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Powoli zaczynamy stabilizowac sig i praca nad kolejnym
numerem byta duzo przyjemniejsza, mimo iz tej pracy byto zde-
cydowanie wigcej niz zazwyczaj. Jesli spojrzycie na spis tresci
po prawej stronie, to od razu zauwazycie, ze zwiekszylismy zna-
czacoilosé stronitresci. Jest co czytad, tym bardziej ze teksty sa
jeszcze bardziej réznorodne niz poprzednio:).

Jak (by¢ moze) juz wiecie, uruchomilismy profil na Pa-
tronite. Nie kazdy jednak wie, co to jest i do czego stuzy, wiec po-
staram sig krotko wyjasni¢ — Patronite to miejsce, gdzie kazdy
moze wspiera¢ rozwodj interesujacych go projektow dowolna
kwota, sciggang automatycznie z konta osoby, ktéra wyrazi na
to zgode. Dzigki temu nie trzeba pamigtac o niczym, wystarczy
raz zapisac sig i wsparcie bedzie odbywac sig automatycznie, a
w razie potrzeby mozna w dowolnym momencie zrezygnowac z
patronatu. Z takiej formy wsparcia korzysta obecnie wiele pro-
jektow — kanaty na YouTube, blogi, strony internetowe, a takze
rozne inne, mniej lub bardziej, kreatywne pomysty.

Na Patronite znalazt sie takze Independent Zin. Nasze
czasopismo tworzymy (i to sie nie zmieni) za darmo, z czystej
pasji, nie czerpigc z tego zadnych korzysci. Dzieki wsparciu 0s6b
na Patronite to sie nie zmieni, ale pozwoli nam na rozwiniecie
tresci, opisywanie wiekszej ilosci nowych produkcji, organiza-
cje wyjazdow na eventy gamingowe, spotkania z czytelnikami
czy wprowadzenie wersji drukowanej naszego czasopisma.
Wszystko wigze sie z kosztami, dlatego tez liczymy, ze znajdzie
sie przynajmniej cze$¢ 0sob chetnych udzieli¢ wsparcia:). Oczy-
wiscie wspierajacy s takze nagradzani w specjalny sposob,
ale o tym przeczytacie wiecej juz na naszej stronie na Patronite:
https://patronite.pl/independentzin

0d siebie dodam jedynie, ze niezaleznie od wynikow
zbidrki, zin ukazywac bedzie sie nadal w tej samej formie i nie
planujemy znikna¢ :). Zapraszam do czytania numeru — recen-
zjanumeru zostat remake Resident Evil 2, na kolejnych stronach
znajdziecie cate mndstwo tekstow o grach retro, mobilnych, a
takze kilku zupetnie nowych produkcjach. W dziale z felietonami
znajdziecie tresci growo-planszowkowo-filmowe :).

Mitego czytania, a jako ze wkrétce walentynkito wszyst-
kiego dobrego zakochanym zyczy
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RECENZJE

RESIDENT EVIL 2

Zremake'amibywatak, ze sq albozte,albobardzozte. No dobra, zdarzajgsie
wyjatki, ktore takie zte nie sa. Seria Resident Evil\wtasnie doitakichiwyjat-
kow. nalezy, bo odswiezona ,jedynka’” w. ktorg miatem okazje zagrac 4 lata
temu, byta naprawde swietna. Wydanaw:2017 roku/najnowszalczescsiodma
takze zachwycita graczy/(w'tym mnie), amimowszystkodo remakeju ,dwoj-
ki“podchodzitem z dystansem.

Resident Evil 2 to
nie tylko udana kontynuacja
gry Capcomu, a sequel do-
skonaty. Cho¢ pierwszy RE
uwielbiam i wracatem do
niego wiele razy, to druga
czes¢ stawiata na ,wszyst-
kiego wiecej i lepiej”. Do dzi$
jest to moja ulubiona czesc z
catej serii i z tego tez powo-
du batem sie o remake. Nie
bede ukrywaé, ze wtaczyto
mi si¢ cebulackie myslenie
.hie ruszaé¢ klasyka”, ale z
drugiej strony RE2 uwazam
za gre doskonata pod kaz-
dym wzgledem, wiec jak
ulepszy¢ cos tak dobrego?
Moze bedzie to gratka dla
mtodych graczy, ale kto wy-
chowat sie na oryginale, ten
zostanie przy starej wer-
sji. To sie przeciez nie moze
udaé, a nawet jak bedzie to
dobra gra, to nie ma szans,
zeby byta lepsza od pierwot-
nej wersiji.

O jakze sie pomyli-
tem... Jaki to btad popetnit-
bym, gdybym sobie odpuscit i
pozostat przy wersji z pierw-
szego PlayStation... Od razu
musze to powiedzieé: NOWY
RESIDENTTO COSNIESAMO-
WITEGO! Ta gra to doskonaty
przyktad jak powinno robi¢
sig remake’i gier! Twodrcy

bowiem nie odswiezyli kla-
syka, nie postawili na od-
grzewanie kotleta i wycia-
ganie kasy z nostalgii graczy,
ani nie zrobili nic, na odwal
sie metodg ,kopiuj-wklej +
nowe tekstury + wyzszg roz-
dzielczos¢”. Tu stworzono
gre catkowicie od nowa, od
podstaw. Zachowujac loka-
cje i fabute oryginatu ubrano
Residenta we wspétcze-
sng grafike i dostosowano
wszystko do obecnych stan-
dardéw — mechanike, spo-
sOb narracji czy samg roz-
grywke.

Po  uruchomieniu
gry troche obawiatem sie o
zmiane, ktéra rzuca sie w
oczy jako pierwsza — usu-
niecie statycznych kamer na
rzeczwidokuTPP zza plecow
bohatera. Badz co badz to
ograniczona widocznosé w
przypadku rozmieszczonych
po katach kamer powodo-
wata, ze nie wiadomo byto co
czekazarogiemczynawetna
drugim koncu korytarza. Ba-
tem sie, ze w przypadku wi-
doku zza plecow moze ule-
cieé troche klimatu i uczucia
strachu, ale w tym aspekcie
znow sig pomylitem. Im-
mersja i klimat podczas ob-
cowania z grg s znacznie

wieksze niz pierwotnie. O ile
w oryginale, grajac pierwszy
raz, wielokrotnie podskaki-
watem w fotelu i niemal catg
rozgrywke czutem napie-
cie, tak przy remake’u nie-
raz zdarzato mi sie wrecz
panikowaé¢ podczas starc_z
umarlakami w klaustrofo=
ﬁiczhie ciasnych, ciemnych
pomieszczeniach! RE2 “na
szczescie nie stat sie gré
akcji, a horrorem z krwi i ko-
$ci, w ktorym klimat jest tak
mocny, ze trudno sie nie za-
chwycaé. Amunicjii Srodkow
leczniczych nigdy nie ma zbyt
wiele, czesto ‘rozsadnym
wyjsciem staje sie ucieczkai

unikanie zagrozenia niz bez- -

posrednia walka. Dla mnie
bez poréwnania nowy Resi-
dent tWygrywa z arzgl‘pélém
pod tym wzgledem.
Jednak'ni'e,tylko_pod,
tym, bo takze-fabuta: stata
sie nieco... bardziej dojrza-
ta? Nie ma co sig oszukiwac,,

itylko

i ‘pozostatych

napisany jeszcze raz oa
nowa i to wyszto grze na
dobre, bo dzigki temu opo-
wies¢ o korporacji i wi[us"a
zamieniajacym ludzi w zom
bie, wydaje sie duzo bard
powazna i mroczniejsza

dziej ,,ludzkle'.' Do

chodzi nag Te od

wszystkich ow, kté
oryginalnie ~ brzmiaty
stabo, a teraz st 1a SIQ ich
z ogromna przy]emnOsch.
Aktorzy gtosowi spisali- sig
na medal, grajac bardzo na=**
turalnie i przekonujaco.

Gra powstata na
silniku siodmej czesci serii,
dzieki czemu grafika robi
ogromne wrazenia. Petna
detali, szczegotow i scen
gore, ktore wygladajg fe-
nomenalnie. Do tego warto
vyspomnieé o rewelacyjnym
oswietleniu i cieniowaniu —
czesto jest ciemno, mrocz-
nie, a mrok ten rozswietlajg
mrugajace zarowki
czy latarka, co dodatkowo
poteguje niesamowite wra-
zenia podczas przemierza-,
nia korytarzy komisariatu
lokacji. Do

Resident z 1998 nie opowia-, ‘tégo gra jest bardzo dobrze

dat zbyt oryginalnej historii,
a sama gra nie wydawata
sie jakos speCJalnle poWaz-
na. Miato to swgj urok, to
byta jedna z cech,'za ktére
ten tytut sie kochato. Tego-
roczna odstona zachowuje
oryginalny scenariusz, ale

zd‘ptymallzowana oba-
b
wiatem sig*o plynnosc gry
na moim komputerze, ,a
okazato . sie, *ze wszystko
dziata pigknie- i bez spad-
kow-FPS,‘Wspanlat"e'Wraze-
nie robi tu takze brutalnos¢
— seeny gore, jakie oglqda_

V. »
O... Coljest, kurwal?
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sie podczas rozgrywki, wy-
gladajg bardzo realnie i przy
tym obrzydliwie. To juz nie
jest zlepek kilku wielokatow,
a bardzo mocno przedsta-
wiona brutalnos¢, bez cac-
kania sie zgraczem.

e Tak jak w wersji z
11998 roku, tak i teraz do-

" |stepne s3 dwa scenariusze

ozgrywane kazdym z gtow-

_ e, a nawet musimy, bo
aby odkryC ostateczne za-

Jkoriczenie i zmierzy¢ sie z

inatowym bossem trzeba
ukonczy¢ oba scenariusze.
I'tu pojawia sie maty zgrzyt,
taka drobna wada — historie
po obu stronach sg do sie-
bie troche zbyt podobne i nie
do konca spéjne w dalszej
czes rywki. Szczerze
mowigc drugie podejscie
miatem juz takie ,na site”, bo
jednak odwiedzanie tych sa-
mych lokacjiirozwigzywanie
tych samych zagadek dru-
gi raz nie jest juz tak samo
emocjonujace i zamiast byc
przyjemnoscia, s‘taje sie ko-
niecznoscig. Twoércy mogli
nad tym aspektem zastano-
wic sig dtuzej i opracowac

dwie zupetnie rozne, ale
spoéjne historie. Gra jednak
nie jest dtuga — pierwsze
podejscie zajmuje okoto 7-8
godzin, na ukonczenie gry
drugi raz spokojnie wystar-
czy juz 5 godzin. Gra jest
przyjazna tez dla speedrun-
neréw, bo za jak najszybsze
ukonczenia dostaje sig oczy-
wiscie oceny jak w oryginal-
nej wersji. Sporym utrud-
nieniem, ale jednoczesnie
plusem jest zachowanie sta-
rego systemu zapisu stanu
rozgrywki. Postepy zapisac
mozna tylko w okreslonych
miejscach po skorzystaniu z
maszyny do pisania, na naj-
wyzszym poziomie trudno-
$ci dodatkowo ilos¢ zapisow
jest ograniczona. Podob-

nie zachowano tez kwestie,
ekwipunku — ten jest ogra-

niczony do kilku slotow, a
nadmiar przedmiotéw trze-
ba magazynowaé w skrzy-
ni. Choé¢ poziom trudnosci
nie jest wybitnie wysoki, to
tatwo tez nie jest, a zacho-
wanie tego typu elementow
wymaga strategicznego pla-
nowania swoich dziatan —
trzeba zastanawiac sie jakie
przedmioty zabra¢ ze soba,
jakie zachowaé na pdzniej,
a dodatkowo zapamieta¢

dobrze lokacje i drogi do
punktéw zapisu, czyli ,bez-
pieczniejszych stref”.

Zombie nie naleza
do zbyt inteligentnych, ale
pojawienie sie kazdego z
nich sprawia, ze serce wali
jak szalone. A to dlatego, ze
choé sg powolne i gtupie to
nadrabiajg wytrzymatoscia
i sitg. Kazde starcie z trupo-
szami to fantastyczneiprze-
razajgce przezycie. Praw-
dziwa walka o przetrwanie,
ktéra nie jest tatwa. Tu nie
wystarczy strzeli¢ na oslep
w zombiaka, bo ci potrafig
wytrzymac¢ wpakowanie im
catego magazynku. Mozemy
odstrzeli¢ im konczyny, po-
dziurawi¢ brzuch, ale to nie
sprawi, ze padng i zostawig
nas w spokoju. Wrecz prze-
ciwnie, czesto bywa, ze tra-
fiony w gtowe zombie pada
na glebe, a gdy tylko sproébu-
jemy przejs¢ obok niego, ten
wyciaga nagle reke i chwyta
nas za kostke! Przeciwnikow
nie da sie tez wybic¢ w catosci,
bo jak wspomniatem wcze-
$niej, amunicji nie ma zbyt
wiele, wiec boli kazdy zmar-
nowany naboj, jednak naj-
wiekszy problem stanowia
okna — to przez nie caty czas
do budynku wchodzg nowi
przeciwnicy, wybijajg szyby,
wdrapuja sie do srodka. Aby
tego uniknaé, nalezy zabijac
okna deskami, jednak tych
tez wiele nie znajdziemy.
Mozemy wiec nieco zmniej-
szy¢ zagrozenie i zabloko-
wac kilka wejsé, ale nie da
sie catkowicie zabezpieczy¢
przed wchodzgcymi zombia-
kami.

Nie do konca przy-
padta mi do gustu muzyka.
Nie to, ze byta zta, bo nie byta.
Ambienty przyspieszajg w
odpowiednich momentach,
pasuja doskonale do otocze-
nia i dos¢ przyjemnie sie ich
stucha, ale jednak wypadajg
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gorzej niz oryginalne. Cze-
sto tapatem sie na tym, ze
nie zwracam na nie nawet
uwagi, a po wytaczeniu gry
w og6le ich nie pamietam,
co przy RE2 z PSX nie miato
miejsca. Oryginalny sound-
track jest rowniez dostepny,
ale tylko w wersji gry Deluxe.
Jako ze nie jestem zwolen-
nikiem ptacenia wiecej niz
powinienem, to mnie ta przy-
jemnosé po prostu ominie.

Dla mnie nowy Resi-
dent Evil 2 to gra niemal ide-
alna, a juz na pewno idealny
remake. Wszyscy tworcy,
ktorzy zabierajg sie za od-
$wiezanie gier powinni bra¢
przyktad zCapcomu, bo w ta-
kie remake’i az chce sie grac.
Jedyny powazniejszy pro-
blem to niespdjnosci w obu
kampaniach, ale nie jest to
az tak wielki problem. W mo-
mencie pisania tego tekstu
zapowiedziano juz darmowe
dodatki, jakie zostang wyda-
ne do gry — te beda zawie-
ra¢ nowe postacie i historie,
wiec moze ten lekki niedosyt
zniknie catkowicie. Catkiem
mozliwe tez, ze przygotowy-
wany jest juz remake RES3:
Nemesis i cho¢ za tg czescia
zbytnio nie przepadam, to
daje kredyt zaufaniaiwierze,
ze Capcom zrobi z tego ko-
lejny hit.

Gre polecam nie
tylko fanom serii, ale i tym,
ktorzy nigdy wczesniej nie
mieli do czynienia z zadnym
Residentem. Nie trzeba wca-
le zna¢ poprzednika, historia
w RE2 to zamknieta opo-
wies¢ i mozna jg bez proble-
mu zrozumie¢ bez znajomo-
sci serii. Sama gra zostata
wykonana bardzo solidnie,
tojeden z najlepszych horro-
row, w jakie przyszto migrac.
Ach, zeby takich remake’ow
doczekat sie jeszcze Silent
Hill...

CZYZYK

OCENA:

PRot bt 880 8.4 4

Rok produkcji: 2019
Wydawca: Capcom
Producent: Capcom
Gatunek: Survival-Horror
Platforma: PC, X0, PS4
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Rok produkcji: 2014
- Wydawca: Bethesda Sof{works
Producent: Tango Gameworks
Gatunek:Akqg[Survwal Horror
Platforma: PC, X360, P§3; X0, PS4
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OCENA:
Rokprodukcji: 1995
Wydawca: Empire Interactive
Producent:SEGA
Gatunek:Rail-Shooter:
Platforma: PC, Arcade, Saturn

Hit Points:

Chamber:

Bullet Damage: Medium
Reload Time:

Hit Size:
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Zacznijmy od naj-
mniej waznego elementu —
historii. Fabuta oczywiscie
jest, jednak chyba zaden
gracz nie zwrdci na nig uwa-
gi, bo nigdy lore nie odgry-
wato waznej roli w THOTD.
Akcja dzieje sie jakis czas po
pierwszej czesci, tym razem
w Wenecji, co ma swoje pew-
ne znaczenie dla widokow,
bo m.in. zwiedzimy kanaty.
Tym razem kierujemy no-
wymi bohaterami — G zna-
ny z poprzedniej czesci, co
prawda zyje, ale zostat ranny
i ktos go musi wyreczyc.

Mechanizmy gry
nie ulegty wiekszej zmianie
w stosunku do pierwszej
czesci. Dalej jest to dyna-
miczny, niewymagajacy wy-
jasnien celowniczek rodem
z automatow. To ten typ gry
arcade, do ktérej z marszu
mozna usigsé i graé, a fani
pierwszej czesci od razu sie
odnajda. Ogdlnie - jezdzimy
myszka po ekranie (konso-
le i automaty miaty dostep
do pistoletow $wietlnych) i
jak najszybciej strzelamy do
zombie i podobnych stwo-
row. Kiedy skonczy sie amu-
nicja w magazynku - nalezy
przetadowac. Sa tez pewne
urozmaicenia, jak ratowa-
nie ludzi, ktérzy bez naszej
pomocy niechybnie stang
sie smacznymi ofiarami. Po-
dobnie kwestie techniczne,
zostaty poprawione, ale bez
rewolucji. Grafika oczywi-
cie jest nieco lepsza niz w
pierwszej czesci, jednak tez

OCENA:

Producent:SEGAY
(Gatunek:|RailzShooterg
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mi wyczyn, nawet jesli idzie
o konsole, to jest to rozni-
ca catej generacji ;). Dzwiek
za to jest catkiem niezty
— zwtaszcza utwory towa-
rzyszagce grze. Nie jest to
tytut zbyt dtugi, do przejscia
w niecatg godzine. Jednak,
mimo ze wszystko niby tutaj
jest catkiem proste, musze
od razu doda¢ — ale jakze
grywalne!

Rozgrywka jest
szybka i wtasciwie nie ma
nawet sekundy na utrate
koncentracji, bo gra co chwi-
la wrzuca nas w intensywng
akcje, wymuszajacg 100%
uwagi. Dodatkowo mamy tez
dos¢ standardowy co-op z
druga osobg. Ogalnie, jest to
catkiem przyjemny tryb ko-
operacji, mito spedzi¢ czas
majac u boku pomocnika ;).
Anihilowanie setek zom-
bie w THOTD 2 zrealizowane
jest na bardzo wysokim po-
ziomie. Jak na prostg arca-
de'dwke, jest tu naprawde
duzo typéw wrogow i réznig
sie zachowaniem. Okolice,

ktore zwiedzamy, tez sg dosc | §

ciekawe. Jazda motorow-
ka i ostrzeliwanie wskaku-
jacych przeciwnikéw czy
tez pozwiedzanie podziemi
miasta... Jak na rail-shooter,
niezle dobrano te szyny. Co
wiecej, w wielu miejscach
istnieje mozliwosé pdjscia
alternatywna $ciezkg — na
przyktad uratowany czto-
wiek z wdziecznosci pokaze
skrot. Jedynym negatywem
w grze jest odgdrne ograni-

czenie (do 9) ilosci kredytow,
ktore mozna mie¢ w trakcie
gry.

Osobng kwestig sa
wystepujacy tutaj bossowie
- wielkie skurczybyki, réw-
niez niezle stworzone. Maty
kurdupel z wielkg sterowang
zbroja czy wielki pieciogtowy
waz - catkiem interesujace.
tacznie jestich pieciu, z cze-
go z trzema walczy sie dwu-
krotnie w réznych lokacjach.
Co wiecej, podobnie jak w
pierwszej czesci, mamy
mozliwos¢ walki z nimi w
osobnym trybie, co jest do-
bra opcja, by sobie potreno-
wac. Szkoda tylko, ze ostatni
boss jest wprost zywcem
wyciety z pierwszej czesci.

Jest jeszcze jeden
tryb, mianowicie treningu.
Wtasciwie, o mato bym go
nie pominat, a to bytby spo-
ry btad z mojej strony - bo
sg to dodatkowe ciekawe,
choé bardzo krétkie misje,
ktére mozna przechodzié

w ciggu kilkudziesieciu se-
kund. Mamy tutaj ratowanie
wszystkich cywiléw, nisz-

czenie beczek i podobne
pomysty, wszystko to zas
wymaga sporej precyzji od
gracza. Miodzio.

Ostatnia kwestia: to
kolejny z tytutow Segi, ktory
nie doczekat sie wydania cy-
frowego, przez co zdobycie
tej gry moze by¢ delikatnie
problematyczne. To jedyna
wada, jesli macie dostep do

kolekcjoneréw czasopism
komputerowych - sprawa z
gtowy:).

To znakomity od-
mozdzacz rodem z auto-
matow. Jesli ktos uwielbia
rail-shootery, bedzie za-
chwycony, bo moim zdaniem
The House of the Dead to
jeden z najlepszych i naj-
bardziej dopracowanych,
klasycznych przedstawicieli
tego prawie martwego ga-
tunku.

666GONZ0666

INDEPENDENT(ZIN



AV-17

Nierer przez praypedadkmeemy s ne cafksm
nieztalgnelphzypominajacaloldawnychlczasachm

NDEPENDENTZIN

P 1192000

Po przejsciu Ray-
man Origins miatem ochote
sprawdzic¢ swoje sity w innej
platformowce 2D. Dtugo szu-
kac nie musiatem. Wtaczajac
Steam i zaznaczajac kilka
opcji na szczycie listy, poja-
wit sie AV-17. Ta gra dzieki
swojej prostocie porwata
moje serce.

Dzieki tytutowe-
mu AV mogtem na wtasne
oczy zobaczyé, jak wygla-
da mocno zawirusowany

system w  komputerze. trudna.

Wszystko za sprawg wtasnie Przed nami i na-
tytutowego AV, ktory jest szym zielonym bohaterem
antywirusem. Jego za- do walki stanie 26 roz-
daniem jest wyczysz- nych wrogow, ktére
czenie bardzo dawno pomatu podjadaja
nie  ,czyszczonego’, nasz komputer oraz 5 réz-
zawirusowa- nych, silnych bosséw. Do
nego systemu. powstrzymania wirusow
Nasza droga do mamy karabin z nie-
petnego wyczysz- ograniczong iloscia
czenia komputera amunicji. Sam
bedzie stosunkowa karabin mozemy
dtuga i momentami ulepszacé, a dodatkowo pod-
czas rozgrywki sg dostepne
cztery specjalnie przygo-
towane przedmioty, ktore
utatwig nam walke. Do tych
przedmiotow nalezy mie-
dzy innymi tarcza odbijajaca
strzaty zainfekowanych wi-
rusow.

Sterowanie w grze
jest bardzo proste i intu-
icyjne, a na nauczenie sie go
wystarczy poswieci¢ nieca-
ta minute. Poruszamy sie za
pomocg WASD, a za strzela-
nie odpowiada lewy przycisk
myszy. Podczas przecho-
dzenia kolejnych poziomow
nie odczuwatem zadnej po-
wtarzalnosci! Kazdy poziom
zostat inaczej zaprojekto-
wany. Kolejne plansze do-
starczajg nowych wrogow

dosc

do pokonania oraz wraz z
postepami w grze odczu-
watem, Ze poziom trudnosci
lekko wzrasta (AV-17 do pro-
stych gier nie nalezy).

Naszemu sympa-
tycznemu antywirusowi
przyszto ,wyleczy¢” kompu-
ter w $wietnej oprawie gra-
ficznej wraz z rownie dobry-
mi efektami! Grajagc w AV-17
z monitora wylewaty mi sie
rozne kolory teczy! Przypo-
minato mi to znang przede
wszystkim z urzadzen mo-
bilnych gre - Geometry Dash.
Do wielokolorowych plansz
wkomponowano charakte-
rystyczng dla tej gry Sciez-
ke dzwiekowa, ktora dodaje
energii i nakreca do dalszej
proby uleczenia systemul!

Koniec koncow z gra
spedzitem okoto 6 godzin.
Tak naprawde nie wiem, kie-
dy minat mi ten czas, bo gra
wciggneta mnie i nie chciata
wypuscié, az do jej ukon-
czenia. Po ukonczeniu Kil-
kukrotnie do niej wracatem
i bawitem sie rownie dobrze
jak na poczatku. Kolorowe
poziomy, mozliwos¢ strzela-
nia matym zielonym stwor-
kiem kupity mnie!
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Light RoadlGamesizastynetoidziekiwydanejw20]7,
rokunietypowejgrze Gravity/Quest.|chinajnowszy,
tytut, Blood Waves; wzorowany/czesciowona Re=
sident Evil, okazat'sie niestety wielkaporazka...




