy tez roz-
bi¢. Dlaczego mamy oceniac
czy je omingé? Z prostego
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wzgledu — rozbijajac je, nie
zdobywamy zadnych bonu-
sow w postaci kulek. Pod-
czas zbyt dtugiego namystu
zdarzy nam sie uderzy¢ o
szkto, co skutkuje utratg 10
cennych srebrnych kule-
czek.

Po przejsciu przez
dany etap momentalnie
przechodzimy do kolejnego,
w ktérym zmienia sie klimat
i dochodzg nowe przeszko-
dy, np. wiecej szarego szkta,
szybciej tempo poruszania
sie itp. W Smash Hit mamy
do odwiedzenia 50 pomiesz-
czen z réznym wykoncze-
niem.

Produkcja ta ucie-
szy oko nie jednego gracza.
Grafika jest catkiem tad-
na. Wszystko jest przej-
rzyste, intuicyjne. W grze
mamy charakterystycznie
wykonane szkta, ktére bez
problemu odréznimy od
siebie. Btekitne szkto lek-
ko sie podswietla, szare
za$ jest chropowate, nie-
pods$wietlone. Najbardziej

boli mnie przesadzenie z
minimalizmem podczas
rozgrywki. Twércy mogli
postara¢ sie o pewne do-
datkowe efekty wizual-
ne, ktére sprawityby efekt
~wow”". Jednak i bez tego
jest dobrze! Na plus trzeba
zaliczyé widoczny obszar z
boku w menu, ktéry ukazuje
nam nasz przebyty obszar.
Sciezka dzwiekowa przypo-
mina mi te z Zenge. Muzyka
jest spokojna, delikatna. Ttu-
czone szkto niesie za sobg
charakterystyczne dzwieki.

Podsumowujac —
Smash Hit jest relaksuja-
c3, ciekawa i niespotykang
gra. Atutami sg tu przede
wszystkim grafika, muzy-
ka oraz sam pomyst na gre.
Zabawa wciggneta mnie na
dtugi czas, jednak choé byta
fascynujaca to niestety krot-
ka... Jezeli chcesz w ciszy
umili¢ sobie popotudnie to
Smash Hit jest gra dla Ciebie!

MW
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moznajoknesliciBoomiBeach!,

Boom Beach jest
jedna z wielu strategicznych
gier, jakie mozemy pobraé
za darmo ze Sklepu Play
oraz z App Store. To bardzo
rozbudowana gra, w ktérej
naszym zadaniem jest nie
tylko atakowanie cudzych
wysp. Musimy pamigtac, ze
inni gracze réwniez moga
zaatakowac naszg wyspe i
ja zniszczyé! W takim razie
co zrobi¢, aby unikngé znisz-
czenia naszej wioski na mo-
rzu oraz stracenia surow-
cow (drewna, skat, zelaza)?
Musimy umiejetnie poroz-
stawiac nasze wieze, dziatka
i budowle w taki sposadb, aby
odeprze¢  nieprzyjacielski
atak. Jednak nie zawsze ta
sztuka moze sie udaé. Traci-
my wtedy czes¢ naszych su-
rowcow, w tym czasie rodzi

PERSIA:
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sie pytanie ,jak jamam je od-
zyskac”. Mamy dwie mozli-
wosci — pierwsza to czekac
az ludzie na naszej wyspie je
wytworzg, a druga opcja jest
ataknaprzeciwnika. WBoom
Beach istnieje mozliwosc
rozwijania naszej armii, jak
i posiadanych przez nas bu-
dowle. Po co to robimy? Po to,
abysmy stali sie grozniejsi w
defensywie dla najezdzcow
oraz w ofensywie podczas
ataku na wroga.

Nalezy wspomniec
jeszcze o towarzyszacej

jej opinie jest po prostu cud-
na, kolorki tadne, animacje

zostaty bardzo dopraco-
wane. Mam jednak mate
,ale”. Twoércy zapomnieli

miedzy innymi o uzytkow-
nikach telefonow Sam-
sunga z serii Galaxy s8 w
gore. Niektore przyciski na
ekranie w grze s po pro-
stu przez ekran przyciete.

Nie zwazajagc na
drobne btedy w wyzej opisa-
nejpostaci,catosciowoBoom
Beach jest bardzo przyjem-
ng gra. Powazniejszym mi-

oprawie graficznej. Taw mo-

gia w legencernege [Keiaeh Parsfi, §m rezem me

Pamietasz  pierw-
sze czesci Prince of Persia?
Czekasz, az Ubisoft posta-
nowi stworzyé kolejng gre
z Ksieciem w roli gtdwnej?!
Jezelitaktotwoje zmartwie-
nia na moment moga odej$¢
w zapomnienie. Popular-
ne studio odpowiedzialne
za gry mobilne — Ketchapp
podjeto sie wyzwania i na-
pisali gre z Ksieciem na na-
sze urzadzenia mobilne z
Androidem oraz i0S, ktorg
mozemy pobrac¢ catkowicie
za darmo! Gtéwnym celem
gry jest bezbtedne przebie-
gniecie przez dany poziom,
unikajagc wielu zastawio-
nych na nas putapek, mie-
dzy innymi w postaci kolcow
wychodzacych z podtogi.

Musze takze wspomnied,
ze gra jest trudna. Wiele
razy wyzywatem wszyst-
ko dookota przez zle wy-
konany ruch. Kazdy skok
musi by¢ wyliczony, aby
bez problemu przedostac
sie do kolejnego poziomu.

Pod wzgledem gra-
ficznym musze przyznaé, ze
gra wyglada fenomenalnie!
Dbato$¢ o szczegoty jest
tutaj na najwyzszym pozio-

réznig sie od siebie. Gra jako
catosé, moim zdaniem, wy-
glada o wiele razy lepiej niz
Prince of Persia z 1989 roku.

Kazdy fan  se-
rii moze za darmo pobrac
Swietnie zrobiong, wspa-
niale wygladajaca gre, kto-

nusem jest zachecanie przez

ol

@

tworcow do korzystania mi-
kroptatnosci, lecz te sa juz
w prawie kazdej grze mo-
bilnej. Sterowanie oraz in-
terfejs z pewnoscia opanuje
kazdy, wystarczy na nauke
obstugi dostownie chwila.
Od siebie dodam, ze po po-
wrocie do gry po blisko 3
latach niegrania tytut daje
nadal tyle samo frajdy co
kiedys! Jezeli potrzebujesz
mie¢ pod reka niezle wy-
gladajaca i dziatajaca stra-
tegie Boom Beach pomimo
kilku lat na karku bedzie
bardzo dobrym wyborem.
MW
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rozbudzi

ra wspomnienia
zwigzane z klasycznym pier-
wowzorem. Moim zdaniem
jest to must have kazdego
fana przygod Ksiecia Persiji.
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Mamy tu do czynie-
nia ze stosunkowo prosta
strategia turowa, w dosé
sztampowym $wiecie fan-
tasy. Najblizej jej do Master
of Monsters na Genesis, z
ktérego gra czerpie czesc
mechanizméw, choé z tym
tytutem niewielu miato do
czynienia. W sumie grze pod
wieloma wzgledami blisko
tez do Warlords czy Fantasy
Generala.

Setting to typowe
fantasy gdzie wsrdd tych
,dobrych” mamy elfy, ludzi i
krasnoludy, a ztych repre-
zentujg orki, zywe trupy i
smoki. Wprowadzono réw-
niez frakcje ,pustynng”, nie-
stety nie maja oni jeszcze
swoich kampanii ,fabular-
nych”, a dostepni sa tylko na
pojedynczych mapach i w
multiplayerze. Kazda frakcja
ma swoje unikalne jednost-
ki oraz bohateréw. Ogélnie,
wszystkie jednostki, zwtasz-
cza ich design, przypadty mi
do gustu. Twércy stworzy-
li ich catkiem sporo, wiec
gracz moze wymyslaé taka
strategie, jaka akurat mu pa-
suje.

Battle for Wesnoth
wydaje sie dos¢ prosty i ta-
twy do zrozumienia, ma jed-

depracevred i, grpld terzes megs B8
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nak zaskakujgco duzo gtebi
i potrafi stanowi¢ niezte wy-
zwanie nawet dla wytraw-
nych strategéw. Dzieki temu
moze wciggnaé na kilka tad-
nych godzin.

Nieco o samym
przebiegu typowej rozgryw-
ki: na poczatku gracz zaczy-
na tylko z bohaterem, zam-
kiem i pewngiloscia ztota, za
ktére mozna kupowaé nowe
jednostki. Rekrutacja no-
wych stworéw mozliwa jest
tylko na polach zamku, ai to
tylko wtedy, kiedy przebywa
w nim bohater. Na podzie-
lonej na heksy mapie poza
nimi znajduja sie przerézne
gory, rzeki, ktére wptywa-
ja na predko$¢ poruszania
sie jednostek, a takze duzo
wazniejsze wioski i zam-
ki. Wioski trzeba zajmowac,
bo generujg pienigdze po-
trzebne na prowadzenie
kampanii — kazdy zotnierz
swoje kosztuje. To nie je-
dyna funkcja wiosek, dzieki
nim jednostki, ktdre wtasnie
sie tam zakwateruja, powoli
sie lecza. Wazne jest zajecie
dobrej pozycji, by méc tam
ewentualnie wycofaé swo-
je jednostki. Bitwy w grze
tocza sie bezposrednio na
gtéwnej mapie. Przy ataku

BATTLE FOR
WESNOTH

na przeciwnika gracz wy-
biera czy jednostka ma wal-
czyé wrecz, czy, jeslimataka
opcje, moze ostrzelaé wroga
na dystans. Jedyne co mi sie
nie podoba, to fakt, ze ata-
ki ,z dystansu” i tak musza
byé prowadzone z pola obok
— najwyzej jednostka prze-
ciwnika nie moze kontrata-
kowa¢. Troche ogranicza to
taktyke i nie da sie schowaé
tucznikéw za linig tward-
szych zotnierzy.

Battle of Wesnoth
przyjemnie piesci réwniez
obfita zawartoscig — oferuje
kilka oficjalnych kampanii o
réznym poziomie trudnosci,
jest tez mozliwos$é gry na
setkach pojedynczych map
zaréwno przeciwko kompu-
terowi, jak i innym graczom.
Jest réwniez edytor i gene-
rator map! Opcji multiplayer
tez jest kilka - od grania na
jednym komputerze, po roz-
grywki przez Internet, maja
mozliwosé dos$é dowolnej
konfiguracji. Grafika jak na
darmowa produkcje rozwi-
jang przez fandw jest dosc
tadna. Bajecznie kolorowa,
kojarzy sie z jakim$ anime
albo japonska produkcja z
16-bitowych konsol.Zastrze-
zenia mam tylko do animac;ji.

Muzyka w tle to w pewien
sposob mistrzostwo - ale to
trzeba postuchaé samemu.
Dobry jest tez system po-
mocy, dzieki ktéremu tatwo
orientowac sie w Battle for
Wesnoth.

Co jeszcze wazne?
Do$é aktywna spotecznosé
graczy skupiona wokét tej
produkcji. Tworzg nowe
mapy, rozbudowane kam-
panie, a nawet cate paczki
z nowa grafika i muzyka...
Zreszty, dzieki spoteczno-
$ci, Battle for Wesnoth jest
dostepna w petni po polsku
— choé zdarzaja sie niekiedy
nieprzettumaczone teksty.
Sa tez rdzne drobne btedy,
ale to i tak chyba najlepsza
darmowa turowa strategia
w Swiecie fantasy. Polecam
$ciagnad, nie ma problemu z
jej dostepnoscia, a napraw-
de warto!
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Zaczne od poczatku,
czyli od prologu, w ktorym
budzimy sie jako William,
oczywiscie w lochu jak na
soulslike przystato. Nie-
typowe jest to, ze to lochy
London Tower gdzie czeka-
my na naszg egzekucje. Na
nasze szczescie Sciany lo-
chéw zrobione s3 z kartonu
i sklejone s3g klejem w szty-
fcie kupionym w szkolhym
sklepiku, wiec przebijamy
sie przez nie gotymi reka-
mi. Zdobywamy ze skrzyni
miecz, zabijamy straznika,
uciekamy, zwiedzamy Tower,
zabijamy pierwszego bos-
sa, tracimy ducha opiekun-
czego, ktérego porywaczem
jest alchemik Edward Kelley
bedacy na stuzbie krélowej
i od teraz staje sie naszym
$miertelnym wrogiem. Bie-
rzemy statek do Japonii,
kreujemy postac¢ i zaczyna
sie prawdziwa zabawa.

Od razu na wstepie
musze napisacé, ze wszedzie
tu wida¢ budzetowosé. Po-
wtarzajacy sie przeciwnicy,
recykling bossow i lokaciji, ta
sama muzyka podczas star¢
z bossami (oprécz paru wy-
jatkow). | to naprawde boli,
bo ta gra miata olbrzymi po-
tencjat.

Jako ze to soulsli-
ke to oczywiscie znajdziemy
tu ogniska, cho¢ zastapione

OCENA:

kapliczkami, a takze wraca-
nie po dusze. | rzecz jasna
wysoki poziom trudnosci,
troche bardziej frustrujacy
nizw DS.

Jest tu jednak wy-
starczajgco roznic i nowo-
ci, by nie mie¢ odczucia, ze
gramy w plagiat. Zaczne od
réznic. Waluta jest podzielo-
na na Amrite, ktéra stuzy do
levelowania oraz na srebro
do kupowania uzbrojenia,
amunicji i innych przedmio-
tow. Levelowanie podzielono
na dwa rodzaje: standardo-
we przy kapliczce i odbloko-
wywanie umiejetnosci walki,
magii Onmyo i Ninjitsu. Daje
to ogromne mozliwosci bu-
dowania postaci zblizone do
tego z serii Dark Souls, ale tu
nie chce sie przechodzi¢ gry
drugi raz, bo.. No wtasnie,
najwiekszy problem Nioh
— powtarzalnosé. Ogromna
powtarzalnos¢. Wszystko w
tej grze jest uzyte przynaj-
mniej dwukrotnie — bosso-
wie, lokacje, cele misji, takze
zwykte zadania (gtownie w
dodatkach). Bardzo mocno
sie to odczuwa, istniejg osig-
gniecia za zabijanie jednego
bossa — Onryokiego — ktory
jest najbardziej recyklingo-
wym bossem w grze. Moze-
cie pomyslec e tam, gadanie
gtupot, przeciez niemoze by¢
tak zle”. Otoz jest, bo mamy

pare typow przeciw-
nikow, ktorych pozna-
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godzinach, a potem
tylko dodawane sg im
krysztatki, malowanie
na inne kolory flag i
tyle. Nastepnawadato
sugerowane poziomy

misji. Na poczatku super,
dopdki jeste$ na tym samym
poziomie albo odrobine niz-
szym. Potem réznica wynosi
20 poziomow, czasem 30, 40,
50. U mnie najwieksza rozni-
ca to byto bodajze 70 leveli.
.No ale przeciez cotozapro-
blem? Wystarczy robi¢ mi-
sje poboczne”. Ja zrobitem
wszystkie, a i tak byta taka
roznica, ze bez farmienia,
ktérego nienawidze z cate-
go serca, nie ma mozliwo-
Sci osiagna¢ sugerowanego
poziomu. Kiedy mamy taka
réznice poziomu misje to ist-
ne i niesprawiedliwe piekto
petne przeciwnikéw, ktorzy
potrzebujg 15 uderzen, zeby
pasé. Niby to soulslike i ma
by¢ trudno, ale ,soulsy” poza
wysokim stopniem trudno-
Scisgsprawiedliwe, atucze-
stopadasie,nahita”. Zabiera
to cata przyjemnosé z gry.

Narzekam i narze-
kam, a sam system walki
jest ciekawy. Podzielony na
3 techniki: niska, $rednig i
wysoka. Niska jest szybka,
ale zadaje mate obrazenia.
Srednia, czyli zréwnowa-
zona predkosé zadawania
ciosow i $rednie obrazenia.
Wysoka to powolne wypro-
wadzanie uderzen, ale duze
obrazenia. Taki podziat
daje duze mozliwosci pod-
czas walki, mozna je zmie-
nia¢ w trakcie gry, a nawet
musimy, kiedy zaczniemy

mocno rozwija¢ umiejetno-
sci walki wrecz. | mam jesz-
cze jeden problem z tg gra
— magia i Ninjitsu szybko
stajg sie bezuzyteczne, przy-
najmniej w moim przypad-
ku. Ninjitsu zadaje za mate
obrazenia, a magia daje tyl-
ko mozliwosci talizmandw,
ktore wypadajg potem z pra-
wie wszystkiego. Jest jedna
rzecz, ktora zrobiono bardzo
dobrze — Duchy opiekuncze.
Zdobywamy je, pokonujac
ludzkich bossow. Gdy odpa-
limy takiego ducha, dosta-
jemy specjalne ataki i ataki
od wybranego elementu, np.
ziemi czy wiatru. Dodatkowo
otrzymujemy petny pasek
zdrowia zmniejszajacy sie,
gdy oberwiemy i w trakcie
wykonywania atakow. Wy-
musza to na nas budowanie
taktyki na podstawie tego,
kiedy pasek zdazy sie nam
natadowac.

Gra pozwala na
odpalenie sie w dwoch try-
bach: jeden nastawiony na
wydajnosé, drugi na grafike.
A sama grafika nie odrzuca i
nie zachwyca.

Podsumowujac, lu-
bie te gre, a zarazem jej nie-
nawidze. Zagrajcie jak bra-
kuje wam soulslikéw albo
lubicie feudalng Japonie. Ja
skonczytem Nioh, ale raczej
nigdy do niego nie wroce.
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CARMAGEDDON
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Czym w ogdle' jest
Carmageddon? Tutaj wta-
$ciwe musimy cofnaé sie do
pewnego filmu, jeszcze z lat
70, o tytule Death Race 2000.
Wystapili. w nim Sylvester
Stallone (Rocky, Rambo etc.)
i David Carradine (Kill Bill).
Przedstawiat on brutalne
wyscigi samochodow w dy-
stopijnej przysztosci gdzie
dodatkowe, czesto kluczowe
dla zwyciestwa punkty zdo-
bywato sie za przejezdzanie
kazdej osoby, ktéra nawine-
ta sie pod kota. Czasem tez
wystepowata krwawa rywa-
lizacja miedzy zawodnikami.
Film doczekat sie jeszcze
wspotczesnego  remake'u,
ale bardziej na zasadach ro-
dem z Twisted Metal. | o tym
mniej wiecej jest Carmaged-
don — w swoim czasie jedna
z najbardziej kontrowersyj-
nych serii gier na réwni z Po-
stalem. Zasady sg proste —
bierzesz udziat w wyscigu, w
ktérym mozesz demolowacd
przeciwnikdw, a takze polo-
wacé na mieszkancow.
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sakrze? Wy chorzy, psychopau . Witajcie w.domu!

Platforma: PC, PS1, Android

Gotowi na wyéci’gi" Gotowi na starcie? Gotowi na
radosne rozlezdz#‘lge niewinnych ludzi? Czy wta-
snie sie usmlechnellsue na mysl o radosnej ma-

W grze mamy dwoj-
ke bohateréw — s3 to Max
Damage i Die Anna. Zasad-
niczo ich rola sprowadza
sie do malutkiego okienka z
sekwencjami FMV, w ktorym
reagujg na to, co dzieje sie
dookota — $miejg sie, kie-
dy kogos rozjadg, uderzenie
autem w budynek mocno
nimi szarpie.... Dodajg grze
specyficznego charakteru i
jestto po prostu bardzo fajny
element — gdyby nie to, ze sg
to chorzy psychopaci, mozna
by sie z nimi zakumplowaé;).

Poza przeciwnika-
mi istotng role odgrywajg
biegajace po mapie ofia...
ekhm... mieszkancy miast.
Przede wszystkim da sig ich,
co oczywiste, rozjezdzac ;).
Ba, ludzie to element dos¢
wazny dla gameplayu, bo
kazdy rozjechany osobnik
dla gracza oznacza dodat-
kowe punkty i sekundy na
liczniku. O ten ostatni trze-
ba dbaé w szczegélnosci, bo
kiedy zejdzie do zera mamy
koniec wyscigu i naszg prze-

grana. Wracajac do radosnej
rzezi — sg nawet kombosy i
specjalne bonusy za wyjat-
kowo artystyczne zabijanie
ofiar. Najprostszy, piledriver,
polega na wkomponowa-
niu kogo$ w dowolng $ciane
czy tez raczej na stuknieciu
o mur z cztowieczkiem na
masce. Ludzie tutaj niczym
w Doomie sg dwuwymiaro-
wymi sprite’ami z kilkoma
réznymi animacjami. Poza
samymi ludzmi mamy tez
mozliwos$é rozjezdzania wy-
stepujacych gdzieniegdzie
zwierzat, np. stada krow.
Fizyki jazdy jest
niezta, zdecydowanie czud,
ze auta majg swojg mase.
Ogélnie jezdzi sie catkiem
przyjemnie. Przy wzglednym
realizmie samej jazdy mamy
tez pewne ,odstepstwa” jak

natychmiastowa napra-
wa — ktora jednak swoje
kosztuje — a takze cofniecie
pojazdu — co jest przydat-
ne, kiedy gdzie$ sie przy-
padkiem zablokuje. Drobne
zastrzezenia mam do sa-
mego sterowania na klawia-
turze, ale to akurat drobiazg.

Pierwsza czesé
Carmageddona uwielbiam,
chociaz IMO wydana po roku
dwdjka znacznie jg przebi-
ta. Teraz mamy réwniez do-
stepng 4 czesé serii, ktora
trzyma poziom... Byta jesz-
cze trojka, ale jako$ mnie
nie wciggneta. Tak czy ina-
czej, do jedynki warto wro-
cié. Powstat takze jej bar-
dzo dobry port dostepny za
darmo w wersji mobilnej.
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CARMAGEDDON 11

Krwawe wyscigi' psychopatow? Wchodze wito!