Odrzut powinien by¢ po od-
daniu strzatu, a nie przed
nim... Tu z wiekszej odlegto-
$cipo prostu nie da sie celnie
strzelaé, choéby nie wiem
jaki wysitek w to wktadac.
Caty sprzet mon-
towany na arenie tez pozo-
stawia sporo do zyczenia.
Choéby barykady, ktére roz-
stawiamy od samego po-
czatku — mogtoby sie wyda-
wac, ze na zaostrzone pale
zombie powinni sie nabija¢
jak szasztyki, a tymczasem
okazuje sie, ze te pale przy-
ciggajaich tylko do siebie jak
lep muchy. Wyglada to tak,
ze zamiast wpasé i nabié sie
na pal, zombie do niego pod-
biega i wali piesciami az ba-
rykada sie rozpadnie. Ot taki
wabik na truposze, zeby ich
na chwile zatrzymaé, co wy-
glada bardzo absurdalnie.
Wspomniatem (]
rozwoju postaci i ulepsza-
niu broni. Ten element zo-
stat opracowany naprawde
tadnie, jest duzo opcji do
wyboru, ale i tu tworcy dali
d... Pomimo ulepszen wigk-
szosci rzeczy sie w ogole
nie odczuwa. Wiadomka,
jak juz ulepszymy co$ do 5
poziomu (co oznacza kilka
godzin spedzonych w grze)

9]
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to jakis minimalny efekt be-
dzie odczuwalny, ale wiek-
sz0$¢ czasu elementy RPG
stanowiag zbedny element.
Niby mozemy zwiekszy¢ da-
magebroni,aleco ztego sko-
ro podczas walkiitak do jed-
nego przeciwnika wystarczy
jeden celny strzat w klate, a
inny przyjmuje caty magazy-
nek w gtowe i dalej nas goni?
Czasami musiatem wypa-
li¢ w zombie po 10 kul, zeby
ten taskawie padt na glebe,
natomiast innym razem 2-3
trafienia i delikwent rozpa-
dat sie efektownie na kawat-
ki. Caty ten system ulepszen
traci wiec znaczenie i oka-
zuje sie kompletnie niepo-
trzebny do niczego. Jeszcze
gorzej wypada walka bronig
biatg — od samego poczat-
ku mamy dostep do macze-
ty, ale mozna zapomnieé o
pieknym odrgbywaniu gtow
truposzom. To nie Left 4
Dead. W Blood Waves bron
biata nie przydaje sie do ni-
czego — bohaterka podczas
walki zbyt szybko sie meczy,
nie mozna blokowac tez ata-
kow, a zombie sa na tyle wy-
trzymate, ze czesto trafieni
kilkanascie razy kilkanascie
razy maczetg nadal za nami
biegaja... Przy wiekszych

OCENA:

Rokiprodukcji:2018

Wydawca:lightiRoad|Games
Producent:/Light{Road/Games

Gatunek:/Akcja
Platforma:PC

grupach przeciwnikéw pro-
ba walki tym rodzajem broni
konczy sie jedynie otocze-
niem nas przez przeciwni-
kow i oczywiscie $miercia.
Co do samych zom-
bie to jest ich kilka rodzajow
poczatkowo zwyczajne,
powolne trupy, ktdre atakuja
tylko w zwarciu. W pojedyn-
ke wielkiego zagrozenia nie
stanowia, czasami daje sie je
zabi¢ nawet maczetg (!), ale
w wiekszych grupach trze-
ba uwazaé, zeby nie daé sie
otoczyé. Pdzniej spotykamy
cudaczniejsze pokraki takie
jak zombie plujgce kwasem
czy.. elektryczne zombie.
Réznorodnosé nie jest zbyt
wielka, a jeszcze mniejsza,
jeslichodzio modele zombie.
Mamy tu bowiem atak klo-
néw — raptem 2-3 rodzaje
przeciwnikow, ktére atakuja
nas w liczbie od kilku do kil-
kunastu sztuk jednoczesnie.
Troche sie czepiam, ale serio
przeszkadzato mi to.
Graficznie Blood
Waves tez nie prezentuje
sie jako$ pieknie. Niby nie
jest tragicznie, ale modelom
brakuje ostatecznego szli-
fu, tekstury bywaja brzydko
rozmyte. Gra ma co prawda
niskie wymagania, a efekty
rozmazywania ekranu pod-
czas ruchu, czesé niedocia-
gnie¢ maskuja, ale jednak
to petnoprawny tytut, za
ktéry twoércy wotajg sobie
prawie 50 zt. Mozna zatem
wymagaé znacznie wiecej!
Szczegodlnie paskudne s3 tu
animacje, co widaé az na-
zbyt wyraznie podczas wal-
ki wrecz — nasza bohaterka
wyglada jak pokrakaitrudno
sie nie zasmiac podczas ob-
serwowania jak wymachuje
maczety. Nie brakuje tu tez
gliczy — wylatujace w gére
ciata przeciwnikéw, whija-
nie sie obiektéw w tekstu-
ry itp. to zupetna norma w
tej grze, a przy wiekszych
hordach btedy wystepujg w
hurtowych ilosciach. Blood
Waves miato byé tez z zato-
zenia brutalne, ale cata ta
brutalno$c sprowadza sie do
krwi, ktora wyglada rownie
realistycznie co ruchy prota-
gonistki podczas wywijania

maczeta. Mozna zapomniec
o latajacych konczynach i
odrabywaniu gtéw przeciw-
nikom. Zresztg ciata zabitych
tez znikaja po sekundzie,
wiec na widok masakry po
pokonaniu hordy nie ma co
liczy¢.

Réwnie biednie jest
z oprawa audio. DZwiekow
jest kilka, muzyki niewiele.
Odgtosy broni, jeki zombie
czy okrzyk bohaterki pod-
czas otrzymywania obra-
zen brzmia nierealistycznie,
momentami wrecz komicz-
nie. Muzyka niby jakas jest,
ale w ogdle nie zwraca sie
na nig uwagi, podczas gdy w
grach nastawionych na akcje
i grzanie do hord przeciwni-
koéw powinna ona napedzac
tempo, sprawiaé, ze gracz
mocniej zacishie rece na pa-
dzie. Tymczasem tu wrzuco-
no byle jaki kawatek, cos tam
sobie graw tleityle.

Nie chce sie zbytnio
pastwi¢ nad tym tytutem,
bo ta gra na to nie zastugu-
je. zeby o niej sie rozpisy-
wacé. Mdgtbym wspomnieé
jeszcze o niedopracowa-
nym sterowaniu (zresztg w
Blood Waves wszystko jest
niedopracowane) czy braku
broni miotanych (na co komu
granaty i koktajle Mototowa
w grze akcji o hordach zom-
bie?). Blood Waves to prosta
gra, prosta mechanika i za-
sady, wiec naprawde mocno
podziwiam twdrcow, ze az
tyle elementéw potrafili ze-
psué w takim tytule.

Jezeli lubisz gry
0 zombie to wybierz Left 4
Dead. Gra od Velve, cho¢ ma
juz kilka lat na karku wcigz
oferuje mndstwo trybdw,
broni i dopracowany game-
play. Jezelilubisz serie Resi-
dent Evil to nie daj sie zwiesé
pozorom, ze Blood Waves
to podobny tytut wzorowa-
ny na grach Capcomu. Cho¢
za to dzieto trzeba zaptacié
jak za petnoprawny produkt
ze sredniej potki, to jest to
jedynie popierddtka, mocno
niedopracowana i meczaca.
Zdecydowanie odradzam.

YAVALS



RECENZJE

LEMMINGS

Rzadko zdarza sie, zeby jakas gra logiczna po-
rwata mnie na dtuzej. Czesto bywa tak; ze pierw-
szych kilkapoziomow gra sie przyjemnie, a potem
zaczynajg sie schody i taki tytut znika z mojego
dysku raz na zawsze. W przypadku Lemmings
bytoinaczej. Nie jest to bowiem/zwyczajna gralo-
giczna tylko ciekawy mix gatunkow, a konkretniej
potgczenie elementow zrecznosciowych i strate-
gicznych w.grze logicznej.

Gra nie jest skom-
plikowana. Sterujemy gru-
pami bardzo leniwych, ale
wyjatkowo zdolnych istot
(tytutowych Lemingdw). Ich
lenistwo sprowadza sie do
tego, ze jesliim nie damy nic
do roboty, to beda szty przed
siebie, nie zwazajac kom-
pletnie nanic, co bardzo cze-
sto konczy sie upadkiem z
duzej wysokosci, zmiazdze-
niem, spaleniem, utopieniem
czy posiekaniem. Naszym
zadaniem jest wydawanie im
rozkazow w taki sposob, aby
przezyto ich jak najwiecej i
bezpiecznie dotarto do norki.
A wyda¢ mozemy im kazde z
dziewieciu polecen: od kopa-
nia tuneli, poprzez wspina-
nie sie po $cianach, az po bu-
dowanie schodow. Wszystko
wydaje sie poczatkowo bar-
dzo tatwe, ale na ukonczenie
kazdego z poziomdéw mamy
ograniczony limit czasu i po-
lecen do wydania.

Gra nie jest taka
tatwa, jak z pozoru wydaje
sie, bo juz po niedtugim cza-
sie zaczynajg sie problemy.
Zeby ukonczy¢ poziom z po-
wodzeniem, trzeba wykazaé
sie nie tylko refleksem, ale
tez troche pomysleé. Zapro-
jektowano az 120 poziomow
podzielonych na 4 stopnie
trudnosci, z czego tylko kilka
pierwszych na najnizszym
stopniu nie wymagaja wysi-
lania szarych komdérek. Na
szczescie do kazdego z po-
ziom6éw mozemy podchodzic¢

dowolng ilos¢ razy, a jakby
ktos miat dosé, to pomoc-
ne okazujg sie kody do nich
(zastepujace  zapisywanie
gry). Wszystkie mapki wyko-
nane zostaty bardzo tadnie,
sg kolorowe i naszpikowane
przeszkodamiw postaci nie-
zniszczalnych $cian, wody,
dziur, miotaczy ptomieni czy
mtotéw. Wszystkiego jest
naprawde duzo, dzieki cze-
mu gra nie nudzi sie, a kazdy
z pozioméw wyglada cat-
kieminaczej.

Zresztg grafika jest
w ogéle bardzo tadna. Kolo-
rowa, ptynna i wyrazna. Nie
nudzi sie i nie denerwuje,
ale autorzy mogli pomysle¢
o wstawieniu czegos w tle,
bo jest tam tylko i wytacz-
nie czern i pustka. Swietnie
wykonano tez gre od stro-
ny dzwiekowej. Odgtosy
wprawdzie mozna wyliczy¢
na palcach jednej dtoni, ale
muzyka jest rewelacyjna.
Bardzo skoczna i wesota,
mita dla ucha, przyjemna.
Kazda z melodii zapada na
dtugo w pamieci, a nawet
stuchajacporazsetnytejsa-
mej melodii, wcigz bawi ona
tak samo, jak za tym pierw-
szymrazem.

Poza standardo-
wym trybem polegajacym na
przechodzeniu po kolei po-
ziomow tworcy dodali takze
swietny tryb multiplayer dla
dwdch graczy, wymagajacy
niestety uzycia dwéch my-
szy. Kazdy z graczy ,dowo-

dzi” osobng grupka Lem-
ming6éw i musi doprowadzié¢
ich jak najwieksza ilos¢ do
norki. Ten gracz, ktory na ko-
niec rundy ocali wiecej tych
swoich podopiecznych, wy-
grywa. Granie w tym trybie
jest jeszcze lepsze. Jeden
drugiemu musi skutecznie
utrudniaé osiagniecie celu,
dbajac przy tym o swojg
grupke. Zabawa jest $wietna.

Sterowanie odbywa
sie tylko i wytacznie za po-
moca myszy. Gra sie bardzo
tatwo, z menu w dolnej cze-
$ci ekranu wybieramy czyn-
nosci, a potem klikamy na
lemminga, aby wydaé mu po-
lecenie. Obok rozkazéw jest
tez pomocna mapka pozio-
mu, licznik czasuikilka pole-
cen dodatkowych: zwigksze-
nie/zmniejszenie szybkosci
pojawiania sie nowych lem-

FELY, S

mingow, pauzaiekstermina-
cja, polegajaca na zlikwido-
waniu wszystkich na planszy
(kazdy otrzymuje bombe i po
pieciu sekundach wybucha).

Lemmings to jedna
z najlepszych gier logicz-
nych, w jakie dane mi byto
zagraé. Wcigga jak diabli na
cate godziny i nie nudzi sie
w ogodle. Warto tez wspo-
mniec, ze powstata na chyba
wszystkie komputery i kon-
sole, m.in. PC, Amiga, NES,
Game Boy, Atari ST i wiele
innych. Gra doczekata sie
tez dwdch sequeli i kilku pa-
czek z dodatkowymi misjami
(wersje $wiateczne i Oh, no!
More Lemmings!). Powstaty
tez dziesiatki klonow. Jest
to z catg pewnoscia jedna z
najbardziej znanych starych
gier logicznych.

SASMER
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Rok produkciji: 1991
Wydawca: Psygnosis
Producent: DMA Design

Gatunek: Logiczna/Zrecznosciowa

Platforma: PC, Amiga, NES, GB, ST, 3D0
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ra. Nie wiem, dlaczego twér- || po mapie, na wzgorzach wi-
cy tak postapili, ale w moim [' dziatem jakby wysokg czar-
odczuciu sterowana przeze ;ng kukte, przyprawiajch!
mnie posta¢ kamere trzy- mnie niematego $miechu.

1 mata (chyba) caty czas przy Z poczatku stwier-

“ m “ twa.rzy. .W{qczajac ] wy.tq- d.2|tem, ze Slendgr. Thg Ar-

czajac jg (byto to zalezne 4rival posiada catkiem niezta,
“ — - ____,__!ode mnie), nie uéwiadczy-‘przyjemnq dla oka oprawa
Dzieki dUZEj po- | ona przyjemna dla oka i tyle.  tem zadnych ruchow reka, graficzna. Tak jest, ale (ek-
pularnosci pierwszej gry o| Jednak z samego poczat- Inic. Moze po prostu miata, hem) do pewnego momentu.
Slendermanie wsrod graczy, f ku zrobita ona na mnie cat- gokulary z funkcja kamery? Gdy przygladamy sie przed-
Nie wiem. Wiem tylko jedno, ! miotom z dalszej odlegtosci,

na rynku pojawita sie druga | kiem dobre wrazenie dzieki

czesc z wychudzonym, wy- 8 malowniczym krajobrazom B dzigki wystepujacym za- 4 wszystko wyglada naprawde

sokim mezczyzng sledza- fljesieni przy zachodzacym jktoceniom kamery mog{em dobrze, jednak gdy zblizymy
dowiedzieé sie, ze moj stary | SIQ odpowiednio blisko do

cym swoje ofiary, finalnie| stoncu w lesnej scenerii.
odbierajgcym im zycie. Tym{Niestety przyjemne dozna- f§ znajomy jest gdzies blisko. | Sciany, czar pryska. Zielen

b
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L
razem za stworzenie gry niaminetystosunkowoszyb- Po wydarzeniach wii natura wygladaja bardzo E
odpowiadato juz Blue Isle| ko. Wszystko przez (dostow- f{domu, trzymaniu w dziwnylsztucznie,cieniesqzczaséw .
Studios we wspotpracy z| nie) ekspresowo zapadajacy | sposob kamery i naszegof|dawnych mozliwosci gra-

ficznych i mogtbym tak wy-
mienia¢ w nieskonczonosg...
Szkoda, bo grafika mogta by¢
dobrym uzupetnieniem dla
Swietnej Sciezki dzwiekowej
i tworzy¢ catkiem przyjemny
klimat. Niestety jedyne co
odczuwatem, to ciggte zbli-
zanie sie Slendera w moja
strone. Co nie robito sie
straszne, atroche irytujace...
Wracajac do ceny
gry. Za ok. 36 ztotych otrzy-
mujemy (tylko!) péttorej —
dwie godziny rozgrywki. Ta
zostata pocieta na mniejsze
czesci, w ktorych przyjdzie
nam sie zmierzy¢ z réznymi
zadaniami. Nie wszystkie mi
sie spodobaty, ale ukoncze-
nie gry w jeden niedzielny
wiecz6r wybacza to (nie mu-
siatem dtuzej siedzie¢ w tym
dziwnym swiecie).
Wystawiajac konco-
wa ocene Slenderowi mam
naprawde mieszane uczu-
cia. Z jednej strony podobat
mi sie on bardziej niz pier-
wowzor, ale nie obyto sie bez
wielu niedorébek graficz-
nych czy dziwnie ulokowa-
nej kamery. Na domiar ztego
dochodzi cena gry, w ktorej
granicach mozemy sprezen-
towaé sobie jakis ciekaw-
szy tytut. Zastanawiajac sie
nad poleceniem gry, moge
jedynie stwierdzié, ze jeze-
li grates w darmowa czesé
'Slendera i dobrze sie bawi-
tes, to zagraj w dwodjke. Nie
| bedziesz zbytnio zatowat.
MW

nieroztaczonego kompa-
na, w postaci latarki wyru-
szytem po to, co doskonale
znatem z pierwszej czesci
Slendera — osiem kartek.
Nie zmienity sie réwniez
okolicznosci poszukiwa-
nia porozstawianych stron
z zeszytu. Poruszamy sie w
ciemnosciwraz z latarka, a z
kazda kolejng kartka postaé
Slendera znajduje sie coraz
blizej. Nie jest to nic nowego
po The Eight Pages. Tutaj na
swojej drodze réwniez spo-
tkamy las, auto, opuszczone
budynki. W moim odczuciu
$wiat z jedynki zostat odno-
wiony i wrzucony do ,dwdj-
ki”. Nie obyto sie bez dodania
kilku mniejszych lokacji, ale
mi i tak powiato nudj... Po-
staé¢ Slendera w teorii po-
winna wywota¢ u mnie pe-
wien strach, groze. Biegajac

tworcami oryginatu. Czy tym || wieczér w miare zblizania
razem bede mniej krytyczny | sie do domu. Miatem wraze-
wobec Slendera? nie, ze przez 2-3 minuty dro-
Majac w pamieci, ze | gizgodziny 18 nagle na zega-
pierwszego Slendera mo- | rze wybita godzina 24, ktéra
gtem pobraé i (nie)cieszyé|{trwata w nieskofnczonosc.
sie gra zupetnie za darmo, |l Dochodzac do domu, otwie-
z drugg czescig nie byto tak f ram drzwi i wchodze ,jak do
przyjemnie. W momencie || siebie”. Zbieram niezbedna
pisania tekstu The Arrival | latarke, notatki oraz rysunki.
jest dostepny na Steamie za || Znajduje klucz otwierajacy
35,99 zt, co uwazam zbyt za- fdrzwi od dziewczecego po-
wyzong ceng, ale o tym tro- [l koju i nagle stysze za oknem
che péznie;j. krzyk (muzyka charaktery-
Na samym poczatku | stycznie dla horroréw przy-
gry nasza bohaterka pozo- | grywa w tle). Okazuje sie,
stawia swoje auto i posta-fize to pewna dziewczyna.
nawia doj$¢ do oddalonego || Otwieraja sie wrota (brama)
o kilka minut drogi domu.||i wygladajac przez okno, uj-
Pierwsza rzeczg, jaka rzuca || rzatem starego znajomego
sie w oczy, to catkiem niezle f| — Slendera. Tak zaczyna sie
wykonana oprawa graficz- [ przygoda w Slender: The Ar-
na. Nie powala ona na kola- [ rival. Niczym w filmie...
na, nie dostarczy zadnych Swiadczy o tym
efektow WOW. Po prostu jest [ dziwne rozwiagzanie z kame-

Rokprodukc;ji 1997,
Wydawca:Interplay/SCi
Producent:StainlessGames;

Platforma: PC;PS1 Android
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SCP-0872

Podczas grania w
Slendera do gtowy przyszta
mi gra, ktérg w sieci wyna-
lazt m6j znajomy. Za czasow
samego poczatku gimna-
zjum wielu moich znajomych
bato sie ogrywac ten horror.
Dzwieki, otoczenie (wpraw-
dzie tylko schody z porecza)
robita na nas duze wrazenie.
Musze sie przyznaé, ze sam
z lekkim strachem podcho-
dzitem do gry. Teraz zmienito
sie to diametralnie. Za sobg
mam wiele produkcji, ktére
straszyty graczy, jak tylko
mogty. Jedne bywaty lepsze,
adrugie gorsze. Po powrocie
do SCP-087 musze zaliczyé
go do tego drugiego grona.

Najpierw  musimy
opowiedzie¢, o co chodzi w
SCP-087.W grze nie uswiad-
czymy zadnego menu, zanim
wejdziemy do gry, mozemy
wybraé tylko rozdzielczosé
oraz jakos¢ tekstur. Po wy-
braniu tych dwdch opcji od
razu zaczyna sie rozryw-
ka. Znajdujemy sie w pew-
nej piwnicy lub bunkrze (nie
potrafie doktadnie okre-
slic tego miejsca). Jedy-
ne co wida¢ to zamkniete

OCENA:
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Rok produkcji: 2012
Wydawca: Regalis
Producent: Regalis
Gatunek: Survival-Horror
Platforma: PC

SCP-087 jest jedna z wielulgier; ktdre pamietam z moich lekcji
informatyki czy'wspolnegoigrania z przyjaciotmi. Pierwszy/raz
gratem w/ten horror okoto 5-6 lat temu. Pamigtam, ze kiedys
SCP catkiem mi'sie podobato, ale przy okazji ponownego scho-

dzenia poschodach zmienitemiswojeizdanie:..

drzwi oraz schody prowa-
dzace w dot. Przeswit jest
znikomy, jedynym zrodtem
Swiatta jest latarka. Widzac
tylko schody, zaczynam nimi
schodzié, mijam pierwsze
potpietro, pierwsze pietro
i tak dalej. Schodze coraz
nizej i raz na jakis czas sty-
sze jakie$ odgtosy, sam nie
wiem czego i ide dalej, przy
dziwnych sporadycznych
dzwiekach. Z czasem nasz
bohater zaczyna tak jakby
widzie¢ troche dalej niz nor-
malnie, jakby byt pod wpty-
wem jaki$ mocnych trunkéw
(nie mam pojecia dlaczego
tak jest). Pozniej zaczynajg
sie sporadyczne, prébujace
wystraszy¢é mnie cienie i na
samym koncu jakies dziwne
rece przelatuje przede mna
i koniec. Wracam do pulpi-
tu. Skonczytem SCP? Chyba
tak...

Po trzech takich
przejsciach zdatem sobie
sprawe, ze SCP-087 jest
symulatorem  schodzenia
po schodach, ktory zawiera
mizerne elementy horro-
ru. Podczas przechodzenia
SCP-087, za kazdym razem

gratem z zatozonymi stu-
chawkami chwile przed
snem. Przy kazdym podej-
éciu, zamiast odczuwac
strach, ziewatem. Czekatem,
az gra sie skonczy i bede
mogt spokojnie pojsé spac.
Myslicie, Ze nic nie wzbudzito
mojego leku podczas ciggte-
go, niekonczacego sie scho-
dzenia po schodach. Wpraw-
dzie macie racje, ale raz sie
wystraszytem! Niestety nie
byto to SCP, tylko mdj kot,
ktory nagle zapragnat opu-
sci¢ pokdjizaczatocieraésie
0 moje nogi, gdy gratem...
Czuje wielki nie-
dosyt. Nie odczuwam
zadnej satysfakcji z racji
,ukonczenia” gry trzy razy.

Catosciowo byt to dla mnie
koszmar do ogrania, ale nie
moge uogdlniaé. Gra zawiera
tak naprawde catkiem nieztg
sciezke dzwiekowg oraz nie-
zte otoczenie, w sumie tylko
wielokrotnie wspomnia-
ne schody. Oprocz tego nie
podobato mi sie nic. Jedna
wielka monotonia.

Na koniec pozosta-
witem jedno wazne pytanie:
czy moge poleci¢ Wam tak
zty tytut? Poleci¢ moge go
osobom chcacym przekonaé
sie, czy SCP jest naprawde
takie zte. Pozostatym oso-
bom moge poleci¢ z darmo-
wych horroréw miedzy inny-
mi Cry of Fear...

MW
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THE WORKS o:%
MERCY

IEsnieniem)
czy {flmemi
Hdleget Wella o ccalenis biiskich, dampkeeh z2
grzeey behetera niezym W Sar [Pie? Do tege w
fetereelistyezng) greffias? To musi [yE hid

A jednak nie jest...
Nie sktamig, jesli powiem, ze
sporo oczekiwatem po The
Works of Mercy. Gra zosta-
ta zapowiedziana juz w 2016
roku, a nastepnie ufundowa-
na przez spotecznosé za po-
moc3a Kickstartera, jej pre-
miera natomiast odbyta sie
we wrzesniu 2018 (na PS4 i
X0 trzebajeszcze poczekad).
Ja, mocno zaciekawiony tym
tytutem, niemal natychmiast
Kupitem gre i... Mocno zatuje
wydanych pieniedzy. Jest to
debiutancki produkt od pol-
skiego Pentacle, ale w studiu
tym pracujg doswiadczeniu
twadrcy, wiec nie bardzo ro-
zumiem, co mogto pdjsé nie
tak przy produkcji tej gry.
Jednak nie uprzedzajmy fak-
tow.

Fabuty za wiele nie
tu nie ma. Ot wcielamy sie
w faceta, ktory budzi sie w
swoim mieszkaniu i chwi-
le pozniej styszy dzwonigcy
telefon. Po odebraniu sty-
szy gtos nieznajomego, kto-
ry informuje go, ze ma jego
zone i corke. Naszym celem
jest natomiast ocalenie ich,
a zeby to osiggnaé musimy
wykonywa¢ polecenia na-
szego rozmowcy. Ten dodat-
kowo zamontowat w miesz-
kaniu kamery, wiec widzi
kazdy nasz ruchinie przejda
zadne oszustwa, a porywacz
nie cacka sie z nami, tylko od
razu z grubej rury kaze nam
zabija¢. Poczatkowo trzeba
zaprosi¢ do domu prosty-
tutke z agenc;ji i zaciggnaé ja
do tazienki, gdzie zakonczy
swoj zywot, jednak z czasem
zadania zaczynaja dotyczyé
innych osob, w tym takze
znajomych naszego bohate-
ra.

Powiem szczerze,
ze pierwszych kilka minut
nawet mi sie podobato. Za-

powiadato sie niesamowi-
cie dobrze — porwanie, ko-
niecznosé  podejmowania
wyboréw i decydowanie kto
przezyje, a kto nie. Darowac
zycie prostytutce ryzyku-
jac, ze straci sie rodzing?
Czy moze postusznie wyko-
nywa¢ wszystkie zadania i
liczyé, ze uda sie z tego wy-
brnaé? Wszystko to zalezy
tylko i wytgcznie od gracza i
przez pierwsze minuty moz-
nanaprawde $wietnie si¢ ba-
wié. Niestety ten czar pryska
bardzo szybko, kiedy okazu-
je sie, ze tak naprawde gracz
jest mocno ograniczony w
dziataniach. Wybory niby sg,
decyduja one ostatecznie
o finale opowiesci, ale tak
naprawde jest tego zdecy-
dowanie za mato. Czesto li-
nii dialogowych zwyczajnie
brakuje, np. mam do wyboru
odpowiedzi A, B i C, ale zad-
nej z nich nie chce wybieraé,
bo kazda z nich wydaje mi si¢
zta lub niepasujaca do moich
poprzednich dziatan i zaczy-
na wtedy brakowa¢ odpo-
wiedzi D czy E. Dodatkowo
wkrada sie gtupota napoty-
kanych postaci i wrazenie,
ze tak naprawde ma sie nie-
wielki wptyw na ich zacho-
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chowanie. Przyktadowo na
stole lezy podtozone zatru-
te jabtko, zaproszona przez
gracza postaé i tak po nie
siegnie i innego scenariusza
nie ma. Porywacz zaplano-
wat wszystkie sposoby za-
bijania, a postacie same sie
podktadajg, gracz jedynie
albo ich zacheca, albo cos
odradza. Wyglada to dosé
mato przekonujgco i szybko
zaczyna denerwowac, bo z
jednej strony chciatbym sie
wczu¢ w atmosfere gry, a z
drugiej jest mi to utrudniane
przez z gory zaplanowane
scenariusze, jakie mogg zo-
staé rozegrane.
Ograniczenia  wi-
doczne sa nie tylko w kwe-
stii dokonywania wyborow,
a w catej grze w ogdle. Cho-
dzimy dowolnie po catym
mieszkaniu, mozemy otwo-
rzy¢ niemal kazdg szafke czy

szuflade, ale co z tego, jak
wszedzie jest jedna wielka
pustka? Mozemy podniesé
kubeczki, ksigzki z potki czy
obejrzeé¢ zdjecia na komo-
dzie, ale nie ma to zadnego
wptywu na gre i stanowi je-
dynie maty, zbedny ozdobnik.
Co jeszcze gorsze twércy z
gory zaplanowali, z czym w
danym momencie powinni-
$my wejs¢ w interakcje, wigc
czasami trzeba biega¢ w
kotko po catym mieszkaniu i
opukiwac kazdy obiekt z roz-
nych stron, zeby popchnaé
gre do przodu. Jest to nie
tylko meczace, ale tez wy-
bija catkowicie z gry i psuje
immersje, bo zamiast skupic
sie na wydarzeniach w grze,
traci sie czas na otwieraniu
szuflad, sprawdzaniu wtacz-
nikow Swiatta, ksigzek czy
czegokolwiek co pchnie ak-
cje dalej. Na domiar ztego nie
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wszystko jest tak jasne,
jakby sie mogto wydawac,
przyktadowo w jednym z
momentoéw porywacz po-
wiedziat do mnie, ze w szafie
w pokoju dziecka zamknigta
jest kobieta, a moim zada-
niem jest przewierci¢ szafe
razem z nig. Biegatem wiec
po catym mieszkaniu, szu-
kajac wiertarki, otworzytem
kazdg szafke, zajrzatem w
kazdy kat. Posunatem sie
juz do zagladniecia w takie
miejsca jak lodéwka czy pie-
karnik (serio!). Wiertarki nie
znalaztem... Okazato sie jed-
nak, ze nie musze jej szukad,
tylko wystarczyto podejsé do
szafy z zamknieta kobieta,
a wiertarka magicznie po-
jawita sie w moich rekach...
Tego typu sytuacji jest wiecej
i kazda mocno irytuje.
Przyczepi¢ musze
sie niestety tez do grafiki.
Jak zapowiadali twércy, jest
ona fotorealistyczna, moze
sie nawet podobaé, jednak w
poréwnaniu do pierwszych
zapowiedzi i zwiastundw
wyglada stabo. Widoczny
jest nazbyt wyraznie down-
grade grafiki. We wszelkich
materiatach promocyjnych
(ktore btw. wciaz widnieja
na Steamie) pomieszczenia
sg petne detali, stoty i szafki
zapetnione roznymi przed-
miotami. W finalnej wersiji
niestety usunieto wiek-
sz0$¢ tych rzeczy, przez co
pomieszczenia wyglada-
ja pusto i sztucznie (mimo

fotorealizmu). Pokoje, po
ktorych przemieszcza sie
nasz bohater, nie przypo-
minajg mieszkania, gdzie
zyje na co dzien rodzina, a to
psuje mocno klimat gry. Na
szczescie duzo lepiej jest z
dzwigkiem. Na szczegdlng
uwage zastuguje voice-ac-
ting postaci. Aktorzy gtosowi
sprawdzili sie bardzo dobrze
w powierzonych im rolach,
dzieki czemu gtosy brzmig
bardzo naturalnie i przeko-
nujgco. Szczegdlne brawa
nalezg sie dla aktora podkta-
dajacego mowe porywacza,
ktérego stuchamy jedynie
przez telefon — jest on na
tyle dobrze zagrany, ze wy-
raznie czué jego manipulacje
bohaterem.

Jak moze zauwa-
zyliscie juz w ramce pod re-
cenzja, ocenitem The Works
of Mercy bardzo nisko. Nie
zawazyty na tym ogranicze-
nia wspomniane kilka aka-
pitow wczesniej czy down-
grade graficzny. Gtéwnym
minusem gry jest jej dtugos$é,
ktora nie tylko mnie rozcza-
rowata, ale w ogéle nie wie-
rzytem, ze to mozliwe — cata
gre mozna bowiem skonczy¢
w zaledwie godzine. Nie, nie
zartuje, godzina i nic wie-
cejl Nawet z opukiwaniem
wszystkich przedmiotow w
mieszkaniu i szukaniu spo-
sobu na pchniecie akcji do
przodu, nie da sie graé dtu-
zej. W momencie pisania
tego tekstu gra na Steamie

Podoba ci sig?
» Co? Kim pan jest? Skad pan zna méj numer?
> rozdziat 1;zego?
gt izart?\Nie Jjest smieszny. Spierdalaj!
|

\h\

kosztuje 50 zt. Za takie pie-
nigdze mozna (a nawet nale-
zy) oczekiwac zdecydowanie
wiecej. Gry niskobudzetowe,
a czasem nawet darmo-
we oferujg czesto kilka do
kilkunastu godzin zabawy.
W przypadku The Works of
Mercy nalezy zaptacic jak za
petnoprawny tytut i mozemy
pograé krdécej niz w niejed-
no demo... Tworcy po prostu
zrobili sobie jaja z graczy,
sam poczutem sieg, jakbym
dostatw pyskspocong, brud-
ng tapa. Autorzy zachecaja
do tego, zeby zagrac przy-
najmniej kilka razy i poznac
wiecej zakonczen, ale sama
gra juz do tego nie zacheca
poprzez swoje uproszcze-
nia i ograniczenia wzgledem
gracza...Zresztgtoitak mar-
ne ttumaczenie, ze gra ma
kilka zakonczen i warto po-
znaé wszystkie, bo przeciez
w obecnych czasach wiek-
sz0s¢ przygodéwek (i nie
tylko przygodowek) rowniez
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oferuje mozliwosé obrania
réznych drég i poznania wie-
lu finatdw, a niewiele z nich
da sie skonczy¢ w godzine.

Nie chce sie pastwic
nad tym tytutem. The Works
of Mercy mogto by¢ napraw-
de udane, pomyst byt swiet-
ny, ale na dobrym pomysle
sie skonczyto. Zbyt wiele
uproszczen i tylko godzina
zabawy, pogorszenie jakosci
grafiki wzgledem zapowie-
dzi i to wszystko za cene, za
ktérg mozna kupi¢ napraw-
de dobre gry. Nie warto tra-
ci¢ na to pieniedzy, lepiej je
przeznaczy¢ na co$ innego.
Nawet darmowki czesto ofe-
ruja wiecej, stad ocena taka,
a nie inna. Szkoda, bo mocno
liczytem na te produkcje, tym
bardziej ze to dzieto polskich
tworcow i szykowata sie na-
prawde oryginalna, ciekawa
gra. Wyszto inaczej, a ja na-
dal zatuje wydanych pienie-
dzy.
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Gra wydana w lu-
tym 1995 r. przez Metropolis
Software, napisana gtow-
nie przez dwie osoby (przy
drobnej pomocy innych)
- przez kogo, to sprawdz-
cie w creditsach :). Wiem, ze
trzeba w takim razie zagracd,
ale uwierzcie - naprawde
warto. W efekcie jest dosc
krotka, bo znajac rozwigza-
nie wszystkich zagadek, da
sie jg przejs¢ w nieco ponad
godzine, ale z gtowieniem sie
nad nimi - zwtaszcza niekto-
rymi-to zajmie jednak sporo
dtuzej, choc i tak co najwyzej
kilka godzin, a grafika tez nie
powala.

Fabuta jest bardzo
prosta. Z kilku bankéw zni-
kaja pienigdze i ztoto, jednak
nikt nie ma pojecia jak, bo nie
wida¢ zadnych sladéw, a ka-
mery tez niczego nie nagraty.

Skoro sprawa jest tajemni-
cza, to skierowano przepro-
wadzenie sledztwa tajnej (a
jakze) organizacji o nazwie
RGB (pochodzenie nazwy
jest tak tajne, ze nawet jej
szef nie wie, skad sie wzie-
ta). Po szesciu miesigcach
bezowocnej pracy wezwa-
li do pomocy wrozke, kto-
ra miata wskazaé im osobe
zdolna rozwiktaé te ciezka
do rozgryzienia zagadke. W
tym celu podali jej... ksigz-
ke telefoniczna, w ktorej (za
pomocg swoich wrozkowych
mocy) wybrata pewnego
nastolatka. Nazywa sie on
Marek Hopper, nosi czapke
z daszkiem, luzng bluzke i
jeansy z kieszeniami na tyle
duzymi, ze zmieszczg sie w
nich nawet grabie i strzel-
ba (dobrze, ze cisnagt mame
o takie). Przed wystaniem

na misje wtasciwg ma od-
by¢ szkolenie ekspresowe
w specjalnym osrodku szko-
leniowym, gdzie kapitan (z
wojska) ma przeprowadzi¢
z chtopakiem trzy testy na
zaradnosé,  pomystowosé
i determinacje. Po zdaniu
ostatniego z nich szef RGB
wysyta naszego nastoletnie-
go bohatera do pewnej ma-
tej wioski, ktérej nie ma na
wielu mapach, po to by wy-
badat, skad przedsiebiorca
o nazwisku Ciggwa ma kasy
jak lodu. Jednak pojawia sie
tu pewien problem - trzeba
dostac sie jako$ do posiadto-
$ci wspomnianego biznes-
mena, a straznik o dziwnie
znajomym gtosie (podpo-
wiedz - przypomnijcie sobie
barmana z osrodka szko-
leniowego) nie chce wpu-
scié¢. Ostateczng motywacje

po kilku nieudanych probach
dostarcza mu poznana na
miejscu Ania, ktora zalata
sie tzami podczas ttumacze-
nia, co oznacza pewien napis
na studolarowym banknocie,
ktory dostat od Ciggwy, zeby
w koncu mtody odczepit sie
od niego. Tak dostajemy sie
do srodka, gdzie wtamujemy
sie do sejfu, znajdujemy ma-
teriaty, z ktorych dowiaduje-
my sie, dlaczego wtasciciel
jest taki bogaty (przy okazji
rozwigzujac tajemnice zni-
kajagcego ztota). Na koniec
idziemy policzy¢ sie z biz-
nesmenem za tamtg stowe
(dobrze, ze to czerwone to
tylko chili).

W grze zawarto bar-
dzo duzo humoru. Ukryto w
nich niejedng aluzje do zna-
nych elementéw popkultury
(np. do ,The Wall” zespotu
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Pink Floyd czy ,Piatku trzy-
nastego” z Jasonem, kto-
ry nosit maske hokejowg).
Wysmiano takze (bardzo)
ograniczony budzet wielu
owczesnych studiéw dewe-
loperskich tworzacych gry.
Mtodszym czytelnikom przy-
pomne, ze wtedy piractwo
komputerowe byto ogromne
- chociaz internet byt wte-
dy jeszcze w powijakach (o
torrentach nikt jeszcze nie
zdazyt pomysled), to od cze-
go byto przegrywanie gier
,u kolegi” (nierzadko tym
.kolega” byt tak naprawde
kolega kolegi albo jeszcze
dalszy znajomy, ktoérego ni-
gdy na oczy nie widziates i
prawdopodobnie nie zoba-
czysz), nieraz szto sie na
gietde komputerowa, gdzie
bywaty stoiska pod szyldem
,U pirata” i mozna byto kupic
jakas gre. Efektem piracenia
byt oczywiscie zmniejszo-
ny dochéd wydawcy (i takze
tworcow), bo nie sprzedat
tyle, ile oczekiwat - czasem
nawet ponizej rentownosci.
Dlatego tez nieraz jedno czy
drugie studio nie miato kasy
np. na zatrudnienie wiekszej
liczby osdb do podktadania
gtosow.
Skoro to przygo-
to oczywiscie sa
do rozwiazania
trudniejsze,

dowka
zagadki

- tatwiejsze,
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prawie niemozliwe. Jednym
z przyktadow zagadek ostat-
niego typu byta naprawa
grabi, ktére okazaty sie po-
trzebne do zdobycia pewne-
go przedmiotu potrzebnego
nam (a wtasciwie to Marko-
wi) do podmienienia na inny.
Ten z kolei wykorzystywali-
$my, by wymienic sie z jezy-
kiem na szyszke potrzebng
do zrobienia czegos, co po-

moze odgoni¢ pszczoty zula |

wiszgcego nad klapa (a jej
otwarcie i przejscie tunelem,
byto konieczne do uzyskania
dostepu do dalszego etapu
gry). Specjalnie tak tajemni-
czo napisatem, zeby nie robic
za duzo spoilerow i nie psuc
wam zabawy z samodziel-
nego przechodzenia gry.
Inng zagadka byt tajemniczy
stworek, ktory siedziat po
lewej stronie w jaskini nie-
daleko domku babci, optaco-
nej przez RGB, by trzymata
u siebie Anie i miata oko na
Marka. Ten zresztg na koniec
chciat sie z nig zobaczy¢,
ale kapitan powiedziat, ze to
niemozliwe, bo dziewczyna
to ich cztowiek i wyjechata
juz na kolejng misje). Juz nie
wspominajac o jaszczur-
ce, ktéra nie wiadomo czy
jeszcze zyta (a przynajmniej
nasz bohater miat co do tego
watpliwosci).

Jesli

chodzi o u-
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dzwiekowienie, to o jednym
mankamencie juz pisatem -
chodzi o osoby podktadaja-
ce gtosy postaciom. Skad to
sie wzieto - tez juz pisatem.
Wypadatoby jeszcze napisac
o muzyce. Tak, wystepuje w
Teenagencie i choc jest ubo-
ga, to tylko czasem drazni, a
w wiekszosci sytuacji idzie
o0 niej zapomnieé. Zazwyczaj
akurat pasuje do sytuacji.
Przeszkadzaé¢ moze jedynie
to, ze czasem jaki$ kawatek
sie zapetli, jak jestescie w
jednym miejscu juz dtuzszy
czas, bo nie mozecie roz-
wigzac ktorejs zagadki, a nie
chcecie (jeszcze) siegaé do
solucji. Zaczynasz sie dener-
wowac i niecierpliwi¢, a tu
ciggle ten sam kawatek jest
odtwarzany, bo zostat przy-
pisany do danej lokacji.
Podsumowujac,
grato sie catkiem przyjem-
nie. Gtdwnym powodem byta

P

znaczna dawka humoru.
Grafika mocno sie zestarza-
ta przez ostatnie 24 lata, ale
zauwazcie, drodzy Czytel-
nicy, ze w potowie lat 90' XX
w. mato ktora gra wygladata
tadnie - zwtaszcza wedtug
obecnych standardow, a
poza tym poszukajcie sobie
w internecie, jakie kompute-
ry mieli wtedy Polacy i jakie
wymagania ma ta gra - PC
486DX2 66 MHz, 8 MB RAM
(no dobra, teraz to dowolny
dziatajacy komputer + za-
instalowany DOSBox, zeby
mozna byto uruchomié tak
starg gre), a wtedy to byta
duza rdznica te dodatkowe
kilka MB RAMu czy dodat-
kowe 50-100 MHz w proce-
sorze. Dzwiek taki sobie, ale
moze by¢. Wtasciwie totagra
zastuzyta sobie u mnie na 8+,
przede wszystkim za humor.
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Wcielamy sie w po-
stac tytutowego Sonnyego i
niszczymy, zabijamy wszyst-
ko, co stanie nam na drodze!
W grze uswiadczymy wielu,
wielu wybuchow, tysiace taj-
nych agentéw SWAT, ktorzy
biegna, by nas zabi¢. Do dys-
pozycji mamy mase broni —
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AXE CLIM

od zwyktego pistoletu, az do
wyrzutni rakiet. Pomimo ze
w grze jest do wypetnienia
30 misji (kazda ma swoj inny
cel), to i tak mato co skupia-
tem sie na gtownym zadaniu,
niszczgc wszystko, co znala-
zto sie namojej drodze.

Przy Sonny The Mad

gy megres) umis mi ke mint (& me#s i go=
6zin)pcdczasikolejnychlntdnychtzajecs

Axe Climber jest zreczno-
Scidwka, ktora polega na
ciggtym wspinaniu sie na
pokryta lodem gore. W grze
wcielamy sie w alpiniste
zmierzajagcego na niekon-
czaca sie gore. Wedtug za-
pewnien twércow nasza
wspinaczka kiedys sie skoi-
czy (ostatni poziom osiggne-
to podobno tylko 2% graczy).
Niestety zdecydowana wiek-
sz0$¢ z nas nie osiggnie tego
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zadania i juz wyttumacze
dlaczego.

Sterowanie w Axe
Climber nie jest skompliko-
wane, ale z drugiej strony
trudne do opanowania. Mu-
simy liczy¢ sie z dtugoscia
i czasem nacisku na ekran,
poniewazim dtuzej przytrzy-
mamy palec, tym bardziej
rozwija sie i kurczy nasz
kilof. Do uatrakcyjnienia
naszej wspinaczki twoércy

MAD MAN - -
=]

Man bawitem sie Swietnie,
z checig wystawitbym grze
wyzszg ocene, ale nie moge.
Niestety sterowanie w grze
jest straszne. Pomimo Kkil-
ku godzin spedzonych w
grze, nadal mam problemy
chocby z obracaniem posta-
ci i jednoczesnym strzela-
niem. Grafika na pierwszy
rzut oka, jak na gre mobil-
ng wyglada catkiem niezle,
ale.. po zbytnim zblizeniu

dodali liczne utrudnienia na
naszej drodze. Wspinajac
sie, mozemy natrafi¢ na lo-
dowe kolce, wulkany czy pta-
ki, ktore spowodujg koniec
naszej wedrowki na szczyt
gory.

Wiele mobilnych
gier przyzwyczaito nas do
ucigzliwych reklam czy bte-
dow. Nie inaczej jest w przy-
padku Axe Climber, ktére
pod tym wzgledem prezen-
tuje sie fatalnie. Gdy gramy
z wtaczonym internetem na-
szym oczom po kazdej prze-
granej ukazuja sie reklamy.
Reklamy, ktérych nie mozna

4

sie do $ciany, mogtem zo-
baczy¢, co sie za nig miesci.
Gdyby gra byta darmowa, to
taki problem nie przeszka-
dzatby mi, jednak gdy ptace
za gre (nawet grosze, gra
kosztuje 4,99 zt), nie chce
napotykac takich btedow.
Jezeli kiedys znaj-
dziesz Sonny The Mad Man
na promocji, to nie zastana-
wiaj sie i pobieraj, bo warto!
MW
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rych gra czesto sie wiesza.
Do unikniecia tego problemu
wystarczy wytaczyé internet
jednak co z tego skoro Axe
Climber ma masg btedow,
ktére mocno irytuja...

Sama  rozgrywka
jest catkiem zadowalajaca.
Niestety ciggte btedy gry, za-
ciecia czy ucigzliwe reklamy
sprawiaja, ze nie moge tej
gry nikomu poleci¢. Lepiej
poszuka¢ czego$ innego,
przy czym bedziemy mogli
czerpac przyjemnosé z gra-
nia. Axe Climber nie pole-
cam.

pomina¢! Reklamy, przy kt(%
7
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Ghost Pop jest kolejng gra
zrecznosciowa, dzieki kto-
rej bedziemy mogli przestaé
sie nudzié. PlaySide Studios
stworzyto tytut o bardzo
prostym sterowaniu (wy-
starczy przesuwac palcem
w dookota naszej postaci),
tadnej oprawie graficznej, a
co najwazniejsze — gra jest
dostepna w Sklep Play oraz
App Store catkowicie za dar-
mo!
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Kilka krotkich stow
o zadaniu gracza w Ghost
Pop. W grze wcielamy sie
w postaé¢ chcacg przejsé
bezpiecznie przez mroczny
las nocng pora. Do swojej
dyspozycji ma tylko latar-
ke, ktora dzigki wydobywa-
jacemu sie z niej $wiattu,
niszczy wrogo nastawione
stworzenia. Gra polega tylko
i wytacznie na maszerowa-
niu naprzod, gdyby nie liczni

bossowie i kolejne latarki
(ulepszanie ich) Ghost Pop
znudzitby sie strasznie szyb-
ko. Dzieki licznym urozma-
iceniom i wyzwaniom cze-
kajacym w lesie gra zaczyna
wciggac.

Za darmo otrzymu-
jemy prostg zrecznosciow-
ke z nieztym rozwojem po-
staci. Czego wiecej chcieé
za darmo?! Jezeli chcesz
zwalczy¢ swoje koszmary
czy pozbyé sie leku nocnych
spacerow, musisz sprobo-
wac swoich sit w Ghost Pop!

MW

bardziej doswiadczo-
nym kierowca sie sta-

Zasiadamy za kie-
rownicg jednego z kilkudzie-
sieciu motocykli i ruszamy
przed siebie prosta, nigdy
niekofnczaca sie droga. W
grze sg cztery tryby takie jak
wykonywanie zadan, jazda
do pierwszej wywrotki czy
jazda na czas. Wiekszosé
trybow trzeba jednak od-
blokowaé¢ — za kazdy wy-
scigi  otrzymujemy punkty
doswiadczenia i awansuje-
my na wyzsze poziomy. Im

jemy, tym wiecej rze-
czy jest dla nas dostepnych:
nowe tryby, motocykle czy
trasy, po ktorych jezdzimy.
Wszystkiego jest naprawde
duzo, dodatkowo nie braku-
je tuningu zakupionych mo-
toréw czy odblokowywania
nowych umiejgtnosci, np.
jazdy na jednym kole.
Najwazniejszy jest
tryb zawodowy, w ktorym
wykonujemy kolejne zada-
nia. Te nie s skomplikowa-
ne: przejechanie okreslone-

DOTRZY) DO METY NA CZAS
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go dystansu w minute, wy-
przedzenie z bliskiej odle-
gtosci X pojazdéw czy wy-
konanie okreslonego combo
w wyprzedzaniu (np. 10 po-
jazdow z rzedu). Wykonywa-
nie zadan wymusza jednak
treningu i zakupu nowych
motordw, a te tanie nie sa.
Trzeba czasami kilku godzin
jezdzenia, aby zdoby¢ nie-
zbedngilosé gotowki.
Graficznie gra pre-
zentuje sie bardzo dobrze,
cho¢ powoddéw do zachwy-
tow nie ma. Mijane pojazdy
s dos¢ rodznorodne, po-
dobnie jak otoczenie — w
tle widaé¢ drzewa, plaze,
znaki, domki. Sg i ciem-
ne tunele, mosty czy inne
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urozmaicenia. Catkiem przy-
jemnie wygladajg tez efek-
ty pogodowe, cho¢ nie maja
zadnego wptywu na jazde.
Plusem jest oprawa dzwig-
kowa, cho¢ troche brakuje
muzyki. Ta jest dostepna je-
dynie w menu.

Traffic Rider to
darmowa gra mobilha, nie
brakuje wiec reklam i mi-
kroptatnosci. Pierwsze nie
przeszkadzaja, a te drugie
nie sa nachalne. Da sie grac
bez ptacenia za cokolwiek,
choé jest wtedy oczywiscie
trudniej. Dla mnie jedna z
lepszych gier mobilnych, z
jakimi miatem do czynienia
w ostatnim czasie.

LUKASZ050792
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SWORD OF XOLA
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Sword of Xolan jest
platformowa gra z grafika
2D, ktéra spodoba sie star-
szym graczom, a takze i tym
mtodszym. Wecielamy sie

w tytutowego Xolana, jego
gtownym celem jest elimina-
cjawrogiej armii, ktéra naje-
chata na petng magii kraine
oraz uwolnienie uwiezionych
ludzi na réznych poziomach.

Dawno nie miatem
takiej frajdy z mobilnego
grania jak przy Sword of Xo-
lan. Strasznie spodobaty mi
sie poziomy, na ktérych, aby
uwolnié¢ wszystkie uwiezione
osoby, musiatem doktadnie
przeanalizowaé¢ mape, a to
dlatego, ze wiele z nich znaj-
dowato sie za niewidzialny-
mi przejéciami w $cianach.

D e 0

Moge zaryzykowac stwier-

“ dzenie, ze w SoX uswiad-

czytem wigkszego zroz-
nicowania postaci niz w
opisywanym Sniperze Ghost
Warrior 1czy 2.

Krotkie ciekawe po-
ziomy, rosnacy stopien trud-
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nosci wraz z kolejnymi po-
ziomami, $wietna piksel-ar-
towa grafika. Reklamy s3,
ale nie przeszkadzaja. Czego
chcie¢ wiecej od darmowej
gry? Z czystym sumieniem
moge polecié¢ te produkcje
kazdemu bez wyjatkul!
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SKI JUMP CHALLENGE
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Ski Jump Challen-
ge jak wskazuje nazwa, jest
gra o skokach narciarskich.
Tworzysz zawodnika i bie-
rzesz udziat w wielu fanta-
stycznych konkursach na
skoczniach.Wraz zodnoszo-
nymi sukcesami, zdobywasz
wyzszy poziom umiejetnosci
orazzielone krysztatki, dzie-
ki ktorym mozesz podniesc
umiejetnosci swojego za-
wodnika.

Chec stania sig jak
najlepszym graczemirozwi-
jania swojej postaci sprawi-

N\ _ 8

to, ze nie mogtem sie ode-
rwaé¢ od gry. W Ski Jump
Challenge gratem kilka ca-
tych dnil Sterowanie w grze
jest bardzo przyjemne i in-

tuicyjne, a dotozenie wielu &
skoczni (niestety wygladem E=S5

sq zbyt podobne do siebie)
czy bardzo tadnie wykonanej
oprawy graficznej, gra byta-
by w moim odczuciu jednym
z najlepszych (!) ,symulato-
row” skokéw narciarskich na
smartfony! Niestety tak nie
jest.

Znajac gry mobilne,
zdecydowana wigkszos¢ ma
podobng wade - uciazliwe

,

fo

DO POBICIA 121m

reklamy.. W grze po ukon-
czeniu konkursu na jednej ze
skoczni przed oczami widzi-
my kolejng, kolejng i kolejng
reklame. Wytaczenie inter-
netu nie pomoze, poniewaz
gra potrzebuje statego tacza
z siecig. Ski Jump Challenge
jak wiekszos¢ gier mobil-
nych réwniez posiada swoje
mikroptatnosci...

Gdyby nie wspo-
mniane reklamy czy mi-
kroptatnosci, dzieki ktérym
odblokujemy wszystkie
skocznie, zdobedziemy ko-
lejne krysztatki itd.,, gra
otrzymataby znacznie wyz-
sz3 ocene.

MW
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Sama fabuta wsa-
dza nam co jaki$ czas szpi-
le — zasadniczo przegryw
to ,my”, a prowadzaca nas

wrézka jest ztosliwa, ta-
migc przy tym ciggle czwarta
$ciane, a kierowana postaé
jest stworzona tak, by staé
sie wtasnie obrazem typo-
wego gracza bez dziewczy-
ny. Shame... ale jednak i tak
ma swoj urok. Mimo tej ce-
lowej ztosliwosci to bardzo
sympatyczny tytut.

Gra oferuje tacznie
12 dziewczyn, z czego 3 s3
~ukryte”, do odblokowania w
pdzniejszym czasie grania.
Wszystkie sg $wietnie na-
rysowane, do tego maja kil-
ka réznych strojow i fryzur
do odblokowania. Nie bede
ukrywat, ze dla mnie dziew-
czyny, ktére przegryw spo-
tka na swojej drodze, sg na-
prawde fajne. Wpisujg sie w
pewne okreslone stereotypy,
jednak wczytanie sie w cze$é
tekstow nie razinie dwa po-
zwala odkry¢ drugie dno w
ich podstawach. Mojg ulubie-
nica jest Nikki — aspoteczna,
introwersyjna gamerka z ar-
tystyczng duszg, przy pierw-
szym spotkaniu niezbyt mita
dla postacigracza, ale z cza-
sem powoli sie otwiera. Nie
wierzy w to, ze ktos w ogédle
chce sie z nig spotykad, ogdl-
nie jest wyjatkowo urocza...
Dalej sa nauczycielka Aiko
oraz ,nieco” wredna Audrey.
Gtéwnym problemem dla
mnie jest staby endgame z
dana postacia — co prawda
po scenie ’cozkowej z dziew-

czyna mozna kontynuowaé
znajomos¢ z nig, chochy po
to, by zarabiaé¢ pienigdze i
punkty umiejetnosci, ale nie
sposob tego rozwinaé bar-
dziej.