Spokojne niedzielne
popotudnie... Starsza. pani
spokojnie weszta na jezd-
nie. Byty to jej ostatnie chwi-
le, poniewaz zaraz po tym
wjechat w nig duet przepy-
chajacych sie samochodow.
Witajcie w drugiej odstonie
Carmageddonu. Tutaj pot,
krew i tzy 'sa na porzadku
dziennym. Gtéwnie krew, z
dodatkiem flakow i kosci.

Zasady pozostaty
takie jak w pierwszej czesci
— dalej sa to krwawe wyscigi
samochoddw, gdzie $mieré
niewinnych ludzi, ktérzy
przypadkiem nawineli sie
pod kota, jest na porzadku
dziennym. Wszystkie ele-
menty obecne juz w ,jedyn-
ce” tu zostaty twérczo rozwi-
niete.

Gtownym
rosem i znakiem rozpo-
znawczym serii pozostaje
Max Damage - tysy osobnik
z psychopatycznym usmie-
chem na twarzy. Usunieto
niestety sekwencje FMV, co
jest smutne! Na poczatku
dostajemy Eagle 3 — samo-
chdd bedacy jednym z lep-
szych pojazdéw dostepnych
w tej grze. Oczywiscie w
trakcie gry mozna zdobywa¢é
kolejne pojazdy, przy czym
wzbogacanie naszej kolekgji
jest wykonane w nietypowy
sposdb. Mianowicie nalezy
najpierw wybrany pojazd
zeztomowaé w wyscigu, a
potem kupi¢ wrak i go odre-
montowaé. Potem juz jak
nowy stuzy swojemu nowe-
mu wtascicielowi. Pojazdy
sg bardziej zréznicowane
niz w poprzedniku, niektére
lepsze, inne niestety ,nieco”
gorsze. Na przyktad wyjat-

antyhe-

OCENA:

109.8.0.9.0.¢.9.¢ ¢

Rok produkcji: 1998
Wydawca: SCi

Producent: Stainless Games

Gatunek: Wyscigi
Platforma: PC, N64

kowo nie podobat mi sie wy-
dtuzony pojazd z wielkimi
tylnymi kotami wzorowa-
ny na dragsterach, wozach
zaprojektowanych do jak
najszybszej jazdy ,na pro-
stej” czy tez wozek widtowy
z zainstalowanag gilotyna.
Te pojazdy, mimo ze wygla-
daja naprawde zachecaja-
co, w trakcie jazdy okazuja
sie niezbyt skuteczne przez
obecne tutaj prawa fizyki —
ta jest ,semi-realistyczna”
co przeszkadza w jezdzeniu
~mniej typowymi” autami. Na
szczescie inne to wynagra-
dzaja — dostepne s3 wozy
zarowno lekkie i zwrotne, ale
bardzo delikatne oraz potez-
ne i ciezkie, Swietnie nadaja-
ce sie do walki.

Model jazdy jest
mimo wszystko do$¢ przy-
jazny, choé niezbyt typowy.
S3 tez utatwienia jak auto-
matyczna naprawa czy cof-
niecie sie czes¢ dystansu na
trasie. Zawsze mozna po-
dejrze¢ mape - itutajjest je-
den z ciekawszych bajerdw,
mianowicie caty czas w ma-
lutkim okienku wida¢ obraz
z gry, przez co jako$ da sie
kontrolowac oba elementy.

Sama jazda to czy-
sta dawka adrenaliny i sa-
dystycznej radosci. Na
pierwszy rzut oka wyglada
to, jak inne wyscigi — mamy
konkurentéw, trase, mete
i checkpointy, ale po chwili
okazuje sie, ze Sciganie sie
jest opcjonalne, a duzo lep-
szg i efektywniejszg metoda
zwyciestwa pozostaje pozo-
stawienie po sobie dymiacej,
zniszczonej konkurencji. Nie
jesttotrudne, bo przeciwnicy
sg zaznaczeninaradarze, da
sie rowniez odczytaé
ich humor, np. ,prébuje
cie zabi¢” czy ,ucieka
w panice”. Mozna tez
OCZYWISCIE  rozjez-
dzaé przechodniéw —
co daje czas i pienia-
dze — gra ma nawet
mozliwosé wygrania

wyscigu, jesli zatatwi sie ich
wszystkich ludzi na mapie,
przy czym ta metoda jest
dos$¢ zmudna. W przeciwien-
stwie do pierwszej czescitu-
taj modele przechodniéw sa
tréojwymiarowe, wygladaja
przez to gorzej, ale s3g bar-
dziej... podatni na kreatywny
gibbing. Wracajg tez zwie-
rzatka, ktore rowniez da sie
rozjezdzac.

Mapy s rozlegte i
co wazne petne roznych ele-
mentow. Domki, rzeki, nawet
jadacy pociag... Swoja droga
ten ostatni uwielbiatem wy-
korzystywaé¢ do uderzania
w przewrdconych na dach
i wepchanych na tory bez-
bronnych przeciwnikéw. Sa
one otwarte, da sie nawet
z nich wylecieé. Z drugiej
strony jestesmy ograniczeni
do ich pakietu w danej ,gru-
pie” (3 wyscigi i misja). By
przejsc dalejtrzeba wykony-
wac specjalne misje takie jak
niszczenie nadajnikéw czy
jazda w trybie time attack.
Akurat one s3 najgorszym
elementemgry.

Pozostajg jeszcze
bonusy. Wystepuje ich gi-
gantyczna liczba — plansze
pekajg od nich, s bardzo
zréznicowane, niektore
$wietnie przydatne, inne...
powiedzmy, ze $rednio uzy-
teczne. Tworcy sie postarali
i chwata im za to. Mamy bo-
nusy od najprostszych, do-
dajacych czas i punkty, przez
miny i kangurze skoki po
wspaniate ustrojstwo, ktore
razi pradem przeciwnikow.
S3a tez bonusy nietypowe jak
pinball mode, ktory spra-
wia, ze nagle od wszystkie-
go zaczynamy sie odbijaé
czy tez mozliwos¢ jezdzenia
po Scianach. Pozostajg tez

INDEPENDENT ZIN

czerwone, wybuchajace
beczki, element chyba naj-
bardziej typowy dla gier — te
nalezy raczej omijaé. Czes¢
ze zbieranych bonuséw jest
odpalana automatycznie,
inne trzeba aktywowaé sa-
memu.

Co sie zestarzato?
Zdecydowanie grafika. Mo-
zecie sie domyslaé, jak wy-
glada tréjwymiarowa gra z
konca XX wieku. Koslawe,
bardzo uproszczone mo-
dele postaci, niskiej jakosci
tekstury na gruncie — tego
mniej wiecej mozna sie spo-
dziewaé. Nawet pierwszy
Carmageddon wyglada le-
piej dzieki uzyciu sprite’ow
zamiast brytowatych modeli
3D.Dos¢ jednak marudzenia,
bo gra poza tym elementem
jest dalej $wietna. DZwie-
ki sg lepsze, samochody
brzmia, jak powinny, wybija-
nie szyb i wszelkie inne od-
gtosy réwniez brzmia reali-
stycznie. Jednak najlepszym
elementem pozostajg wrza-
ski niewinnych. przechod-
niéw, starajacych sie uciec
sprzed naszych két. Czasem
tez prosza o lito$¢é. Sterowa-
nie jest dos¢ nieprzyjazne,
rozrzucone po-catej klawia-
turze.

Szkoda, ze ‘nie ma
wiecej takich gier jak Car-
mageddon |I. Mégtbym Kilku
rzeczy sie przyczepi¢ — od
nieswiezej grafiki przez de-
nerwujace misje po pare
kiepskich aut. Tylko po co?
Carmageddon 2 zastuzyt
na dziewiatke. Odpalcie go
i pozwdlcie dziataé swoim
instynktom! Poczujcie sie

jak towcy polujacy w swoich
maszynach na ofiary! Ave!
666GONZ0666
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Gra stworzona przez
dwoch gimnazjalistow!

szybki one-tap, polegajacy
nNa manewrowaniu pociskiem

tak aby nie wlecie¢ w
latajgce przeszkody.



W 1999 r. wyszta na
$wiat jedna z najlepszych
gier komputerowych mojego
dziecinstwa - Worms Arma-
geddon. DzdZzownice podzie-
lone na druzyny, wyniszczajg
siebie nawzajem za pomo-
ca réznorodnego arsenatu.
Chociaz ekwipunek juz od
poczatku jest bogaty, to pod-
czas rozgrywki dostajemy
catkiem sporo broni w spa-
dajacych z nieba skrzynkach.
Oprdcz nich nieraz zrzuca-
ne sg paczki z dodatkowymi

. punktami zycia oraz réznego
rodzaju urozmaiceniami, np.
laserowy celownik, podwoj-
ny czas biezacej tury czy
podwdjne obrazenia (szko-
da, ze ten uprzyjemniacz
uaktywnia sie od razu po ze-
braniu paczki i trwa tylko do
konca aktualnejtury).

Czes$¢ arsenatu, z
ktorym zaczynamy mamy
w nieograniczonej ilosci,
np. bazooka, zwykte grana-
ty czy shotgun. Wigkszosci
zas jest tylko po kilka sztuk
jak choéby jeden dynamit,
dwa teleporty czy pieé moz-
dzierzy. Wszystkie bronie
otrzymywane w skrzynkach
s ograniczone do pewnych
ilosci. Mozemy tam dostac
zarowno dodatkowe linki,
spadochrony czy czerwone
granaty rozpryskowe, jak
i lepsze bronie, np. $wigty
granat reczny, super owce,
bombe bananowa, nalot dy-
wanowy, wsciekte krowy (w
paczkach dostajemy po trzy
sztuki, ale mozna wybraé
sobie ilos¢ wypuszczonych
kréw od jednej do pieciu -

Ktolby/pomys atkzelmoznamiecitylerzabawyidzie ki
dzdzownicomgNojwtasnietehybalniktjpozajweds
karzamiMnoli[progiemistamifzgleamil7AKktorzyaw,
latachI0fubiegtegowickustwonzyli
IStatafsiefonalpoczatkiemldoscldtugiejfseTiilgie o
ozwatceAwykonzystaniemmnostwalbronilitytu=
towyeh rebelWrel giwmal

pod warunkiem, ze az tyle
mamy w ekwipunku), sta-
ruszke, betonowego osta,
bezcenng waze z epoki Ming,
indyjski test nuklearny, moz-
liwos¢ zestania Armageddo-
nu (na catg plansze spadaja
meteory powodujace spo-
re szkody - najlepiej miec¢
wtedy aktywne podwadjne
obrazenia, bo mozna wtedy
zniszczy¢ niemal catg plan-
sze) i jeszcze pare innych
ciekawych bron. Ekipa z
Team17 miata naprawde cie-
kawe pomysty.
Mozliwosé  grania
druzynami robali dysponu-
" jacymi ogromnym, $mier-
i cionosnym arsenatem i wy-
kanczanie przeciwnikow za
jego pomoca przysporzyto
ogromnej stawy i popular-
nosci pierwszej czesci. My
dzigki temu doczekalismy
sie dtugiej (by nie rzec - ,ta-
siemcowej”) serii. Pierwsza
czes¢ ukazata sig w 1995
roku zas ostatnia (jak do-
tychczas) dwa lata temu, w
2016 . Z kolejnymi odstonami
wprowadzano nowe tryby i
bronie, zmieniano silnik gry
(poprzedni byt juz za stary w
stosunku do oczekiwan gra-
czy, nie mowiac juz o ewen-
tualnych niedordbkach, kt6-
re wyszty dopiero podczas
grania, a ktdre nie byty bte-
dami jako takimi). W 2003 .
wprowadzono kolejng istot-
ng zmianeg - przejscie z2D na
3D. Swiatto dzienne ujrzata
wtedy kolejna czesé serii o
nazwie Worms 3D i wtedy to
byto cos. Gra wymagata ak-
celeratora 3D, ktory obecnie

standardowym wyposa-
zeniem kart graficznych,
jednak wtedy trzeba byto
specjalnie sprawdzaé, czy
posiadana karta graficzna
obstugiwata tez trojwymiar.

wybuchna¢ i rozlaé¢ ptona-
ce paliwo, na ktére wptywa
wiatr, co mozna wykorzystac
np. do podpalenia beczki i
w efekcie jej wybuch, a przy
okazji uszkodzenia wro-

Skupmy sie jednak| giego robala stojgcego za

na omawianej czesci serii,
czyli na Worms Armaged-
don. O samym arsenale juz
pisatem, ale nie wspomina-
tem, Ze na czes¢ broni dziata
wiatr. Tak wtasciwie to w tej
czesci tylko bazooka (do-
piero po wytraceniu rozpe-

du od wystrzatu, o sile sami”

decydujemy, przytrzymujac
odpowiednio dtugo spacje),
ogien z lotniczego ataku
napalmem oraz wybuchu
beczek z substancjg tatwo-
palng i paczek. Te tez moga

przeszkodg, ktorego inaczej
trudno bytoby dosiegnaé. Sa
tez bronie samonaprowa-
dzajace: niebieska rakieta,
ktora nie omija przeszkoéd,
tylko leci po linii prostej do
celu, dlatego musimy jg ko-
rygowac sitg wystrzatu, go-#
tabek majacy juz jakas inte-
ligencje i czesé przeszkod
omija (ale wcigz ma pewne z
tym problemy) czy magiczny
pocisk — mocno ulepszona ‘
wersja niebieskiej rakiety,

omija juz niemal wszystkie - b
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przeszkody, cho¢ nie ma co
liczy¢, ze przeleci przez zbyt
ciasny otwor. Niebieska ra-

~kieta samonaprowadzajaca

" ma zdolno$¢ przelotu pod
powierzchnig wody (II) - co

r /4 4

.-’ i
e
i

komputerze, a takze z inny-
mi graczami przez internet
(choé ebecnie trudno liczy,
ze znajdziemy kogo$ z ak-
tywng sesjg publiczng w
internecie). Oprocz nich s3

prawda ptytko, ale zawsze | jeszcze inne tryby - tryb de-

to cos. Wszystkie pozostate
(poza Aqua Sheep - specjal-
ng odmiang super owcy) po
dostaniu sie do wody od razu
tona.

Jest tez ekwipunek,
ktory mozna wykorzystac do
ukrycia lub przetransporto-
wania sie, np. metalowe belki

athmatch (druzyna gracza
kontra jedna lub kilka druzyn
komputera poziom trudno-
$cirosnie w miare zdobywa-
nia kolejnej rangi w tym try-
bie) i tryb szkoleniowy, czyli
misje treningowe polegajace
na uczeniu gracza postugi-
wania sie bronig i ekwipun-

rozgryzienia, ze w ogole nie
trzebaich ttumaczyé.
Teraz moze trosz-

konstrukcyjne, wspomniane l kiem typu zbierz ile$ paczek ke o grafice i udzwiekowie-

« juz linki czy mtoty pneuma-
tyczne albo palniki, ktorymi
mozna przekopac sie przez
grunt. Dzieki ich uzyciu nie
dosé, ze mozemy sie ukryé
pod belka czy wewnatrz
planszy, to jeszcze umozli-
wiaja przejscie do wczesniej
niedostepnej czesci planszy.
Mozna np. przejsé po wspo-
mnianej belce czy uzyé jej
do ,przebujania” sie linka
albo przekopaé sie mtotem
pneumatycznym i palnikiem.

'z catej planszy, majac do

dyspozycji tylko linke, albo
strzelanie do wyznaczonych
celow z shotguna (kazdy tra-
fiony cel daje nie tylko punk-
ty, ale tez cenne, dodatkowe
sekundy do licznika rundy).
Jest takze tryb misji z za-
daniami takimi, jak zabicie
wrogiego, dobrze ukrytego
robala (czy druzyny) w okre-
slonym czasie z ograniczo-
nym arsenatem. W trybie
dla kilku graczy przy jednym

Jestjeszczemozllwoscsko—lkomputerze mozna usta-

s rzystania z teleportu - na

poczatku rundy dostajemy
raptem dwa tadunki do wy-

( korzystania.

kilka
do

trybow
wybrania.
ktore tatwo
rozgrywka

Jest
rozgrywkKi
' Podstawowe,
przewidzie¢c -

i w kilku graczy przy jednym

NDEPENDENTZIN

l|c ile rund ma decydowac o
zwyciestwie, a takze sporo
opcji do skonfigurowania,
np. czas tury, czas catej run-
dy czy ilos¢ uzbrojenia albo
czestotliwosc spadania kon-
kretnych rodzajéow paczek.
Najlepiej samemu odkry¢,

samemu z komputerem, jak co da sie jeszcze zmieni¢, a

opcje te sa na tyle proste do
T

(niu. Worms Armageddon
jest w trybie 2D, paleta barw
nie jest zbytnio bogata, ale
mi_akurat (przynajmniej w
tej czesci) bardzo pasuje.
Zwtaszcza ze podkresla ab-
surdalny humor samej gry
- dzdzownice z bazookami,
toporami, uzi, tukami i Swig-
tymi granatami recznymi
(zreszta ta bron jest zywcem
wzieta z filmu Monthy Python
i Swiety Graal), betonowym
ostem, nalotem ptonacych
owieczek (przy akompania-
mencie francuskiej Marsy-
lianki) i reszta pokreconych
broni. Przy okazji - przyci-
skiem Insert (z klawiatury
numerycznej)  regulowac
mozna ilo$¢ szczegotow
w tle oraz ilo$¢ fal na po-
wierzchniwody. Swoja drogg
na uwage zastuguje rowniez
kolorystyka oraz wystrgj
plansz, np. plansza pustynna
z wielbtagdem, dwiema pal-
mami i szybem wiertniczym
do wydobywania ropy nafto-
wej. Jesli chodzi o dzwigk,
ten rowniez jest ciekawy.

Muzyczka nie najgorsza, kli-
matyczna - w sumie pare
prostych melodii, niena-
rzucajacych sie (bo dos¢ ci-
chych, choé styszalnych), ale
tworzacych klimat gry. Do
tego jeszcze odzywki robali,
np. ,Ay, ay, sir” po wybraniu
robala czy ,You traitor!”, gdy
przypadkiem trafimy swoje-
go (nawet, jak to bedzie jedna
iskierka ptonacego paliwa,
ktére za daleko sie rozlato).
Réwniez gtosy robali fajnie
zostaty dobrane.

Ogélnie gra jest cat-
kiem dobra, chociaz raczej
nie na wiele godzin. Stuzy
bardziejrozrywceiodreago-
waniu niz graniu i siedze-
niu przy niej po kilka godzin
dziennie. Oczywiscie moze
sie zdarzyé, ze spedzicie
wiecej czasu ze znajomy-
mi czy rodzing, bo bedziecie
toczy¢ turniej na kilka osdb.
Jak dla mnie 8/10 - gtownie
za pomyst i mozliwos¢ od-
stresowania sie w kilkana-
écie minut czy mozliwosé
zemsty sie na kims za jaka$
ztosliwosé w trybie wielo-
osobowym.

CZARNOKSIEZNIK

OCENA:

Rok(produke;jiz1999)

\Wydawca:IMicroProselSoftware

Producentzileamil)
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HELLBOUND

chocby/z/ rodzimym| Painkillerem

Gra ufundowana i 15PN
zostata przez spotecznosé v e \ s
za pomocy Kickstartera i  ‘ \| ‘{ ¥ \J
dostepna jest aktualnie we S\ W, Vi 2L f\"’J
wczesnym dostepie. Rzekt- |- A s ) e )
bym, ze nawet bardzo wcze- | =\ ; i
snym, bo zbyt wiele jesz- x N -
cze nie moze zaoferowac. ! ) { i o
Twércy wciaz pracuja nad @5‘ & "‘%‘ By = o , 7%/ o
kampania, Ul'9pszaja gre, a W 1-TIVE:00:01:16 g X & 75 “S: 101 -'%’: :’I@lj Ceuy e
zeby ostodzic graczom czas LTI TS ; v - e —
oczekiwania udostepnili tryb % ' Graficznie Hellbo-
Sur\{ival, dostepny za darmo, l> “ und wyglada na lekko prze-
choc gotowa gra juz darmo- - ) starzaty. Nie powiem, ze jest
wa niestety nie bedzie. s e - « zle, ale jednak jak na obecne

Survival Mode ofe- 4 | standardy wyglada dos¢ sta-
ruje nam 'aktualnie jedna | bo.Tekstury bywaja rozmyte,
areng, ktora zasypywana b, - modele kanciaste. Co praw-
jgst _IT(O'lejani falarr_widprze— / datempo gryjesttak szybkie,
ciwnikow. Naszym jedynym : " zeitak nie masie czasu, zeb
celem jest przetrwanie kaz- {?/9 & o8 “%" \ 16@ zwracaé uwag: na detale)t

dej z takich fal, a im dtuzej
wytrwamy, tym lepszy wynik
i miejsce w rankingu graczy.
Wydaje sie troche mato, ale
rozgrywka to rekompensuje.
Gameplay kojarzy sie z ta-
kimi produkcjami jak wspo-
mniany wczesniej Painkiller
czy Serious Sam — akcja
jest szybka, dzieje sie bar-
dzo duzo, a poziom trudno-
$ci rosnie w zastraszajagcym
tempie. Jest tez krwawo, a
potwory, ktére stajg nam na
drodze to odpowiednio pa-
skudne i gtupie miecho do
odstrzelenia. A strzelanie
daje naprawde duzo fraj-
dy. Broni jest kilka, ich wy-
glad jest dosé nietypowy, ale
dziatanie juz jak najbardziej

ale mam nadzieje, ze twércy

poprawig to i owo w finalnej
wersji. DZwiek tez wrazenia
nie robi. Szczegdlnie muzy-
ka, ktéra z zatozenia miata
zapewne napedzac akcje, ale
tak naprawde nie zwraca sie
na nig w ogéle uwagi. | w tym
miejscu twércy musza cos
zmienié. Na szczescie bron
brzmi tak, jak powinna, a i
reszta odgtoséw otoczenia
nie jest tragiczna.