Potaczenie dating
sima z match 3 wyjatkowo
sie sprawdza. Model gry
dzieli sie na dwa osobne
moduty — spotykania sie z
dziewczynami, w ktérym li-
cza sie rozmowy, dawanieim
prezentéw oraz randki, ktére
s3 sesjami match 3. Rozmo-
wy sg istotne — dzieki nim
zarabiamy punkty potrzeb-
ne, by rozwija¢ cechy przy-
datne w randkowaniu. Ten
modut jest bardzo prosty,
stanowi raczej mrugniecie
okiem do graczy.

Co do randek i ich
osobnego modutu to jed-
no z najlepszych match 3, w
jakie gratem. Nieco zmie-
niono podstawowe zasady
gatunku — zamiana ikon nie
ogranicza sie tylko do sa-
siadéw, a do catego rzedu,
co daje sporo mozliwosci.
Kazda z dziewczyn ma pre-
ferowany kolor (co ma sens,
bo np. czerwony symbolizuje
seksualnosé, niebieski — ta-
lent etc.). Nie ma tutaj limitu
czasu, ale jesteémy ograni-
czeni do wykonania 20 ru-
chéw, przy czym mozna go
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zwiekszyé, taczac jeden z ty-
pow ikonek. Na zdobycie wy-
starczajacej ilo$ci punktéw
20 ruchdéw to mato i samo
taczenie symboli tego nie
zagwarantuje. Dlatego trze-
ba dbaé o wtasciwy mnoznik
— czerwone serca — dzieki
ktéremu kazde taczenie daje
wiecej punktow. Mozliwe
jest uzywanie przedmiotow,
utatwiajacych rozgrywke
(np. zamieniajgcych ikony
ztamanych serc odpowie-
dzialnych za odejmowanie
punktow w czerwone ser-
duszka albo kasujace caty
rzad ikonek). Kazda randka,
udana czy nie, daje graczo-
wi pienigdze, ktdére mozna
wydawaé na prezenty dla
dziewczyn przy spotkaniach.
Po 4 udanej randce z dang
dziewczyng, o ile odbywa sie
w czasie nocnym, dochodzi
runda bonusowa — bez li-
mitu ruchéw i negatywnych
ikonek, ale pasek z punktami
caty czas opada, wiec trzeba
sie spieszy¢, by go zapetnic.

Wspominatem, ze
gra zawiera sporo erotyki?
Wersje dostepne w skle-
pach cyfrowych sg delikatnie
ocenzurowane, ale patch na-
prawiajacy ten drobny pro-
blem jest dostepny i bardzo
tatwy w uzyciu — sprowadza
sie do wrzucenia matego
pliku do folderu z gra. Cata
porcja erotyki podana jest
rozsadnie, zreszta catosé to
bardzo delikatna ,vanilla”.
Mimo to gra zostata zbano-
wana na Twitchu. Dziwne...
Choé moze to ja jestem de-
generatem? Drobna wada —
odblokowywanych artwor-
kéw dziewczyn niestety jest
troche za mato, tylko po 4 na
postac.

HuniePop jest bar-
dzo dobra gra. Sliczna, wzo-
rowana na anime grafika,
przemyslany gameplay roz-
wijajacy idee match 3 z RPG,
a do tego w sumie sympa-
tyczna historia — wszystko
ze soba fajnie wspotgra.
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PERFECT CHERRY BLOSSOM
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Naprzéd stowa
uznania. Seria Touhou wy-
dawana hobbystycznie od
ponad 20 lat przez jednego
cztowiekaitak naprawde po-
zbawiona jakiego$ wieksze-
go marketingu udowadnia,
ze mozna zdobyc¢ uznanie fa-
now i spora — cho¢ niszowa
— popularnosé, bez wspot-
pracy z ktoryms z duzych
wydawcow. Perfect Cherry
Blossom, siodma czesc (i
druga wydana na komputery
PC) jest dobrag przedstawi-
cielka serii.

Tymrazem do wybo-
ru mamy 3 postacie — obok
znanych juz z poprzedniej
czesci kaptanki Reimu i

czarodziejki Marisy doszta
pokojowka Sakuya Izayoi —

e H
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boss 5 poziomu z poprzed-
niej czesci, czesty motyw w
serii ;). Oczywiscie postacie
roznig sie na tyle, ze prze-
chodzenie gry kilka razy ma
sporo sensu. Incydentem,
ktory tym razem zaprza-
ta gtowy dziewczynom, jest
zagadka przedtuzajacej sie
zimy, prowadzgca wprost do
zaswiatow i pewnej martwej
ksiezniczki oraz ztowiesz-
czego drzewa. Niestety gra
nie zostata oficjalnie prze-
niesiona na zachdd, wiec aby
zrozumiec fabute, niezbedny
jest patch lokalizujacy —
przy samej zabawie to jed-
nak nie przeszkadza, bo ta
jest swietnym shmupem.
Jesli ktos grat juz
wczesniej w Embodiment of

_g é " 18
ness Signj;Fogey” Lofidon Dolls E”
—-—:—ﬁ ",'ru-,‘;'—‘b" T o 1

¢ v

Scarlet Devil (recenzja w
IZ#02) albo zasadniczo
prawie dowolnego innego
shmupa z zacieciem na bycie
Bullet Hell, tutaj poczuje sie
jak w domu, poniewaz pod-
stawy gameplayu pozostaja
te same — omijanie setek
pociskow, likwidacja dzie-
sigtek szeregowych wrdzek
oraz innych stabych prze-
ciwnikow, a takze clou gry —
rozbudowane, podzielone na
segmenty pojedynki z bos-
sami. Nowym mechanizmem
jest zbieranie tytutowych wi-
sienek, ktore zebrane w od-
powiedniej ilo$ci gwarantuja
chwilowa nietykalnosé plus
punkty. Pod wzgledem me-
chanizméw rozgrywki Per-
fect Cherry Blossom jest do-
brze wykonang, stawiajaca
spore wyzwanie produkcja,
zwtaszcza ze wieloetapowe
walki z bossami zaprojek-
towane sg Swietnie. Piekne
wzory pociskow w zmienia-
jacych sie sekwencjach nie
raz i nie dwa blokujg caty
ekran, wymuszajac tym cia-
gta uwage i zapewniajac
spory przyptyw adrenaliny.
Poziom trudnosci zapewne
nieco zatruje zycie casualom
(mimo ze easy wydaje mi sie
tatwiejszy niz w poprzed-
niej czesci), ale jak na ten

gatunek jest wtasciwie do-
brze wywazony, a juz na
pewno lepiej niz we wcze-
$niejszej odstonie. Jak wiek-
sz0$¢ shmupow gra mocno
bazuje na umiejetnosciach
gracza, wiec wynik punkto-
wy odgrywa wazngrole.

Seria stynie z do-
brych, podatnych na remik-
sy utworow muzycznych i
Perfect Cherry Blossom nie
jest tu wyjatkiem — trzyma
bardzo wysoki poziom. Kil-
ka moich ulubionych utwo-
row do odstuchania na YT
to ,Mystic Oriental Dream ~
Ancient Temple” (muzyka z
poziomu Youmu, moim zda-
niem jeden z najlepszych
utwordow w catej serii), ,Diao
ye zong (withered leaf)”, ,The
Doll Maker of Bucuresti” czy
,Doll Judgement ~ the Girl
Who Played with People’s
Shapes”.

Perfect CherryBlos-
som nie jest perfekcyjne, jest
jednak udanym shmupem z
bardzo dopracowanym, wy-
magajacym gameplayem i z
przyjemnoscia wam go po-
lecam, a sam do PCB wra-
camregularnie co jakis czas.
Gdyby nie ,drobny” fakt, ze
oryginattrzeba sciggac z Ja-
ponii...
666GONZ0666
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Na poczatek dosta-
jemy tréjwymiarowe intro, w
nim poznac¢ mozna historig i
gtownych bohaterdw. Co cie-
kawe, akcja osadzona w da-
lekiej przysztosci — o czym
$wiadczy obecno$é zaawan-
sowanej broni — jednak cata
,stylistyka” $wiata jest moc-
no fantasy. W Panzer Drago-
on gtdwnym bohaterem jest
bezimienny cztowiek, ktory
po dramatycznych wydarze-
niach musi dosigéé lataja-
cego, niebieskiego potwo-
ra, jakim jest opancerzony,
wielki smok. Z jego grzbietu
za$ ostrzeliwuje wszyst-
kich prébujacych mu prze-
szkodzi¢ w osiggnieciu celu
— czy to przerdzne stwory
~ jak wielkie robaki, czy inni

~ jezdzcy smokow.

do jednego kierunku — prze-
ciwnicy moga atakowac ze
wszystkich stron, a obraca-
nie sie na smoku to wazna
cze$¢ rozgrywki. Ogdlnie
gra to jeden wielki chaos,
ale w naprawde pozytywnym
sensie. Niesamowita szyb-
kos¢ rozgrywki i miodnosé
do dzi$é zadziwia. Przeciw-
nicy wystepuja w takich ilo-
$ciach, ze czasem trudno sig
od nich odpedzaé. Nadlatuja
zewszad, trzeba miec¢ oczy
dostownie dookota gtowy —
w czym pomaga dostepny
radar. Walka wymaga przez
to statej koncentracji, gwa-
rantuje wysokie napiecie. | to
jest fajne! Na koncu poziomu
trzeba tez walczy¢ z silniej-
szymbossemitodopiero jest
rozgrywka. Do tego oprawa

Gra technicznie na- rowniez buduje klimat —

lezy do ,celowniczkéw”, choé | przy czym musze przyznad,

:

|

niu. Nad smokiem nie mamy
~ kontroli, ten leci po okreslo-
~ nejzgorytrasie.Mozemy nim
miota¢ za to po ekranie, by
unikac trafienia przez prze-
ciwnikéw, podobnie jak w
After Burner, Space Harrier
czy — moim zdaniem naj-
bardziej trafne poréwnanie
— podzniejsze Sin & Punish-
ment z N64. Co wazne, akcja
nie jest ograniczona tylko

|
‘

w dos¢ unikalnym wykona- ze po 23 latach od premie-

ry wyraznie sie postarzata
technicznie, zwtaszcza ze
gry 3D na Saturna, na ktérym
Panzer Dragoon debiutowa-
to, wygladaty zwykle gorzej
niz na konkurencyjne PSX.
Pecetowy port ma podnie-
siong rozdzielczosé czy lep-

sze efekty, ale wrazenieitak |

jest nieco przytepione. Mimo
to gra moze sie podobaé

przecietnie teksturowane,
ale réwniez niesamowicie
klimatyczne.

Gra ma 3 poziomy
trudnosci, ktore IMO s do-
brze wyskalowane. Nie jest
jakos specjalnie trudna, jed-
nak potrafi stanowic¢ wyzwa-
nie. Delikatnie przeszkadza-
to mi sterowanie na samej
klawiaturze — wiem, to dalej
efekt portu z Saturna, ktory
miat do$¢ ,ograniczonego”
pada, ale port powinien mie¢
przynajmniej opcjonalng
mozliwos¢ uzycia myszki.

Warto rowniez
osobno postucha¢ muzy-
ki z gry, bo dzwiekowcy z
Segi wykonali kawat solid-
nej roboty, przygotowujac
wspaniale brzmiacy orkie-
strowy soundtrack niczym
z wysokobudzetowego

filmu fantasy. Swietnie bu-
duje klimat! Autorzy niezle
sie postarali, dobierajac jg —
zwtaszcza pierwszy motyw
jest cudowny. Nawet poza
gra odstuchiwana z YT, mito
pogrywa. Zdecydowany plus.
| c6z powiedzieé na
koniec? Warto. Po prostu to
bardzo dobry i unikalny ty-
tut. Szkoda, ze Sega jeszcze
nie wydata gry w dystrybucji
cyfrowej. Mimo kilku lekkich
zgrzytnie¢ szanuje gre za
wyjatkowo wciggajaca roz-
grywke i wspaniaty pomyst
na kierowanie smokiem. Jak
dla mnie seria Panzer Dra-
goon to jeden z najmocniej-
szych punktéow w portfolio
Segi, a czes¢ pierwsza to jej
godny start.
666GONZ0666
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Lubie gry z gatun-
ku FPS. Nie tylko wysoko-
budzetowe produkcje, choé
uwielbiam Dooma, Quake’i,
Duke’a. Siegam tez czesto
po gry tworzone przez ama-
toréw, totalne konwersje
starszych gier czy inne roz-
ne, czesto mato znane pro-
dukcje. Jedne sg lepsze, inne
gorsze, a niektore niestety
beznadziejne. Tak jak Re-
bel Forces, bedacy sieciowa
strzelanka, ktéra od grudnia
dostepna jest za darmo na
Steamie. 0d darmdwek nie
powinienem wymagacé wie-
le, w konicu twoércy nie chca
za swoje dzieto zupetnie nic,
ale...

Po ponad godzinie
spedzonej z tym tworem za-
stanawiam sie nad jednym:
w jaki sposob mozna byto
zepsuc tak wiele w tak ma-
tej grze?! Nie wiem, czym
ten twor miat byé, konku-
rencjg dla CS'a? W kazdym
razie wida¢ wyraznie inspi-
racje gra Velve, z tym ze tu-
taj wszystko jest zrobione
zle — od grafiki, poprzez
fizyke, dziatanie broni.. No
wszystko, dostownie! Jest
kilka trybow gry, same pod-
stawowe jak deathmatch czy

team deathmatch, wiec nic
specjalnego. Twércy nie sta-
rali sig jako$ urozmaicic¢ gry
i sprawi¢, zeby wyrdzniata
sig czyms wigcej niz brzy-
dota. Sa tez zadania dla jed-
nego gracza, ale to zwykle
proste misje typu koniecz-
nosc zabicia 5 przeciwnikow,
przetrwania dwoch minut na
arenie czy wygrania meczu
poprzez zdobycie 20 fragow.
Lezy jednak inteligencja bo-
tow, sg oni totalnymi idiota-
mi. Wystarczy wejsc¢ gdzies
na dach, znalez¢ dobry punkt
widokowy i mozna $ciagaé
jednego po drugim, a ci nic
sobie z tego nie robia. Usta-
wiaja sie plecami do gracza,
nie potrafig wej$¢ po dra-
binie, nie potrafig skakad,
skradac sig itp. W sumie to
niewiele potrafig, czasami
przypadkowo uda im sie tra-
fi¢ w gracza, ale to zazwy-
czaj jak gracz przez pomytke
wbiegnie im pod lufe.

Za zabijanie prze-
ciwnikdw i wygrane mecze
zdobywamy doswiadczenie,
a wraz z nim awansujemy na
wyzsze poziomy. Dostajemy
tez gotowke (na szczescie
tylko wirtualng, nie ma tu
mikroptatnosci), ktora prze-

Enemies eliminated 1/4

mocanu.vlad1297 connected
schirlylin killed bryancorral2
mocanu.vlad1297 joined Tean

znaczy¢ mozemy na nowa
bron, pancerz czy ozdobni-
ki w postaci masek, chusty
na twarz i innych pierdét. Te
ostatnie to oczywiscie tyl-
ko kosmetyka i nic nie robig,
poza zmiang wygladu naszej
postaci.

Arsenat jest dosé
bogaty — ndz, pistolet, ka-
rabiny, minigun, snajperka,
strzelba, granaty, RPG. Pro-
blem w tym, ze wiekszos¢
broni nie dziata, tak jak po-
winna. Wroc¢, niektore nie
dziatajg w ogole! Pierwsza
bronig, jaka kupitem w grze,
byt ciezki, duzy minigun.
Wyszedtem na arene, chcac
siac terror, a okazato sie, ze
moja bron nie zadaje zad-
nych obrazen przeciwnikowi
stojgcemu metr ode mnie...
Znacznie lepiej jest z RPG, to
zabdjcza bron, najlepsza do
eliminacji nawet wiekszych
grup, bo kazdy, kto znajdzie
sie w promieniu wybuchu gi-
nie od razu. Granaty to z kolei
to samo co RPG, tylko mamy
jeden jedyny rzut zamiast
100 pociskéw. Mozna zapo-
mnie¢ o zastawianiu putapek

/

granatami — tu wystrzeli-
wujg jak procyilecgaz w cos
uderza.

0 realizmie nie ma
nawet co mowic. Postacie
skaczg na wysokosé Kilku
metrow w gore, nie odnosi
sie tez obrazen za upadek z
wysokosci, nie ma headsho-
tow (nieraz trafitem prze-
ciwnika kilka razy w gtowe z
pistoletu, a ten jak gdyby ni-
gdy nic odwracit sie i zaczat
do mnie prué¢ z karabinu).
Czesto zdarzajg sie btedy
i bugi w postaci wbicia sie
w tekstury, przechodzenia
przez grube $ciany czy przez
sufity. Co ciekawe nie da sie
zabi¢ nikogo przez ptoty,
drzewa itp. Co$, co jest zu-
petnie normalne w kazdejin-
nejgrze (juz w latach 90’ byto
to norma!) tu zostato zepsute
po catosci. Widzisz przeciw-
nika za krzakiem? Musisz
obejs¢ roslinke, bo jej liscie
sg pancerne i powstrzyma-
ja lecace kule! Co ciekawe
boty tez gtupiejg catkowi-
cie przez tego typu obiekty i
gubia gracza, np. kilka razy
miatem sytuacje, ze biegt za

© upaun f| lezm




mng przeciwnik, ja przesko-
czytem przez ptot z drutu i
delikwent odwracat sie ple-
cami, nie mogac mnie zna-
lezé...

O oprawie szkoda
gadaé, wystarczy zerknac na
screeny. Jest bieda. Modele,
ich animacje i tekstury wy-
gladaja gorzej niz w grach z
poczatkdw akceleracji 3D.
Jeszcze gorzej jest z dzwie-
kiem — strzelajac z broni,
miatem wrazenie, ze autor
nagrat dzwiek walenia gtowa
o biurko, kiedy przed wyda-
niem zobaczyt jakiego po-
tworastworzyt!Noimapy...To

kauefubuikilled elizabethsen
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gra FPS nastawiona na mul-
tiplayer, wiec warto bytoby
poswieci¢ troche czasu na
stworzenie ciekawych map,
ale nie... To jest Rebel For-
ces, tu trzeba byto zepsuc
dostownie wszystko, wiec
czemu z mapami miatoby by¢
inaczej? Poziomdw nie ma
wiele, ale kazdy jest tak zle
zrobiony, ze az nerwy mia-
tem, gdy znéw gubitem sie w
gaszczu kontenerow, skrzy-
nek, domkow i drzewek (tych
z pancernymi lis¢mi). Czesto
widaé przeciwnikéw z dale-
ka, ale nic im nie zrobisz, bo
przez wiekszo$¢ obiektow

pociski nie przelatuja. Bta-
dzi sie po mapach dtugi czas,
szukajac graczy do odstrze-
lenia. Jesli na mapie jest
8 lub wiecej graczy to pot
biedy, bo nawet przypadko-
wo wpada sie na siebie, ale
zazwyczaj jest 2-3 graczy i
wtedy jedynie zwiedza sie
rozmyte tekstury i kanty mo-
deli...

Ktos mogtby sie
przyczepi¢, ze znecam sig
nad amatorska produkcja,
ktéra w dodatku jest za dar-
mo. | w sumie miatby racje,
nie wymagam od takich gier
wiele, ale warto przyjrzeé

-9 sie bibliotece gier stwo-

rzonych przez FreezeNova.
Okazuje sie, ze Rebel For-
ces mozna tez kupi¢ pod
inng nazwa: Masked Forces.

= = o

Mato tego, sg jeszcze dwie
czesci tego potwora, kazda
ptatna jak normalna, petno-
prawna gral Powiem wiecej:
autor wypuszcza nawet po-
boczne gry, np. z zombiaka-
mi! Ba, Rebel Forces mozna
kupi¢ tez na Androidal Jezeli
wiec kto$ wypuszcza hurto-
wo swoje gnioty i zada za nie
pieniadze, to juz co$ tu jest
nie tak.. Omija¢ szerokim
tukiem wszystko, co zwigza-
ne z tym ,studiem”. Na to, co
za darmo szkoda waszych
nerwow i czasu, a na to, co
ptatne szkoda dodatkowo
waszych pieniedzy. Stad,
pomimo iz jest to tylko dar-
mowa gra, tworzona przez
amatora, ocenato zastuzone
soczyste 1/10!
LUKASZ050792
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wiele sie nie zmienito. Smiem
nawet twierdzié¢, ze grafika
pozostata niezmieniona.
Patrzac ogdlnie na
Clash Royale jest to kolej-
na dobrze wykonana gra

nieazZpotiafiglbycloneldtugic

Clash Royale jest
kolejng darmowa gra ze
stajni  Supercell, dostep-
na na urzadzenia mobilne z
Androidem czy i0S. Tworcy
takich gier jak Clash of Clans
czy Boom Beach (recenzja
w [Z#02) przyzwyczaili nas,
ze potrafig stworzy¢ dobre
strategie. Nie inaczej jest z
Clash Royale! Gra jest jed-
nym wielkim miksem kilku
popularnych gier na nasze
smartfony, spotkamy w niej
elementy karcianki, wspot-
praca z innymi graczami (bi-
twy 2 na 2), a przede wszyst-
kim bitwy przeciwko innym
graczom.

Gtownym celem
jest zdobywanie kolejnych
pucharkow, rozwijanie kart
oraz proba odparcia ata-
ku przeciwnika, prébujac

przy tym zdobyé jego twier-
dze. Walki miedzy graczami
wygladaja w nastepujacy
sposob: z dostgpne;j talii mu-
simy umiejgtnie wystawic
karty (stworzenia) do ataku
na 3 zamki przeciwnika, pa-
mietajac przy tym, ze gracz z
naprzeciwka w kazdej chwili
moze nas skontrowac. Bi-
twa konczy sie wraz z konA-
cem czasu lub zniszczenia
wigkszej ilosci zamkdéw od
przeciwnika. Trzeba mie¢ na
uwadze, ze do wystawienia
danej karty musimy miec od-
powiednig liczbe fioletowych
kropel, ktore co pare sekund
sie odnawiajg. Supercell
przyzwyczaitnas do Swietnej
oprawy graficznej w swoich
grach. W Clash Royale jest
podobnie, jednak wzgledem
Boom Beach i Clash of Clans

przez Supercell. Jednak po
spedzeniu kilku godzin i od-
blokowaniu kart, dochodze
do wniosku, ze wiele posta-
ci zostato przeniesionych z
Clash of Clans. Szkoda, ze nie
wymyslono czego$ nowego,
co mogtoby pozytywnie za-

poli bananapro

W 1069

skoczy¢ (wiem, czepiam sie). o

Czujesz sie fanem Clash of

Clans czy Boom Beach, jed- F

nak gra zdazyta juz Cie znu-
dzié? Pobieraj Clash Royale!
MW
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Uwielbiam gry z gatunku'survival-horror, jednakiostatniottiudnoimiznalez¢

cos, co mogtoby mnie cho€ troche przestraszy¢: Pewnie sig/juz na niekto-

re rzeczy uodpornitem, ale gtdwny/problem lezy/gdzielindziej aimianowicie
nowych pomystow.na straszenie:

INDEPENDENT ZIN




RECENZ)E HI

OCENA:

e e o e e ok o o o ok

Rok produkcji: 2012
Wydawca: lvan Zanotti
Producent: lvan Zanotti

Gatunek: Survival-Horror
Platforma: PC

INDEPENDENT ZIN

31



RECENZJE]

Jelkberrdkze srzelomym irzeba byt cdowickicm, by wymEhe grae crurgymnech
obakowaktonelzalpomoealbronilioznego]kalibnufstanajalsi \WyElimin oW aE
praccivnldw? No atf, Mo wilemwsten psyciiezmy (Elbo feéé prosemitv
WelknwitAtequililullidzifATe amyl7AWiemyjednak4zeltakitabs undalnyjpemyst
Sprawdzitsiawsiodlgiaczyadzanownoltychiniedzie nyehakilbandziejhands
corewEh = [ praeanRt do powstams SeniilWormsakioralswiecita
tniumtyawldnugieijfpetowie]lal0MCeldefonyginalnegolstylulg YA UZApienwe

Iszalczescanobaligznokurggbimiatalniesamowity/potenciati

Tak swojg droga,
ciekawe, czy jest gracz, kto-
ry nie miat przynajmniej
przelotnego kontaktu z ta
serig... Specjalnie dla niego:
Worms to bardzo nietypo-
wa strategia turowa, ktorej
akcja przedstawiona jest z
boku, jak w platformdwkach,
a kazdy ruch jest ograniczo-
ny limitem czasowym, przez
co nie raz i nie dwa trzeba
sie wykazac nie lada zrecz-
noscig. Gracz dowodzi czte-
rema robakami — co ture
innym — i walczy przeciwko
innym druzynom. Robaki sg
zadziorne i uzbrojone w ba-
zooki, granaty, dynamit i po-
dobny sprzet. Celem gry jest
oczywiscie eksterminacja
wszystkich robali przeciw-
nikow.

Jesli chodzi o gry-
walnosé — nie bez powodu
robaki przez wiele lat byty
jedna z najpopularniejszych
gier multiplayerowych. Za-
sady sg bardzo proste do
zrozumienia i opanowa-
nia, poza tym sama gra ma
wieeelkie, nieskonczone
wprost poktady grywalno-
$ci. Nawet taka drobnostka
jak generowanie losowego
terenu byta zrobiona bardzo
dobrze. Zabawe swietnie
urozmaica dobra warstwa
dzwiekowa — gtosy robakow
s zabawne, a gtdwny motyw
muzyczny to znakomity ear-
worm (heh). Bardzo fajne sa
tez krotkie animacje prze-
rywnikowe.
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Teraz co$, co naj-
bardziej trapi gre — pierw-
sza czes¢ dawata sporo
broni, sprzetu i po prostu ra-
dosci z grania, JEDNAK przy
dalszych czesciach wyglada
nieco blado. Troche jak alpha
czy demo — takie Worms Ar-
mageddon czy World Party
rozpiescity graczy bogata
zawartoscig. Dlaczego to
jednak jest pomijalne? Bo
ten problem widac to tylko w
poréwnaniu z nastepcami.

Oczywiscie w
Wormsach multiplayer jest
lepszy niz rozgrywka z kom-
puterem. Poziom inteligencji
tego ostatniego najwyzszy
nie jest, gtdwna zaletg jest
duza celnosé. Mato korzysta
zato z jakichs bardziej wyra-
finowanych broni. W tej cze-
$ci multiplayer jest ograni-
czony do starcia przy jednej
maszynie, aleitak jest niezty.

Oczywiscie, wsrod
tych wielu zalet musiato
oczywiscie pojawic sie kilka
wad. Nie sg jakies wielkie,
raczej istniejg na zasadzie
,mogtoby by¢ lepiej” - i byto,
ale dopiero w kolejnych cze-
$ciach. Na przyktad robaczki
nie maja tutajtego specyficz-
nego, uroczo kreskowkowe-
go rysu znanego z dalszych
czesci, sg raczej trudnym
do rozpoznania zbiorem
pikseli. Kolejnym minusem,
ale w gruncie rzeczy takim
nic nieznaczacym drobia-
zgiem jest tez troche gor-
sza fizyka, przeszkadza tez

brak mozliwosci uzycia lin-
ki w trakcie skoku. Nieco
,dziwacznie” deformowany
jest teren, ale mimo da sie
do tego przywyknac, jest to
znowu kwestia przyzwycza-
jen.

Krotko o warstwie
technicznej — zaréwno GOG,
jak i Steam korzystajg z do-
sowej wersji z natozonym

DosBoxem. Wszystko dziata
prawidtowo.

Na koniec powiem
tak: idea Wormsow jest zywa
do dzis, a co prawda pierw-
sze Wormsy niby mozna po-
ming¢, ale to dalej dobra gra
- oferuja wszystko to, za co
ludzie pokochali serie, cho¢
W nieco uproszczonej i bar-
dziej prymitywnej wers;ji.
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Wormsy byty dziw-
nym potgczeniem strategii z
gra zrecznosciowa. Zasady
wzgledem jedynki pozostaty
te same — dalej kierujemy
druzyna robakow, liczaca
do 8 osobnikéw i na dwuwy-
miarowej mapie widocznej z
boku, staramy sie wyelimi-
nowaé wszystkich przeciw-
nikow. Do tego celu mamy
catag mase broni i narzedzi.
Oczywiscie przeciwnicy nie
sg gorsi i korzystajg z tego
samego arsenatu. Ten jest
bardzo bogaty, tworczo roz-
winiety — od standardowych
i przeniesionych z jedyn-
ki broni, jak bazooka, uzi,
strzelby czy miniguna, przez
miotacz ognia, kij basebal-
lowy i wezwaniu kilku typow
nalotéw, az po super-owce,
wybuchajacy staruszke czy
tez Swiety Granat Reczny
(znany z Monty Pythona).

INDEPENDENT(ZIN
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Oczywiscie jest tez opcja ka-
mikadze, jesli kierowany ro-
bak ma mato zycia, mozemy
wystaé go szybkim lotem na
samobdjczg $mieré, choéby
po to, by przeciwnik nie miat
satysfakcji z zabicia go. Jesli
wrogi robal stoi nad brze-
giem, mozemy go delikatnie
szturchngé¢ — ten atak nie
zabiera zycia, a delikatnie
popycha... przy czym robaki
nie potrafig ptywac ;). O bro-
niach mozna rozpisywac sie
dtugo. Co wazne, fizyka w
grze jest lekko poprawiona
wzgledem jedynki i umozli-
wia takie akcje jak puszcze-
nie robakiem kaczki po wo-
dzie. Ogdlnie takie drobiazgi
sprawiaja, ze jest to niezwy-
kle przyjemna gra.
Wzgledem jedyn-
ki zdecydowanie ulepszono
grafike i to tak, ze nawet dzi-
siaj wyglada na swoj sposdb

$wietnie. Wormsy staty sie
kreskéwkowe i po prostu
stodkie ;). Dodano tez mase
przyjemnych dla oka anima-
cji. Ze stylu grafiki ,dwojki”
korzystaty praktycznie bez
zmian dwie kolejne czesci
— Armageddon (recenzja w
IZ#02) i World Party. Wtasci-
wie, mozna je traktowac jako
rozszerzenia dwdjki. ROw-
niez gtosy robakéw to jedna
z najlepszych rzeczy, jakie
kiedykolwiek pojawity sie w
grach — komentujg kazda
akcje, ktora wykonalismy, i
s3 po prostu bardzo zabaw-
ne.

Multiplayer w tej
grze to podstawa. Mozna co
prawda gra¢ w skirmishe z
komputerem, ale jednak cata
rados¢ Wormsow kryje sie w
multi. W koncu zawsze to le-
piej wysadzi¢ dwa robaki de-
nerwujacej siostry niz bez-

RECENZJE]

dusznego komputera. CPU
jest dos¢ gtupie i zwykle nie
uzywa tych ciekawszych
broni, jedyne co sie zmienia
to jego celno$é. Najprzyjem-
niej gra sie w kilka os6b —
najlepiej w 4. Brakuje multi
sieciowego — seria musiata
na to jeszcze troche pocze-
kac.

Gra nawet po po-
nad 20 latach jest cudowna i
budzi we mnie bardzo pozy-
tywne wspomnienia. Kiedys
gratem w nig dziesiatki go-
dzin, réwniez z obecnie nie-
grajacymi cztonkami rodziny
— ba, nawet dzisiaj czasem
daja sie naméwié na partyj-
ke. Ocena koncowa moze
wydawacé sie niska, mimo
zachwytow — to raczej z po-
czucia obowigzku wzgledem
Armageddon i World Party,
gdzie dodano granie przez
siec.
666GONZ0666
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Sonic na pierwszy
rzut oka nie wyrdznia sie z
ttumu innych, podobnych
gier tamtego okresu — to tyl-
ko tak jak Super Mario Bros
,zwykta” platforméwka 2D,
gdzie kieruje sie niebieskim
jezem i biegnie przed sie-
bie, skaczac po przeciwni-
kach, by uwolni¢ zwierzat-
ka, korzysta sie z roznych
wyskoczni, a takze zbiera
sie przerdzne npierscienie,
bo ich setka to dodatkowe
zycie. Kolekcjonowanie ich
daje tez dostep do spec-

jalnego ukrytego poziomu.
Do tego dodajcie niezbyt
dtugie, ale fajnie wykonane
walki z bossem — ztym dok-
torem Eggmanem, fruwaja-
cym w swoim pojezdzie. | to
wtasciwie cata gra. Ten opis
pasuje réwniez do wielu co
najwyzej przecietnych gier,
co wiec takiego Sonica wy-
roznia?

Znakiem Wyroz-
niajagcym od innych gier
jest dynamika rozgryw-
ki — pojedyncze pozio-

my da sie przej$¢ czasem

WS 000000

NiebieskilieZASenicitopwieloletnialjiAgtownalmay
goila Saufl. W Skt gier witiosk po swejismu 2
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el i mein Zdemiem de ¢S rzyme iy cal-
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w niecatg minute. Taki Ma-
rio przy Sonicu jest jak sta-
teczny Wioch w Srednim
wieku przy dziecku z ADHD,
ktéremu dodatkowo zaapli-
kowano kilka porcji mocnej
kawy. Poza tym biegnac do
przodu, spotyka sie prze-
rézne dodatkowe elementy,
np. trampoliny, uszkodzony
grunt opadajacy pod nogami
czy ostre kolce albo lawa.
Na jeden $wiat przypada Kil-
ka poziomow, ostatni z nich
zawiera dodatkowo walke
z Dr. Robotnikiem, kieruja-
cym maszynami zniszczenia
— starcia te zazwyczaj s3
proste, wymagaja tylko zna-
lezienia stabego punktu oraz
unikania schematycznych
atakow.

Poziomy zwykle
zrobione sa dobrze, choé
chwilami flow gry jest za-
burzony, kiedy trzeba prze-
suna¢ powoli jakis blok.
Jednoczesnie s3 mocno
rozbudowane, a do celu
prowadzi kilkanascie $cie-
zek. Jedna wada widoczna z
.perspektywy czasu” - So-
nic w tej czesci nie ma moz-
liwosci zrobienia spinu w
miejscu, by uzyskaé wieksza
predkosc. To w sumie drob-
nostka, ale sg miejsca, gdzie
ten spin przydatby sie zdecy-
dowanie. Z perspektywy lat
widaé, ze grze brakuje tez
rywalizacyjnego multiplay-
era na split-screenie, ktory
wprowadzony zostat do serii

Sonic nawet dzi-
siaj wyglada niezle — choé-
by przez dbatosé¢ o rézne
szczegoty, znakomitg, kre-
skowkowa kreacje zrozni-
cowanych poziomow, a takze
przyjemng dla oka ptynna
animacje — zwroccie uwage,

chociazbynato, jak Sonic ba-

lansuje na krawedziach, sta-
rajac sie nie spasc. Obecnie
istnieje tez mozliwosé sto-
sowania kilku filtrow, ktore
Sega data do wyboru (Sonic
na Steamie wraz z kilku-
dziesiecioma innymi grami z
Genesis odpalany jest przez
oficjalny emulator od Segi,
tyle ze to nie miejsce na dys-
kusje o tym). Osobng sprawa
jest muzyka towarzyszaca
w rozgrywce. Wykonana jest
niezle i jest tak dobrana, ze
pasuje do szybkiej akcji gry.
No i poza tym, jest mita dla
ucha, zwtaszcza kiedy ma sie
ciggotki do starszych pro-
dukgji.

W Sonica zdecydo-
wanie dalej warto zagra¢, bo
gra niewiele sie zestarzata
i moze stanowi¢ wzor dla
kolejnych, réwniez wspot-
czesnych gier — jak, cho-
ciazby mocno inspirowane
Freedom Planet. Zreszta
sam gameplay sprawdza
sie na tyle dobrze, ze do dzis
sama Sega probuje go kopio-
wac w stylizowanych na 2D
czesciach, jak Sonic Gene-
rations czy Sonic Mania. Po
prostu to przyjemny tytut do

nieco pozniejidawat catkiem = ogrania.
sporo nieztej rozrywki. 666GONZ0666
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Pierwsza sprawa, nimi jest jeszcze szost-
Sonic R to takie nie do konca ka ukrytych postaci, w tym : Ty V. - : L ﬂﬂugﬁusgﬁs
typowe wyscigi. Co praw- szalony Dr. Eggman, gtowny @8 e 0 ’ " ! D
da podstawowe elementy przeciwnik Sonica. Kazda z : . i
Scigatek — to jest trasa, za- postaci ma nieco inne umie-
wodnicy, start i meta — sg jetnosci zmieniajagce nieco
zachowane, ale po pierwsze poruszanie sie. W grze tras
wiekszos¢ postaci porusza jest tylko pie¢, z czego od
sie na wtasnych nogach. No poczatku mozna $cigaé sie
tak, Sonic i jego przyjaciele na czterech z nich. Marnie,
sg raczej typowymi biega- prawda? Przynajmniej s3
czami. Poza tym kilka ele- tadnie wykonane i rozbu-
mentow zachowano ze star- dowane, zwykle z kilkoma w wyscigach... Jest tutaj tez wtasciwie wymagatby tylko
szych platformowek. Przede ,odnogami”. Majg cate mno- multiplayer w wersji kana- podciggniecia rozdzielczo-
wszystkim jest tutaj obecne stwo roznych odgatezienico powej. Niestety i on cierpi $ci.Muzyka jestréwniez cat-
skakanie i klasyczne dla tej wazne, nie sa to jakies puste ' przez niezbyt urozmaicong kiemdobra, choédziwnie do-

serii zbieranie zottych pier- miejsca, tylko dajgce zupet- | rozgrywke. brana do wyscigéw. Z drugiej
scieni, ktore mozna potem nie alternatywne mozliwo- Najwazniejsze jak strony jest przyjemnym ear-
wykorzystac. Sci pokonania trasy. Maja w to sie gra. Z jednej strony wormem, do stuchania poza

powala. Mamy tutaj klasycz- re wymagajg odpowiedniej | wicie szybka i co wazniejsze bardzo optymistycznie.
ne postaciztegouniwersum, ilosci zebranych pierscieni.§ — potrafi wciggnac. Niestety Podsumowujac So-
tojestSonica, AmyRose, Tail- Niby wszystko fajnie, tyle ze  tu sie musze przyczepi¢ do nic R miato spory potencjat,
sa, Knuklesa — ci od samego rozbudowana eksploracja to kwestii sterowania, a mia- ktory zostat w duzej mierze
poczatku sg dostepni. Poza || niekoniecznie dobry element | nowicie faktu, ze kierowa- niewykorzystany. Popet-
. na przez nas posta¢ bywa niono mndstwo ,niby faj-
m] EE 5'] zbytnio bezwtadna przez co, nie, ale..”. Sonic wydaje sie
e S ppiZZiS0 wliczajac d,uiq prec'ikosc,‘wprost stworzony pod ten
STt bieganie od sciany do sciany ftyp gier. Niestety, niezbyt
ULE L to norma. Trudno wyrabia¢ dobre sterowanie i mizerna
sie na wszystkich zakretach.liloé(z tras dziata jak kula u
.Mozna sie do tego przyzwy- " nogi. Gra stwarza wrazenie
czai¢” nie zmienia to faktu, niedokonczonej,  wydanej
ze ten element mogtby byc¢ " zbyt szybko dlatego, ze Sa-
zrealizowany znacznie lepiej turn nie dostat oryginalnej
i jest najwiekszym proble- platformowki z Sonikiem. \
mem tej produkcji. Przektada sie rowniez na i
Grafika jest jedng z wersje PC, ktora poza polep-
lepszych stron tej produk- szong strong wizualng nie‘ ‘

Zawartos¢ gry nie tez zablokowane drogi, kté—!fajnie — gra jest niesamo-| gra, a w dodatku nastraja

cji. Co prawda pikselki dos¢ oferuje w praktyce nic no-
mocno juz ktujg w oczy (So- wego. Naprawde chciatbym
nic R ma przeciez juz 21 lat ja lubic — i nawet troszke ja
na karku), ale wszystko jest lubie, bo ma sporo przyjem-
niesamowicie wprost kolo- nych elementow — ale jako
rowe i, nie waham sie tego catosé jestto produkt najwy-
napisaé, tadne. Wyglad tych Zejprzecietny, zmasg zmar-
parutras, aby wyglada¢ zna- nowanego potencjatu.
komiciew czasachobecnych, 666GONZ0666
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Pierwsza rzecza,
na ktorg zwrdcitem uwage,
byto to, ze Dusza Wojowni-
ka okazata sig bezposrednia
kontynuacja pierwszej cze-
sci gry. W tym miejscu rodzi

su. Z reguty bywa tak, ze ,ta
dwdjka taka staba, jedynka
to byto cos”. Przyktadow ta-
kich gier jest wiele i mogt-
bym wymienia¢ je w nie-
skonczonosé, ale ten tekst
jest poswiecony Ksieciu Per-
sji. W poprzedniej czesci gry
Ksigze otworzyt klepsydre,

!

- w ktorej znajdowaty sig Pia-

ski Czasu. W konsekwencji
tamtego wydarzenia spadta
na niego kara najwyzszej
rangi — kara smierci. Potwo-
rem, doktadniej straznikiem
czasu odpowiedzialnym za
wypetnienie kary jest Daha-
ka. Straznik $ciga Ksiecia juz
od 7 lat, aby pozbawic¢ go zy-
cia. Jedynym ratunkiem dla
Ksiecia, aby unikngé swoje-
go kresu zycia, jest zapobie-
gnigcie stworzenia Piaskow
Czasu. W tym celu Ksigze
wybrat sie na Wyspe Czasu,

sig pytanie, czy jest to godna |
kontynuacja Piaskéw Cza-|

|

UkorczeniulmoichjukochanychiRiaskowACzas
sefii of} okazii
sprawdzenialkolejnoscilczescilseriikzdatemisebie
ze
niefzastanawiatempsiefczylgnaciilpraktycznielw
tejlsamejichwiliimojalwintualnalbiblictekalgieypog
iek2yllsicolkole nalciekawalproduLc e

gdzie prawdopodobnie prze-
bywa cesarzowa czasu,
tworczyni piaskow i znanej
z poprzedniej czesci klepsy-
dry.

Nasza przygoda i
przejecie kontroli nad Ksie-
ciem Persji rozpoczyna sie
na statku udajagcym sie na
Wyspe Czasu. Podréz nie
przebiegta spokojnie. Zanim
dotartem do miejsca doce-
lowego, na statek udata sie
grupa armii z Wyspy, probu-
jaca uniemozliwi¢ mi dotar-
cie do celu. Od pierwszych
minut spedzonych w grze
dostrzegtem, jak bardzo
zmienita sig postac Ksigcia,
otoczenie i klimat. Ksigze
w Piaskach Czasu w moim
odczuciu zostat przedsta-
wiony jako zbuntowany,
lekkomyslny, zapatrzony w
siebie mtodzieniec. Tutaj ku
mojemu zaskoczeniu jego
zachowanie i postrzeganie
samego siebie diametralnie
sie zmienito. To nie jest ten
sam Ksigze, ktorego znatem!
Mysle, ze moge zaryzyko-
wac stwierdzenie, ze w Du-
szy Wojownika stat sie jedng

z najciekawszych postaci,
ktorymi przyszto mi grac.
Ksigze teraz stat sie osoba
bardzo mroczna, powaz-
na, nawet brutalng w swojej
bezwzglednosci! Z zapatrzo-
nego w siebie mtodzienca
stat sie osobg pewna sie-
bie, pewna swoich warto-
sci. Osoba, ktora za wszelka
cene bedzie chciata odniesé
sukces w dazeniu do celu,
jakim jest oszukanie prze-
znaczenia.. Pod wzgledem
swojej przemiany Ksigze
przypomina mi troche Kor-
diana. Tytutowy Kordian po
pewnym wydarzeniu z ma-
rzacej, sentymentalnej oso-
by, stat sie osobg dojrzata,
zdeterminowang w walce o
wolnosé swojego kraju.

Przy okazji (wielkiej)
przemiany Ksiecia w mrocz-
nego wojownika, zmienito
sie prawie wszystko. Przede
wszystkim przy pierwszym
kontakcie z gra dostrzegtem,
jak bardzo zmienita sie opra-
wa graficzna w PoP. Grafika
podobnie jak nasz bohater
wydoroslata. Od teraz odda-
je ona ciezki klimat i powage

sytuacji. Nie bedziemy juz
podziwiaé pieknych, wznio-
stych, kolorowych budowli
przy cieptych i jasnych pro-
mieniach stonecznych (choé
jest pewien wyjatek). Woda,

dzieki ktorej zapiszemy
stan rozgrywki i uzupetni-
my pasek zdrowia, nie jest
tak samo btekitna, jak w SoT.
Barwy nie zostaty przedsta-
wione w tak samo jaskrawy i
pogodny sposob. Od tej chwili
przemierzajac kolejne kom-
naty, korytarze i inne czesci
patacu z monitora wylewat
sie wszedobylski mrok wraz
powaga zaistniatej sytuacji.
Fanow Piaskow Czasu ucie-
szy fakt, ze nie wszystko tak
straszne, jak sie pisze. Prze-
mierzajac ogrody, tarasy w
zamku czutem, ze znalaztem
sie w pierwszej czesci, ale z
lekko poprawiong grafika,
ktéra nadal nie ustrzegta sie
btedow. Postacie w grze nie
sg juz tak bardzo kanciaste,
jak miato to miejsce w Sol.
Teraz sg one doktadniej-
sze, gtadkie. Podobnie ma
sie sprawa z otaczajgcymi
nas scianami, drabinami itp. |
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Na maty minusik musze za-
znaczy¢ dwie kwestig. Pod-
czas wymiany dialogow z
innymi postaciami, nie wie-
dziatem, czy Ksigze wypo-
wiada swojg kwestie na gtos,
czy w myslach. Wielokrotnie
spotkatem sie z catkowi-
tym brakiem jakiejkolwiek
mimiki postaci w grze. Drugi
minus leci w strong zrézni-
cowania wrogow. Nieprzy-
jaciot w grze spotkamy wie-
lu, jednak w moim odczuciu
ich zréznicowanie jest zbyt
mate. Wielokrotnie nudzita
mnie ponowna walka z tymi
samymi przeciwnikami, sto-
sujac te sama, sprawdzong
technike walki.

Przy kazdym (!) ze-
tknieciu z Dahaka czutem,
Zze serce coraz szybciej mi
bije. Nie byto to spowodo-
wane jego przerazajacym
wygladem. Wszystko przez
wpuszczenie mnie na ,nhie-
znang mi wode”, podczas
kolejnej i kolejnej ucieczki
przed straznikiem. Nie zna-
jac doktadnie terenu, nie za-
wsze wiedziatem, jak mam
sie doktadnie zachowaé w
obecnie znajdujacej sie lo-
'kalizacji. Czesto musiatem
bardzo szybko podjaé decy-
zje, np. skoczy¢ czy przebiec
po Scianie. Najwiekszy stres
odczuwatem przy podejmo-

waniu spontanicznych decy-
zji, jak i przez konczacy sie
zapas piasku czasu. Z jed-
nej strony nie podoba mi sie
wystawienie gracza na nie-
znang mu probe, a z drugie;...
bardzo spodobat mi sie ten
element, poniewaz dawat mi
wiele satysfakcji z ucieczki i
dodawat poteznego kopa do
ponownego zmierzenia sie z
Dahaka.

Jaki  bytby Prin-
ce of Persia bez machania
mieczem i toczenia walki z
wrogami, ktorzy postano-
wili wejéé nam w droge? Na
to pytanie kazdy z nas jest w
stanie odpowiedzie¢ sobie
sam. Nie chce sie powtarzaé
kolejny raz, ale musze (obie-
Cuje, ze ostatni) — walka po-
dobnie jak nasz Ksigze doj-
rzatal Bez problemu moge
rzuci¢ stwierdzeniem, ze
Ksigze przez 7 lat wedréw-
ki nauczyt sie wielu nowych
obrotow, sekwencji walki, pi-
ruetow. Jednak najwazniej-
sz3 umiejetnoscia od teraz
jest sprawne postugiwanie
sie druga reka. W Duszy Wo-
jownika w drugiej rece nie
uswiadczymy sztyletu czasu.
W zamian za brak sztyletu
Ksigze otrzymat nowe umie-
jetnosci. Od teraz mogtem
bezproblemowo podniesé
broA uzywanag przez prze-

ciwnika i z powodzeniem
walczy¢ dwoma naraz! Dzie-
kitemu Ksigze stawat sie po-
stacig ,hie do przejscia”, nie-
straszne mu byto zetkniecie
sie z kolejnymi wrogo na-
stawionymi przeciwnikami.
Druga przydatng umiejetno-
$cig jest mozliwosé uzycia
wroga jako ,zywej tarczy’,
a potem tylko wystarczyto
go dobié. Ponadto istnieje
mozliwo$é rzucenia nasze-
go przeciwnika, np. o $ciane.
Przy kazdej mozliwej oka-
zji chwytatem i wrzucatem
przeciwnika w przepasc.
Robitem tak tylko w mo-
mentach, gdy nie miatem juz
ochoty toczy¢ kolejnej walki
lub miatem wystarczaja-
ca ilos¢ piasku czasu, ktory
podobnie jak w SoT mogtem
pozyskaé przede wszystkim
z przeciwnikow, jak i z rozbi-
jania/niszczenia wszelkiego
rodzajow dzbandw, mis itp.
W walce ponownie
bardzo przydawaty sie Pia-
ski Czasu. Bez nich nie wiem,
czy datbym rade ukonczyé
gre. Wielokrotnie cofanie
czasu, pomagato mi ponow-
nie szybko przemysle¢ atak
na przeciwnika, wykonanie
uniku. Dobrze znane i lu-
biane spowolnienie czasu z
Piaskow Czasu, w Duszy Wo-
jownika uzytem X razy wie-
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cej, niz w poprzedniej cze-
sci gry. Tutaj przy walce z
wiekszymi wrogami, jak i
bossami ta opcja dawata
bardzo duzg przewage nad
przeciwnikiem, pozwalajac
szybciej zabra¢ mu wieksza
ilos¢ zdrowia w poréwnaniu
do normalnego tempa akcji.
W grze spotkatem jeszcze
bardzo przydatng i ciekawag
mozliwosé uzycia Piaskow
Czasu w walce. Jest ona na
tyle ciekawa, ze kazda oso-
ba, ktéra nie grata w Dusze
Wojownika, musi jg prze-
testowa¢ samemu. Podpo-
wiem tylko tyle, ze umoz-
liwiata ona bardzo szybkie
(w zaledwie kilka sekund)
pozby¢ sie 5-6 przeciwnikow
naraz.

Wspomniane spo-
wolnienia i cofanie czasu
swoje zastosowanie miato
podczas omijania zasta-
wionych na nas putapek,
przedostania sie podczas
zamykania danego przejscia
w okreslonym czasie, jak i w
przedostawaniu sie podczas
koniecznej eksploracji te-
renu, by dostac sie do kolej-
nych pomieszczen. Swiat w
Prince of Persia nie jest ani
duzy, anizamaty. W grze, kto-
ra zajeta mi okoto 12 godzin,
uwazam, ze jest wystar-
czajacy. Jednak mam mate
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zastrzezenie do pokonywa-
nychtras Ksiecia.lm bardziej
zblizatem sig do konca gry,
tym bardziej miatem ochote
jak najszybszego ukoncze-
nia gry. Rodzito sie we mnie
wrazenie, ze dang lokacje
pokonuje juz 3-4 raz. Najgo-
rzej wspominam miejsce, w
ktérym przenositem sig do
przesztosci lub terazniej-
szosci. Za kazdym razem
musiatem cierpliwie oglada¢
te sama wstawke filmowa
zmieniajaca czas. Nie rozu-
miem, dlaczego twdrcy nie
dali mozliwosci pominigcia
jej, skoro widziatem jg juz z
10 razy...

Skoro zaczynam
sie czepia¢ mankamentow
Duszy Wojownika, a jestem
przy wstawkach filmowych,
to musze zwrdci¢ uwage
na drobny szczegot, ktore-
go pewnie wiekszosé z nas
i tak nie zauwazy, ale jest
wart odnotowania. W sytu-
acji, gdy mamy w rece dru-
gi miecz lub topdr na wie-
lu wstawkach filmowych
nie jest on widoczny. Maty
szczegot, ale przy doktadne;j
obserwacji gry kuto mnie
to w oczy. Kazdy, kto grat w
Piaski Czasu, z pewnoscig
pamieta, ze stosunkowo
czesto Ksigze ,zapadat sie”

-~ ‘

pod ziemie. W drugiej cze-
sci gry ten problem rowniez
spotkamy, ale na szczescie
nie tak czesto, jak w SoT.
Lubig stucha¢ moc-
nej muzyki, ale czesto oka-
zuje sie ona dla mnie zbyt
mocna i wracam do lekkich
brzmien rocka, a koniec
koncow wracam do sta-
rej polskiej muzyki i tak w
kotko. Nie potrafie wymie-
ni¢ gatunku muzyki, ktory
lubie najbardziej. Jednak
to, co ustyszatem w Duszy
Wojownika przeszto moje
oczekiwania. To byto cos
fenomenalnego! Utwory w
grze sg bardzo charaktery-
styczne i bez problemu po
samej Sciezce dzwiekowej
rozpoznam wtasnie te czesc
Prince of Persia. Z poczatku
irytowaty mnie te wszyst-
kie utwory podczas walki z
wrogami, ale im dtuzej za-
gtebiatem sie w fabute, tym
bardziej zaczynatem doce-
nia¢ muzyke uzyta w grze!
Dawata mi ona mocnego
.powera” do dalszej walki.

nadaje Duszy Wojowni-
ka wtasnego unikatowego
charakteru, ktory sSwietnie
wkomponuje sie w klimat
produkcji.