Trudno na razie po-

W 1- TIME: 00:01:16
KILL ANYTHING THAT MOVES

wiedzie¢ cokolwiek na temat
Hellbound. Gra oferuje jesz-
cze bardzo niewiele zawar-
tosci, ale juz moze dawaé
sporo zabawy, a mozliwosé
poréwnywania swoich wy-

790 POINTS.
16 KILLS d

e 4 . 4.. nikdw z graczami z catego
standr_:!rdowe. Mamy zat_em “| $wiata zacheca do treno-
karabiny, strzelby, rakiet- | Wania swoich umiejetnosci.

nice. Zeby przetrwaé musi-
my tez uzupetniaé pancerz i
zdrowie, te ostatnie zyskuje-

Sporo rzeczy trzeba jeszcze
dopracowaé, nie wiadomo
jak bedzie wygladaé kampa-

5 q bad s ‘*' ; a8
my poprzez spozywanie serc @9 *% 68 oy ‘: !_?\"/ nia dla jednego gracza czy
zablty_ch_ d_er_nonow_. Im_ dalgj. multiplayer (jezeli w grze
tym silniejsi przeciwnicy sie OCENA: sie znajdzie, a licze, ze tak).

pojawiaja, jednak na szcze-
$cie wszyscy sa odpowied-
nimi durniami i w wiekszych
grupach zabijajg sie nawza-
jem. Warto to wykorzysty-
wac i napuszczac ich na sie-
bie.

e e 38 o e o e ke o ok

Rok prgdukcji: 2018
Wydawca: Saibot Studios
Producent: Saibot Studios

Gatunek: FPS
Platforma: PC

Mimo wszystko na petna
wersje cierpliwie czekam i
cos czuje, ze sie nie zawio-
de. Moze nie bedzie to hit na
miare Dooma, ale zapowiada
sie catkiem udana produkcja.
LUKASZ050792
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JAKA TO
PIOSENKA?

Kt6Z by nie pamietat ﬁEberta

Wtaczajac gre, na-
szym oczom ukazuje sie
mozliwosé wyboru jednej z
dostepnych postaci (wtasci-
wie awataru) oraz koniecz-
nosé ustawienia swojego
nicku w grze (w czasie pisa-
nia tekstu nie ma mozliwosci
zmiany nicku). Po wykonaniu
tych czynnosci znajdujemy
sig w menu gry, w ktorym co
kilka sekund zatacza sie inna
piosenka, a do wyboru odda-
no nam dwa tryby: przygoda i
mistrzostwa. Niestety w obu
trybach jest wymagane ta-
cze zinternetem, ze wzgledu
na obecne w grze ,pobiera-
niem piosenek”.

Przejdzmy do
pierwszego trybu gry. W
przygodzie nasze zadanie
jest doktadnie takie samo jak
w ogladanym przez was pro-
gramie telewizyjnym ,Jaka
to melodia?”, czyli stajemydo

walki z dwoma zawodnikami
kierowanymi przez sztuczna
inteligencje i musimy osig-
gnac lepszy od nich rezul-
tat, aby dostac sie do finatu.
Do osiagniecia tego celu
jest dtuga droga, poniewaz,
aby sie tam znalezé trzeba
przejs¢ 2 rundy. W pierwszej
z rund mamy do wyboru pie-
ciu artystow lub zespotéw, a
do kazdego z nich jest przy-
pisana piosenka, ktéra mu-
simy rozpoznaé. W drugiej
rundzie mamy dobrze zna-
ne wybieranie ilo$¢ granych
.nhutek’, jednego z pieciu
wykonawcow (tym razem sa
oni ukryciu pod numerkiem,
ktéry gracz wybiera). Gdy
uda nam sie przebrnaéprzez
dwie rundy, znajdujemy sie
w finale. Tutaj pod jednym
z pieciu cyferek ukryty jest
utwor. Nasza wygrana be-
dzie zalezna od zgadnietych

y
<

ENTER SANDMAN

FLO RIDA

NARZEDZIE SEDZIEGO

ROXE)
0w

w

WYBIERZ NICK

MARIUSZW

WYBIERZ POSTAC

o 3 "

utworow.

Drugi tryb w grze to
.mistrzostwa”, ktore pole-
gaja na zgadywaniu utwo-
réow jednym po drugim, a po
zrobieniu btedu nasza gra
sie konczy. Im wiecej rozpo-
znanych piosenek z rzedu,
tym wyzszy jest nasz wynik,
ktory przektada sie na ran-
king, gdzie walczymy o jak
najwyzsze miejsce. W moim
odczuciu ten ranking jest nic
nie wart, za wspinanie sie po
jego drabince nic nie otrzy-
mujemy. Po podaniu ztej
odpowiedzi naszym oczom
ukazuje sie... reklama. Nie-
stety gra posiada mikroptat-
nosci w postaci wytacze-
nia reklam, matej i sredniej
paczki nutek. Szkoda, jednak
gra musina siebie zarobié.

Jaka to piosenka
ma (moim zdaniem) bez-
sensowny tryb mistrzostwa,
ktéry moze sie znudzié po 3
lub 4 razie. Nie kazdemu za-
lezy na jak najwyzszym wy-
niku w grze na kilkanascie
minut. Tryb pojedynek réw-
niez po kilku razach moze
sie znudzi¢. Jednak ,Jaka to
piosenka” ma jeden bardzo

duzy atut — wiele utwordw.
Najbardziej ucieszyt mnie
fakt natkniecia sie na ,In the
End” zespotu Linkin Park, na
ktéorym sie wychowatem i
dorastatem. Takimi smacz-
kami apka potrafi kupi¢ nie
jednego graczal Za znalezie-
nie sie ,In the End” gra ma z
mojej strony +1do oceny:).
Zastanawiajac  sie
podczas wystawiania oce-
ny, zadaje sobie pytanie: czy
warto interesowaé sie ta
aplikacja, skoro wiekszosciz
graczy moze sie ona znudzié
po pot godziny gry? Pdzniej
odinstalujemy ja i zapomi-
namy. ,Jaka to piosenka” nie
posiada w sobie nic takiego,
co mogtoby zatrzymaé nas
na dtuzszg chwile przy sobie.
Fatalny ranking z trybem mi-
strzostw na czele. Jedynym
pozytywnym aspektem gry
sg zawarte w niej utwory,
kazdy z nas wyszuka w nich
co$ swojego. Koniec kon-
cow, ,Jaka to piosenka” ku-
pita mnie uwzglednieniem w
niej Linkin Park i takim spo-
sobem apka dostaje ma ode
mnie naciggang széstke.
MW

MAGICZNE SLOWA

CHALUPY
WELCOME TQ

POKOLENIE

OCENA:

109 4. 6.9 ¢ 8.8 ¢ ¢

Rok produkcji: 2018

Wydawca: Przemyslaw Kwater
Producent: Przemyslaw Kwater

Gatunek: Logiczna
Platforma: Android, i0S
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MAX PAYNE

EGH

bt

Stracit on swdj
najwiekszy skarb
rodzine. Pra-
gnie tylko jedne-
go — zemscic sig i
zniszczy¢ narko-

1+ 10
Srutowka

(Gra od Remedy Entertainment jest doskonatym
przyktadem, dlaczego nie warto‘odktadac‘gry-
WELIE] pewnych tytu’cow napozniej...

W czasach szko-
ty podstawowej, gdy jeden
z kolegéw dostat nowa gre,
wszyscy po szkole schodzi-
lismy sie u niego w domu,
zeby zobaczyé co to jest.
Wtasnie podczas jednego
z takich spotkan pierwszy
raz miatem stycznosé z Max
Paynem. Dobry znajomy na-
mawiat mnie, zebym spro-
bowat zagraé, argumentujac
,tograstworzonadla ciebie”.
Pamietam ten moment, jak-
by wydarzyt sie chwile temu.
Jednak wtedy Max Payne
wydawat mi sie dziwny, nie
podobato mi sie poruszanie
postaci, mozliwosé spo-

walniania tempa. Po latach,
gdy ogarneta mnie ochota
poznania historii policjanta,

docenitem produkcje. Gra
strasznie mi sie spodobata.
Zatuje, ze dopiero teraz mia-
tem przyjemnosé ograé tak
dobragre...

Wyobrazmy  sobie,
Ze nocng mrozna pora chce-
my spedzié kilka chwil z na-
szymi najblizszymi. Po ciez-
kim dniu w pracy jako jeden
z najlepszych policjantéw
w Nowym Jorku pragnie-
my tylko jednego. Chcemy
ten wieczor spedzi¢ z pigk-
ng zona i mata céreczka. Co,
jesli ktos nam przeszkodzi
w tym? Kto$ sprawi, ze nasz
codzienny $wiat zamieni sig
w istne piekto? Ktos zamor-
duje naszych najblizszych w
przeciggu jednej nocy? Taki
los spotkat Maxa Payne’a.

50+ 250
Ingram

tyk nowy Valkiria,
pod ktérego dziataniem byli
bandyci dokonujacy zbrodni
na rodzinie policjanta. Tak
zaczyna sie nasza przygoda
wgrze...

Po pewnym czasie,
podczas wezwania na stacje
metra stajemy sie $wiad-
kiem morderstwaito nie byle
jakiego morderstwa. Zabity
zostaje najlepszy przyjaciel
Maxa z rgk miejscowej ma-
fii. Jak myslicie, kto zostat
posadzony o popetnienie
tak brutalnego czynu? Oczy-
wiscie nasz bohater — Max
Payne. Od tej chwili pozo-
stajemy zostawieni sami
sobie, probujac odszukaé i
zniszczy¢ Smiertelny nar-
kotyk. Jednak nie bedzie to
takiego proste. Za naszymi
plecamiujrzymy gonigcg nas
zaréwno lokalng mafie, jak
i policje. Naszym gtownym
celem oprécz odnalezienia
narkotyku pozostaje walka o
przetrwanie.

Wigkszosc¢ z nas jest
przyzwyczajona do prze-
rywnikow w grach. Najcze-
$ciej sg one zrealizowany w
sposob filmikéw, ktéry ob-
razujg pewne wydarzenia,
wyjasniaja fabute itd. W Max
Payne takze ujrzymy takie
przerywniki, jednak zosta-
ty przedstawione w nieco-
dzienny sposéb (zaskoczyto
mnie to), bo w formie komik-
sul Komiksy majg za zadanie

pokaza¢ nam najwazniejsze
wydarzenia, zwroty akcji.
Jednak najprzyjemniejszg
czescig komiksow jest pod-
ktad gtosu Maxa Payne i wie-
lu innych waznych postaci.
Wedtug mnie twércom wy-
szto to fenomenalnie! Naj-
bardziej cieszy mnie fakt, ze
do poprzedniego komiksu
mozemy wrdcié, gdy tylko
tego chcemy oraz gdy nie
chce nam sie go ogladad, jest
mozliwo$¢é przewiniecia gry
do przodu.

Sterowanie w grze
jest proste i intuicyjne, jed-
nak warto zapoznac sie z
wiekszoscig mozliwych
kombinacji, dzieki ktérym
bedziemy mogli wykonywac
przydatne i zarazem spekta-
kularne przewroty. Pozosta-
jac przy przewrotach, wy-
konujac je mamy mozliwosc
wtaczenia spowolnienia
czasu. W praktyce jest ono
bardzo przydatne, gdy znaj-
dujemy sie w obszarze pet-
nym po uszy przeciwnikow.
Zamiast panikowac i podej-
mowac zte decyzje, mozemy
spowolni¢ czas i ze spoko-
jem rozprawic sie z czekaja-
cymi na nas bandytami. Jed-
nak aby walczy¢ z wrogami
potrzebujemy broni. O to nie
mamy sie co martwié¢, bo
do naszej dyspozycji mamy
mase sprzetu — od zwyktego
tomu, az do karabinu snaj-
perskiego. Patrzac na arse-
nat nasuwa mi sie na mysl
seria Grand Theft Auto. Co
taczy te tytuty pod wzgledem
broni? Ano wtasnie to, ze nie
mam pojecia, gdzie sterowa-
ny przez nas bohater upycha
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swoje $miertelne $rodki
ochrony.

Cofajac sie o te 17 lat
do 2001 roku, moge $miato
stwierdzié, ze oprawa gra-
ficzna Max Payne'a robita

iemate wrazenie. Tak na-
awet dzisiaj gra w
omentach moze
tl Pod wzgledem
ytut zestarzat
obrze, nadal
ie go oglada.
stosowali  wie-
i
dla graczy z
dbatoscia o
iemal kazdy
przedmiot czy
ozemy uru-
nic. as biegania
0 skokow @branie przy-
owuje sieg wykony-
nego ruchu, Kiem

realistycznie faluje w odpo-
wiednie boki. Twarz Maxa
rowniez zostata stworzona
z wysoka dbatoscig o kazdy
szczegot. Zgodze sig, ze nie
jest to poziom jak np. w L.A.
Noire, jednak wtedy mozli-
wosci tworzenia grafiki nie
byty tak same, jak teraz. Pra-
wie zapomniatem doda¢, ze
gra zostata przedstawionaw
perspektywie trzeciej osoby.

Grajac w Max Pay-
ne, mozemy odczu¢ nie-
mal namacalny otaczaja-
cy nas mrok i jedng wielka
niepewnos¢. Z poczatku
odczuwatem strach, prze-
chodzac do kolejnych po-
mieszczen, nie wiedziatem,
czego moge sie spodziewad.
Po uptywie kilkudziesieciu
minut to uczucie znikneto.

Dlaczego? Gra stata sie dla
mnie powtarzalna, domysla-
tem sie, co mnie spotka dalej.
Oprdcz niepewnosci i mroku
w Max Payne, klimat buduje
przede wszystkim muzyka.
Szczegdlnie motyw w menu
gry, przy ktorym nieraz za-
trzymywatem sig, aby jej po
prostu postuchaé (podobnie
zresztg miatem z Mafig ll).
Przechodzac do
wystawienia oceny Maxowi
mam z tym niematy problem.
Catosciowo gra podobata
mi sie strasznie. Zawiera-
ta w sobie wszystko to, co
wedtug mnie powinna za-
wiera¢ dobra gra, czyli: byta

efektowna, do wyboru mia-
tem bardzo, bardzo duzo
réznego rodzaju broni. Wal-
ka z przeciwnikami dzigki
spowolnieniu czasu nieraz
ratowata mi tytek (element
wyroznia gre na tle innych
produkcji). Jednak przygo-
da Maxa potrafita mnie mo-
mentami znudzié. Z tatwo-
$cia mogtem przewidzie¢
co mnie czeka za kolejnymi
drzwiami, rogiem Sciany itd.
Gdyby nie ta powtarzalno$é
gra otrzymataby 9/10, jednak
Pan Payne otrzyma ode mnie
mocna 6semke.

MW

Colt Commando
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Rokprodukcji:;2001
Wydawca: Gathering
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EMBODIMENT OF SCARLET DEVIL

Pewnis niswislu 2z wes siyezio 6 Touheu = {fin-=
czasam e fepeiislia sarie fwerzens praezjedhege
cAowiclka —=znenege jelo 2UN = deszy siapepu-=
lernede bartze niszows), alls eddeng) grupy fe-
néw. Embedinemt of Searlet Davil, Znens i ol
flouhoulltepienwszyytutztejisenigwydanynalRE

W relu 2002

Akcja gry osadzo-
na jest w magicznej kra-
inie Gensokyo, gdzie wta-
$nie zdarzyt sie incydent ze
szkartatng mgta, za ktora
stojg nowo przybyte wam-
pirzyce, siostry Scarlet
(gtéwnie starsza, Remila, a
mtodsza Flandre zasadniczo
siedzi zamknigta) - swojg
droga wszyscy bohatero-
wie w Touhou, niewazne jak
bardzo ,demoniczni”, maja
posta¢ mtodych dziewczyn.
Oczywiscie lore ciggnace sie
przez ponad 20 czesci gier
i dodatkowych materiatow
jest bardziej rozbudowa-
ne, ale to sprawa na osobny
artykut. W samej grze fabu-
ta technicznie jest w doé¢

ENBMY () mm
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szczatkowej formie i spro-
wadza sie do dialogéw z ko-
lejnymi bossami. Do wyboru
sg2postacie —mozemygraé
jako Reimu Hakurei, lokalna
kaptanka oraz czarodziejka
Marisa Kirisame.
Embodiment of
Scarlet Devil jest przedsta-
wicielem niszowego gatun-
ku bullet hell (z nowszych
tytutéw to np. Crimson Clo-
ver) — wywodzacego sig z
klasycznych, scrollowanych
strzelanek, gdzie gtéwna
atrakcjg jest omijanie se-
tek pociskéw naraz. Nie raz
i nie dwa nalezy dostow-
nie przeciska¢ sie miedzy
zastaniajacymi ekran po-
ciskami. Akcja w grze jest

NEAF..

i
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Score

Plavar

Bomb

Power

wymagajaca, ale za to po-
konanie kolejnego trudnego
spellcarda przeciwniczki -
satysfakcjonujace. Towciagga
tak, jak dawne tytuty arcade.
Wypadajace z szeregowych
wrogow bonusytatwo umoz-
liwiaja znaczne zwieksze-
nie sity ataku naszej posta-
ci oraz granie na scoring
(co jest wazne — zbieranie
punktéw daje dodatkowe zy-
cia). Co do gameplayu — obie
bohaterki majg do wyboru 2
rézne tryby dziatania, w kté-
rych moga byé prowadzone
— przy byciuprotonaprawde
robirdznice.

Jedyna rzecz, ktéra
mi w Embodiment of Scarlet
Devil MOCNO przeszkadza, a

Enem0-
Flower Sign f":v
]

4

High Score 009 3 2777
00832777

L

ktéra naprawiono w dal-

szych czesciach serii, to
brak widocznego hitboxa
przy uzyciu focus mode. Jaki
hitbox, jaki focus mode? Juz
wyjasniam, o co chodzi. W
gatunku bullet hell przeci-
skanie miedzy pociskami
jest mozliwe dlatego, ze po-
staé gracza moze cze$ciowo
.przenika¢” przez pociski,
a umiera, dopiero kiedy po-
cisk bezposrednio trafi w
.czuty punkt”, czyli hitbox.
W zamian za to nie ma tutaj
zadnego paska zycia - je-
den strzat i bohaterka ginie.
Sam punkt jest widoczny
przy wcisnieciu klawisza,
ktéry odpowiada skupieniu
sie postaci - gdzie porusza

004028050
000766012

65
37

Enemy Qe
Perfect Freeze"

Bomb

Power

127

(€)2002 1 ') AXIMEN ALl Rights Reserveds




sie wolniej i moze wykony-
wac ciasniejsze manewry,
dostownie ,lawirowaé mie-
dzy kroplamideszczu”.
Sama gra potrafiby¢
niesamowicie trudna, cho¢ w
inny sposadb niz np. Dark So-
uls. To kréciutka gra na pot
godziny, ale wymaga to dtuz-
szego treningu i wprawy.
Ba, przy powrocie do tytutu
po kilku miesigcach miatem
przez pewien czas problem
z przejsciem bossa z pierw-
szego poziomu bez utraty
zycia. Na wyzszych pozio-
mach trudnosci i dalszych
levelach gracz dostownie
zalewany jest setkami prze-
réznych pociskéow, a chwi-
la nieuwagi wystarczy, by
straci¢ zycie. Embodiment of
Scarlet Devil na tatwym po-
ziomie trudnosci blokuje do-
step do ostatniego poziomu i
bossa — Remilii Scarlet. Jej
pokojéwka, Sakuya, po pro-
stu blokuje dalszy postep i
wymaga grania minimum na
,normal”.Gra matez EX level
gdzie na gracza czeka Flan-
dre Scarlet - jednak do dzis
nie udato mi sie jej przejsc.
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Gra ma dwuwymia-
rowa grafike zprostymiinie-
stety niezbyt atrakcyjnymi
ttami w 3D. Wszystkie spri-
te'ywgrze sq — przynajmniej
moim zdaniem, bo w tym wy-
padku to tylko i wytacznie
kwestia gustu technicznych
— tadnie wykonane, a oko
ciesza drobne szczegdty, o
ile znajdzie sie te sekunde na
podziwianie subtelnoscii nie
zginie, kiedy przypadkowo
pominiety pocisk trafi ide-
alnie w bohaterke. Kolejna
rzecza wartg wzmianki jest
charakterystyczny styl por-
tretow postaci wykonanych
przez autora. Powiedzmy, ze
to nie one zachecaja dogry;).

Muzyka tutaj rza-
dzi - utwory sg wykonane
swietnie, niezwykle buduja
charakterystyczny flow gry.
Kazda posta¢ ma swdj le-
itmotiv dobrze oddajacy jej
charakter. Z EOSD polecam
wystuchaé utwory takie jak
nalezagcy do Cirno ,Belo-
ved Tomboyish Daughter”,
.Lunar Clock — Luna Dial”
Sakuyi (cho¢ IMO stabszy
od pdzniejszego Flowering

&

i \

T

Night) czy ,Septette for the
Dead Princess” Remilii. Przy
okazji utwory z Touhou sg na
tyle popularne, ze doczeka-
ty sie masy wartych uwagi
remikséw, od wersji meta-
lowych i chérkéw po instru-
mentalne.

Czy warto? Jak wi-
daé, na swdj specyficzny
sposob uwielbiam Embodi-
ment of Scarlet Devil — jest
dobrze wykonang, wyma-
gajacq i bardzo wciagajaca
gra, chociaz musze przy-
znaé, ze nie dla wszystkich.
Fani gatunku znajdg w nim
jednak kilka godzin przyjem-
nej, zabawy, a nawet wiecej,
jesli beda chcieli staé¢ sie
pro. Uczciwg oceng bedzie

”‘@.}\is\/m

|

siddemka — gtownie dlatego,
ze lepsze oceny nalezga sie
pozniejszym czesciom, kto-
re usprawniajg spororzeczy.