Druga cze$é przy-
god Ksiecia Persji strasznie
mi sie podobata. W dodat-
ku wynagrodzenie gracza
za odnalezienie wszyst-
kich ottarzy zwiekszajacych
zdrowie odblokujg drugie,
.dobre” zakonczenie bezpo-
$rednio taczace sig zDwoma
Tronami. Podczas pisania
tego tekstu gdzies tam w tle
pobierajg misie juz Dwa Tro-
ny i nie moge doczekaé sie
chwili ponownego ukoncze-
nia trzeciej czesci gry z serii
Prince of Persia. Na konco-
wa ocene przede wszyst-
kim wptynat niesamowity,
mroczny klimat. Wielka me-
tamorfoza Ksiecia i historia,
ktora taczy wszystkie trzy
czesci w catosé. Dla mnie
Dusza Wojownika okazuje
sie grag kompletna, gdy przy-
mkne oko na kilka drobnych,
ale obecnych btedow w grze.

Swietnie sprawdzata sie ona | Cieszg sig, ze dopiero teraz

rowniez podczas uciecz-
ki przed Dahaka. Wisienka
na torcie byt uzyty w grze
,Straight Out Of Line”". Cato-
sciowo Sciezka dzwiekowa

pierwszy raz podszedtem do
tej czesci, gdybym grat w nig
po premierze, mogtbym ode-
braé ja gorzej.
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Na poczatek wspo-
mne, ze jesli chodzi o samg
mechanike, to po prostu dos¢
standardowy klon Simsow —
a tych wowczas byto kilka,
jak np. biurowe The Partners
z dodanymi ,powazniejszy-
mi romansami”, za to dos¢
mocno ograniczonymi inny-
mi elementami. Nie moznatu
wykreowac¢ wtasnej posta-
ci czy zbudowac wtasnego
domu, aich wybor bytograni-
czony — dostepne s3 tylko 3
rezydencje, w ktorych da sie
zamieszkad, z czego dwie sg
na poczatku zablokowane.
Szkoda, bo braki w tej dzie-
dzinie sg dla mnie najwiek-
szym minusem tej produkcji.
Poza tym mamy tu od groma
elementéow znanych z sim-
sOw jak na przyktad meblo-
wanie mieszkania i ogrodka.
Mozna kupi¢ catkiem sporo
przedmiotow — cho¢ i tak
mniej niz w The Sims. Ele-
mentem zmienionym w sto-
sunku do oryginalnych The
Singles, jest wiekszy dobor
ubran — w oryginale byto tyl-
ko pie¢ na postaé, tutajmamy
ich zdecydowanie wiecej.

Kierowane osoby
muszg sie odzywiaé, spac,
zabawiac¢ i wykonywac inne
czynnosci. Do tej pory sim-
sowy standard, prawda? Co
doromansow, ktore sg gtow-
ng atrakcja gry, to powiem,
ze sg catkiem rozbudowane
i przemyslane. Cieszg pewne
smaczki — jesli jakas postac
wyjdzie wreczniku przed ko-
gos, kogo dopiero co poznata
— ucieknie ze wstydem, aby
sie przebra¢. Budowanie
zwigzku jest dosé dtugie i
wymaga poswiecenia czasu.

Ciekawostka s3
tytutowe trojkaciki — pier-
wotnie gra miata by¢ tylko
dodatkiem wnoszacym je
do oryginalnych Singlesow.
Wymagaja pewnego taktu,
np. na przyktad ktéras oso-
ba moze sie pogniewac za
drugiromans. W grze obecny
jest tez seks, przy czym ten
jest przedstawiony wprost
zbyt purytansko — wszyst-
ko grzecznie pod kotderka.
Oczywiscie gra jest przy-
jazna dla wszystkich i nie
ma probleméw z tworze-
niem par homoseksualnych.
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Yuri for me i Yaoi dla dziw-
nych fanek — w sumie ok.

W grze istnieje row-
niez ,tryb fabularny”, ktory
sprowadza sie do kierowa-
nia z gory okreslonymi po-
staciami. Historia w nim jest
rodem z kiepskiej telenowe-
li — ot, klasyczne zerwanie,
ponowne spotkanie i osoba
usitujaca podbic¢ nasze ser-
ce. Dziewczynom moze sie
spodobac, graczom — nie-
koniecznie. Na szczescie to
tylko opcja.

Plusem w swoim
czasie byta zdecydowanie
grafika — moim zdaniem
stata na wyzszym poziomie,
niz w Sims 2, z ktorym bez-
posrednio rywalizowata.
Cieszg oko doktadne posta-
cie kobiet wystepujgcych
w tej grze — zwtaszcza ze
nie zastosowano do nich

»

r

cenzury. Jak na gre ze $rod-
ka poprzedniej dekady stro-
na wizualna stoi na napraw-
de wysokim poziomie. Za to,
jesli chodzi o udzwiekowie-
~nie, te jest przecietnie i nie
ma nic, czym mozna bytoby
sie zachwyci¢. Muzyka takze
szybko mi sie znudzita. Po-
dobnie jak w Simsach posta-
‘cie gadaja swoim wymyslo-
nym jezykiem.
Podsumowujac jest
to w sumie dobry klon The
Sims. Wykonany bez rewela-
cji, w dodatku poza mocnymi
romansamiitrdjkacikaminie
wprowadza niczego nowego.
Ba, opcji jest troszeczke za
mato. Mimo to — dziewczy-
nom pewnie sie spodoba tak
jak simsy — nie zmienia to
faktu, ze od Simsow gra jest
po prostu stabszaiubozsza.
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Na poczatek stowko
o dos¢ standardowej fabule:
gtowny bohater, Max, zyje w
panstwie Guardiana, trenu-
jac pod okiem Lorda Vario-
sa. Ze wzgledu na problemy
krolestwa zostaje wystany
z druzyna, aby powstrzymacé
zte sity (tutaj — Runefaust).
Te jednak w czasie kiedy go
nie ma, rujnuja Guardiang,
zabijajac kréla oraz mentora
gtdwnego bohatera. Zgadnij-
cie, na czyich barkach spo-
czywa przywrocenie tadu?

Gra jest w sumie
prosta do nauki, ale kryje w
sobie zadziwiajgco sporo
gtebi, ktéra warto odkryc.
Sprawia mase radosci i to
mimo pewnych wad poja-
wiajacych sie tu i dwdzie —
nie przeszkadzajg tak bar-
dzo, by znaczgco wptynagc
na odbidr Shining Force. Jak
to na japonska produkcje
przystato, nie jest to ,czysta”
strategia turowa, a mix ze
stosunkowo prostym RPG.
W sumie pod tym wzgledem
zblizona jest do Fire Em-
blem — chociaz pozbawiona
permadeath — dodaje tez
element chodzenia po mia-
stach i mapie, gdzie mozna
spotkaé nowych towarzyszy,
zrobi¢ zakupy... Podobnie jak
w Fire Emblem w taktycz-
nych starciach dowodzimy
niewielka grupa jednostek,
z ktérych kazda ma swo-
je wtasne statystyki oraz
awansuje, stajgc sie coraz
potezniejsza. Jak w japon-
skich RPG na awanse wiek-
szego wptywu nie mamy, te
sg automatyczne. Niektorzy
bohaterowie z poczatku sta-
ja sie przez to pdzniej mato
przydatni, ale gra z checig
co jakis czas dodaje nam
nowych towarzyszy. Ci sg

dos¢ zroznicowani, a po-
niewaz gra to high-fantasy
mamy w druzynie centaury
czy ptako-ludzi.

Eksploracja to taki
uproszczony RPG — w catej
grze mocno przeszkadzata
mitylko zbyt zawitainiedaja-
ca wystarczajacej informacji
0 sobie mapa $wiata, co jest
naleciatoscia ze staroszkol-
nych jRPG — ale gtéwna cze-
$cig gry sa taktyczne bitwy.
Kazda jednostka ma swoje
miejsce w kolejce ruchu (cos$
jak bitwy w Heroes), co nie
jest tak wygodne, jak swo-
bodny wybér bohatera — w
ciasnych korytarzach bywa
to problematyczne. Poza tym
drobnym problemem jest
catkiem grywalnie. Kiedy
jednostka moze zaatakowac
przeciwnika, przechodzi sie
do innego widoku prezentu-
jacego starcie z blizszej per-
spektywy.

Bohater,  ktdrego
punkty zycia zejda do zera,
staje sie niezdolny do walki i
znika z pola bitwy, ale moz-
na go przywrocic¢ do spraw-
nosci dzigki kaptanom. Oni
tez robig za punkt zapisu. Po
walce zas pojawia sie dtuz-
szy tekstowy opis, prezentu-
jacy doktadnie ilos¢ obrazen
i iloé¢ zdobytego dos$wiad-
czenia. Walka wymaga do-
brego dobrania taktyki, pa-
mietania o umiejetnosciach
naszych podwtadnych, bra-
nia pod uwage terenu, na
ktorym toczy sie bitwa...

Poziom  trudnosci
jest w miare ,dopasowany”
— starcia dajg wyzwanie, ale
kara za przegrang jest nie-
wielka. W przypadku $mierci
lidera cata druzyna cofa sie
do najblizszego miasta, jed-
nak doswiadczenie zostaje.

Zresztg efekt ,ucieczki”
mozna wywota¢ samemu,
jesliuzna sig to za potrzebne
w danej chwili. Kilka drob-
nych probleméw — Al jest
zdecydowanie zbyt pasyw-
na, walki mogg sie przez to
dtuzyé. Wydaje mi sie, ze gra,
ograniczajac zdobywane do-
swiadczenie na stabszych
wrogach w miare postepu,
wymaga za duzo grindu.
Podoba mi sie tez
oprawa Shining force. Ze
wzgledu na japonskie ko-
rzenie nikogo nie powinno
dziwié to, ze stylistyka gry,
zwtaszcza projekty po-
staci, bardzo przypomina
anime. Na ogdlnym wido-
ku tego nie widaé, ale przy
starciu miedzy jednostka-
mi, kiedy gra przechodzi
w specyficznie animowa-
ny widok, tadnie widaé, ze
kazda jednostka jest petna
szczegotow. Szkoda tylko,
ze animacje w tych bitwach
sktadajg sie z niewielkiej
ilosci klatek. Mimo wszyst-
ko Shining Force jest tadne,
mimo oryginalnie niskiej
cho¢ na PC

rozdzielczosci,

gra dziata w emulatorze,
ktéry sztucznie ja podbija
i pozwala natozy¢ kilka fil-
trow.

Z dzwigkiem jest
delikatnie gorzej, zwtaszcza
przez ciggle powtarzajace
sie motywy muzyczne — w
tym wypadku jest ich po pro-
stu za mato, a gra jest dtuga.
Nie sposéb jednak powie-
dzieé, ze sa zle dobrane czy
stabej jakosci — jesli ktos
gustuje w charakterystycz-
nych dzwigkach Genesis, nie
bedzie zawiedziony. S3 niz-
szej jakosci niz muzyka i od-
gtosy ze wspotczesnych gier,
to fakt, ale za to dopasowuja
sie do akurat dziejgce akcji
i ogdlnie tworza mity, old-
schoolowy klimat.

Nie bede ukrywacd
- mimo ze kilku obecnych w
grze rozwigzan nie lubie, to i
tak Shining Force jest jedna
z moich ulubionych gier od
Segi. Przyjemnos¢ ptynaca
z kolejnych bitew, a takze z
reszty gry jest wprost wspa-
niata, dlatego nie powinna
dziwic ocena.
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Jesli chodzi o me-
chanike gryto typowy celow-
niczek, rodem z automatow
gdzie prostota i trzymajaca
za gardto dynamika oraz
intensywno$é¢  wzmagaja-
ca produkcje adrenaliny w
organizmie byty PODSTA-
WA. Trzeba wykazac sie
duza zrecznoscia, aby ocali¢
wszystkich ludzi w potrzebie
i powstrzymaé panoszaca
sie przestepczosé. Bohater
gry to mtody policjant, ogla-
damy go tylko na poczatku
misji w krétkich filmikach
opartych na silniku gry. Po-
rusza sie sam, cho¢ w kilku
miejscach mamy mozliwos¢
decyzji, ktéra Sciezka po-
dazy - podobnie jak z np. z
ratowaniem ludzi i paroma
przetacznikami w The Ho-
use of the Dead. Oczywiscie
w miedzyczasie mamy do
czynienia z masg przestep-
cow na ekranie, a takze spo-
radycznie jakim$ bossem.
Jest tez sporo cywili znaj-
dujacych sie przypadkiem

na miejscu przestepstwa.ltrudnoéci jest dos¢ niski —
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Oczywiscie ich uémiercanie
przez gracza nie jest mile
widziane i skutkuje utrata
zycia.

Bronia, ktéra postu-
guje sie bohater lub bohate-
rowie — bo oczywiscie tryb
multiplayer oparty na wspot-
pracy jest dostepny, w nim
jeden gracz gra za pomo-
ca myszki, drugi za$ uzywa
pada lub klawiatury i wspol-
nie likwidujg kolejnych prze-
stepcow — jest rewolwer.
Jak na podstawowa bron
jest dos¢ szybki i skuteczny,
a poza tym w trakcie gry ist-
nieje mozliwo$¢ zdobycia na
chwile jakiej$ mocniejszej
bron jak karabin maszynowy.

Virtua Cop 2 oferuje
trzy scenariusze o réznym
poziomie trudnosci, roéz-
nigce sie réwniez miejscem
akcji. Niestety, ten tytut na

dtugo nie wystarczy - gra | \

jest krociutka. Dla chca-
cych dalszego wyzwania
sg dostepne dodatkowe
.,misje poboczne”. Poziom

ale moze to dlatego, ze gra
jest powtarzalna, a pamie-

cibwka moze odgrywac
istotng role.
Oczywiscie mamy

tu do czynienia z portem —
gra z automatéw naprzdod
trafita na Saturna, a potem
na PC. Po grafice nieste-
ty bardzo widaé uptywaja-
ce lata [znajdujace sie tutaj
standardowe narzekanie na
wady grafiki zostato brutal-
nie wyciete przez autora],
na szczescie tempo roz-
grywki nie daje czasu, by
zwréci¢ na to uwage. Mu-
zyki jest tutaj stosunkowo
mato, mijani ludzie ciagle
krzycza ,somebody heeelp
meee!”, co bywa irytujace.
Co chwila brzmig dzwie-
ki wystrzatow - ogdlnie ok.

& NN = :
/ CREDITS 3y, PRESSISTMEIRE

Ta gra to znakomicie
zrobiony celowniczek, mak-
symalnie prosty, dynamiczny
i zapewniajacy porzadnego
kopa adrenaliny. Ocena kon-
cowa moze wydawac sie nie-
co za wysoka, ale usiadtem
na chwile, aby posciggaé
screeny, po czym nie zauwa-
zytem, jak przeszedtem spo-
rg czesé gry. Grywalnoscia
Virtua Cop 2 na to po prostu
zastuzyt. Ba, gdyby nie bar-
dzo krotkiczas gry ocena by-
taby znacznie wyzsza. Tro-
che brakuje mi nowych tego
typu tytutow na PC. Polecam
wtasciwie wszystkim gra-
czom poza tymi, dla ktdrych
staba grafika jest elemen-
tem wykluczajagcym dobra
zabawe. No céz, oni sie po
prostu nie znaj3... Ave!

: 666GONZ0666
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Badzmy szczerzy,
Bethesda nie umie w Fal-
louty. Sredniawy Fallout 3 z
beznadziejnymi dodatkami
(oprocz Broken Steel) bar-
dzo dobrze to potwierdza,
jednakze F3 miat, chociaz
klimat pustkowi, ktorego
,czworka” po prostu nie po-
trafi zbudowaé. To nie jest
wybitnagra, ajeszcze gorszy
Fallout, ale ja grajac, nie za-
wiodtem sie mimo wszystko.
Nawet zdajac sobie sprawe z
problemow, jakie trapia ten
tytut, polecam zagraé same-
mu i postaram sie wyjasnic
dlaczego.

Zacznijmy od po-
czatku. Wcielamy sie w we-
terana wojny z Chinami,
odwiedza nas akwizytor
Vault-Tec (swojg drogg bar-
dzo chorej ,instytucji”), ktory
mowi nam, ze otrzymalismy
miejsce dla catej rodziny w
pobliskiej krypcie 111. Z wia-
domosci dowiadujemy sie
0 wojnie atomowej, szybka
wycieczka do krypty, wybuch

atomowy i ujscie z zyciem w

ostatniej chwili. Dalej jest
wybudzenie z dtugiego sny w
kapsule kriogenicznej, a nie-
jaki Kellog porywa nam syna

\i zabija nam meza lub Zoneg

" (zaleznie od wybranej ptci).
Zaczyna sie walka z dobrze|
zhanymi nam przerosnie- |

okqprodukcll 2015;

"
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tymi karaluch‘ami, bum-cyk
i jestesmy na wolnosci, al
caty swiat staje przed nami

cie wyglada prolog Fallout
4. Duzym plusem jest to, ze §
mozemy catkowicie olac (pi-
sang na kolanie) fabute i od
razu ruszyé na zwiedzanie
mapy. Fabule, jak napisatem
na wstepie, to ,epicki” watek
ratowania syna i tyle. Jest to
gtowny cel, ktéry co prawda
troche sie komplikuje, gdy
go juz odnajdziemy, ale i tak
jest banalnie prosty. Jeden
ciekawy element to frakcje
— Instytut, Bractwo Stali,
Minutemani i Trasa. Kazda z
nich ma troche inne podej-
$cie do $wiata np. lekko fa-
szystowskie Bractwo Stali
tepi plugastwo pustkowi w
tym syntkéw (syntetycznych
ludzi), a Trasa stara sie za
wszelka cene te syntki rato-
wac. Motywuje to do kilku-
krotnego przechodzenia gry.
Walka to podraso-

wana ,trojka”, ale bronie
dalej nie maja kopa, a felling
strzelania nie istnieje. VATS
probuje powiedzieé ,jestem
jak RPG, a ty jestes gtupi i nie
mozesz mnie krytykowac,
bo jestem catkowicie opcjo-
'nalny”. Jednak gdyby nie ten
L .system walki” nie bytoby
mechaniki, d2|qk| ktorej F4

"

zatrzymat mnie na dtuzej, a Powad, dlacze-
'mianowicie craftingu. Jest§ go mam nabite 80 godzin w
przyjemny i sprawia, ze @ Skyrimie i prawie tyle samo
czerpatem, chociaz odrobine § w F4 to otwarty Swiat. Tylko o
przyjemnosci z eksploracji. § Swiecie w Fallout 4 nie wiem
Zbieranie setnych opakowan l za bardzo co napisaé, bo ten
kleju i wentylatoréw i ulep- ll jest zbudowany tak samo, jak
szanie jednej pukawki do@w Skyrimie, tylko obsadzo-
granic mozliwosci po prostu ¥ no go w inne barwy i klimat.
wcigga. Jest jeszcze jednali Otéz podrézujac po swiecie,
mechanika — pancerz wspo-  napotykamy przerdzne loka-
magany. Tutaj jego rola tro- | cje, a wcigga to niemitosier-
che zmienita sie w stosunku | nie. Co prawda wszystkie sa
do wczesniejszych czesci.| do siebie tudzaco podobne,
Tutaj to prawie pojazd, ktéry-}ale istnieje pare wyjatkow,

potrzebuje paliwa w postaci || ktore warto samemu odkryc.
Rdzeni Fuzyjnych. Psuje on Mimo wad, wielu
nieco balans, ale mozliwo$¢| bugow i miatkiej fabuty, a
solowania szpona $miercif|takze licznych btedow de-
kijem bejsbolowym jest sa- | weloperskich i faktu, ze to
tysfakcjonujgca. O towarzy- f{po prostu wydmuszka bez
szach wystepujgcych w F4 [ klimatu to gra sie naprawde
nie ma za bardzo co méwié, § przyjemnie. Jako fan fran-
bo s oni tu po prostu od-§ czyzy nie moge powiedziec,
wracaczami uwagi dla prze- § ze to dobry Fallout. Nie ma co
ciwnikow. Kazdy ma jednak l§ ukrywac, nie jest, ale ma te
jakiego$ questa, ktéry od-§ magiczng moc, dzieki ktorej
blokowuje sie po pewnym B przyjemnie wraca sie do niej
czasie. Ukonczenie go daje §l wielokrotnie, zeby zwiedzic¢
nam np. mozliwo$é roman- B kilka lokacji i ulepszy¢ jesz-
su. | to chyba tyle, walka po [ cze swoj pancerz i ,pukaw-
prostu jest, ale mechanikil| ke”.Zato mocne 6/10.

wokot niej sg catkiem udane. SUNBRO
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DARKEST DUNGEON

Prawie catadruzynanie zyje, ostatnimiocalatym jest/Arlekin. Klaun wiedziat, cogoczeka, a jednakza-
d@@i@mﬂkﬂyﬂﬂ@a@@nﬂ@,ﬁ@mﬂ@ﬂ@g}
awreczbardzotrudnazelementamilosowosci.Ajednakduzolosob; wtym ja, jq uwielbiaitu postaram
sie\wyjasnic.dlaczego. ,NajmroczniejszylLloch?toiturowy/RRG/dungeon crawler stworzony/przez Red
HookiStudio; ktorypodbit serca graczy/piekna grafika/iwciagajacym gameplayem.

S p—— «‘
Produceﬁt:RedHo‘-Studios ‘
Il Gatunek:RPG

Platforma: PC, PS4, PSV, X0, Switch, i0S
4

Inspiracjd oraz postep!

Strachliwe poruszenie i geaicy Swiatta pochodsi zdratzito
obecrios¢ mojej nieodtqeznej ohserwatorki i podsuneto nikezemry ponyst.
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Historie poczatkow
Septerry opowiada mistrz
Azziz w swojej $wiatyni po-
tozonej na zachodnim cyplu
Powtoki Drugiej (zamieszka-
tej przez Ztomiarzy w prze-
mystowym miescie Oazie
oraz bandytéw w Kanionie
Bezprawia i sasiadujacej z
nim wiosce). Zaczyna sie od
porwania pieknej anielicy o
imieniu Kyra przez demona
imieniem Gemma. Stwérca
wystat swojego syna, Mar-
duka, by jg uratowat. Jednak
nikt nie wiedziat gdzie jej
szukac, bo zostata umiesz-
czona w ukrytej twierdzy
Gemmy. Wtedy z pomoca
przychodzi Drogo Oszust,
proponujac, zeby Kyrze po-
darowaé lustro, by mogta
przy jego pomocy zwiekszyé
swojgurode. Gemma, nie wy-
czuwajac podstepu, zgodzit
sie. Piekno Kyry, odbijajac
sie od lustra, utworzyto na
niebie gwiazdy, ktére wska-
zaty droge do kryjowki de-
mona. Tam Marduk i Gemma
stoczyli ze soba pojedynek,
wygrany przez Marduka. Ten
zabrat Kyre z powrotem tam,
gdzie jej wtasciwe miejsce.

Do tych czterech po-
zaziemskich istot odnosza
sie wspomniane wczesniej
Karty Losu. Do ich uzycia
potrzebna jest Moc Zrddta
(na gorze ekranu jest pasek
wskazujacy aktualny i mak-
symalny poziom Mocy, kt6-
rym sterowany przez gracza
zesp6t dysponuje). Odna-
wia¢ ja mozna - podobnie,
jak punkty zycia - za pomo-

|

czywajac. Mozna uzywacé na
raz jednej Mcy, jak i taczac
je w kombinacje dwéch

lub trzech (do tego trzeba na Karte Wszystkich (czylif zbierajg punkty doswiadcze- u Led - ci jednak nie moga

nich np. juz wspomnia- |nych postaci. Oczywiscie, ze
._ s 4

_

L

jednak uzy¢ dodatkowej po-
staci, gdyz kazda z nich moze
uzyé jednoczesnie tylko jed-
nej karty), by uzyskaé po-
tezniejsze ataki, np. zamiast
zaatakowaé Kartg Ziemi,
mozna dorzuci¢ Karte Przy-
zwania, aby przyzwaé Hum-
babe, a jesli bedziemy mieli
jeszcze Karte Wszystkich (i
gotowe do ataku wszystkie
trzy postaci), to przyzwana
istota zaatakuje wszystkich
przeciwnikéw. Moimi ulu-
bionymi kombinacjami byty
Chaos (Karta Chaosu + Karta
Prawa + Karta Lustra) oraz
Przyzwanie Tanathosa na
wszystkich wrogéow - oba
ataki bardzo potezne, ale tez
zzerajace sporo punktow
Mocy Zrédta.

Zielone Karty s3g
przynalezne Gemmie. S3 to
karty ofensywne, np. karty
zywiotéw. Jedna z tej grupy
karte dostajemy juz na sa-
mym poczatku od Azziza -
wspomnianego nauczyciela
ze Swiatyni na zachodzie
Drugiej Powtoki.
wym kartom patronuje Kyra,
Aniot Mitosci. Mamy wsréd
nich m.in. Karte Leczenia
(ktérg zdobywamy w wyni-
ku pierwszej walki, jeszcze
na Drugiej Powtoce, kiedy to
stajemy w obronie Toriego,
dzieciaka przygarnietego
przez wujka gtéwnej boha-
terkigry, Mayi) czy Karte Bto-
gostawienstwa. Niebieskie
karty podlegajg Mardukowi.
Mamy wsérad nich tez Karte
Bariery, Karte Przywotania
czy Karte Prawa. Ostatnia,
czwarta grupa kart ma kolor
czerwony i sg to karty Droga
Oszusta. Znajdziemy wsrod

Fioleto- |
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rozszerzenia ataku Kart na
wszystkich, np. Karta Lecze-
nia + Karta Wszystkich ule-
czy wszystkie trzy postacie
z naszego zespotu, jesli do-
rzucimy do tego Karte Przy-

| zwania, to leczenie znaczaco

wzmocnimy) i Karte Lustra
jej dziatania nietrudno
sie domysli¢, gdyz odwra-
ca dziatanie drugiej karty z
zestawu, np. Karta Btogo-
stawienstwa + Karta Lustra
oznacza rzucenie klatwy na
przeciwnika. Nie bdjcie sig
sprawdzag, jakie kombinacje
mozecie utworzyé z posia-
danych kart.