Boli kilka rzeczy, w
tym fakt, ze aby mie¢ orygi-
nat trzeba go sprowadzac z
Japonii, ptacac jak za nowa
gre AAA - dopiero Double
Dealing Character/Touhou
14 doczekato sie wydania w
wersji cyfrowejna zachodzie
-idotego, by cokolwiek zro-
zumieé z fabuty, trzeba do-
rzucié¢ przynajmniej English
patcha (ten na szczescie jest
tatwo dostepny). Warto, jesli
lubi sie dobra, wymagajaca
akcje.
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W koncu nastat
dzien, gdy komputer sta-
nat na nogi. Doczekatem
instalacji Fallout 2 i wresz-
cie mogtem poréwnaé moje
rozdmuchane wyobrazenia
ze stanem faktycznym. Gra
zaczyna sie od stworzenia
postaci lub wybrania jednej z
predefiniowanych. Polecam
stworzenie wtasnej postaci
- rozdysponowanie umiejet-
nosci i cech naszego boha-
tera ma wptyw na caty obraz
gry.Zmiany ida tak daleko, ze
np. gdy za bardzo zaoszcze-
dzimy na inteligencji, nasza
postac bedzie mowita w sty-
lu ,,ja lubi¢ bi¢” czy ,ty da¢ mi
jesc” i bedzie traktowana jak
idiota przez postacie nieza-
lezne. Z kolei, gdy przedo-

brzymyw druga stroneinasz

zbawca pustkowi bedzie
chucherkiem, okaze sie, ze
nie potrafi utrzymaé w dto-
niach ciezszej broni. Dzieki
temu rozgrywka za kazdym

razem wyglada inaczej. Kie- _

dy w koncu wyrzezbimy ide-
alnego herosa, grarzucanas
do Swiatyni prob. Poznajemy
tam prosty, ale sprawiedli-
wy system walki turowe;.
Mozemy doktadnie wybrac,
ktérg czesc ciata przeciw-
nika chcemy zaatakowad.
Szybkiego przeciwnika da
sie spowolni¢, uszkadzajac
mu noge, a dobrze uzbrojo-
nemu wytracic bron strzela-
jac w reke. Jednakze czesto
uda sie rozwigzywac proble-
my bez rozlewu krwi - jezeli

mamy wystarczajgco do-|

brze rozwinietg umiejetnosé
rozmowy mozna przekonac
przeciwnika, by odpuscit.
Przechodzac $wiatynie prob,
udowadniamy, ze jestesmy
godni zadania uratowa-
nia wioski, a takze nosze-
nia stroju naszego przodka
(czyli bohatera Fallout 1).

i Tak, tym razem gtowng mi-

sja nie jest ratowanie catego
$wiata przed wielkim ztem, a
zaledwie uratowanie jednej,

matej, bardzo zacofanej
wioski (ktora zarazem jest
jednak naszym domem). By
tego dokona¢ musimy od-
nalezé mityczny przedmiot
— G.E.C.K (Garden of Eden
Creation Kit). Przez wigksza
czes¢ gry jednak nie trzeba
sie tym w ogdle przejmo-
wac. Ze wzgledu na odlegto-
$ci oraz skrawki informacji
wykonanie tego zadania
poczatkowo wydaje sie bar-
dzo odlegty abstrakcja. Do-
chodzimy tutaj do szeroko
pojetej wolnosci, ktdra jest
ogromnym atutem produkcji.
Autorzy nie narzucajg dro-
gi, jaka mamy kroczyé. We
wiekszosci konfliktow przy-
taczymy sie do tej strony, do
ktérej chcemy, rozwigzujgc
zaistniate problemy na swoj
sposob (przyktadowo, jesli
jestes mechanikiem, to sam
naprawisz zepsute urzadze-
nie, a jeslimowca to przeko-
nasz innego specjaliste, by
zrobitto za nas).

Zadan pobocznych
do wykonania jest od groma.
Przechodzac gre pierwszy
raz, gwarantuje, ze nawet
nie znajdziecie wszystkich
(dlatego po zobaczeniu na-

piséw koncowych polecam |
gra¢ dalej - jest co robic).”

Przeciwnicy nie rozwijajg
sie wraz z graczem jak np.
w grach Bethesdy. Zdarza
sie, ze w niektére rejony
nalezy wrdci¢ pdzniej, gdy
jestesmy juz odpowiednio
.przykokszeni”. Dzieki temu
rozwoj postaci jest bardzo
satysfakcjonujacy i zawsze
kusi, by pograc jeszcze chwi-
le. Awansujac, poza standar-
dowymi punktamido rozdys-
ponowania, co trzy poziomy
dostajemy umiejetno$é spe-
cjalng (np. identyfikacja bro-
ni przeciwnika), ktéra moze
diametralnie zmieni¢ sy-
tuacje na polu walki. Warto
takze wspomnieé¢ o nieba-
nalnym humorze i klimacie
gry. Fallout 2, choé przedsta-
wiajacy ponura wizje $wia-
ta po nuklearnej zagtadzie,
nie jest gra posepna. Sporo
questéw i postaci wywotuje
usmiech na twarzy gracza, a
co bardziej dociekliwi odnaj-
da nawigzania do popkultury
i ukryte easter eggi. W moim
odczuciu to wtasnie buduje
klimat i stanowi site produk-

&
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“You gain 588 experience points.
$Hobed Figure was hit far 998 hiT poinTs and was
e,

tu. Nie bede tutaj podawat
przyktadéw, by nie spoilo- |
wac, musicie jednak wierzy¢
na stowo, ze zadania i posta- |
™ cie przebijajg na gtowe te z %
|| nowszych Falloutow. :

- Poza tyloma zaleta- |
mi gra niestety sie troche ze-
starzata. Musze wspomniec |
o grafice, ktora dzisiaj moze
odrzuci¢, dlatego polecam
zainstalowa¢ mod podbija-
jacy rozdzielczosé. Po tym
zabiegu nie jest juz tak zle -
rysowana grafika 2D potrafi
sie zestarze¢ z godnoscia.
Niektorym walka w turach
moze sie wyda¢ powolna,
szczegolnie przy stabszych [ BN
przeciwnikach, ktérym nie ~ e

| #¥ou see: Car.

*You see: Cor.

trzeba poswigcac tyle uwagi. O R
Istnieje na szczescie opcja '
przyspieszenia animacji,

" ktora rozwiazuje ten pro-
|blem. Warty odnotowaniafl

" jest rowniez wyzszy poziom
trudnosci niz w dzisiejszych
grach RPG, choé to wcale nie
musi by¢ wada.

Wracajac do historii
ze wstepu, Fallout 2 zdecy-
|| dowanie przebit moje wy-}

.,j obrazenia. Do tego stopnia,

" |Ze zagrywatem sie w niego
przez kilka kolejnych lat.
Czy warto grze daé dzisiaj
szanse? Absolutnie tak. Wy-
starczy przymkna¢ oko na
niedzisiejszg grafike, a gra - )
odwdzieczy sie tonami gry- S ‘
walnosci i Swietnym klima- : \Wydawca:|Interplay/Productions;
tem. Wystawiam grze z tych : Sl & &
powoddéw mocna 9. i . Gatunek:RPG)

TOMEKW. ~ : 5 = : Platforma:/PC]
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; mog’cem doczekac sie plerw-

~ szych krokow i pojedynkow
-z przeciwnikami.

Niestety
moja ekscytacja, jak szyb-

ko sie pojawita, tak szybko '

(a nawet szybciej) znikta. Od
samego poczatku cata opra-
wa graficzna nie przypadta
mi do gustu, poruszanie Ge-
raltem i wiele innych rzeczy.
0 tym jednak marudzié¢ bede
p6zniej. Pomimo braku che-
ci patrzenia na wykreowany
$wiat przez CD Project RED,

tylko dwa czynniki zdecydo- =

waty, ze udato mi sie ukon-
czy¢ drugiego ,wieska”. Tymi
czynnikami byty Swietnie na-
pisanafabuta wraz z rewela-
cyjnymi postaciami, ktore nie

19 szczedzity jezyka.
- Pierwszy WiedZmin
32 byt bogaty w zadania fabu-

“larne, poboczne i zlecenia!
na potwory, choc te miaty na
- celu tylko wydtuzy¢ nasza
przygode z gra (przynies X
ktow z Y potwora do Z postaci

©@|?d[a

kolejnq
onafiowniez

o [t [ po-

za Z orenéw). Druga odstona
gry jest rowniez bardzo bo-
gata w rézne zadania. Wiele
z nich zostato bardzo dobrze
przemyslanych. S one roz-
budowane, bywaty bardziej
i mniej ciekawe, intryguja-
ce, a przede wszystkim byty
' W nich ci niezapomniani (z
| fantastycznymi dialogami)
" bohaterowie. Pomimo wy-
{ mienionych zalet niekiedy
'§ze zmeczenia nie bytem w
stanie kontynuowaé gry.
',;Najbardziej odczutem to we
' Flotsam i Vergen (tak, nie

lubie wielkiego Pana Roche,
" zawsze krasnoludy byty mi
blizsze). Akcja zaczynata sie
I rozwijaé, az nagle musiatem

z jednego konca mapy biec

na drugi, po czym okazywa-
to sie, ze musze wréci¢ do

punktu wyjscia. Strasznie

potwory z pierwszej czesci
gry.. Najbardziej boli fakt,
Ze nieraz nie czuje sie przez
| to gtdownego watku gry, czyli
Scigania krolobdjcy. Bedac
niestusznie oskarzonym

o $mier¢ krola Foltesta, gra
powinna caty czas trzymac
w hapieciu, od czasu do cza-
su wprowadzajgc elementy
humorystyczne. Niestety w
moim odczuciu tak nie jest,
wiecej jest humoru niz po-
strzegania siebie (Geralta),
jako niewinnie okreslonego
zabodjce kréla...

Wiele 0s6b narzeka-
to na system walki w jedynce
(ja go uwielbiam) i doczeka-
to sie nowego, kompletnie
przebudowanego systemu.
Czy zmiana wyszta na do-
bre? Na to pytanie bedziemy
mogli odpowiedzieé sobie
po zetknieciu sie z gra. Tym
razem, zamiast wykony-
wacé pewne sekwencje cio-
sow, mamy wolng reke jak
chcemy walczyé. Do wyboru
sg ciosy silne oraz szybkie,
mamy rowniez mozliwosc
wykonywania réznych kom-
binacji uzywajac naprze-
miennie obu atakéw. Twércy
pozostawili nam wolng reke

przypominat mi to wspo-_W rozplanowywaniu takty-

mniane wyzej zlecenia nal' ki w walce z przeciwnika-

mi. Pewna grupe oséb moze
ucieszyc fakt, ze tym razem
nie musza wyczekaé na od-
powiedni moment ataku,
gdyz mogg atakowac wroga
,ha $lepo”. Jaki bytby Wiedz-
min bez przeplatania walki
z uzyciem magicznych zna-
kow? Ano nijakim. W drugiej
czesci gry mamy dostepne
doktadnie te same znaki:
Aard, Queen, Yrden, Igni oraz

Axii.
nie zmienito, kazdy odpo-
wiada za to samo, czyli na
przyktad Aard za powalenie/
ogtuszenie, a Queen za wy-
tworzenie magicznej tarczy,
ktéra chroni nas przed cio-
sami przeciwnikéw. Jednak
pewne zmiany tez sie znala-
zty. Animacja rzucania zna-
kéw rézni sie diametralnie
wzgledem pierwszej cze-
Sci gry. Sa zrobione bardzo
przyjemnie dla oka. W koncu
mozemy zauwazyé, jak ma-
giczny pocisk rozhija drzwi,
uderza w przeciwnika. Uzy-
wanie znakoéw wielokrotnie
wywotywato we mnie, dzieki
animacjom, efekt ,wow”.
Czas na powie-
dzenie kilku stéw o tym, co
skresla w mojej opinii catego
WiedZzmina 2, czyli grafice.
Jak zostaliSmy przyzwy-
czajeni w pierwszej czesci
gry, kamera znajduje sie za
plecami Geralta. Do tego

N\
momentu wszystko mi sie y =

podoba, jednak im dalej, tym
gorzej. Wiedzminski swiat
wyobrazam sobie w szarych
kolorach, ktére

wi podczas kolejnych walk.
Niestety nie rozumiem, dla-
czego Redzi postawili na tak
bardzo jaskrawa palete ko-
loréow. Wszedzie jest zbyt ja-
sno, noce sazbyt jasne, liscie

drzew sg zbyt jasne itd. Gdzie =

tutaj jest mroczny klimat,

i ktory oddaje powage sytuacu

Ich zastosowanie sie

obrazuja -
mrok towarzyszacy Geralto- =
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dotyczacej sScigania zabdj-
cy krola?! Pierwsza gra ze
Swietnie ukazanym klima-
tem, w ktorym (jak w Wiedz-
minie) na poczatku wydarzy-
to sie brutalne morderstwo,
jest opisany przeze mnie
Max Payne (patrz: strona
22). Pomimo krytyki w stro-
ne palety barw nie moge tak
samo powiedziec¢ o dbatosci
0 szczegoty. Tutaj mozemy
zauwazy¢, jak wiele pracy w
tworzenie = wiedzminskiego
" Swiata wtozyto cate studio.
Przechodzac przez kolejne
lokacje, warto zatrzymac sie
na chwile i popatrzec na ten

NDEPENDENT(ZIN S

cudny swiat. Tylko te kolory
ktujgce w oczy...

Kazda gra z catej
wiedzminskiej trylogii ma
niesamowita, wyrozniaja-
cg sie sciezke dzwiekowa,
jednak w moim odczuciu
WiedZmin 2 wypada pod tym
wzgledem.  najstabiej. Mu-
zyka kazdej czesci gtebo-
ko zapadta mi w gtowie, a z
dwaojki? Niestety w ogole. Nie
twierdze przez to, ze utwo-
ry znajdujace sie w grze sg
kiepskie, wrecz przeciwnie,
jednak zaden z nich nie przy-
padt mi do gustu i nie zapadt
W pamieci.

Czy Wiedzmin 2 po-
siada w sobie cos$, co mi sie
podobato? Tak, dwie rzeczy:
postacie i napisane dla nich
dialogi. W zadnej z ogry-
wanych przeze mnie gier
nie pamietatem tak dtugo
o postaciach. Saskia — po-
sta¢ fenomenalna. lorweth
— brawo Redzi za niego!
Jednak w szczytowej for-
mie jest nasz kompan kra-
snolud Zoltan Chivay. Kazda
spedzona z nim chwila po-
zwala podnies¢ gracza na
duszy i zapomnie¢ o wielu

PRELUDTUI 0 WOJNY: AEDIRN
Chrori Saskie przed upiorami

T
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negatywnych dla mnie
aspektach gry. Gdyby nie ta
tréjka nie wiem, czy datbym
rade podotaé do konca gry.
Myslac o wystawie-
niu oceny WiedZminowi 2,
wiekszos¢ z was ze mng sie
nie zgodzi. Niektoérzy zlin-
czowaliby mnie, jednak nie
przejmuje sie tym. Oprocz
postaciidbatosci o szczeg6-
ty w grze nie byto nic wiecej,
co mogto mnie porwac na
dtugie noce. Stad daje dru-
giemu ,wieskowi” AZ 6/10.
MW
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Tak jak napisatem
w krotkim wstepie. W kon-
cu po 7 latach udato mi sie
ukonczyé Battlefield: Bad
Company 2, ktdry zreszta byt
moim pierwszym Battlefiel-
dem! W okresie, gdy ogrywa-
tem takie gry jak Call of Duty:
- Moder Warfare, czy World at
War, moim niespetnionym
marzeniem byto zagraé¢ we
wspomnianego BFa. Nie-
stety w tamtym czasie mg;j
komputer nie mégt sobie po-
radzi¢ z ta produkcja. Teraz
przypadkowo udato mi sie
trafic na ,ztg kompanig”ibez
~ zastanowienia powiekszy-
tem moja biblioteke gier na
Steam.

W Bad Company 2
wcielamy sie w postaé¢ w
jednego z Zotnierzy druzyny
Bravo Dwa, Prestona Marlo-
wa. W naszej druzynie spo-
tkamy jeszcze trzech innych
zotnierzy: sierzanta Samuela
D. Redforda, ktéry nie moze
doczekaé sie swojej upra-
gnionej wojskowej emerytu-
ry oraz szeregowych Georga
Gordona Haggarda i Terren-
ca Sweetwatera.

Nasza przygoda z
druga odstong Bad Compa-
ny rozpoczyna sie podczas
przeprowadzenia szturmu
przez amerykanskich Zzot-
nierzy na jedng z zajmo-
wanych przez Japonskie
wojsko wyspe w 1944 roku.
Celem jest odnalezienie i
wykradzenie naukowca,
ktory jest odpowiedzialny za
prace nad tajng technologia.
Finat szturmu pozostawit we
mnie maty niedosyt. Podczas
przeprowadzania sztur-
mu zauwazytem jeden btad,
ktory doprowadzit mnie

Spelafo siq e 2 melch merzai sprzsd 7 &t
mmgj@hll

do ztosci. Sterowana przeze
mnie postaé posiadata nie-
ograniczone zasoby grana-
tow. Karabinu uzytem moze
ze dwa lub trzy razy, bo nie
byt mi potrzebny, skoro mo-
gtem caty czas atakowac
Wrogow za pomoca grana-

tow. Poza tym nasz bohater

od poczatku do kohAca ma
niewyczerpalng wytrzyma-
tos¢ podczas sprintu. Sadze,
ze nawet najsprawniejsi
komandosi nie sg w stanie
nieustannie biec sprintem
bez Zzadnej przerwy.. Na
szczescie problem z grana-
tamidotyczyt tylko pierwszej
misji, ale niewyczerpalna
wytrzymatos¢ bohatera to-
warzyszy nam do samego
konca...

Po zakoncze-
niu dziatan kilkanascie lat
wstecz, na wyspach okupo-
wanych przez Japonczykow,
zostajemy przerzuceniu za
rosyjska granice do druzyny
Bravo Dwa (od teraz akcja
toczy sie w czasach wspot-
czesnych). Nasza zatoga za
zadanie ma wspoméc ame-
rykanskiego agenta. Nieste-
ty misja komplikuje sig i roz-
poczyna sie nasza przygoda
ze ,ztg kompanig”. Od teraz
musimy m.in. powstrzymac
atak Rosjan na Stany Zjedno-
czone. W solowej kampanii
do przejécia mamy w sumie
13 misji. Zajety mi troche po-
nad 4 godziny, podczas kto-
rych udato mi sie zwiedzi¢
wiele malowniczych, zapa-
dajacych w pamieé lokaciji.
Do tego grona moge zaliczyc:
gesta dzungle, zniszczone
miasteczka, mate wioski, az
po géry podczas zimowej
aury.

Tak jak to w wo-
jennych grach akcji z wi-
dokiem z pierwszej osoby,
akcja rozgrywa sie momen-
“tami bardzo szybko, a nie-

raz wolniej. W pewnych mo-
. mentach mamy do wyboru
- szybki szturm lub powolne
podejscie do przeciwnika
_ (podkradanie sig). Podczas
| szybkiej wymiany ognia, nie-
" raz robi sie bardzo goraco!
Wokét nas padajag przerdézne
pociski z karabinéw maszy-
nowych, wyrzutni rakiet czy
.shajperek”. Podczas takiej
wymiany pociskow zauwa-
zytem pewng pozytywng
ceche produkcji, jakim jest
element zniszczen otacza-
jacego nas $wiata. Ostony z
ptyty betonowej zamienia-
ja sie w gruz, a domy nieraz
potrafig runaé w dét (czego
sam us$wiadczytem). Aspekt
wizualny, jakim jest element
destrukcji otoczenia, razem
z grafika pomimo prawie 8
lat na karku zestarzat sie
dobrze. Kazda mata czesc
mapy, broni,
stata przygotowana bardzo
starannie i wyglada to dosy¢
zadowalajaco. Okej zgodze
sie, ze przez 8 lat wyglad gier
poszedt bardzo do przodu,

ale po co na site narzekaé, |

jezeli jest dobrze? Mnie taki
wyglad gier wystarcza.

A co z uzbrojeniem
Prestona Marlowa? Ma sie
bardzo dobrze! Do dyspo-
zycji mamy wiele rodzajow
broni, ale szykujac sie na ko-
lejng misje, mozemy wypo-
sazyc sie tylko w dwa karabi-
ny. Nie nalezy targac ze soba
za kazdym razem karabinu
przeznaczonego dla snaj-
peréw czy wyrzutni rakiet.
Jezeli taka bron bedzie nam
potrzebna, to znajdziemy

ja podczas walki na mapie.

pojazdow zo-

Bywaja nieraz takie momen-
ty, ze od celu dzielg nas setki
metrow, jednak nie musimy
przemierza¢ tego dystansu

srodki transportow, zaczy-
najac od quaddw, a konczac
na czotgach czy $migtow-
cach. Przemieszczanie sie
nie zawsze bedzie takie ta-
twe jak moze sie wydawac.
Na przyktad podczas lotu
Smigtowcem czeka nas go-
raca i emocjonujgca walka z
przeciwnikami na ladzie i w
powietrzu.

Musze wspomnieé
jeszcze o stronie audio. Od-
gtosy broni, pojazdow itp.
sg dobre, ale dubbing nie do
konca mi sie spodobat. Gdy
swojg kwestie wypowiadat
Terrence Sweetwater, cze-
katem ze zniecierpliwie-
niem, az skonczy méwié. Z
catym szacunkiem dla Ce-
zarego Pazury, ale wedtug
mnie nie pasuje do takiej
.roli. Gtos Pazury kojarzy mi
! sie z wieloma polskimi ko-
mediami, ,serialami” i jego
obecnosci nie moge zniesé
w produkcji o charakterze
wojennym. Dla mnie na za-
wsze pozostanie osoba od
nieztych komedii.

Z oceng Bad Com-
pany 2 waham sie pomiedzy
8, a 9 gwiazdkami. Na nie-
zliczone zasoby granatéw
mogtbym przymknaé oko,
jednak draznigcy podktad
gtosowy dla Sweetwatera
oraz niewyczerpalny zasob
wytrzymatosci zawazyt na
ocenie. Zta kompania otrzy-
muje ocene 8/10! Jezeli nie
miate$ przyjemnosci jesz-
cze zagraé w tego Battlefiel-
dato nadrabiaj straty. Swego
czasu miattez catkiem zacny
multiplayer!
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2

-

2

4



03053

Niez el l8lowie micl fefaie. Nie nis musisl robis

i\wlogolepetenlluksUsATakimogtobylsialydawacy
chetfa gra udewedhle, 26 nickeniseznie ek mus

Reigns to mobil-

na strategia polegajaca na
podejmowaniu  wybordéw,
ktore decyduja o losach na-
szego kraju. Wydana przez
Devolver Digital na smart-
fony to jedna z najbardziej
wciggajacych gier, w jakie
gratem. A dlaczego? Juz
spiesze z wyjasnieniami.
Zaczne od podstaw.
Wtadza opiera sie na czte-
rech filarach: kosciele, lu-
dziach, armii i bogactwie.
Jezelimamy niedobér ktére-
gokolwiek — przegrywamy.
Jesli nadmiar — tez prze-
grywamy. Trzeba bardzo
dobrze przemysle¢ swoje
wybory, kontrolowa¢ wzrost
i zmniejszanie sie kazdego z
filaréw. Duzy problem moze
stanowic brak polskiej wer-
sji jezykowej. Nie brakuje tu-
taj humoru, bardzo czarnego
humoru. Niestety karty, a

przynajmniej te podstawo-
we, czesto sie powtarzaja.
Naszczescie nie w ciagu jed-
nego zycia. A umieranie jest
tu bardzo czeste, bo mozna
uznac je za czesc¢ zabawy.
Poniewaz sterujemy krélem,
czyhajg na nas przerdzne
niebezpieczenstwa, np. uto-
niecie w rzece biegajac w
nocy po lesie itp. Uwierzcie
mi, ta gra wcigga jak zadna.

Grafika jest prosta,
estetyczna i przyjemna. To
gra dla wszystkich, ktérzy
szukajg wciggajacej zaba-
wy podczas podrézy. Warto
wydac ten tytut pare ztotych,
W momencie pisania tego
tekstu gra kosztuje zaledwie
niecate 5 zt.
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A fine company of your
drunken soldiers ransacked
an abbey. We want justice!

Father Brown

James

]JB years in power
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Jak sie pozniej oka-
zato gra przez mnie kupio-
na, czyli Alien Syndrome, nie
miata kompletnie nic wspél-
nego z filmami, ani tym bar-
dziej bestia z koszmaréw
Gigera. Wrecz przeciwnie,
byta czyms zupetnie innym.
Jednak po kilku minutach
mojego marudzenia szybko
sie wciggnatem w zabawe
na tyle, zeby spedzi¢ z nig
nastepnych kilka dni i osta-
tecznie ukonczyé. Gra tak mi
sie spodobata, ze szybko za-
pomniatem o poczatkowym
zawodzie i o tym, ze nie jest
to ,moj ukochany Obcy”, a co
zupetnie obcego :). Obecnie
miesci sie w moim TOP TEN
gier na Pegasusaiuwielbiam
do niej wrdcic po dzis dzien.

| cho¢ jg poznatem
Alien Syndrome w okolicach
roku 1998-99 to gra powstata
duzo wczesniej. Mianowicie
w roku 1986 w Japonii, kiedy
to za sprawa SEGA Enter-
prises trafita na automaty i
zaczeta wyciskaé¢ wszystkie
drobniaki z mtodych graczy.
Proste zasady, szybka roz-
grywka wymagajgca wie-
lu treningdw, koniecznosé
uczenia sie uktadu map
na pamieé, roéznorodnosc
plansz oraz stale rosnacy
poziom trudnosci. Wydawa-

2
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Alien Syndrome pierwotnie wypuszczono na automaty. Zaden
pozniejszy port nie mogt doréwnac oryginatowi szybkoscig

dziataniaigrafika.
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toby sie, ze to przepis na mu-
rowany sukces. | choé Alien
Syndrome zebrat kilka pozy-
tywnych recenzji, to nie stat
sie hitem i dzi$ mato kto o
nim pamieta.

W grze wybieramy
jedng z dwodch dostepnych
postaci — Ricky (mezczyzna)
lub Mary (kobieta). Poza wy-
gladem nie roznig sie zupet-
nie niczym, wiec nie ma zad-
nego wptywu na rozgrywke,
ktora z postaci wybierzemy.
Fabuta praktycznie nie ist-
nieje, co akurat byto norma w
grach arcade’owych tamtych
lat. Nasz bohater odwiedza
statki kosmiczne opanowa-
ne przez rézne rasy obcych,
podktada w nich bombe, ra-
tuje wieznidw, zabija bossa i
odlatuje do kolejnego statku,
aby powtorzyc catg operacje.
Sama rozgrywka ma proste
zasady — uratuj wszystkich
uwiezionych ludzi, nim skon-
czy sie czas odliczajacy do
wybuchu i ucieknij do wyj-
Scia, nie dajac sie zabic. Cate
statki s opanowane przez
cate hordy losowo genero-
wanych obcych, na kazdym
poziomie innych. Spotykamy
bardzo wymyslne kreatury
— ogromne larwy, pajaki w
wielkimi oczyma, dwunoz-
ne ro6zowe potworki z
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podtuzng gtowa jak u Xe-
nomopha. Do ich eliminacji
oddano nam takze pokazny
arsenat broni — od karabinu,
poprzez dziatko laserowe,

spread-gun, na miotaczu
ognia konczac. Jest duza
réznorodnosé, nie ma powo-
doéw do narzekania na nude,
tym bardziej ze kazdy kolejny
odwiedzany statek to takze
zawsze wyprawa W niezna-
ne — poziomysardéznorodne,
raz kolorowe, innym razem
bardziej mroczne. Czasami
zwiedzamy otwarte, duze
przestrzenie, a niekiedy
btadzimy po ciasnych ko-
rytarzach. Nie brakuje tez
réznorodnosci wsrod bos-
sow, ktorzy za kazdym ra-
zem stajg z nami do walki,
kiedy odbijemy wigzniow i
juz zmierzamy do wyjscia.
Jest ogromny mézg z gtowa,
wielki biomechaniczny pajgk
wystrzeliwujacy w gracza
wtasne gatki oczne i mno-
stwo innych bestii wprost z
najdziwniejszych snow. Au-
torzy popuscili wodze wy-
obrazni, czasami mozna sie
lekko zasmiaé na widok wy-
gladu bossa, ale na szcze-
scie usmiech znika bardzo
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szybko, kiedy stajemy z nim
do walki, pamietajagc o bom-
bie i stale odliczajagcym ze-
garze. Dzieje sie duzo, a gra
wymaga wielu godzin trenin-
gu. Nalezy nauczyé sie ukta-
du kazdego statku, zapamie-
ta¢ miejsca, gdzie znajduja
sie uwiezieni, znalez¢ naj-
lepszy sposob na kazdego z
bossow.

Gra, cho¢ dopraco-
wana i tadna nie wyroznia-
ta sie niczym szczegélnym.
Prosta, troche zbyt kolorowa
grafikaiwidok z gory na pole
gry, do tego Srednia muzyka,
ktéra szybko sie zapomina.
Ogromna zaletg byta mozli-
wosc grania z druga osoba w
trybie kooperacji. To wtasnie
granie z kolega/kolezan-
ka i wspélne przemierzanie
korytarzy dawato najwiecej
zabawy. Jeden z graczy mogt
zajmowac sie ratowaniem
zatogi, drugi ostrzeliwaniem
przeciwnikow.  Ciekawym
rozwigzaniem byta takze

mapa, na ktorej zaznaczony
byt nie tylko uktad korytarzy,
ale i rozmieszczenie wiez-
niéw, jednak nie mielismy do
niej dostepu przez caty czas.
Mape dato sie podejrzec tyl-
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Port na NES byt ubozszy
natomiast duzo wolniejsza.

ko na monitorach znajdu-
jacych sie w réoznych miej-
scach. Zazwyczaj na pod-
glad i zapamietanie, w ktéra
strone sie udac, mieliSmy
zaledwie sekunde, bo obcy
nie zwalnialii nawet podczas
korzystania z monitora mo-
gli atakowac gracza.

Mimo iz Alien Syn-
drome nie okazat sie hitem,
a jedynie poprawnie wyko-
nang, przyjemng strzelanka,
zyskat sobie rzesze fandw
,uczacych sie” jej na pamigc
i umiejacych skonczyé w ca-
tosci na jednym Zyciu. Szyb-
ko pojawity sie tez porty na
platformy domowe. Juz dwa
lata po premierze automato-
wej wersji w Japonii, czyli w
roku1988, ukazaty sie wersje
na Amige, Atari ST, Amstrada
CPC, Commodore 64, MSX-
-a, Sege Master System czy
NESa. Po kolejnym roku gra
ukazata sie takze w wersiji
na PC, a 1992 na bardziej eg-
zotyczng platforme Sharp
X68000, ktora nigdy oficjal-
nie nie opuscita japonskiego
rynku. Porty zasadniczo nie
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Oficjalny, sequel wydano jako exc-
lusive na SEGA-Game Gear; Dzis pra- N

TIME 224 wienikto nim nie pamigta.

tadka na Game Gear nie s
erowata, ze to sequel Alie
yndrome. Nie wygladata tez
le atrakcyjnie, zeby przycigga
zrok.

2

roznity sie pod wzgledem
rozgrywki od oryginalnej
wersji z automatéw. Rézni-
ce dotyczyty raczej zmniej-
szonej liczby pozioméw do
skonczenia i znacznie gor-
szego wykonania graficzne-
go. Jedne z najtadniejszych
portow to te na Amige, PC
i Atari ST, cho¢ i one dos¢
odbiegaja od oryginatu i s3
wyraznie brzydsze. Swietnie
wykonano takze wersje na
Commodore 64 ktora, mimo
iz duzo brzydsza (ze wzgle-
dow specyfiki sprzetu) to
byta bardzo grywalna.

Rok 1992 przynidst
pierwszy sequel Alien Syn-
drome, choé¢ bez ,dwdjki”
w tytule. Gra noszaca ten
sam tytut co oryginat przed-
stawiata wydarzenia 5 lat
po pokonaniu obcych z po-
przedniej czesci. Ponownie
wcielalismy sie w Ricky'ego
lub Mary, ktérzy odebrali
wiadomos¢ o kolejnym ataku
obcych, wiec postanawiajg
wroci¢ do swojego ,fachu”.
Za powstanie produkcji od-
powiedzialne byto dziatajace

po dzi$ dzien studio SIMS
Company tworzace poczat-
kowo gry na platformy firmy
SEGA, by pdzniej przenies¢
sie do Sony, a obecnie wy-
puszczajac kolejne produk-
cje na konsole Nintendo.
SIMS Company nigdy wiel-
kich sukcesow nie osiggneto
i nie inaczej byto w przypad-
ku Alien Syndrome. Sprawy
na pewno nie utatwit fakt,
ze gra zostata wydana jako
exclusive dla przenosnej
konsoli Game Gear, ktdra
poczatkowo miata konkuro-
wac z Game Boyem, a osta-
tecznie przegrata bitwe i po-
niosta kleske mimo znacznie
wiekszych mozliwosci i pa-
rametrow niz sprzet kon-
kurenciji. Co do samej gry to
nie zmieniono zbyt wiele w
stosunku do oryginatu — za-
sady pozostaty praktycznie
nietkniete i wcigz zwiedza-
lismy kolejne statki obcych,
ratowalismy cztonkéw zato-
gi, pokonywalismy bossow i
pilnowalismy uciekajacego
czasu odliczajacego do wy-
buchu bomby. | tak przez 5
poziomow do ostatecznego
finatu. Zmieniono natomiast
mape — od teraz nie byto
koniecznosci korzystania z
monitorow, aby ja podejrzeé,
a wystarczyto wcisnac jeden
z przyciskow konsoli. Pod-
czas podgladu mapy gra tez
sie zatrzymywata, co pozwa-
lato na spokojnie przyjrzec
sie wszystkiemu. Znikneta
zatem presja z poprzedniej
czesci. Zniknat takze mul-
tiplayer, czyli to, co dawato
najwiecej frajdy. Na ostode
dano kilka nowych gatunkow
obcych. Poziomy takze byty
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catkowicie nowe i rozne od
tych, ktdre pojawity sie w
pierwowzorze. Niestety to
troche za mato, aby powie-
dzie¢ o Alien Syndrome na
Game Gear, ze jest produk-
cja dobra. Trudno nazwac ja
chocby przecietng i nalezy
raczej potraktowac jako cie-
kawostke.

Po nieudanym i nie-
pamietanym przez prawie
nikogo sequelu nastata dtu-
ga cisza. O Alien Syndrome
zapomniano na wiele lat, a
w miedzyczasie za sprawg
studia Team17 znanego m.in.
z serii Worms, pojawita sie
alternatywa w postaci Alien
Breed. Twoércy wesotych,
uzbrojonych robaczkow
stworzyli znacznie bardziej
rozbudowang gre akcji, duzo
powazniejszg i wymagaja-
ca znacznie wiecej niz twor
SEGI. W Alien Breed nie tyl-
ko przemierzali$my kolejne
bazy, a uczestniczyliSmy w
wielkiej przygodzie — szu-
kanie kluczy do przejsé, ko-
niecznosé przemyslanego
wykorzystywania ekwipun-
ku, zbieranie gotéwki, moz-
liwos¢ utkniecia w pomiesz-
czeniu bez wyjscia z obcymi
w srodku... Dziato sie bardzo
duzo. Potwory, podobnie jak
w Alien Syndrome, genero-
wane byty losowo na ma-
pie i respawnowaty sie bez
konca, jednak tu trzeba byto
pilnowa¢ takze amunicji,
ktora mogta skonczyé sie w
najmniej sprzyjajacych oko-
licznosciach. Do tego same
potwory, jak i cata gra, bu-
dzity wyrazne skojarzenia z
filmami z Xenomorphem, a
w szczegolnosci druga cze-




Porty na Amige, Commodore 64 i ZX Spectrum.
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scig, czyli Aliens (pol. Obcy:
Decydujgce Starcie), choc
Team17 nigdy nie posiadato
licencji na wykorzystywanie
marki. Podobnie jak w Alien
Syndrome, tu takze trzeba
byto korzystaé z terminali
rozmieszczonych na ma-
pach, choé¢ w Alien Breed te
posiadaty znacznie wiecej
funkcji — mozna byto w nich
dokupi¢ sprzet, pozyskac
cenne informacje lub... za-
gra¢ w Ponga. Nie zabrakto
takze mozliwosci grania w
trybie kooperacji dla dwach
graczy!

Alien Breed odnidst
ogromny sukces na swiecie i
do dzis jest jedna z tych gier,
ktore z wypiekami na twarzy
wspomina wiekszos¢ ami-
gowcow. Doczekat sie takze
dwoch sequeli: The Horror
Continues (1993) oraz Tower
Assault (1994), a takze prze-
niesienia w trzeci wymiar za
sprawa gier FPS: Alien Bre-
ed 3D (1995) i Alien Breed 3D
2: The Killing Grounds (1996).
W latach 2009-2010 seria do-
czekata sie rowniez rebootu
za sprawa srednio przyjetej
trylogii sktadajacej sie z gier:
Evolution (pierwotnie tylko
na X360, po roku wydana na
PC i PS3 pod nazwa Impact),
Assault oraz Descent.

1300 ZUP:
TOP: 2100000
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Wréémy jednak do
Alien Syndrome, o ktorym
gtucha cisza wciaz sie prze-
dtuzata. W roku 2003 SEGA
zaczeta wypluwacé remake'i
swoich najwiekszych hitow
tworzone przez rozne stu-
dia. Seria SEGA Ages 2500
charakteryzowata sie ni-
skimi cenami (2500 jendw
japonskich) i szerokim wy-
borem gier w ofercie — po-
wstaty tacznie 33 gry, z cze-
go ostatnia, Fantasy Zone
Complete Collection, ukaza-
ta sie 11 wrzesnia 2008 roku.
Gdzies pomiedzy, a doktad-
niej pod koniec lipca 2004,
jako czternasta odstona
SEGA Ages 2500 ukazat sie
remake Alien Syndrome dla
konsoli PlayStation 2 opra-
cowany przez dziatajace do
dzisiaj studio h.a.n.d. (Hok-
kaido Artists’ Network and
Development).

SEGA Ages 2500 Se-
ries vol. 14: Alien Syndrome,
bo tak brzmi petny tytut, to
jak najbardziej udany rema-
ke, cho¢ jeszcze bardziej za-
pomniany niz oryginat. Mimo
iz byt tanig gra, na ktora po-
zwoli¢ mogt sobie niemal
kazdy, to tytut nie opuscit ni-
gdy Japonii. Remake stwo-
rzono w catosci od postaw,
jednak zachowano gameplay

Te kolorowe zelki to obcy w remake’u wydanym .‘ .

YV V. V V V¥V

niemal niezmieniony. Gra-
fike przeniesiono w trzeci
wymiar, zachowujac widok z
gory, pojawito sie intro, prze-
rywniki pomiedzy pozioma-
mi, krotkie animacje rozpo-
czynajace i konczace walki z
bossami, dodano kilka efek-
tow Swietlnych sprawiaja-
cych, ze gra wydaje sie odro-
bine mroczniejsza, a przede
wszystkim podkrecono tem-
po gry. W od$wiezonej wersji
akcja toczyta sie znacznie
szybciej — potwory, choc
bardziej kolorowe (w pierw-
szym poziomie wygladaja
jak horda petzajacych zelek)
dawaty sie znacznie mocniej
we znaki. Na raz mogto nas
atakowac nawet kilkanascie
potworéw jednoczesnie, w
dalszej czesci gry konieczne
byto tez niszczenie gniazd,
nalezato uwazac na potwo-
ry wychodzace ze scian. Gra
zdecydowanie przyspieszy-
ta, zachowujac caty miod
oryginatu. Mozna byto grac
takze w trybie dwuosobo-
wym, a sterowanie stato sie
wygodniejsze — umozliwio-
no chocby strzelanie w do-
wolng strone bez koniecz-
noscizmiany kierunku biegu.
Minusem byto natomiast wy-
konanie gry — juz na pierw-
szy rzut oka byto widaé, ze

mamy do czynienia z tanig
produkcja zrobiong dos¢ po-
spiesznie. Na szczescie nie
wystepowaty btedy, glitche, a
catosc dziatata bardzo ptyn-
nie, co przy takim natezeniu
akcji miato duze znaczenie.
Gra zdecydowanie warta
uwagi, choé prosta i dos¢
krotka — na skonczenie jej
w catosci wystarczyto okoto
2 godziny.

Kolejne spotkanie z
Alien Syndrome nastapito w
roku 2007. Produkcja stwo-
rzona przez Totally Games
(znane z serii gier z uniwer-
sum Star Wars) miata taki
sam tytut jak oryginat, ale
niestety nic poza tym nie
taczyto jej poprzednikami.
Wydano ja jedynie na kon-
sole Nintendo Wii oraz PSP i
szybko zmieszano z btotem,
uznajac za jedna z najbar-
dziej nudnych i nikomu nie-
potrzebnych gier. Zmieniono
praktycznie wszystko, jako
element wspolny pozosta-
wiajac tylko tytut i wydawce.
W Alien Syndrome z 2007
roku kierowalismy tylko
jedna postacia - Aileen Har-
ding. Akcja przenosita nas w
przysztosé, kiedy to ludzie
kolonizowali juz obce plane-
ty. Z baza na jednej z nich ur-
wat sie kontakt, wiec nasza
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bohaterka rusza spraw-
dzié, co sie stato. Na miejscu
okazato sie, ze wszystkie-
mu winny jest dziwny wirus
zmieniajacy ludzi w potwory.
Fabuta, ktdorg znamy z tysie-
cy innych produkcji, po cze-
éci kojarzaca sie z filmem
Aliens J. Camerona, byta po
prostu nudna. Réwnie nud-
ne byty misje — przejdz do
jakiego$ pokoju, znajdz kar-
te dostepu, wrdc, przejdz
do drugiego pokoju, znajdz
klucz do windy, wro¢, za-
bij bossa.... | tak przez az 40
poziomow! Skonczyc ca-
tos¢ i nie umrze¢ z nudow
to prawdziwe wyzwanie. Na
urozmaicenie dodano ele-
menty RPG — kilka klas dla
naszej Aileen, m.in. tank czy
shajper. Za zabijanie potwo-
row otrzymywalismy punkty
doswiadczania, awansowa-
lismy na kolejne poziomy i
rozwijalismy swoje umie-
jetnosci, ale i tak nie miato
to zbyt wielkiego znaczenia.
Pomigdzy klasami roznice
podczas grania byty niemal
niezauwazalne, tak jak i nie
odczuwato sie rozwoju po-
staci w trakcie gry. Dostepny
byt takze crafting, cho¢ tak
naprawde chyba nikt nigdy

SEEA

nie widziat, jak on wtasciwie
dziata (by¢ moze nawet sami
twaorcy tego nie wiedza). Gra
jako cato$é¢ przypominata
inny tytut RPG — Untold Le-
gends — choé byta gorsza
pod kazdym wzgledem. Do
tego brzydka grafika przy-
pominata gry starsze o kilka
lat. Moim skromnym zda-
niem wizualnie tadniej wy-
padat nawet remake z PS2
niz kontynuacja na PSP i Wii.
Byty jednak pewne plusy
gry — oprawa audio z cat-
kiem przyzwoitym voice-ac-
tingiem i tryb multiplayer
pozwalajacy na gre w ko-
operacji nawet 4 graczom
jednoczesnie.