Jak w kazdej grze
RPG, tak i tutaj mozemy
rozwija¢ postacie z naszej
druzyny. Jednak w przeci-
wienstwie do wiekszosci in-

nych tytutéw z tego gatunku, |

nie mamy bezposredniego
wptywu na cechy kierowa-

m@m@ﬂ@umﬂm @m@z

"

nia (ale tylko z walk - nie.

ma tu mozliwosci zdobycia’
doswiadczenia za pozyska-
nie informacji czy oddanie
komus jakiejs  przystugi) ‘i
w efekcie ZW|ekszajq SWO]\
poziom, ale rozwdj cech w
wyniku awansowania na ko-
lejny poziom doswiadczenia
jest automatyczny. Jedyny
sposob, w jaki mozemy je
modyfikowac, to dobor ekwi-
punku podzielonego na kilka
grup. Sa to: pancerz, bron
lub dodatki do broni (zalezy
od postaci, np. Maya, Grubb ...
czy Runner moga rozsze-y ;
rzy¢ swoj atak o dodatkowe
wyposazenie, taki jak wy-
rzutnia z napalmem dla Mayi
i Runnera czy pita tarczowa
dla Grubba, jednak bez moz-
liwosci wymiany broni pod-
stawowej, ale juz np. Corgan
czy Led moga zmieni¢ swoja
broA na lepsza: miecz Cor-
gana, czy klucz francuski

!
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instalowaé¢ Zzadnych dodat-
kéw do nich, przez co sa
bardziej ograniczeni, ale
““tez tansi), buty i przedmioty
specjalne, jak chocby portfel
chronigcy przed kradzieza,
specjalne amulety chronigce

- przed konkretnym zywiotem

lub wszystkimi czterema czy
\rekawice zwiekszajace site
\ataku.Wiekszos’é ekwipunku

‘ kupujemy w sklepach, kazdy
 sklep mainna oferte - z cza-
'sem hauczycie sie rozroz-

niac po obrazkach i nazwach

na witrynach, czego sie spo-

4 “_dziewa¢ w danym sklepie.
Jednak cze$éé sprzetu znaj-
dujemy takze w skrzynkach

i beczkach porozrzucanych

po roznych lokacjach, a

takze np. w zniszczonych
mechanizmach i urzadze-

- niach. Warto takze karmic
kolorowe ptaki nasionami,

ktére dostajemy od pewnej

- babci w wiosce na Trzeciej
Powtoce po naprawieniu jej
discmana przez Grubba -

kiedy nakarmimy wszystkie,
uzyskamy dostep do pewnej

wiezy na wspomnianej Trze-

ciej powtoce, a w niej spe-

cjalny sprzet, m.in. bron dla

Mayi, ktdra tez mozna kupic

w sklepie, ale dosé¢ drogo i
pdzniej, bo pod sam koniec

gry, a tak mozemy dostac jg

za darmo wczesniej. Sko-

ro juz mowa o ekwipunku to

warto tez napisaé o walce,

gdy2 to w niej wykorzystuje-
my ekwipunek i jest jedynym

b?

- - —-
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Call forth the Giant of Earth to
attack

doswiadczenia. Walka jest fragmentu u kazdej postaci,
podzielona na tury, ale w| ktérg chcemy wykorzystaé
dos¢ nietypowy sposdb. Kaz- ||

da postac i kazdy przeciwnik
ma swoj pasek ataku po-
dzielony na trzy fragmenty,
uzupetniajace sie w tempie
zaleznym od poziomu szyb-
kosci danej istoty. Jesli za-
taduje sie ktorys z fragmen-

‘tow, to zostaje podswietlony.

Sitg rzeczy musi zatadowac
sie pierwszy pasek, zanim
bedzie mozna dang postacia
zaatakowad, ale jeslikliknie-
my postaé, zanim zataduje
sie nastepny fragment, to
bedzie mozna wybraé tylko
sposrod atakow dostepnych
W nizszych poziomach. Kaz-
dy kolejny pasek wymaga
dtuzszego czasu tadowa-
nia, jednak oferuje potez-
niejsze ataki lub dodatkowe
umiejetnosci, np. kradziez,
wampiryczne wyssanie zy-
cie, zaatakowanie rakietami
wszystkich celow itd. Wyko-
nanie dowolnego ataku czy
uzycie przedmiotu (nie tyl-
ko leczacego, ale tez Karty
Losu) zuzywa caty pasekipo
wykonaniu wybranej czyn-
nosci musi zatadowac sie
od nowa, dlatego czekanie z
uzyciem Karty do czasu, az
zataduje sie drugi (czy tym
bardziej trzeci) fragment
paska mija sie z celem - wy-
jatkiem sa sytuacje, kiedy
chcemy uzyé kombinacji
kart, ado tego potrzebne jest

| zatadowanie sie paska ataku

zréodtem cennych punktow
) | — e

co najmniej do pierwszego
e

do uzycia wybranej kombi-
nacji.

Dzwiek w grze jest
nagrany.
Mam tu na mysli zarow- |

catkiem dobrze

no muzyke w tle podczas
poruszania sie po mapach
kontynentu i lokacji oraz od-
twarzanych w trakcie walk,
jak i gtosy podczas rozmow.
Wypowiedzi poszczegdlnych
postaci sg starannie dobra-
ne, zaréwno pod katem do-
pasowania gtosu do osoby
(np. stary, meski gtos na-
uczyciela Azziza czy jeszcze
mtodej kobiety, jesli chodzi
o Maye), jak i intonacji oraz
tempa wypowiedzi. Pod tym
wzgledem producenci aku-
rat bardzo sie postarali.
Jesli chodzi o gra-
fike, to jest ona w porzadku.
Przyzwoicie  narysowana,
ptynne animacje. Jedyne,
do czego obecnie mozna sig
przyczepié, to zbyt uboga jak
na obecne standardy (gra
jest 21999 roku) paleta barw,
niska rozdzielczos¢iw efek-
cie cut-scenki nazbyt roz-
pikselowane. Osobiscie nie
czepiatbym sie tego, bo dla
mnie tagranadaldobrze wy-
glada (co prawda nie osza-
tamia - ja akurat nie potrze-
buje jakich$ super efektow
graficznych - ale wyglada
catkiem dobrze). Wtasciwie
jedyny minus to brak mozli-
wosci zwiekszenia rozdziel-
czosci - na mapach niekto-

OCENA:

Rok(produkcji1999)

\Wydawcai{Monolith|Rroductions}
IProducentjValkyrielStudios

Gatunek:RRG]
Platforma:RC)

rych lokacji nie zawsze wi-
dac gdzie znajduje sie wrdg,
wiec nie wiadomo czy warto
tamisé, czy lepiej dookota.
Septerra Core: Le-
gacy of Creator” to catkiem

przyjemna gra - jak dla
mnie, obecnie zastuguje na
takie 7/10. Kilkanascie lat
temu, kiedy pierwszy raz
sie zetknatem z tg produk-
cja, datbym nawet 8/10, ale
mineto juz ponad 15 lat od
tego czasu, wiec emocje
troche minety. Grafika tad-
na - nawet obecnie, chociaz
rozdzielczo$¢ nie powala -
gtéwnie ze wzgledu na spo-
sob animacji i doktadnosé
rysowania. Udzwiekowienie
tez porzadnie wykonane -
zarowno muzyka w tle, jak i
wypowiedzi postaci podczas
dialogéw oraz cut-scenek.
Fabute, chociaz liniowa i bez
zadan pobocznych, mam
niewiele do zarzucenia
wtasciwie tylko tyle, ze cze-
mu jakas zwykta ztomiarka z
Drugiej Powtoki, a wiec kon-
tynentu pomiatanego przez
Wybrancéw, ktérzy uwazali
siebie za rase wyzszg, z nie-
wiadomego powodu prébuje
uratowac caty $wiat. Jedy-
ne mozliwe wyttumaczenie
jest takie, ze wojna sprzed 10
lat wywotana wtasnie przez
Wybrancéw, w ktorej zging-
li jej rodzice, spowodowata
u niej taka traume, ze chce
unikngé za wszelkg ceng
kolejnej wojny i unikng¢ ko-
lejnych ofiar. Jak to kiedys
(podobno) powiedziat Stalin:
,Smier¢ jednostki to trage-
dia. Smier¢ milionéw to sta-
tystyka”. Tak wigc Wybrancy
patrzyli na wojne od strony
statystyki, a Maya od strony
osobistej tragedii - dlatego
ona chciata unikngé wojny,
a Wybrancéw akurat to nie
obchodzito - liczyt sie cel do
osiagniecia. Pamietaj o tym,
drogi Czytelniku, gdyz nie
tylko cel okresla cztowieka,
ale takze sposéb, w jaki go
osiagnie.

CZARNOKSIEZNIK
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Pierwsza
,shajpera” w mojej opinii
byta catkiem niezta. Wiele
btedéw i bugéw (niedopra-
cowanie produkcji) sprawito,
ze gra byta tylko dobra, choé
miata potencjat na co$ wie-
cej. Zanim zaczatem graé w
drugg czesé serii, miatem
zbyt wysokie oczekiwania
wobec niej, co sprawito, ze
po pierwszej godzinie odto-
zytem gre na potke i czekata
na swoj moment. Po kilku
miesigcach  postanowitem
podej$¢ na nowo do Sniper:
GW2, ale czy tego zatuje?
Tak naprawde sam nie wiem,
mam wobec tej gry bardzo
mieszane uczucia. Z jednej
strony bardzo mi sie podo-
bata, a z drugiej nie mogtem
doczekac sie, az jg ukoncze i
odinstaluje ze swojego kom-
putera...

W  Sniper: Ghost
Warrior 2 wcielamy sie w
posta¢c Cole Andersona,

cztonka oddziatu Delta For-
ce. Sama fabute meczytem
okoto 7 godzin, a historia
opowiedziana w grze po-
zostawita po sobie catkiem
spory niedosyt. Drugi Sniper
nie wnidst nic odkrywcze-
go, a jedynie fabute, ktdra
moim zdaniem znalazta sie
w grze, tylko po to, aby byé.
Wiec co takiego opowiada
nam gra? W wielkim skrdcie:

SNIPER: GHOST WARRIOR 2

g o [PoYCa KiemInieztymileczdniedopiacowanymiSniper:
GhosyWarrniorinadszedtczasinalczescdruga?

czesc.traCImy sojusznika, rodzi sie | postacijestnabardzo niskim strzatow — podczas szyb-

w nas che¢ zemsty. Zostaje- ¥ poziomie. 0drozni¢ mozemy kiego biegu podnosi sig po-
my pozniej wkreceni przez§tylko wazniejsze postacie w ziom zmeczenia Anderso-

pijaka (okazuje sie wazna
postaciag w szeregach wro-
ga) oraz naszego sojusznika
podczas wyprawy do Bosni,
zostajemy wiec zdradzeni i
pragniemy zemsty. W grze
tak naprawde dzieje sie
wszystko i nic.

Pomimo mato po-
rywajacej fabuty od razu w
oczy rzucita mi sie catkiem
niezta oprawa graficzna,
ktéra mimo wszystko nie
zostata do konca dopraco-
wana. Gra w catosci zosta-

“ta tadnie odwzorowana —
swiat czy lokacje wygladaja
przyjemnie dla oka, ale pod
jednym warunkiem. Tylko,
gdy trzymamy sie z daleka
od budowli, zieleni itp. Gdy
zbytnio zblizymy sie do na
przyktad trawy, zauwazy-
my, ze wygtadzanie krawe-
dzi praktycznie nie istnieje.
Podpinajac pod moje zarzuty
wobec grafiki, musze wspo-
mnie¢ o modelach przeciw-
nikow — gdy podkradatem
sie i walczytem z wrogiem,
odnositem wrazenie, ze
zabijam ciggle tego same-
go goscia. Zrdznicowanie

grze, ktére moge policzyé na

palcach jednejreki.
Przemierzajac lo-
kacje podczas spokojnej

nocy, udato znalez¢é mi sie
jeden z Kilku atutow tej gry,
czyli sciezke dzwiekowa.
Strasznie podobaty mi sie
odgtosy fauny w Sniperze,
ktore nadawaty produkcji
klimatu podczas nocnej pory.
Co do nagranych dialogow
to moge o nich powiedzieé
tylko tyle, ze sg. Wstuchujac
sie w wypowiedzi postaci,

, ha, skacze tetno, to z kolei

skutkuje utrudnionym odda-

waniem celnego strzatu. Na s

' oddanie takiego wystrzatu
sktada sie rowniez sita, kie-
runek wiatru oraz pozycja, w
jakiej znajduje sie Anderson.
W miare mozliwosci najle-
piej jest strzelaé w pozycji
lezacej, gdyz jestesmy wtedy
w prawie catkowitym bez-
ruchu. Oprdcz przeniesie-
nia tych elementdw, tworcy
postanowili przeniesé tez
dobrze znane z pierwszej

nie mogtem odniesc wraze- M czesci zwolnione tempo da-

nia powagi sytuacji w danym « lekich,

momencie. Kazda z postaci
swoje kwestie wymawiata
(w mojej ocenie) tylko po to,
abysmy nie musieli czytac
napiséw podczas przecho-
dzeniagry.

To, co bardzo podo-
bato mi sie w pierwszej cze-
sci gry, znalazto sie réwniez
w drugiej czesci. Moge za-
ryzykowaé stwierdzenie, ze
jezeliprzyszto Cistrzelaé sie
w pierwszej czesci, to jedno-
czeénie strzelates w ,dwdj-
ce”. Chodzi tutaj o utrudnie-
nia zwigzane z oddawaniem

$miercionosnych
strzatow. Aspekt ten dodaje
grze efektywnosci, ale tyl-
ko do pewnego momentu.
Gdy chciatem jak najszyb-
ciej ukonczyé Snipera, to
spowolnione tempo bardzo
dziatato mi na nerwach...
Jako iz wcielamy sie
W snajpera, to w catej grze
mamy do dyspozycji mamy
karabin snajperski i nieraz
jestesmy zmuszenido uzycia
pistoletu z ttumikiem (gdy nie
mamy dostepu do naszego
karabinu). Tylko z takich bro-
ni przyjdzie nam strzelaéd, o
innych karabinach szturmo-
wych mozemy tylko poma-
rzyé, a szkoda, w pewnych
momentach przy szybkiej
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wymianie ognia przydat-
by sie jakikolwiek karabin
szturmowy. Do stosowania
roznych taktyk, utatwiaja-
cych nam przedostanie sie
przez dany obszar, tworcy
mogliby pokusi¢ sie i dodac
do ekwipunku kilka grana-
tow. Jeden czy dwa dym-
ne pozwolitoby na szybsze
przebicie sie przez strzezo-
ny obszar. Skoro nasz so-
jusznik posiada granaty to
dlaczego my nie mozemy tez
sie w nie wyposazy¢?
Oprdcz broni palnej
Anderson posiada noktowi-
zorilornetke, ktéorych moze-
my uzywac w kazdej chwili.

W kilku momentach (gdy gra

nam kaze) mozemy uzyc Ca.
Do tego wszystkiego mamy
jeszcze do dyspozycji noz,
ktéry umozliwia nam ,ciche
zabdjstwa” naszych prze-
ciwnikow.

Sniper: Ghost War-
rior 2 cierpi na ten sam pro-
blem, co jego poprzednik —
mase dziwnych btedow, ale
na cate szczescie jest ich o
wiele mniej niz w pierwszej
czesci. Najbardziej widocz-
nym btedem gry jest bardzo
niska inteligencja przeciw-
nikdw. Raz nas ustysza, a
raz nie. Raz moga nas trafic¢
z 50 metrow, a niekiedy nie

potrafia celnie strzelaé z dy-
stansu 2 metréw. Tak mogt-
bym wymieni¢ ich problemy
przez dtugi, dtugi czas. Pew-
ne problemy pojawiajg sie
réwniez podczas oddawania
strzatow. Zdarza sie row-
niez, ze zanim pocisk dole-
ci do przeciwnika, to plama
krwi widnieje juz z wyprze-
dzeniem na desce czy mu-
rze znajdujgcym sie za nim.

. Oczywiscie nie brakuje tutaj

niewidzialnych Scian i tego
typu denerwujacych rzeczy.
Naprawde szkoda, ze twor-
cy nie sprobowali, chociaz w
potowie wyeliminowaé bte-
dy, aby granie w ,snajpera”
stato sie odrobine przyjem-
niejsze.

Przechodzac drugi

¢ aktwytapatemnawigzaniedo

Call of Duty: Modern Warfare.
Gdy z kompanem zauwaza-
my wrogi patrol, momen-
talnie chowamy sie i czot-

\ G
= \\

NIPER -

GHOST WARRIOR

NOWVY CEL

RECENZJE]

gamy pod pociggiem, nie
zwracajac na siebie uwa-
gi. Majagc w pamieci wspo-
mniang misje z Ghost War-
rior przed oczami widze
pierwsza misje shajperska
w Modern Warfare, w ktérej
przyszto nam po cichu czot-
gac sie przy przechodzacym
zwiadzie na polu.

Zblizajac sie do wy-
stawienia oceny, jednogto-
$nie trudno mi wydaé osta-
teczny werdykt. Sniper nie
zachwycit mnie, nie zrazit do
siebie przy drugim podejsciu
i nie wciggnat mnie. Po pro-
stu przeszedtem go, bo chce
ukonczyé trylogie Sniper:
Ghost Warrior. Podoba mi sie
w nim natomiast odwzoro-
wana mechanika oddawania
strzatow i na tym koniec. Za-
nim zabiore sie za ogrywanie
trzeciej czesci trylogii, bede
musiat troche odpoczaé od
Snipera.

MW

OCENA:

Rok(produkcii:

City/Interactive

ZACZEKAJ, AZ OBIE STRONY PRZYBEDA NA

MEJSCE TRANSAKCUI

DIAZ: To jest to.Wszyscy na nogi. Anderson, jestesmy na skale okolo

sto metrow od todzi. Widzisz nas?
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SLENDERMAN

Slenderman to jedna z najbardziej charaktery-
stycznych postaci ostatnich lat, pojawita sie na
tysigcach memow, otrzymata swoje gry, a takze
filmy i seriale. Skad sie jednak wzieta i czym tak

naprawde jest Slendi?

W 2009 roku na fo-
rum internetowym Some-
thingAwful ruszyt watek, w
ktorym uzytkownicy mieli
zamieszcza¢ paranormal-
ne, spreparowane przez
nich zdjecia przedstawiajg-
ce duchy, UFO i inne dziwne
rzeczy. Jednym z uzytkow-
nikow, ktorzy wzieli udziat w
zabawie byt Victor Surge i 10
czerwca 2009 roku zamie-
Scit dwa zdjecia, dotaczajac
do nich takze odpowiednig
historie. Na pierwszym wi-
doczny jest plac zabaw i ba-
wigce sie, wesote dzieciaki.
To, co niepokoi to stojgca w
tle dziwna posta¢ mezczy-
zny. Gosc¢ ten jest nienatu-
ralnie wysoki, a konczyny
przypominajg macki. Wedtug
Victora autor zdjecia zmart
krétko po wykonaniu foto-
grafii, sam autor rzekomo
posiadatwiecejinformacjina
temat wysokiego cztowie-
ka w garniturze z mackami
wystajgcymi z plecow, ktory
prawdopodobnie miat cos
wspolnego z zaginieciem 14
dzieciakow w miasteczku
Stirling City.

Bardziej niepokoja-
ce jest drugie zdjecie. Widaé
na nim kolejng grupke dzieci,

nieco starszych, na oko w
wieku nastoletnim. Jednak
to, co jest w tle, moze na-
prawde przeraza¢ — dziwna
posta¢ pozbawiona catko-
wicie twarzy, nienaturalnie
wysoka i tajemnicza. Zdjecie
podobno przedstawia oca-
latych z pozaru biblioteki w
Stirling City, ktdrzy... zagineli
tydzien po pozarze. Autorka
zdjecia byta pono¢ Mary Tho-
mas, ktéra zagineta bez $la-
du 13 czerwca 1986 roku.

Oba zdjecia oraz
dotaczone do nich historie
zostaty wymyslone i opraco-
wane przez Victora Surge’a,
ale w ekspresowym czasie
podbity caty internet. Slen-
derman szybko trafit na ty-
sigce memow, ludzie wymy-
$lalikolejne historie wigzane
z tg postacia, umieszczali w
sieci przerézne zdjecia, na
ktorych (rzekomo) jest ona
widoczna, a nawet filmiki i
nagrania gtosowe 0s6b ma-
jacych kiedykolwiek kontakt
z tym gosciem. Slender-
man zostat wymyslony, byt
fikcjg, ale ta fikcja zaczeta
zy¢ wtasnym zyciem i roz-
przestrzenita sie na tyle, ze
pewien czas trudno byto nie
natknaé sie na cokolwiek

Wl AB

interesujg gtdownie dzieci. Wszyst-
kie, ktore go spotkaty zaginety bez
Sladu.

R AT -
Zgodnie* z legenda Slendermana = -

zwigzanego ze Slender
nem.

Prawdziwe por
szenie zwigzane z tg lege
d3a pojawito sie ponownie
2011 roku. Mate, niezalezn
studio Green Meteor Tea
stworzyto gre zatytutowana
Slenderman: The Game. Pro-
dukcja jest do dzi$ dostepna
za darmo i mozna ja pobraé
ze strony tworcow. Ta mata,
prosta gierka cieszyta sie
NELMATELE] popularnoscia
i zdobyta uznanie graczy,
jednak nie na dtugo, bo inni
tworcy, Parsec Productions,
juz w 2012 roku wypuscili na
swoj kanat reddit gre o tytu-
le Slender: The Eight Pages
(recenzja w tym numerze na
stronie 15). To wtasnie ten
tytut podbit internet i jesz-
cze mocniej rozstawit postaé
Slendermana.Gramiatapro-
ste zasady — znajdz osiem
kartek z wiadomosciami i nie
daj sie ztapaé przesladow-
cy. Nie byto tu zadnej fabu-
ty, gracz wkraczat do lasuy,
majac do dyspozycji jedynie
latarke, to co przerazato to

widoczna w réznych miej-
scach, $ledzaca nas z daleka
postac. Gos¢ w garniturze,
pozbawiony twarzy, nie bie-
gat za graczem. Nie wydawat
tez zadnych odgtosow, ot stat
I patrzyt, by po chwili znik-
nac z oczu. Szybko jednak
zmniejszat dystans i juz nie
obserwowat tylko z daleka, a
recz zaskakiwat, pojawia-
C sie za rogiem czy za ple-

I. Kiedy byt zbyt blisko,

az lekko $niezyt, a to po-
owato, ze czasamihawet

yto wiadomo gdzie on
ajduje, a cisnienie juz

Sukces gry Slender:
ght Pages sprawit, ze
postanowili wydac
prawny tytut bazujacy
gendzie (w 2013 roku
, W rok pozniej na kon-
poprzedniej generacji,
015 roku na PS4 i Xbox
Slender: The Arrival
nzja na stronie 16) nie
juz prostg, darmowa
3, a produktem z fabuta
aniami do wykonania.
as rozgrywki trze-

Pierwsze zdjecie opublikowane przez Victora
Surge’a. Wtle widoczna postaé Slendermana.

Druga fotografia Victora. Zgodnie z legendg zdjecie wykonata Mary. FThomas, a wszystkie dziciaki
widoczne na zdjgciu, zagingty bez Sladu tydzier pézniej

R
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MARBLE
HORNETS

THE
COMPLETE
SERIES

ba byto zbiera¢ notatki, cza-
sami wykona¢ proste czyn-
nosci, np. wtgczy¢ generator
pradu, jednak gra nie przy-
padta do gustu fanom i nie
odniosta takiego sukcesu jak
jej darmowy odpowiednik.
Slenderman nie od-
niost tez zbyt wielkich suk-
cesow w filmach, cho¢ tych
powstato kilka. Wszystkie
jednak byty amatorskimi,
niskobudzetowymi produk-
cjami wypuszczonymi bez-
posrednio do sieci. Szcze-
golnym zainteresowaniem
cieszyt sie film Entity. Ten,
cho¢ miat niski budzet (za-
ledwie 25,000 $) to zapowia-
dat sie naprawde ciekawie.
sieci udostepniony zostat
ze zwiastun produkcji,
y napawat sporym opty-
mizmem, jednak ostatecznie
film nie zostat dokonczony.
Tworcy jeszcze przez jakis
czas informowali o poste-
pach, problemach finanso-
wych, prébowali nawet or-
ganizowac zbidrke pieniedzy
za pomocg crowdfundingu,
ale nic z tego nie wyszto i
film trafit w konicu do kosza.
Na portalu YouTube do dzis
mozna znalezé fragmenty
filmu, zwiastun czy wypo-
wiedzi tworcow.
Zupetnie inne po-
dejécie do produkcji mie-
li twdrcy serialu Marble

erial Marble Hornets zainspirowany zostat legendg 6 Slendermanie.
o tej pory nie przebity go nawet profesjonalne, kinowe produkcje.

S
D

Hornets. Amatorscy twor-
cy zainspirowali sie legen-
da Slendermana i stworzyli
nietypowe trzy serie serialu,
zrealizowanego w stylu fo-
und-footage emitowanego
na portalu YouTube. Serial
opowiadat o mtodych lu-
dziach, ktoérzy marzyli o zro-
bieniu wtasnego filmu. Spo-
tykaja sie, nagrywaja kolejne
sceny. Po pewnym czasie,
podczas montazu nagran
okazuje sig, ze wielokrotnie
pojawia sie na nich dziwna
postac. Nie jest widoczna
twarz osobnika, a sam czto-
wiek jest bardzo wysoki i
tylko obserwuje ich z daleka.
W koncu urywa sie kontakt
z jednym z twércow filmu, a
gtéowny bohater opowiesci
zaczyna prowadzi¢ wtasne
sledztwo.

Serial emitowano w
latach 2009-2014 i z miejsca
okrzyknieto go jednym z naj-
wiekszych dokonan wsrod
internetowych produkcji. Na
portalach IMDB czy Filmweb
oceny osiggajg powyzej 8/10,
produkcja zyskata uznanie
takze wsrdod fanow same-
go Slendermana. Wszystko
wygladato w Marble Hornets
bardzo amatorsko — gra
aktorska, zdjecia, montaz.
Jednak to podkreslato jesz-
cze mocniej autentycznosé,
przez co produkcja nie spra-
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Kard z najnowszego filmu o Slendermanie. Dla zwyktego odbiory sredniak,

dla fanow legendy gniot.
wiata wrazenia serialu, do
ktérego ktos wczesniejprzy-
gotowat scenariusz i powta-
rzat nagrania wielokrotnie.
Podczas seansu wrazenia
byty zupetnie inne — jakby
ogladato sie autentyczne
nagrania, ktére ktos za-
mieszcza na YouTubie. Sam
takze Swietnie sie bawitem
podczas ogladania kolej-
nych odcinkéw i wielokrotnie
podskakiwato mi cisnienie,
a przyznam szczerze, ze nie
jest tatwo mnie wystraszyé.
Na podstawie seria-
lu powstat petnometrazowy
film zatytutowany Always
Watching: A Marble Hornets
Story, ktéry niestety okazat
sie totalng klapa i nie byto
mowy o powtdrzeniu suk-
cesu oryginatu. Za kamerg
stanat niezbyt utalentowany
James Moran majacy w do-
robku same $rednie lub sta-
be produkcje takie jak Sini-
ster 2, Paranormal Activity 4
czy Diabelska plansza Ouija.
W 2016 pojawit sie
film Strzez sie Slendermana,
dokument opowiadajacy o
pewnejnastolatce zWiscon-
sin, ktéra zostata zamordo-
wana przez swoje kolezanki
w lesie. Dziewczyne ugodzo-
no nozem 19 razy, sprawczy-
nie natomiast po zdarzeniu
ttumaczyty sie, ze chciaty
ztozy¢ ofiare dla Slendema-
na. Historia ta wydarzyta sie
naprawde, a twdrcy filmu
badajg jej szczegdty, anali-
zuja rézne fragmenty opo-
wiesci i staraja sie wyjasnié
czym jest Slenderman, a
takze, dlaczego jest to taki
fenomen. Do filmu podcho-
dzitem ze sporym dystan-
sem, ale jak sie okazato
niestusznie, bo jest to bar-
dzo dobry dokument, ktdry
nie opowiada wyssanych z
palca historii, a skupia sie
na autentycznych wyda-
rzeniach, do ktérych przy-

czynita sie internetowa le-
genda.