Niestety Alien Syn-
drome z roku 2007 byt wiel-
kim nieporozumieniem.
Sama marka powrdcita jesz-
cze raz2lata pozniejw lutym
2009, jednak tym razem byt
to jedynie port automatowej
wersji mozliwy do odbloko-
wania w kompilacji pt. Sega

00034005
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Mega Drive Ultimate Collec-
tion (znanej tez jako Sonic’s
Ultimate Genesis Collection)
wydanej na Xboxa 360 i PS3.
Zestaw klasycznych gier
opracowany przez Backbo-
ne Entertainment (studio od-
powiedzialne za powstanie
MediEvil Remake) zawierat
najwazniejsze tytuty takie
jak trylogia Golden Axe czy
Streets of Rage. Zostat tez
dos¢ dobrze przyjety, jednak
dla Alien Syndrome byt to
prawdopodobnie ostatni po-
wrot. Przypomnienie o sobie
i pozegnanie sie z graczami.

Obecnie, prawie
dekade podzniej, wcigz nic
nie zapowiada sie na to, ze-
bysmy mieli ujrzeé jeszcze
raz chocby probe wskrze-
szenia marki, cho¢ nigdy nic
nie wiadomo. W korncu moda
na powroty trwa w najlep-
sze, a studia coraz czesciej
siegaja po stare produkcje i
wydajg ich odSwiezone wer-
sje czy rebooty. By¢ moze i

05000000
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doczekamy tez nowej wersji
Alien Syndrome takiej, ktora
w koncu trafi do szerszego
grona i odbije sie echem. Na
razie jednak prézno szukac
chocby fanowskich, dar-
mowych wersji. Spragnieni
podobnych produkcji moga
zainteresowac sie natomiast
gra Xeno Crisis, ufundowa-
ng za pomoca Kickstartera
produkcja na PC, Nintendo
Switch oraz.. Dreamcasta i
Sega Mega Drive! Tytut moc-
no wzorowany m.in. na Alien
Syndrome, Chaos Engine czy
Smash TV daje mndstwo za-
bawy w mocno oldschoolo-
wym stylu. Natomiast na
petnoprawny, prawdziwy
powrot Ricky'ego i Mary po-
zostaje nam tylko czekac.
Moze kiedys ktos odwazy
sie wskrzesi¢ ten niemaja-
cy wielkiego szczescia tytut,
bez ktérego byé moze nie po-
wstatyby takie serie jak Alien
Breed.
CZYZYK

W Alien Syndrome gratem kiedys na sta-
rym, wystuzonym juz Pegasusie. Nie byt
to na pewno hit, jednak sporo czasu spe-
dzitem na przemierzaniu kolejnych labi-
ryntow. Gry nigdy nie skornczytem, najdalej
udato mi sie dojs¢ chyba do trzeciego po-
ziomu. Pdzniej jeszcze dorwatem wersje
na Amige 500, ale tam juz gry oferowaty
znacznie wiecej i AS nie mogt mnie juz
wciggnac. Pdzniej probowatem graé w
wersje na PSP, ale produkt okazat sie nud-
nym i brzydkim crapem. Szkoda, ze zapo-
mniano o marce.
LUKASZ050792
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Lubie pogra¢ na przenosnej konsoli od
Sony. Jedng z gier, do ktérych lubie wra-
cac jest Alien Syndrome. Dzieki niej moge
myslami przenies¢ sie w czasy mojego
dziecinstwa. Do gier rozgrywajacych sie
w dalekiej przestrzeni miedzygwiezdnej, z
uzyciem m.in. broni laserowej. Alien Syn-
drome na PSP, podczas wielu zarwanych
nocy potrafi przywrdci¢ te wspomnienia.
W mojej ocenie graficznie, jak na konsole
PSP gra wyglada catkiem niezle, stero-
wanie jest przyjemne, a dzwieki? No coz,
odgtosy wydobywajace sie z broni potrafig
strasznie mi dziatac¢ na nerwach.
MW

Potw:g-iry‘w wersji na-PSP i Wii wygladaty jak wielkig,

‘b(azowe. petzajace... Zreszty, samizobaczcie 2« \*6
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NANO PANZERS

ktorego premierajuzniebawem, to

grawzorowana nam:in: Battle City, cho¢ znacznie,

Z m @zfapl'q | £EC: W j}iﬂﬂm érodowisku
tworzysz Nano Panzers? Ja-
Bc: nal pocza e el AR

tek co$ o sobie. Ile masz lat

i czym zajmujesz sig na co
dziert, pozatworzeniemgier? [£.C::

naja klasykaznanego prawie
wszystkim, czyli Battle City.
Natomiast oprawagry, przy-
wotuje skojarzenia z wcze-
snymilgrami pod DOS: Skad
pomystna takie potaczenie?

£.C:: Nano Panzers: to twoja
pierwsza gra? Czy/tworzytes

W MW m - LEVEL 1
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£.C:/ Projekt stale jest roz-
wijany, raz za razem infor-

Eﬂmﬁﬁ@m Oprawa wzorowana na grach z czaséw D0OS-a, gameplay inspirowany Battle
nowosciach. Czy! city i multum ciekawych pomystéw. Zapowiada sie gratka dla fanéw retro!

szykujesz jakies niespo-
dzianki, o ktdrych jeszcze nie!

nabok?

COLORS!

l & HERO 1

GAME mMODE:

£.C.:Kiedy mozemy spodzie-
wac sie premiery?

= i 1‘-

g
L R e e B

W poprzednim numerze umiesciliSmy tekst o
War City - jeszcze jednym klonie klasyka Namco.

Markus Algorytmiczny Level:1 Battle City to jedna z najbardziej znanych gier na konsole

05201 u u u u u 1 NES, szczegélnie w naszym kraju, gdzie byta dostepna na
wielu pirackich sktadankach, czesto dotgczanych do zesta-
wu z konsola.

.

Enemies:3

U *

Epic Space Shooter to gra Marka Czapli z 2015. Shooter w oprawie retro z nietypowym
systemem strzelania. Pobraé¢ mozecie go za darmo tutaj na stronie:
https://www.instalki.pl/gry/download/strzelanki/Epic_Space_Shooter.html
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MOJ PROBLEM Z DOTEMVU

JAGhY teYfinmeli
iednoezesnieyzednejistnonyiebia\wspaniatalize czElpizenoszalstane
fytdly ne wepdiczesne pleliormy, dzigk czemu w [eieu mamy clkeq
pegraéw nie w presty; legelay spesth. Afe dvey plus. Co rebis zoS Aic?
St aljes fzaskakujgceldiugal

No céz, to ludzie,
ktérzy odpowiadajg za He-
roes Il HD - ,uwspdtcze-
$nienie”  genialnej  gry...
Wykonane bardzo, bardzo
stabo. Nie bede sie za bar-
dzo trudzié¢ z wymienianiem,
co tutaj nie grato, wspomne
jedynie, ze zabrakto tresci
z dodatkéw, wyrzucono kil-
ka dobrych rzeczy, a sama
gra wzgledem oryginatu nie
wyglada wcale duzo lepie;j...

NAJGORSZYM przy-
ktadem tego, co zepsuli jest
Raiden Legacy — zbidr gier
z serii Raiden. Wydanie na
PC jest stabe i bardzo moc-
no nieprzemyslane. Pomi-
jajac znienawidzone przez
fandw arcade’owych orygi-
natéw zmiany w predkosci
gry. Kiedy jedyne czego fani
oczekuja to dobry i wierny
port, tu zepsuto nawet ob-
stuge menu. Jak? Wszystkie
gry obstugiwane sa klawia-
turg badz padem.. Menu
jest jedynym miejscem, ktd-
re jest obstugiwane przez

LOAD

OPTIONS

myszke, za to kontrolery z
gry tam w ogodle nie dziata-
ja- Wprost pieknie — myszka
wchodzisz do gry, po czym
musisz odrzuci¢ jg na bok i
chwyci¢ za pada/klawiatu-
re... A to tylko wierzchotek
gory lodowej. Wiecie, co ja
bym chciat przy porcie z au-
tomatow? Mozliwos¢ kon-
tynuacji przy napisie ,insert
coin”... Tylko ze DotEmu
oczywiscie tego nie zrozu-
mie, dajac z goéry ustalo-
ny limit kontynuacji. Te gry
nie byty zaprojektowane do
takiego granial Owszem,
hardcorowcy przejda je na
jednym creditsie, ale nie-
koniecznie to miaty na celu.

Kolejny  przyktad.
Duze wydanie kilkudzie-
sieciu gier z Neo Geo z
okazji 25-lecia. Na rynek
pecetowy — naprzod na
Humble Bundle, gdzie kupi-
tem caty zestaw, potem na
GOG — dzieki DotEmu trafia
sporo tytutow z tej platfor-
my. Wybor gier? Swietny -

QUIT

kilka cze$ci Metal Slug, kilka
King of Fighters, Garou: Mark
of the Wolves, troche zapo-
mnianych peretek.. | tym
razem bez problemu z In-
sert Coin;). Wprost za piekne
by byto prawdziwe, praw-
da? Owszem. Co tym razem
zepsuli ludzie z DotEmu?
EEEEEEH.... Zrobili to total-
nie po tebkach. Emulator, z
ktérego korzystajg wszyst-
kie gry — poza kilkoma
osobnymi portami, ktdre wy-
konano na nieztym poziomie,
dodano nawet multiplayer
przez sie¢ — jest tragiczny.
Brakuje w nim nawet takiego
drobiazgu jak zmiany ste-
rowania na klawiaturze. Za
to zatroszczyli sie, by — na
humble — gry chodzity réw-
niez w przegladarce. W przy-
padku gdzie tytuty i tak trze-
ba osobno kupié, nieco mija
sie to z celem. Jak tych ludzi
mamy traktowaé powazne?

0,
7~
S
,

| wisienka na torcie
— DotEmu przez lata pro-
wadzito wtasny sklep inter-
netowy, taka gorsza konku-
rencja dla GOG. Dtugi czas
funkcjonowat rownie dobrze
co Ripley-7 z Alien Ressu-
rection... Francuzi poszli po
rozum do gtowy i go zamkne-
li. Problem z tym, ze cze$¢ z
wydanych tam tytutéw nie
trafita na GOG czy Steam —
rest in peace, Irem Arcade
Hits (ok, technicznie funk-
cjonuje wydanie na Playism)
— w zaden sposdb tez nie
zrekompensowali zamknie-
cia sklepu tym, ktérzy mieli
tam zakupione gry.

DotEmu funkcjonuje
narynku juz wiele lat, ale da-
lej zachowuja sie jak dzieci
we mgle. Zdarza im sie zro-
bi¢ coé dobrego, ale wiele ich
akcji powoduje niepotrzebny
wzrost ci$nienia i krecenie z
niedowierzaniem gtowa.
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1 nionadesdy Zadhe wisse 2 esirzeenianm, Rl o FerestEtwid.. :
Wartownicy na i lepiej byto nastawic sie na wybucht pozar w osadzie - mysliwemu do jego szata-
wschodnich murach, znu- najgorsze. wystarczyta chocby iskra z  su, gdzie ten je odpowiednio
dzeni codzienng rutyna Na cate szczescie w  kuzni kowala czy ptatnerza  oporzadzat, by nadawato sie
(swoja droga strasznie nud- magazynie mieliSmy spory | albo przewrdcona przez ko- - do jedzenia i zanosit do spi- s
ng) zaczeli gra¢ w kosci, zapaszbozaimaki, mtynzas  gos Swieca, kto zasnat pod-: chlerza razem z upolowang " |
co kilka chwil spogladajac «i piekarnie byty ustawione czas studiowania pergami- przez siebie dziczyzng. Mle- i
na zewnatrz, czy nic sig nie y wewnatrz murow. Szkoda, noéwiuczonych ksigg. Miedzy ' czarz juz przy jednej krowie j
dzieje. Nagle, okoto potudnia, ze nie starczyto miejsca na ~wewnetrznymi a zewnetrz- = w zagrodzie mégt wyrabiac |
ustyszano wielki huk, krot- pola ze zbozem... Te nieste- nymi murami nasz pan i _sery, ale przy wiekszej ilo- 4
ko po nim nastgpit potezny ty trzeba byto uprawia¢ na. wtadca ustawit kilka farm $ci krow tempo jego pracy -
wstrzas, w wyniku ktérego zewnatrz z dwoch powodow z mlecznymi krowami, w wzrastato (bo zanim krowa
zawalita sie potowa muréw - ograniczone miejsce oraz ktorych poblizu ustawit do- znowu bedzie miata w wy-
na wschodniej linii. Okazato ZyZniejsza ziemia dookota datkowo warsztat garbarza mionach dosé mleka, to tro-
sie, ze ludzie, ktérych nasi wzgdrza, na ktérym usta-  (ze skory jednej krowy po-  che potrwa, co oznacza, ze
wartownicy brali za chtopow wiono zamek z wewnetrz-  trafit zrobi¢ trzy zbroje sko- = przy trzech krowach tempo"""'
pracujacych z motyka w polu  nymi murami. Oprécz same- rzane) - ten jednak, na cate | wyrabiania seréw byto trzy|
bylitak naprawde kopaczami go zamku byty tam jedynie szczescie - do swojej pracy razy wieksze). W zewnetrz-
wroga, ktorzy tylko przebrali magazyn, spichlerz i inne zabierat sie dopiero wtedy, nym pierscieniu warowni = |
sie za miejscowych chtopéw, najpotrzebniejsze budynki - ' gdy w zagrodzie pojawita sie  zostaty postawione takze =
by z dalekaleniwymwartow- koszary, zbrojowniaiwarsz- trzecia krowa. W ten sposéb  chatki mysliwych, dodatko-
nikom wydawali sie tutejszg taty rzemieslnikéw produ- mleczarz nie byt zbytnio nie- wych kilka piekarni, ktére nie
ludnoscig i nie wzbudzali kujgcych bron, jeden mtyn i zadowolony z powodu utraty miescity sie na gorze (mtyn
zbytnich podejrzen. Wspo- trzy piekarnie, a takze stud- krowy (chciat, nie chciat, ale zmett make dla 6-8 piekar-
mniani kopacze od kilku dni nia - na wypadek pozaru. ,pan kaze, chtop stucha”), a ni - przy zatozeniu statych
kopali tunele (ktorych otwo- Wiekszo$¢ budynkéow byta garbarz miatzczegowytwa- dostaw ziarna z pél), gdzie
ry wejsciowe przemyslnie drewniana, wiec nie trze- rzac zbroje skorzane. Szko- miejsca byto dla dwdch lub
wykopali za pagorkiem, po- ba byto ataku nieprzyjaciela da tylko, Ze mieso sie mar- trzech piekarni, ~pozosta-
zostajac niewidoczne z mu- czy zwasnionego sasiada, by nowato - modgt je zanosi¢ te zas musiaty by¢ dalej od
row), ktore miaty konczyé . zamku ustawione. Z tego po-
sie pod murami. Tam ustawili Pc CD-ROM wodu ich wydajnosc spadata,
4 o beczki z prochem i spirytu- bo zanim piekarz doszedt do
. sem (wielekro¢ tafszym w magazynu po make z mtyna i
produkcji od prochu), ktére wracit z nig do piekarni, tro-
.. po podpaleniu wybuchaty. che to trwato, a trzeba jesz-
- ﬂ‘,,' Rzecz jasna kopacze dali so- _ cze doliczy¢ jego przemarsz _ 5
~ | bieczasnaucieczke - zasto- z wypieczonymi chlebami .
ﬂ» sowali metode ,op6znionego do spichlerza i z powrotem
~ zaptonu’, czyli zapalili wy-{ do piekarni, by znowu i$¢ do -
= .‘.\sokq swiece, ktora dopiero magazynu po make (i tak w
1 l“ po wypaleniu podpalata lont. koto, Macieju...). Targowi- . :
o Lont dochodzit do beczek z sko, dom zielarza i osobng’
.| . prochem, ten za$, wybucha- kaplice nasz Pan i Wtadca'
'E“‘.jqc. powodowat eksplozje | ¥ ) takze kazat wybudowaé w_
. beczekze spirytusem. Majac pierscieniu  zewnetrznym P
| wyrwe w murach, wrog do- - nie dlatego, ze Boga czy = %
~ piero wtedy przypuscit atak ludzi miat gdzies (a przy- =
N swoimi wojskami, kryjqcy-“ najmniej nizej od siebie),
i mi sie dotychczas w lesie - _ale dlatego, ze brakowato
' drzewa dawaty schronienie miejsca, a w samej jego sie-
] ~ nie tylko przed wzrokiem dzibie ksigdz mdgt znalezé
©  wartownikow, ale tez przed komnate na kaplice - cho¢-
- lipcowym skwarem. Wadz, by sale audiencyjna. Zielarz F
. | ktory zaplanowat ten atak, zas mdgt liczy¢ na miejsce
FL musiat dobrze sie przygo- do przechowywania swoich
a_‘;t_"*_'towaé, co oznaczato, ze nie roslin i gdzie mogtby leczyé. '9-,:
= warto byto go lekcewazyc Same budynki - tak samo,’ ? ,
e AT a‘+ l;
e Y - 4 '2“
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jak pola uprawne czy sady’
jabtkowe - zawsze mozna!

odbudowaé. Karczma oraz
browar - niestety - takze
byty w pierscieniu zewnetrz-
nym, tak wiec musielismy
nastawi¢ sie na to, ze naj-
blizsze kilka miesiecy - a
wtasciwie najblizszy rok do
kolejnych zbioréw chmielu -
musieliSmy jakos przetrzy-
macé na tych kilku antatkach
piwa, ktore zostaty nam w
magazynie. No, chyba ze
uda nam sie obroni¢ nasze
browary, a pola z chmielem
odrosng i wydadzg plony
jeszcze w tym roku. Zotnie-
rze beda mieli za co walczy¢
- zeby tylko jeszcze byt kto...
Stabi wtdcznicy, daleko-
siezni, ale tez stabi tuczni-
cy, srednio silni, ale w mia-
re dobrzy patkarze (zelazo
sprowadzane z daleka jest
strasznie drogie, a garbarz
skérzanych zbroi zbyt szyb-
ko nie wytworzy) z zelaznymi
wekierami sg zbyt nieliczni,
by mogli stanowié¢ gtéwna
site uderzeniowg - chyba
ze nasz Pan bedzie zdzierat
ze swoich poddanych ostat-
nie zaskérniaki i wyprze-
dawat wszystko, co sie da
oprécz towardéw, bedacych
niezbednymi do utrzymania
osady - i do tego sprowadzi
dodatkowych  rzemieslni-
kow i wybuduje im warszta-
ty, zeby mieli gdzie pracowaé
- wtedy moze sie uda utwo-
rzy¢ silng armie lub chociaz
érednia, ktdra przy dobrej
taktyce obronnej utrzyma
warownie i nie pozwoli na

1
jej poddanie. Na cate szcze-
scie drwale i kamieniarze

pracujacy daleko poza mu-
rami, zdaza zebraé na tyle
duzo surowcéw, by po wro-
gim ataku mozna byto od-
budowac zaréwno mury, jak
i pola uprawne (ze zbozem
i chmielem), sady jabtkowe
(szkoda, ze nie wymyslili
rozlewni cydru..) oraz po-
zostate budynki produkcyjne
(szatas drwala, kamienio-
tom, platforme smolarza,
kopalnie rudy zelaza itd.).

Na cate szczescie
w zewnetrznym pierscieniu
mielismy w kilku miejscach
rozstawione rowy ze smotg
oraz wilcze doty - putapki,
ktérych wrég nie mogt do-
strzec, dopoki nie zostaty
uaktywnione (na jego szko-
de). Wilcze doty byty dosé
drogie w drewnie — kosz-
towaty 6 jednostek drewna,
drwal zas przynositich 12 za
jednym razem, dlatego taki
jeden tadunek starczat rap-
tem na dwa wilcze doty. Dla
poréwnania - jeden dzban
smoty przyniesiony przez
smolarza (nalezy przy tym
zauwazyé, ze bagna, czy-
li jedyne miejsce, gdzie w
ogéle mozna byto wydobyé
smote, byty na ogét daleko,
wiec produkcja smoty byta
dosé¢ powolna ze wazgle-
du na dtugi czas przejscia
smolarza pomiedzy jego
bagnem a zamkowym ma-
gazynem) starczat na 4
kratki rowu smolnego, ale
poréwnujac obie putapki,
nalezy - oprocz skuteczno-

$ci - wzigé pod uwage czas
dostarczenia surowcéw do
ich wytworzenia. Drzewa
byty na ogét dosé blisko, a
bagna (a wiec zZrédto smo-
ty) na og6t daleko od zamku,
wiec poréwnujac czas pro-
wdukcji i transportu wychodzi
mniejwiecejnato samo, przy
czym drewno jest potrzebne
" dodatkowo do wznoszenia
réznych budynkéw, a tak-
ze produkcji kilku rodzajow
broni (m.in. pik czy tukow).
Po przedarciu sie
przez wyrwe w murach nie-
przyjaciel zniszczyt kilka
I najblizszych budynkow (w
tym dwa browary) i udat sie
w strone bramy stanowia-
cej jedyne wejscie do we-
wnetrznej czesci warowni
- no, chyba Zze ktos umiat
lataé, ale - cytujac - ,gdyby
Bdg chciat, Zeby cztowiek la-
tat, datby mu skrzydta”, wiec
obecnie musimy martwic sie
jedynie o jednostki piesze na
powierzchni. Jak to dobrze,
ze nasz Pan ustawit troche
putapek w zewnetrznym
pierscieniu i zdziebko przy
samej posiadtosci... Oprocz
wilczych dotéw kazat wy-
kopac takze rowy, ktére na-
stepnie kazat wylaé smota
z bagien i przykryé lisémi i
trawa oraz patykami, by nie
rzucaty sie w oczy. Na cate
szczescie nie zapomniat o
koksownikach dla tucznikow
na murach, by mogli strzelaé
podpalonymi strzatami i za-
pali¢ smote, gdyby nadcho-
dzacy wrdg okazat sie za sil-
ny dla obrofncéw na murach.

o )

Na cate :szczes'cie wtéczni-
cy zdotali zniszczyé niemal
wszystkie drabiny, atakuja-

cych zaé, ktérzy wdarli sie

na mury po pozostatych dra-
binach, wybili co do jednego.
Tak sie zakonczyt atak wro-
ga. Myslelismy, ze to byt je-
dyny jego atak w tym okresie

i ze mieliSmy juz Swiety spo- 4

koj na dtugi czas - okazato
sie, ze bylismy w wielkim
btedzie... Naodpoczynekmu-

-

sielismy czekaé bardzo dtu-

go, przerwy bowiem pomie-

.

dzy kolejnymi atakami byty &

bardzo nerwowe. Co prawda
. bylismy zmieniani (zmiany

byty trzy razy na dobe, mnieji

‘wigcej o tej samej porze), ale
nie zmienia to faktu, ze ner-
wy i tak nas zzeraty (co na
zdrowiu jednak sie odbijato).
Szturmow byto kilka - ciagle
dochodzity positki wroga (do

_nas zadne - byliSmy catko-
wicie oblezeni). W efekcie
podczas trzeciego szturmu
mysleliSmy, Zze padniemy,

jednak co$ kazato nam sie

(nie poddawac. Wziglismy

-

_ sie w garsé i z podwojonym |, |
zapatem zabralismy sie do

obrony. Nieprzyjacielskie
wojska tak sie wystraszyty
naszego zapatu, ze udato sie
nam wygonicich daleko poza
resztki zewnetrznych mu-
row. Do $witu mielismy spo-
kéj - przynajmniej potowa z
nas mogta spokojnie spac.
Jednak tuz przed sSwitem

piatego dnia wrdg zaata- .

kowat po raz czwarty - i jak
sie okazato - po raz ostat-
ni. Przez godzine czy dwie
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desperacko bronilismy sie
przed $miercig - to byto je-
dyne, co nas czekato, gdyby
wrogie wojska wdarty sie
do wnetra warowni. Okaza-
to sie, ze krotko po Swicie
! przyby’cy positki - jednak nie
" dlawroga, adla nas. Ogrom-
ny oddziat ciezkiej konnicy

s
_Ustoczy’c sie po zboczu goéry, u

ktorej stop usadowiona byta
nasza warownia. Zbocze
» bytowystarczajaco dtugie, by
dac czas jezdzie zaréwno na
rozped, jak i na wystrasze-

kary $mierci.

Gra ,Stronghold -
Twierdza” jest niezwykta gra
strategiczng. Niezwykta pod

nie BPP (Biednej P***dolonej . tym wzgledem, Ze taczy ze

Piechoty). Cate szczescie,
ze dotrwaliémy do poran-

' ka piatego dnia oblezenia "

sobg niemal w réwnym stop-
niu element ekonomiczny z
militarnym. Jednak w wiek-

- gdybysmy nie wytrzymalik szym stopniu nacisk zostat

pomoc, ktéra nadeszta, mo-
| gtaby co najwyzej probowaé
odbi¢ warownie, a ci - zna-
jac nasze zabezpieczenia,
' mogliby od razu zrezygno-
! waé, gdyz wiedzieli, ze mu-
siatoby ich by¢ co najmniej
dwa razy tyle, by sensownie
liczy¢ o zwyciestwie. Jednak
" dzieki wsparciu oddziatow,
ktérych dowddca - na sku-
fatszywych oskarzen

2’?"*&- jednego z doradcow - zostat

i

“wygnany z krélestwa, ale
dzieki odwadze, mestwu,
poswigceniu oraz oddaniu

krolowi zaskarbit sobie jego
zostat przywrocony ! micznym elementem w nich
na dawne stanowisko, nato- |

taski,

miast doradca, ktory byt mu
przeciwny, zostat wygnany z

*_catego krélestwa pod grozba

UNDEPENDENT?ZIN I8 b

potozony na czes¢ militarng
- widaé to choéby po kampa-
niach. Osobno mamy kam-
panie ekonomiczng (raptem
5 misji) i militarng (okoto
20 misji). Rozumiem, ze ile
mozna powtarza¢ ,zbierz
tyle sztuk towardw jednego
rodzaju i tyle sztuk drugiego
rodzaju”, ale tylko pieé¢ mi-
sji w kampanii ekonomicz-
nej? No dobra - w 2001 r. nie
mozna byto wiele wymaga¢
- wtedy wiekszos¢ (wtasci-
wie niemal wszystkie) gier
strategicznych opieraty sie
na walce - jedynym ekono-

byto budowanie budynkéw i

' zdobywanie surowcow pod-
. porzadkowane jedynie po to,

zeby zbudowacé budynki woj-

—
skowe. W , Twierdzy” zo-
stato to zmienione. Chociaz
i tak ogodlnie rzecz biorac,
wszystko zostato podpo-
rzagdkowane pod wojsko, to
jednak element ekonomicz-
ny rozgrywki zostat rozbu-
dowany o wiele bardziej po-

“nad poziom ,zbuduj kopalnie,

| w ktorej mozesz wydobywac
surowce zamieniane na kre-
dyty, co pozwoli rekrutowaé
jednostki”. Tutaj kazda jed-
nostka wojskowa wymaga
innego rodzaju uzbrojenia
(chociaz co niektére maja
wspolne elementy, np. pi-

kinierzy, rycerze i konnica'

wymagajg tych samych ze-
laznych zbroi, a patkarze i
kusznicy potrzebuja skorza-
nych pancerzy) co oznacza
koniecznos¢ wybudowania
réznych budynkéw wytwor-
czych, dostarczenia im su-
rowcow do produkcji oraz
zapewnienia dodatkowych
robotnikéw, ktérzy wymaga-
ja rowniez zakwaterowania

i wyzywienia. Wiecej 0sob w |

0sadzie oznacza wiecej ludzi

EECIETON

do wykarmienia, ale tez wie-
cej os6b do opodatkowania
i wieksze mozliwosci roz-
wojowe (np. dodatkowe pole
pszenicy i dodatkowe 3 pie-

karnie do obstugi juz wcze-

$niej postawionego mtyna
oraz dodatkowe 4 osoby do
kolejnych budynkéw gospo-

. darczych lub pod rekrutacje

w koszarach).

Skoro juz mowa
o gospodarce.. Oczywi-
scie wszystko utrzymane
w czasach sSredniowiecza...
Mamy tu szatas drwala, ka-
mieniotom, kopalnie zelaza
(dostepng sporo pdézniej -
dopiero wtedy, kiedy beda
nam potrzebni pikinierzy i
zbrojni oraz konni rycerze),
garbarzy, farmy krow, pola
pszenicy i chmielu, odkryw-

" ka smoty (dostepne jedynie

na niektérych obszarach
bagien), sady jabtkowe...
Czesc z tych surowcow trze-
ba przetworzyé, choé nie
wszystkie. Wiekszos¢ zyw-
nosci nadaje sie do spozycia
od razu (jabtka, mieso, sery)
- tylko pszenica i chmiel
wymagajg procesu obrobki.
Drewno, kamienie czy smota
tez moze zosta¢ wykorzy-
stana od razu - gtéwnie do
budowli budynkéw, smota
do utworzenia rowow, ktore

" pozniej - podczas obleze-

nia - mozna podpali¢ i w ten
sposob ograniczy¢ zywot-
nos¢ wrogich jednostek pro-
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nionego zamku.

Nieraz na poczatku
misji dostajemy dos¢ nie-
wiele surowcow - tyle, aby
zbudowaé 2-3 szatasy drwa-
li i tyle samo budynkow do
produkcji zywnosci, a dalej
musimy radzi¢ sobie sami.
Za przyktad tego moze po-
stuzy¢ jedna z misji w kam-
panii ekonomicznej, gdzie
trzeba wyprodukowaé okre-
slong liczbe tukow i mieczy
w okreslonym czasie. Ponie-
waz czasu nie ma zbyt wiele,
trzeba sie spieszy¢. Zelaza
nie wydobedziemy - mozemy
jedynie kupié, a surowiec ten
jest niezbedny do wykucia

bujacych sie dostaé do bro-

| =%

zeby podzniej mogto zo-
sta¢ uzyte w odpowiednich
warsztatach do dalszej pro-
dukcji. Oczywiscie do skta-
dowania broni potrzebna
jest zbrojownia, a do rekru-
towania jednostek koszary,
ktére wymagaja dodatko-
wego miejsca i surowcow,
jednak s3a uniwersalne w
grupach swoich surowcéw
- zbrojownia tylko do broni,
ale wszystkich. Tak samo w
koszarach mozna tylko re-
krutowac jednostki, ale za
to wszystkie - poza inzynie-
rami i mnichami bojowymi,
ktére jako jednostki bojowe
wymagajg osobnych bu-
dynkéw. Najdtuzszym, ale

ij mieczy. Zeby méc kupié ze- | tez najbardziej efektywnym

~ lazo, musimy mie¢ gotdwke, | taicuchem
- ate mozemy zdoby¢ na dwa! jest

produkcyjnym
wytwarzanie chleba.

’f‘.sposoby - zbierajac podatki® Wystarczg tak naprawde 2

(powolna droga, ale pewna)

lub 3 farmy pszenicy (po 10

~ lub sprzedajac inne towa- drewna), 1 mtyn (za 20 drew-

Ih

4
r ¥y

ry - w tej konkretnej misji

tylko jabtka. Sady jabtkowe _

(tak samo, jak farmy pszeni-

na) i nawet do 12 piekarnina
mtyn (kazda piekarnia kosz-
tuje 10 drewna), ale kazda

cy i chmielu) mozna stawiaé |, piekarnia wypieka po 8 chle-

jedyne na zyznych terenach

bow, wigc ze wspomnianych

oznaczonych zielong trawa. s 2-3 farm pszenicy (zalezy od

Pastwiska dla krow mozna
stawia¢ na zielonej i zottej

trawie, wiec jak nie musimy,
‘to nie ma sensu zabieraé
‘miejsca sadom i farmom

tylko po to, zeby postawié
zagrode dla bydta albo - tym

' bardziej - jakiego$ budynku

gospodarczego. Zelazo musi
zostaé wydobyte w kopalni,

odlegtosci od sktadu towa-
réw, bo tam jest odnoszona

Ipszenica) mozna uzyskac

kilkaset chlebéw przy pet-
nej produkcji rocznie (wg
czasu gry). Z kazdego snop-
ka zboza wychodzit 1 worek
maki, z ktérego wypiekano
8 chlebow. Z kazdej farmy
pszenicy zbierano ok. 30

snopkow zboza, z ktdrych
w takim razie mozna byto
uzyskaé ok. 240-250 chle-
béw. Posiadajgc dosé spora
osade, trzeba bytoby po-
stawi¢ nawet 5-6 takich pol
uprawnych, 2 mtyny, 20-25
piekarnii dorobi¢ sie na pro-
dukcji i sprzedazy chleba.
Przy okazji (zaktadajac, ze
na mapie sg tereny zasobne
w kamienie) dorabia¢ sie na
kamieniach. Na drewnie tak
$rednio, ale zawsze tez moz-
na - tak samo na produkcji
broni. Postawienie warszta-
tu zbrojeniowego, kosciota
czy karczmy kosztuje takze
pienigdze (nie tylko surow-
ce) - m.in.dlatego wazne jest
zbieranie pieniedzy.

Skoro juz mowa o
jednostkach wojskowych...
Mamy tu do czynienia z w
miare szerokim asortymen-
tem - tucznicy, wtdcznicy,
kusznicy, patkarze, pikinie-
rzy, zbrojni i konni rycerze.
Najlepsi oczywiscie sa konni
rycerze. Roznig sie od zwy-
ktych zbrojnych tylko tym,
ze dosiadajg koni, przez co
majg znacznie zwiekszong
szybkos$c i przy okazji zywot-
nosc (zwtaszczaw kolejnych
czesciach, gdzie po utracie
konia rycerz walczy dalej).
W warsztatach tuczniczych
poczatkowo mozemy produ-
kowac tylko tuki - w jednej z
dalszych misji dojdzie (w tym
samym warsztacie) produk-

ot roOCOTICtx OO

cja kuszy - z ta ré‘inicq, ze 0l "

ile tuk kosztowat 2 drewna,

to kusza juz 3 drewna, wigc
z 1 tadunku drewna przynie-!‘ﬂ 47

sionego przez drwala (12 de-
sek) mozna byto wyproduko-
wac 6 tukow, to kusz juz tylko
4 (pomijam juz tu koszt wy-
budowania warsztatu, bo w
dtuzszej perspektywie nie-
wiele on znaczy). Oczywiscie
zawsze mozna sobie dorobié¢
na sprzedazy broni nadmia-
rowej - zawsze to dodatko-
wa gotowka, a zacigg wojska
kosztuje.

Na lepsze jednost-
ki sg sposoby do szybszego
usmiercenia ich - kusznicy,
putapki, dojscie specjalnie

zaprojektowane w taki spo-

sob, by jak najbardziej wy-
dtuzy¢ czas dotarcia do mu-
réw obronnych, fosa... Betty
kusznikow majg wigksza

moc razenia, ale za to krot- =~
szyzasiggidtuzejsigjetadu-

je. przez co wrogie jednostki
moga ich szybciej zabié. Dla-
tego kusznicy maja skorzane
zbroje (dodatkowy pancerz), -
bardziej chronigcy niz same
ubrania u tucznikow i wtdcz-

'nikow, ale tez spowalniajacy.

Zelazne zbroje u pikinieréw i
zbrojnych sgjeszcze wytrzy-
malsze, ale znacznie ciez-
sze, przez co s bardzo po-
wolni. Zbrojni sg najlepsi do
atakowania wrogich twierdz

.I

(ze wzgledu na zbroje i mie-|
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cze - zadajg najwiecej obra-
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zen), ale z powodu ich po-
wolno$ci mozna byto uzyé
kusznikéw do ich wybicia
(zwtaszcza, jak sie zrobito z
muréw dtugi korytarz z ro-
wami smolhymi pomiedzy
«nimi, a na murach pousta-
wiato sie kusznikéw do po-
wystrzelania zbrojnych oraz
tucznikéw przy koksowni-
kach do podpalania smoty, by
ogien, palac wrogéw, przy-
spieszyt prace kusznikéw).
Najgorsze u wroga byty ka-
tapulty i trebusze. Daleki
zasieg i spora moc burzaca
kamiennych pociskdw siata
spore zniszczenie w bronio-
nej twierdzy. Tak, wiec jesli
byty ustawione poza zasie-
giem tucznikéw, to trzeba
byto wystaé wtasne wojska
do ich zniszczenia. Do takich
wycieczek najlepsza byta
konnica - szybko doleciata,
zrobita, co do niej nalezato i
szybko wrécita. Oczywiscie
lepszym sposobem byto wy-
strzelenie inzynieréw, zanim
doszli do namiotéw, w kto-
rych konstruowano owe ma-
szyny - o ile byli oczywiscie
wza:'iegutucznikéw.
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Jesli mielismy do-
step do budowania naj-
wiekszych wiez, to na ich
szczytach takze mozna byto
stawiac balisty czy katapulty.
Dzieki temu znacznie zwiek-
szali$my mozliwosci obron-
ne twierdzy. A wtasnie - wie-
ze.W Twierdzy” jestich kilka

rodzajow. Jest jedna drew-

niana wiezyczka (a wtasci-

wie to bardziej drewniana’

platforma dla tucznikow, by
mogli zza drewnianej pali-
sady strzela¢ do wroga czy
wystrzelaé¢ wilki i niedzwie-
dzie atakujace poddanych)
oraz kilka kamiennych wiez
- od najmniejszej wiezyczki
obserwacyjnej (ale juz wy-
sokiej i mieszczacej kilka

" jednostek na szczycie) przez

$rednigiduzawiezg kwadra-
towa do ogromnej okragtej
baszty. Na szczytach dwdch
ostatnich mozna byto sta-
wia¢ wspomniane machiny -
jednak do obstugi wymagaty
inzynierow (podobnie jak
naziemne machiny oblez-
nicze). Kopacze mogli wy-
drazyé w ziemi tunele (nie-
widoczne z powierzchni), za

pomocg  ktérych  mogli
uszkodzi¢ mury, a nawet
wieze - ale tylko te mniejsze,
bo wigksze wieze majg zbyt
| gtebokie fundamenty, by mo-

gli sie przekopa¢ pod nimi.,

Dlatego woko6t muréw za-

I wsze warto byto przekopac'_

fose, bo nie dosé, ze to byta
dodatkowa przeszkoda dla
wroga (zanim jg zakopali, to
tucznicy i kusznicy sporo juz
przerzedzili ich szeregi), to
kopacze nie mogli pod nig sie
przekopaé¢ (woda przecie-
kata przez ziemie i zalewata
korytarz).

Mozliwosci obron-
nych byto na tyle duzo, ze
nieraz trzeba byto sie niezle
nagtowi¢, zeby wymyslic, jak
zaatakowac wrogg twierdze
lub ja obronié¢ przed ataku-
jacymi, gdy ci juz nadciaggali,
a budowa muréw jeszcze
nie zostata ukonczona. Go-
spodarka i ekonomia w grze
takze zostata mocno rozbu-
dowana. Doliczmy do tego
jeszcze klimatyczng muzyke
i wyszedt niezty majstersz-
tyk. ,Twierdz3” sie zaintere-
sowatem, kiedy przed kilku-
nastu laty zagratem w demo
tej gry dotaczone na ptycie
do jednego z czasopism

Wy wwaariggl
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ASquare rawer, Large enough ta supparta
sicge weapon.

EECIETON

komputerowych. Chciatem

»

zobaczy¢é co to takiego... il

wciggnetamnie nalata. Dotej
pory czesto wracam do niej.
Szkoda tylko, ze w kolejnych
czesciach tak mato innowa-
. cji wprowadzili. W ,dwdjce”
co prawda troszke ich byto
|- tréjwymiar, punkty honoru
(potrzebne do rekrutowania
niektérych jednostek, naby-
" wania kolejnych posiadtosci,
z ktorych otrzymywalismy
dodatkowy dochdd), uczty (i
w efekcie dodatkowe budyn-
ki, np. zagroda $win, ogrod
warzywny, winnica), ale dla
mnie to bardziej ciekawost-
ki i zmiany kosmetyczne. W
.tréjce” natomiast prawie nic
nie zmienili - doszta wtasci-
" wie tylko zmiana pory doby
(dzieninoc).Z catej serii naj-
bardziej podoba mi sie opi-
sywana tu czes¢ pierwsza, z
© ktéra zawsze mi byto zal sie
rozstawac, ale nie mozna
graé non-stop trybem 24/7 -
spacijeséteztrzeba, atakze
i$¢ do pracy (w koncu utrzy-
mac sie z czegos trzeba). Ta-
kim oto akcentem zegnamy
' sie, drogi Czytelniku, gdzie-
kolwiek jestes...

CZARNOKSIEZNIK
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Na pierwszy ogien
Czyzyk, ktory grawe wszyst-
ko i na wszystkim, postano-
witpodzieli¢ sie jaka gratego
roku zrobita na nim najwiek-
sze wrazenie: ,Rok 2018 ob-
fitowat w wiele wspaniatych
gier, wiec trudno mi wybraé
jeden tytut. Byta przeciez
cudowna gra Moss dla po-
siadaczy VR, niesamowity
Vampyr, reboot God of War,
remake’i mojej ulubionej se-
rii platforméwek z PS1, czyli
Crash Bandicoot: N-Sane
Trilogy, a takze mnéstwo in-
nych $wietnych gier. Posta-
wie jednaknaFrostpunkod11
bit studios. Produkcja niesa-
mowita pod kazdym wzgle-
dem. Trudna, wymagajaca
myslenia strategia, ktora Kil-
kakrotnie zmuszata mnie do
wybierania mniejszego zta,
aby moi ludzie mogli prze-
trwa¢ w trudnych warun-
kach postapokaliptycznego
Swiata. Poswieci¢ chorych
czy dzieci wysytajac ich do
pracy na mrozie to tylko jed-
no z wielu pytan, jakie trzeba
sobie zadawac podczas gra-
nia. Do tego postacie nie s3
anonimowi — kazdy ma swo-
je imie i nazwisko, rodzine
itp. Kazda zta decyzja potrafi
zostawi¢ moralnego kaca i
odbi¢ sie konsekwencjami
dla catej naszej spoteczno-
sci”.

Do dyskusji wtaczyt
sie takze nasz najnowszyre-
dakcyjny nabytek, czyli Sun-
Bro: ,Zdecydowanie, chociaz
nie bez konkurencji, moja
gra roku 2018 zostaje God
Of War. Santa Monica Studio
dato z siebie wszystko, two-
rzac tytut, ktérego nie spo-
s6b zapomnieé. Z genialng
fabuta, piekng grafikg i so-
czystym gameplayem pet-
nym walki, zagadek i eksplo-
racji. Dla mnie to mito$¢ od
pierwszego uruchomienia.
Polecam wszystkim bez wy-
jatku, bo nie ma drugiejtakiej
gryidtugo nie bedzie”.

Jednak nie zawsze
byto pieknie i SunBro opo-
wiedziat tez o grze, ktdra
najbardziej go zawiodta: ,To
nie moze by¢ nic innego niz
Fallout 76. | moze ta gra sie
pozniej rozkreca, méwie to
po 20 godzinach rozgrywki.
Moze podzniej bedzie lepiej,
aleterazniejest,ajaniemam
ochoty traci¢ w tej produk-
cji ani minuty dtuzej. Choé ta
gra nie jest taka okropna jak
pare innych w tym roku, np.
The Quiet Man, ktory zajatby
miejsce Fallouta 76, gdyby
ten nie nazywatby sie Fallo-
utem, bo to ,co$” nie zastu-
guje na ten tytut. To abomi-
nacja, ktéra ma tapa¢ ludzi
na tytut. Wydmuszka poma-
lowana we wzorki pustkowia
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Frostpunk to polska gra strategiczna, ktora zdobyta wiele nagrod i nominacji

na $wiecie.

i atomowek. To przyktad, ze
starzy fani dla duzych firm
przestali cokolwiek znaczy¢
i za to ta gra ma u mnie tytut
najgorszejgry roku 2018".

MW powiedziat je-
dynie, ze wcigz czeka na
kolejna cze$é Prince of Per-
sia. Niestety w 2018 roku nie
doczekalismy sie kolejnych
przygod Ksiecia. Od siebie
co moge dodac? Dla mnie to
byt bardzo udany rok. Petny
$wietnych premier, odswie-
zonych wersji hitow sprzed
lat, sequeli. No i w 2018 wré-
citnasz zin;).

Rozmowy prze-
niosty sie pdzniej na studia
komputerowe, a konkretnie
na studia, ktére nam — gra-
czom — podpadly w jaki$
sposdb. 666gonzobbé napi-
sat juz artykut o DotEmu, ale
w dyskusji wspomniat tez

g
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o innym producencie: ,Ko-
nami, bo z firmy wielbionej
przez graczy — Contra, Ca-
stlevania, Metal Gear, Gra-
dius, Silent Hill, Suidoken
— stali sie stereotypowg, ztg
i chciwa korporacja, ktéra
ignoruje swoich dotychcza-
sowych oddanych fandw.
Zamiast nowych, wycze-
kiwanych produkcji zrobic
semi-hazardowe maszyny
pachinko. Liczysz na cos no-
wego i dobrego? Nic z tego,
a jak chcesz wydaé troche
kasy, to idz do salonu gier,
zobaczysz, co przygotowali-
$my..” A do tego traktuje jak
$mieci ludzi, ktorzy tworzyli
ich marki — o ile kazdy sty-
szat o sporze Konami z Koji-
m3a, to inni ex-pracownicy
mieli znacznie gorzej”.
Swoje 5 groszy do-
dat SunBro: ,Metal Gear
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Survive to co$, o czym chce
zapomnieé jak najszybciej.
Bez Kojimy to juz nie to Ko-
namico kiedys. No i kupowa-
nie ,save6w” we wspomnia-
nym Metal Gear Survive”.

Naszajedynaprzed-
stawicielka ptcipieknejwre-
dakcji, czyli MisTic: ,Blizzard
— rozczarowali mnie swoim
tegorocznym  Blizzconem.
Nie chodzi o samo Diablo
Immortal, a o PR.Na sam ko-
niec zostawili serie Diablo,
wiec mozna byto sie spo-
dziewaé jakiego$ smaczku,
np.: remastera Diablo 1 lub
2. Blizzard najwyrazniej za-
pomniat, ze ma do czynienia
w wiekszosci z graczami
PC, ktérzy przyjechali na
Blizzcon ztaknieni nowych
informacji ze studia. | do-
stali Diablo na komérki jako
najwazniejszg  zapowiedz.
Reakcje widowni moéwity
same za siebie... Pomyst byt
nietrafiony i komus z PR po-
winno sie ostro oberwaé za
co$ takiego. Mnie osobiscie
zabolato serducho, gdyz z
Blizzardem jestem zwigzana
od Diablo 2, a takie podejscie
do fandw tej serii byto cio-
sem ponizej pasa”.

Tegoroczny God of War zostat obsypany ieloma nagrodami. Kratos w roli
ojca spodobat sig nie tylko graczom, ale i krytykom.

oA
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Na temat Blizzar-
da wypowiedziat sie takze
666gonzobb6: ,Taka mata
drobnostka dotyczaca ostat-
nich ztych praktyk Blizzarda:
niedawno usunegli ze swoje-
go sklepu klasyczng wersje
Warcraft Ill, by zagonié ludzi
do nadchodzacej wersji Re-
forged.”

Takze ja wtaczytem
sie do dyskusji o studiach:
,0d siebie dodam Bethesde.
Nie chodzi o to, ze mi czyms$
podpadli, nie chodzi tez o
Fallout 76. Chodzi o to, ze ni-
gdy nie rozumiatem zachwy-
téw grami tego producenta.
Seria The Elder Scrolls, po-
czagwszy od Areny to jedne
z najbardziej nudnych i nie-
dopracowanych gier RPG,
wyjatkiem byt Morrowind,
z ktérym spedzitem mné-
stwo czasu. Najwiekszym
rozczarowaniem natomiast
byt Skyrim — tyle pozytyw-
nych opinii, same wysokie
noty, pochlebne recenzje. To
sprawito, ze pobiegtem i ku-
pitem gre od razu. Spedzitem
z nig jakie$ 10 godzin i datem
spokdj. Taka nuda, te gene-
rowane losowo questy, ten
zerowy poziom trudnosci, ta

KONAMI

Konami swego czasu mocno zastuzuto sie branzy gier. Obecnie skupiaja sie

na automatach arcade i maszynach hazardowych.

nijaka fabuta.. Tu niemal
wszystko byto zte. Do tego
mnostwo bteddw, glitchy itp.
Po kilku latach probowatem
jeszcze raz do tego podej$é
juz z dodatkami i modami
poprawiajagcymi pewne rze-
czy, ale i wtedy odbitem dos¢
szybko. Co do pozostatych
gierto o Fallout 3i 4 lepiejnie
wspominac. Obsidian poka-
zat w New Vegas, ze mozna
zrobi¢ nowego Fallouta, ale
.Beztesta” i tak z uporem
maniaka robi wszystko po
swojemu. Skad te zachwyty
ich grami? Nie mam pojecia,
ale ja narazie trzymam sig z
daleka doich produktow.”
Jednak nt. Bethes-
da Softworks nie tylko ja
mam negatywna opinie. W
rozmowie ponownie gtos
zabrat SunBro: ,Bugthesda,
jak ja ich ostatnio nienawi-
dze. Wszyscy, ktérzy maczali
palce w Fallout 76 powinni
zapi****a¢ na galerach 76
lat. Jak los pozwoli, to napi-
sze recenzje tej abominacji
mojej drugiej (po soulsach)
ukochanej serii gier. Po-
wiedziatem ,ostatnio” i to
nie przypadkowo. Lubie ich
otwarte Swiaty w grachi sto-
rytelling. Ba, nawet Fallouta
4 uwielbia, ale zmiany serii
gier RPG na MMO nie wyba-
cze nigdy! No dobra, ale dla-
czego nie mam takiego pro-
blemu zTES Online? Bo seria
TES mnie az tak nie obcho-
dzi, jak méj ukochany Fallo-
ut. Poza tym TES Online jest

zrobiony, oczywiscie moim
zdaniem.”

Na koniec rozmo-
wy dotaczyt jeszcze MW: ,Na
rynku jest wielu producen-
téw gier, ktorych lubie bar-
dziej lub mniej. Jednak s3 i
tacy, na ktorych strasznie sie
zawiodtem. Jednym z takich
studidw jest Ubisoft. Jestem
fanem przygdd Ksiecia Persji
i juz 8 lat czekam na kolejna
gre z serii Prince of Persia.
Niestety wiem, ze Ubiso-
ft w najblizszym czasie nie
planuje wskrzesi¢ przygdd
Ksiecia. PoP zostata zasta-
piona serig Assassin’s Cre-
ed, ktory ciagle pokazuje, to
samo... Moze warto bytoby
naprzemiennie  wydawac
Assasina i Prince of Persie?
Wielu graczy bytoby usatys-
fakcjonowanych takim ru-
chem zich strony.”

Troche zatem na-
rzekania byto w tym roku,
byty na szczescietezilepsze
chwile. Rok 2018 staje sig juz
przesztoscia, a nam pozo-
staje czekaé, co przyniesie
kolejny. A juz zapowiedziano
przynajmniej kilka gier, na
ktore bede czekac z niecier-
pliwoscig (DOOM Ethernallll
MORTAL KOMBAT 11l). Na
zakoAczenie nie pozostaje
minicinnego jak zyczy¢ Wam
wszystkim, zeby ten 2019 byt
jeszcze lepszy, a po tym ca-
tym naszym narzekaniu, na
rozluznienie i rozwesele-

nie zapraszam na nastepne
strony do dziatu HUMOR ;).
LUKASZ050792

rince o 989 roku przez Jordana Mech-
nera. Ostatnia cze$¢ o podtytule Zapomnianie Piaski ukazata sie w 2010 roku.




HUMOR

ZalchwilelkoniecnokulSylwesteniloezywis cielznowulbendelgnaulwigne@botzimphezowanialjiAwyios
diam fitcn czaswelaspacHitwepdeiiczrocHng, praykicis e szmpene. No mers chvoeh tb pig=
nastuRTakmnie)jednakyvzietolnawspomnieniazmtodziencze goehlaniagipostanowitempodzielicisie

panomaMprzygodamiig

Jakos w czasach
szkoty sredniej, wraz z kil-
koma znajomymi chcielismy
sie w Sylwestra oczywiscie
napic. Jako mtodziludzie nie-
zbyt mieli$my za co, ale kaz-
dy problem da sie rozwigzad.
Z pomocg przyszedt kolega,
ktory w piwnicy, gdzies pod
stertg tych zapomnianych,
bardzo potrzebnych kiedys
w przysztosci klamotow,
wygrzebat butelczyny i trun-
kiem babuni. Pewnie jakiejs
pra-pra-pra-pra-babci ko-
legi, bo butelki wygladaty na
bardzo stare — dla nas oczy-
wiscie to oznaczato wiecej
%. Wieczorem spotkalismy
sie u mnie, uruchomilismy
Amige i w mitym gronie za-
siedliSmy do Sensible World
of Soccer chcac rozegrac
puchar i spedzi¢ nocke na
graniu i chlaniu. W koncu
postanowilismy  otworzy¢
butelke. Szklanki na sto-
le, wyciggamy korek z dosc
gtosny ,PUF”, przechylamy
i... No wtasnie, nic... Z butelki
nie poleciata ani kropelka, za
to zapach winiacza rozniost
sie po catej chatupie! Butelka
byta jednak dos¢ ciezka, wiec
nie mogta by¢ pusta. Potrza-
samy, walimy piescig w dno
i nagle chlup. W szklance
pojawito sie wino... geste jak
kisiell Butelki babuni musia-
ty leze¢ w piwnicy naprawde
dtugo! Pojawity sie obawy
czy to aby na pewno bez-
pieczne, ale w koncu raz sie
zyje. Kolega, ktory przyniost
wino, postanowit pierwszy

sprobowaé. Stwierdzit, ze
dobre i stodkie, wiec i mysmy
siegneli po szklany. Trze-
ba przyznaé, ze faktycznie
smak byt swietny i nie wy-
czuwato sie w ogéle alko-
holu. Siedzimy wiec, gramy,
pijemy (a moze jemy?) wino
i... Nicl Dtugo nic nam sie nie
dziato. Zadnych efektéw. Za-
czelismy watpié, czy trunek
ma w sobie jakikolwiek al-
kohol, ale do czasu. Jeden z
kolegow probowat wstaé z
krzesta w celu udania sie do
WC i stwierdzit, ze... nie jest
w stanie sie podnies¢! Efekt
dziatania wina dopiero za-
czynat sie pojawiac i okazato
sie, ze zaden z nas nie moze
przejs¢ choéby kilku krokow,
choé¢ w gtowie jeszcze sie
jako$ specjalnie nie kreci-
to. Kreci¢ natomiast zacze-
to wszystkich w zotadkach.
Rzygania nie byto konca, a
mysmy dostali nauczke...
Fajerwerki to nie-
bezpieczna zabawa. Sam
sie o tym przekonatem kilka
lat po incydencie z Winem
Babuni, kiedy to kolejnego
Sylwestra spedzatem wsrod
znajomych. Tym razem nie
u mnie, a u znajomego. Byto
nas kilku i sporo juz wypili-
$my, zanim przyszedt czas
odliczania do Nowego Roku,
otwarcia szampana, zeby-
émy mogli zapewni¢ sobie
rewolucje, mieszajac go z
wodky i oczywiscie strze-
lanie fajerwerkami. Akurat
byt to cholernie zimny Syl-
wester — na dworze tak z 15

trudno. | wpadlismy na po-
myst, ze po co mamy wy-
chodzi¢ z domu, skoro mo-
zemy strzela¢ z okna? Jak
postanowilismy, tak zrobi-
lismy. PostawiliSmy butelke
po szampanie na parapecie,
do niej wktadaliSmy race.
Pierwsze fajerwerki pole-
ciaty. Troche nadymito sie do
domu, ale poza tym wszyst-
ko spoko. Pierwszy problem
pojawit sie dos¢ szybko —
raca, zamiast polecie¢ do
gory, trafita w gorng czesc
okna i tam sie zablokowa-
ta. Iskry posypaty sie na
wszystkie strony, nikomu sie
jednak nic nie stato. W sumie
chyba szkoda, bo jakby co$
sie stato, to moze wrdcitby
choéby 1% rozumu i jednak
wyszlismy na dwor. Wybuch
na ramie okna nas zasko-
czyt, ale pojawity sie $miechy
i kontynuowalismy strze-
lanie. A najgorsze dopiero
stato sie po chwili: kolega
odpalit race i chcac szybko
odbiec od: okna, przewro-
cit butelke. Butelka niestety
nie spadta na dot, a... wpa-
dta do mieszkanial Kazdy z
nas rzucit sie do ucieczki,
kazdy w inng strone, Kil-
ka zderzen gtowami, prze-
wrocone krzesta, panika i...
GWIZDU-PIZDU, JEBUDU!
Iskry rozsypaty sie po ca-
tym pomieszczeniu, a my w
szoku! Na szczescie nic po-
waznego sie nie stato. Kilka

BENDE GRAU

wypalonych dziur w wer-
salce czy dywanie, stopiona
firanka, mnostwo smrodu.
Wiekszych poparzen nie
byto, cho¢ jeden z nas do-
stat iskrg w oko i konieczna
okazata sie wizyta u lekarza
nastepnego dnia. A my do-
stalismy kolejng nauczke
i... wizyte policji wezwanej
przez sasiadow:;).

Zabawnych i gtupich
sytuacji mieliSmy jeszcze
kilka (nie tylko sylwestro-
wych), te dwie jednak naj-
czesciej. przypominajg  mi
sie na mysl o imprezowa-
niu. Obecnie brak mi czasu
czy checi na takie zabawy,
jednak zawsze mito wrocic
wspomnieniami.

Na zakonczenie
zycze wam udanej zaba-
wy sylwestrowej i zeby nie
przychodzity wam do gtowy
gtupoty po alkoholu. Dla tych,
ktérzy moga, zycze duzo pi-
cia i braku kaca nastepne-
go dnia. Pamietajcie, ze nie
zawsze ,hie wazne co, byle
sponiewierato” :). | zeby ten
przyszty rok byt jeszcze lep-
szyl Ajakonczei,bende grau
wgre”.
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DLACZEGO SWIE'I'Y MIKOLAJ
WCHODZI PRZEZ KOHIII?
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Dawno,dawnotemu, gdzie odnalazty stollce owe-\zywnosm w-wiezy nad je- komindéw na kilka wiekow I-J'

w czasach, gdy na terenach

Srodkowe] Europy czczono

wiele béstw, w Japonii za-
czeto knué¢ spisek majacy
na celu przejecie wtadzy nad
catym sSwiatem. Szkolono
tam wojownikéw ninja do
réznego rodzaju tajnych mi-
sji - gtownie skrytobojstw.
Wedtug jednejz przepowied-
ni pewien kraj ze Srodkowej
Europy miat zdobyé¢ wielka '
wtadze, dlatego postano-
wiono wysta¢ tam grupke
specjalnie wyszkolonych
ninja, aby
temu krajowi zdobycie zbyt-
niej wtadzy. Jednak byt maty
problem - nieznajomosc je-
zyka. Wymyslono' genialny
plan - uzyjg w tym celu... my-
szy! Nie dosyc, ze nie bedzie
problemu z jezykiem, to przy
okazjinie bedg wyrdzniac sie
wygladem (w koncu myszy
sg wszedzie. - Japonczycy
juz nie) i do tego na statku
same znajdg sobie pozywie-
nie, wiec nie trzeba bedzie
optacac.im podrozy. W kon-
cu skoro s3 szczury na stat-
kach, to obecno$c myszy nie
powinna dziwi¢, a przeciez
chodzi o tajno$¢é misji - kilku
zamaskowanych i ubranych

& ~'w catosci na czarno -osob-

" nikéw za bardzo rzucata-
., by sig w oczy, a w portach
ui plotk| szybko by sie zaczety
“arozchodzi¢ i mogtyby jesz-
'.‘ cze dojs¢ do niepozadanych
os6b:. Tak wiec myszy-ninja
dotarty w koncu do Europy, ¢

uniemozliwié:

go panstewka, ktore mlato ziorem.Gopto, gdzie to miat zamiast tego wprowadzm,,__
si¢ w odlegte] przysztosci swojgwarownig. Bytbowiem kurne chaty (typ domostwaI

Kru-

poteznym krajem

szwice. Rzadzit tam niepo- -

dzielnie zty i okrutny ksigze

Popiel, ktory dazyt do wtadzy

absolutnej, wiedziatbowiem,
ze tylko dzieki silnej wtadzy
centralnej mozna rozwing¢:
«kraj - zbyt duza-demokracja
szerzy zepsucie,-a podjecie
jakiejkolwiek decyzji ‘trwa.
nieraz bardzo dtugo - zbyt,
“dtugo. Silna wtadza central-
“na oznacza szybki .rozwdj
3 panstwaiw efekcie - zdoby-
- cie duzej wtadzy przez pan-
stwo, a to- dla 6wczesnych
wtadcow Japonii byto. nie do

_zniesienia. Dlatego wtasnie "’
_~postanowili zlikwidowac Po-*

piela...

Kiedy = myszy-ninja :*
"dotarty doKruszwicy, zacze-+
ty realizowaé swojg misje. -
Najpierw -zaczety -wyjadac.

s tunel,
mogty przedosta¢ sie .do .
_‘terenéw-obecnej Turcji, ktory

przekonany, ze otoczony z
trzech stron przez jezioro, a

pilnujgc jedynie niewielkie- .

go odcinka warowni wzdtuz
Aadu, bedzie catkiem bez-
_pieczny. Jakze sie mylit.. W |
“kuchni byt piec, ktory stuzyt
*zarowno do wypiekow, jak i

do ogrzewania sporej czesci
‘W|ezy Na cate szczescie nie -

byt uzywany nieprzerwanie

przez caty dobe, dlatego w
' okreslonych- ‘porach doby
~mozna przedostac sie przez
‘niego, kiedy niebyto zbyt
-.goraco i nie byto duszace-
.- go.dymu. Przez'pewien czas
myszy wygryzaty w tym ko-
. minie dtugi i skomplikowany
ktorym'. ostatecznie

komnat ksiecia.

buchto powstanie wsrdd lo-

zboze w spichlerzach i wa- ; kalnej ludnosci przeciwko

rzywa w piwnicach, pozniej
przegryzac dziury w-drew-

do wzrostu zachorowan na
«~przeziebienie; grype, zapa-

lenie ptuc itp. Celem tych,

. dziatan- dywersyjnych byto
- doprowadzenie do buntu
przeciwko ich wtadcy - bo

f

ich wtadey. Powody byty pro- _
‘ste - zbytni ich wyzysk, za,
nianych $cianach,” by robi¢ . mato zywnoéci itd. Po kilku+im pienigdze - w sakiewkach &
przeciggi i wychtadzaé do-_’,‘godzinach walk miedzy roz- ©lub inaczej), dlatego tatwiejs,
mostwa oraz doprowadzaé’

wscieczong hototg a druzyng
+ ksiecia:myszy zaczety wcie-
‘laé. ostatni punkt ich planu

- wyeliminowanie . samego
'g ksiecia. Przez tak dtugi czas
zdazyty sie juz niezle roz-
mnozy¢, dlatego do legendy

nie potrafi poradzi¢ sobie z! przesztaichniezliczonarze-

‘btahym, .ale istothym pro-
blemem. W zwigzku z ubyt-
‘kiem zywnosci, ksigze Popiel !
nakazat zgromadzi¢ sporo

]

i
.‘3

sza, ktora zjadta Popiela. Gdy
miejscowa spotecznosé do-

Pewnego dnia ‘wy-

wiedziata sie, jakilos spotkat

.,
bez szczytu dachu), przez R
ten otwor wydobywat sie na #5 1 °
zewnatrz dym z paleniska _'
ustawionego centralnie. :
Kilka pokolen pdz- =
.niej \przyszta na te ziemie,
nowa religia, a z nig - nowe
tradycje, obrzedyiwierzenia. ‘_ ,]
Jednym z jej elementow byty
kulty réznych swietych, w
tym sw. Mikotaja. Wspomnia-
ny Swiety znany byt (i do tej v
' pory jest) z tego, ze przynosi !

. prezenty, dlatego ludzie nie ;

“mieli oporéw, by wpuszczaé 7
'go do domu. Zgodnie z.tra- "
dycja przynosit prezenty po-u
kryjomu (serioll Wspotcze-
sny $wiety Mikotaj n|eW|e-
le ma wspolnego ze swoim &

pierwowzorem:= biskupem z

po Kryjomu wspierat finan-? \
sowo ubogie panny na wyda-, =
niu, ktorych rodzin nie byto

sta¢ na posag wnoszony dol’ .
“matzenstwa, wiec podrzucat

przyjeto sie, ze wchodzi tak, ¢
by go nie byto wida¢. Dlate-
'go tez wtadcy. - myszy-ninja’
yprzechwycili wspomnianego #
Swietego i przekabacili na
swojg strone, by pod pretek-
stem rozdawania prezentow
szpiegowat dla nich, wiec
dlatego nauczyli go wcho-
dzenia przez komin.
Wesotych
drodzy Czytelnicy:)
CZARNOKSIEZNIK
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