Rok 2018 to czas po-
jawienia sie kolejnej kinowej
produkcji o tytule Slender-
man. Fabuta skupia sie na
dziewczynach, ktére posta-
nowity wezwaé tytutowa po-
staé. W internecie znajduja
informacje jak tego dokonad,
jednak zabawa konczy sie
wkrétce zaginieciem jednej
z bohaterek. Jest to niestety
kolejny film, ktéry sukcesu
nie odnidst, cho¢ nie byt tez
tak tragiczny. Fabuta jest w
nim naiwna, brakuje tu logiki,
a scenariusz jest chaotyczny
i tworcy chyba nie do konca
wiedzieli, na czym chca sie
skupié. Razatez niedopraco-
wane efekty specjalne. Taki
przecietniak do obejrzenia
na raz, cho¢ fani Slender-
mana zgodnie okrzykneli go
gniotem.

Slenderman to po-
staé fikcyjna, wymyslona na
forum internetowym, jed-
nak postaé ta ozyta i ma sie
Swietnie do dzisiaj. Nadal
powstajg kolejne historie z
nig zwigzane, fani publikujg
kolejne zdjecia (rzecz jasna
wszystkie sg spreparowane)
i filmikiw sieci, powstato tak-
Zze cate mndstwo fanowskich
gier. Osobiscie uwazam, ze
to jedna z najbardziej ory-
ginalnych creepypast i choé
nie przepadam za grami nig
inspirowanymi, a wiekszos¢
filméw zwyczajnie mnie nu-
dzita, to s3 tez wyjatki w po-
staci Marble Hornets, ktére
warto znaé. Postaé¢ Slen-
dermana to najbardziej cha-
rakterystyczna i tajemnicza
postaé¢ wsrdd internetowych
memow i mam wrazenie, ze
moze jeszcze Sporo hamie-
sza¢ w sieci, kinie i grach, a
kto wie, moze w przysztosci
otrzyma tez swoja ksigzke.

YAVALS
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Shcfenfeliom — miecm fvdreem wislu presiyeh
f (Games?
Rodlkoniecr20]8lokulRlaton[Gamesizadebiltowas
(o e pleiormmech mebiiyeh, ale wswelin periio=
lic]pesiadaljuzwielelgiegnalRElilcaty/czasitwarnzodd

nelsalkalejneitytutys
EABY] e
Kilkalstow/olsobieCzymzajd
mujeszfsielpozaltworzeniem
gier

T.S.: Mam 18 lat, zajatem sie
gamedevem jako statym
hobby jakies 3 lata temu. Za-
czatem robi¢ gry dotaczajac
do projektu klasycznego pod
wzgledem ztych zatozen w
gamedevie. 0t6z byt to pro-
jekt fanowskiej gry z gatun-
ku RPG tworzonej na silniku
unity. Takie projekty z reguty
nigdy sie nie udaja. Dotaczy-
tem tam jako grafik, majac
oczywiscie o tym zajeciu
mato pojecia, jednak gtowny
programista szybko opuscit
zespot, a jako ze potrafitem
zrobi¢ kilka rzeczy w Unity,
przejatem jego stanowisko.
Projekt oczywiscie szybko
upadt (upadat tak z 2 lata),
a ja kontynuowatem swo-
ja przygode w gamedevie,

Universe of Shapes

wydajac pomniejsze gry —
najpierw na Game Jolt, p6z-
niej przechodzac na itch.io,
ktére posiadato lepsze com-
munity, dajace mozliwosc
sprzedawania gier i nie mia-
to reklam w grach przegla-
darkowych. Podczas mojej
gamedevowej przygody wy-
datem okoto 15 gier, w wiek-
szosci stworzonych na game
jamy (wydarzenia polegajg-
ce na zrobieniu gry w okre-
slonym czasie) o réznych
dtugosciach i tematach — od
1-godzinnych po tygodnio-
we. Jesli chodzi o méj wolny
czas, to zajmuje sie wiek-
szoscia rzeczy zwigzanych z
tworzeniem gier, posrednio
lub nie, oioczywiscie gramw
gry. Czasem poczytam jakis
artykut na PixelProspector
lub obejrze materiat od Extra
Credits.

= VOUCGWALSO
WALLIUMR 1N
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W I 18
RlayZ=hTiyNotToDieYMozesz]
owiedzicJeooh i cellehad
e coaydr Mg gl
ratitenltytut?

TS.: Chciatem spréobowac
swoich sit w tworzeniu gier
na androidowe smartpho-
ny, wiec napisatem prostego
endless runnera, ktory przy
okazji jest gra platformowa
opierajacg sie na szybkim
czasie reakcji. Nie miatem
mozliwosci stworzenia lep-
szej grafiki, wiec zdecydo-
watem, ze gra bedzie mo-
nochromatyczna, co dodato
jej wiecej czytelnosci matym
kosztem. Z czasem okaza-
to sie, ze pojecie endless
runnera nie do konca zgry-
wa sie z losowo wybierany-
mi poziomami jako $ciezka
gracza, wiec dodatem tryb
kampanii, gdzie gracz moze
wybraé poziom. Stworzytem
te gre, poniewaz lubie plat-
formery, zdecydowanie mgj
ulubiony gatunek, a celem
byto stworzenie gry, ktéra
taczy trudnos¢ kompute-
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rowych platformeréw z pro-
stym sterowaniem do obstu-
gi za pomoca komorki.

IBYYSprawdzitemiilkatg e
stworzonychilprzez)
tonfiGamesMdostepnychlinal
itchlioSalltolldosciiproste!
ale projektyATo)
takajwprawkalpizedfczyms
wiekszymfczylmozefchcesz
skupiacisiewtasnieinaltakichl
grach?

T.S.: Wigkszo$¢ moich gier
jest tworzona z okazji
game jamow, posiadaja-
cych sztywne ograniczenie
czasowe. Jamy zwykle za-
pewniajg duzg dowolnosc
w tworzeniu co do gatunku
i mechanik, a tworzac gry,
chce jak najlepiej zrozumieé
programowanie i gamede-
sign. Community zwigzane
z réznymi jamami pomaga
mi zdobywa¢ do$wiadczenie
wtasnie w tych dziedzinach,
czesto dajagc wartosciowa
odpowiedz zwrotng. Zwykle
od ludzi, ktérzy lepiej ode
mnie znajg sie na tworze-
niu gier. Czasem jamy po-
siadajg swoich streamerow
pokazujgcych jamowe gry,
co zapewnia m.in. lepsza
promocje w anglojezycz-
nej spotecznosci, ktdra jest
bardziej wartosciowa niz
nagroda materialna, do-
myslnie i tak przyznawana
tylko za pierwsze miejsca.
Spodobata mi sie taka for-
ma tworzenia gier, jednak
przez to wiekszos¢ moich
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projektow nie mierzy wy-
soko, lecz jest dos¢ krotkim
demem pomystu, ktéry nigdy
nie wejdzie w zycie. Dlatego
chciatbym spréobowac trosz-
ke dtuzszych game jaméw
lub zacza¢ zupetnie odrebny
od nich projekt, co rozwine-
toby lepiej moje zarzadza-
nie i planowanie czasu oraz
zasobow. Mam juz w gtowie
kilka takich projektow.

HEHCKad pomys
StynafswoielgnyaWidacinyg
razniefinspiracjeyklasykamil
alelmozesz{opowiedziecico
\wiecejlnajtenitemat?

T.S.: Gtéwnie gram w gry in-
dieiznich czerpie wiekszos$¢
pomystow, ktére czesto ko-
piuje w swoich grach lepiej
lub gorzej. Czesto po prostu
mieszam pomysty z réznych
gier, dodaje swoje i najcze-
Sciej tworzac z tego bata-
gan, w ktory nie da sie grac.
Tak, gram tez w stare gry,

stuza mi jako zrédto mecha-
nik, ktére wypality i tez tych,
ktore zawiodty. Co prawda
nigdy nie posiadatem kon-
soli z generacji nizszej niz
siédma, to granie w klasyki z
konsol 8 lub 16-bitowych jest
inspirujgce. Dostarcza wie-
lu gamedesignowych form,
pokazujacych jak przeka-
zywac informacje graczowi
uzywajac minimalnej ilosci
stow oraz uczac tworzenia
responsywnego dos$wiad-
czenia. Warto jest inspiro-
wac sie klasykami, poniewaz
oryginalnosc¢ to ktamstwo, a
wszystko, co cztowiek two-
rzy, jest tylko tgczeniem i
transformacja pomystow
poprzednich. Dlatego wta-
$nie tak wazne w tworzeniu
jest dopracowywanie roz-
grywki do perfekcji. Po co
komu gra z ciekawym pomy-
stem, jesli nie daje ona moz-
liwosci graczowi nauczenia
sie jej mechanik?

{232 Universe of Shepes ©
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T.S.: Rozwazajac jaka gre
mozna bytoby stworzy¢ na
game jam, naktadajacy na
tworcow limitacje w posta-
ci ograniczenia wszystkich
grafik niebedacych w in-
terfejsie oraz tle do dwoch
jednokolorowych ksztattow.
Zdecydowatem, ze warto
zainspirowac sie minigra z
,Nier: Automata”, w ktorej
leci sie stateczkiem i strze-
la. Zastanawiato mnie tez, co
trzeba zrobi¢, aby dopaso-
wac jg do tematu eksploraciji.
Ograniczytem wiec poru-
szanie sie gracza do Sciezek
wyznaczonych przez ksztat-
ty, dotaczyta do mnie takze
osoba zajmujgca sie muzy-
ka, wiec mogtem stworzy¢

Shootingaem

Tube Story

lepszg gre, dodajac wie-
cej dzwieku w dobrej jako-
sci. Gra miata przypomi-
na¢ gameplayem osu! pod
wzgledem warstwy audio.
Mozliwe, ze bede konty-
nuowat jej rozwdj, dodajgc
mapy i przeciwnikow.

EIBEY/ 5 i eYs altwojeJplanyina)
przysztosciieslilchodzilfgad

T.S.: Aktualnie planuje wydac
ponownie mojg wczeshiej-
szg gre, bedaca mobilnym
klikaczem. Ulepsze w niej
oprawe graficzng i dodam
kilka ulepszen w stylu ski-
néw i systemu progresji.
Jesli chodzi o bardziej od-
legta przysztosé, chciatbym
sta¢ sie stabilniejszy, jesli
chodzi o projekty, nad kto-
rymi pracuje, korzystajac z
doswiadczenia, ktére przy-
niosto mi uczestnictwo w
game jamach oraz wydawac
moje gry na innych platfor-
mach niz itch.io. Mam juz
w gtowie wiele projektow i
mam nadzieje, ze zrealizu-
je wiekszo$¢ z nich w roku
2019, nie chce ich zdradzad,
poniewaz jak mowitem, sa
one tylko w mojej gtowie i nie
mam zamiaru niczego obie-
cywac, tym bardziej publicz-
nie. Jednak jest jedna rzecz,
ktdra zrobie na pewno - we-
zme udziat w Decade Jam,
trwajacym jak sama nazwa
wskazuje 10 lat. Chciatbym
tez kiedy$ hostowaé game
jama, mam nawet kilka po-
mystow na ograniczenia,
temat i integracje z mediami
spotecznosciowymi.
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Przygoda zaczyna
sig od zastyszanej opowiesci
o legendarnej Koronie Wta-
dzy, ktora - jak nazwa wska-
zuje - daje wtadze jej posia-
daczowi. Jest jednak ukryta
za Doling Ognia, przez ktora
moze przej$¢ jedynie $mia-
tek posiadajagcy magiczny
Talizman chroniacy go przed
rozszalatym tam ogniem.
Wielu poszukiwaczy przygod
wyruszyto na poszukiwa-
nie legendarnego artefak-
tu. Czes¢ z nich w ogdle nie
dotarta do celu, gdyz zgineta
po drodze. Niektorzy wracili
z ogromng fortung zdobytg
jako tupy z innych poszuki-
waczy oraz w wyniku réz-
nych zdarzen zaistniatych
podczas podrozy. Kraza po-
gtoski, ze zaledwie nielicz-
nym udato przedostac¢ sie
przez Doling Ognia i siggnac
po Korone, ktéra dataim moc
rzucania czaru Rozkaz nain-
nych poszukiwaczy, ktérym
to ostabiali ich sity zyciowe,
a nawet zabijajac. Jednak na
razie niemaw krainie tyrana,
wiec najprawdopodobniej te
pogtoski sg nieprawdziwe.

.Magie i Miecz” pa-
migtam z dziecinstwa, kiedy
to - okoto 25 lat temu - ro-
dzice kupili pudetko z tg gra
jako prezent dla najstarsze-
go brata. W pudetku znaj-
dowaty sie pionki, plansza,
zetony, kostka do gry, kartki
z opisem postaci oraz karto-
niki z czarami, inwentarzem
i kartami przygod, jednak na
sam poczatek najwazniejsza
byta instrukcja - w formacie

A4, w ktorej na czterech
stronach drobnym drucz-
kiem wytuszczono zasady
gry. Zanim rozkminilismy, o
co chodzi, troche to potrwa-
to - w koncu co$ nowego, a z
tym zawsze jest problem. W
kazdym razie w koncu wy-
braliSmy postacie, roztozy-
lismy kartoniki z postaciami
na planszy i zaczeliSmy gre.
Okazato sie, ze instrukcja
powinna leze¢ w zasiegu
reki, bo i tak co rusz wraca-
lismy do niej. Po wielu roz-
grywkach zasady mielismy
tak wyryte w gtowach, ze
ten niepotrzebny juz kawa-
tek papieru mogt spokojnie
leze¢ w pudetku, czeka-
jac na wyjatkowo rzadkie i
szczegolnie sytuacje sporne
- czasem jednak nie instruk-
cjawyjasniataproblem, tylko
np. stownik jezyka polskiego,
ew. zamiast niego rodzice
(chodzito o np. wyjasnienie
réznicy pomiedzy turg a ko-
lejka, gdy gracz tracit ture, a
mogt rzuci¢ wczesniej czar
pozwalajacy mu wydtuzyc
kolejke do trzech tur). Z cza-
sem mielismy z bra¢mi swo-
je ulubione postacie i tak je-
den na ogot grat trollem (sita
6, wiec juz na starcie miat
spore szanse na wygrang ze
smokiem o sile 7, ktérego z
marszu po pokonaniu mozna
byto wymienié na dodatkowy
punkt sity), ew. wojownikiem
z nizsz3 sity, ale walczacym
dwiema niemagicznymi bro-
niamijednoczesnie. Inny grat
rycerzem (za kazdego po-
konanego ducha dostawat 1
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punkt mocy) lub minstrelem
(staby, ale mogt napotkane-
mu poszukiwaczowi ode-
bra¢ dowolnego Przyjacie-
la). Przyjaciele dodawali site
lub moc albo mieli specjalne
umiejetnosci, np. pozwala-
li wymykac sie wrogom na
wybranych obszarach, wiec
jak trafit sie demon o mocy
10, a poszukiwacz miat moc
na poziomie 3 punktow, to
jak najbardziej taki przyja-
ciel sie przydawat. Do tego
nie byto ograniczenia w ich
posiadaniu - w przeciwien-
stwie do przedmiotow, kto-
rych mozna byto mie¢ mak-
symalnie cztery, a jak ktos
chciat mie¢ kolejny przed-
miot, to albo wyrzucat jeden
z wczesniejszych, albo zdo-
bywat muta, ktéry poniesie
kolejne cztery przedmioty.
Innymi czesto granymi po-
staciami byli: ztodziej (zgad-
nijcie dlaczego), kupiec (bo
przy spotkaniu z innym po-
szukiwaczem mogt - nawet
i bez zgody drugiej stro-
ny - handlowaé, przy czym
miat do wyboru przedmiot
za ztoto lub odwrotnie oraz

przedmiot za przedmiot) i
czarnoksieznik (miat moc
startowa na poziomie 5
punktow, zaczynat z dwo-
ma czarami i zawsze musiat
mie¢ przynajmniej jeden
czar, wiec jak rzucit ostatni,
to bratkolejny z talii czarow).

Plansza zosta-
ta podzielona na trzy kra-
iny: zewnetrzng, w ktorej
zaczynato sie rozgrywke,
kraing Srodkowa, w kto-
rej spedzato sie wiekszosé
gry i tu przede wszystkim
wzmacniata sie postaé oraz
kraing wewnetrzng, do kto-
rej nie byto sensu wchodzié¢
bez Talizmanu (bo ostatnim
polem tej krainy byta juz
wspomniana Dolina Ognia,
z ktorej przechodzito sig na
obszar Korony Wtadzy) oraz
majac stabg postac (o tym
troche pozniej). Z zewnetrz-
nej do $rodkowej mozna byto
przedostaé sie na trzy spo-
soby: pokonujac Straznika
Mostu (sita 9, wiec trzeba
byto byé juz nie byle kim, Tro-
llem (sita 6) czy Barbarzynca
(sita 5) i mie¢ sporo szcze-
$cia do kostki), budujac (w
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Puszczy albo Lesie, ale trze-
ba byto mie¢ topor) lub ku-
pujac na targowisku tratwe
i przeptynaé na niej Rwaca
Rzeke. Trzecim sposobem
byto trafienie na oferte Prze-
woznika z Gospody. Mozna
byto jeszcze przejs¢ przez
Magiczne Wrota i wyjsé w
jednym z szesciu miejsc
na planszy (w tym takze na
Réwnine Grozy w Krainie
Wewnetrznej), ale do tego
trzeba byto najpierw na te
Magiczne Wrota trafi¢, a
pozniej wyrzuci¢ kostkg od-
powiednig liczbe oczek. Do
Krainy Wewnetrznej mozna
byto jedynie dojs¢ poprzez
specjalne Wrota, gdzie trze-
ba byto mie¢ wysoka site lub
moc (najlepiej na poziomie
min. 12, zeby mie¢ pewnos¢,
bo kostka czasem ma nie-
przyjemne poczucie humo-
ru). Zreszta i tak trzeba byto
mie¢ jedng z tych cech na
wysokim poziomie, bo poru-
szac sig tam mozna o jedno
pole, wiec tak czy siak, tra-
fisz na pole, gdzie musisz
rzucic trzema kostkami i od
wyniku odjaé¢ wartosc danej
cechy, zeby zobaczy¢ czy zo-
stajesz na tym polu, czy tra-
fiasz gdzies do krainy srod-
kowej lub zewnetrznej. Dalej
byta m.in. gra ze Smiercia w
kosci - musiates wyrzucic
wiecej niz ona, inaczej traci-
tes punkt zycia i w nastepnej
turze znowu grates (albo sie
cofates - wtedy juz nie sto-
sowates instrukcji z obsza-
row tej krainy). Byta jeszcze
Wieza Wampira, gdzierzuca-
to sie kostka, zeby zobaczyé,
ile punktéw Zycia wyssie
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nowe zadanie

(od 1 do 3). Zawsze istnia-
to tez ryzyko, ze bedac tuz
przed Doling Ognia, inny
gracz rzuci czar ,Zawtad-
niecie” i zabierze Talizman,
a wtedy nie zostawato nic
innego, jak cofnaé sie, zeby
zdoby¢ nowy Talizman (no,
chyba ze kto inny rzucit
.Rozproszenie magii”, anu-
lujac tym samym dziatanie
poprzedniego czaru).

To byta (i dalej jest)
bardzo fajna gra. Pamietam,
jak nieraz jeden z nas byt juz
w wewnetrznej i tracit we
wspomniany przed chwilg
ten jakze cenny przedmiot.
Albo gineto sie w Wiezy
Wampira, bo okazato sie, ze
wyssat wszystkie 3 punkty
zycia. Jedng z najbardziej
niechcianych rzeczy w grze
byto natrafienie na Smo-
ka albo Demona na samym
poczatku gry. Co prawda ze
Smokiem mogt poradzi¢ so-
bie Troll, Barbarzynca czy
nawet Wojownik (przy wiek-
szej odrobinie szczescia),
ale z Demonem na poczatku
gry jedynie Czarnoksieznik
miat jakiekolwiek szanse i
to tylko na zremisowanie,
bo wygrac nikt nie mogt, o ile
nie wzmochnito sige wczesniej
swojej postaci. Inng niepo-
zadang rzecza, na ktora za-
den z nas nie chciat trafic,
byta wiedzma. Co prawda
mogta jakos wzmocni¢ po-
stac gracza (czarem czy zto-
tem albo dodatkowym punk-
tem jednej z cech), ale mogta
tez zamieni¢ w ropuche na
trzy tury - wtedy tracito sie
caty ekwipunek (w tym ztoto)
oraz przyjaciot, a poziom sity
~ 2 ||

i mocy zmniejszany byt tym-
czasowo do jednego punktu i
poruszato sie po jednym ob-
szarze. Ciezko byto pdzniej
trafi¢ na obszar ze swoim
dobytkiem, tym bardziej ze
ktos inny mogt juz tam trafic i
zabrac wszystko (a przynaj-
mniej tyle, ile mogt uniesé,
ale ztoto juz cate i przyjaciot
wszystkich zabierat).

Kilka (-nascie) lat
pozniej dowiedziatem sig, ze
ta gra powstata na podsta-
wie innej gry planszowej o
nazwie ,Talizman”. Istnieje
tez wersja cyfrowa na kom-
putery. Oczywiscie, ze rozni
sie od ,Magii i Miecza”, ale
samymi szczego6tami, jak
np. nazwy postaci czy kon-
kretnych pol na planszy, roz-
grywka jest taka sama. Do
,Talizmana” wydano rowniez
co najmnie] kilkanascie do-
datkow - jedne powigkszaja
plansze o dodatkowe mapki
(np. Miasto czy Las razem z
nowymi kartami dedykowa-
nymi dla tych miejsc), inne
tylko dodatkowe karty czy
nowe postacie. W kazdym
razie catkiem mito mozna
pogra¢, zwtaszcza majac
wszystkie dodatki, bo wtedy
mozna wydtuzyé rozgrywke
albo zmodyfikowac ja, grajac
z wybranym dodatkiem (lub
kilkoma), zeby nie nudzito sie
ciggte granie na tym samym.
W wersiji cyfrowej ,Talizma-
na” jest tez dodatkowy trick,
ktdrego nie da sie wykorzy-
staé¢ w wersji papierowej -
ot6z na komputerze mozna
wybra¢ sobie tg sama po-
stac coinny gracz i w efekcie
moze by¢ nawet szesciu tro-
lli czy szesciu czarnoksigz-
nikow. Niestety, cyfrowa
wersja ma powazny man-
kament - zbyt krotki czas
np. na rzucenie ,Rozprosze-
nia magii” albo inne reakcje
po czyjejs turze - zwtasz-
cza jak sie gra przy jednym
komputerze, a ktos moze

specjalnie trzymaé za dtu-
go myszke, zeby czasem
ktos inny nie madgt nic zrobic.
No coz, ztosliwi i cwania-
cy zawsze sie znajda... Ale
przynajmniej nie trzeba sie
martwic¢ o to, ze zabraknie
zetondw ze ztotem czy punk-
tami cech - w planszowej
wersji ,Magii i Miecz” to juz
nam sie zdarzato (zwtaszcza
ze te mate zetoniki nieraz sie
gubity).

Na koniec napisze
o jednej rzeczy, ktora towa-
rzyszy grom planszowym,
a ktore zanikajg wraz z roz-
wojem komputeryzacji i cy-
fryzacja gier planszowych,
czyli przenoszeniem ich na
komputer. Chodzi o to, ze
przy grach planszowych za-
wsze muszg byé wszyscy
gracze w jednym miejscu,
bo inaczej nie pograja. Co
z tego, ze od kilkunastu lat
jest coraz wiecej gier MMO,
gdzie mozna ,spotkac” ty-
sigce graczy, skoro nie ma z
nimi prawdziwego kontaktu?
Skad wiesz, kim tak napraw-
de jest osoba siedzaca po
drugiej (trzeciej, czwartej,
piecsetnej?) stronie tacza?
Moze to kolejny przypadek
.Czes¢, jestem Wojtek, tez
mam 13 lat...”. A przy grze
planszowej juz tego nie ma.
Nie wspomne o tym, ze za-
wsze mozna rzuci¢ plansza
i rozwalic catg gre albo przy-
wali¢ komus za oszukiwanie
(albo bo uczciwie wygrat,
ale ztosliwie odebrat ostatni
punkt zycia i w efekcie nasza
postac zgineta i trzeba grac
od nowa). Kto wie, drodzy
Czytelnicy, kogo poznacie?
Moze wasi znajomi zaproszg
kogos$ nowego? A moze po-
znacie swoja drugg potowke,
z ktora spedzicie reszte zy-
cia (albo chociaz najblizsze
kilka miesiecy)? Pamietajcie
o tym, zwtaszcza ze juz nie-
dtugo Walentynki.
CZARNOKSIEZNIK
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10. Blake Stone: Aliens of Gold (1993) ‘

Strzelanina wykorzystujaca silnik Wol-
fensteina 3D, ale duzo bardziej od niego rozbu-
dowana. Pojawita sie automapa, ktorej tak bar-
dzo brakowato w Wolfie, sg postaci neutralnie
nastawione do gracza (mozna z nimi rozma-
wiaé, ale nic nie stoi na przeszkodzie w zabi-
janiu wszystkiego, co sie rusza), pojawita sie
koniecznos¢ zbierania zetonéw i korzystania z
terminali, a takze kilka innych, drobnych inno-
wacji. Gra dos$¢ dtuga, rozbudowana i wcigga-
jaca jak diabli, cho¢ fabuta jest banalna. Gracz
wciela sie w tytutowego agenta Stone'a i ma za
zadanie powstrzymac ztego doktora, ktéry chce
panowac nad $wiatem. Jednak nie o fabute tu
chodzi, a sama rozgrywke, a ta jest dynamiczna
i bardziej krwawa niz w starszym Wolf3D, a do
tego pozwala wybiera¢ niektére $ciezki i spo-
soby przechodzenia kolejnych misji.
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9. CyClones (1994)

Wcielamy sie w cybernetycz-
nego zotnierza Havoca, ktdrego celem
jest powstrzymanie obcych — tytuto-
wych CyClonéw. Gra charakteryzowa-
ta sie przede wszystkim nietypowym
sterowaniem i ,uwolnieniem” broni.
Znaczy to tyle, ze gracz mogt swobod-
nie poruszaé broniag niezaleznie od kie-
runku biegania, np. biec w lewo strze-
lajgc w prawo. Réznorodnosé broni i
poziomdw sprawiata, ze trudno byto
narzekac nanude — raz giwera nie sty-
gta od ilosci wystrzelanej amunicji, a
innym razem trzeba byto unika¢ ognia
jak ognia ;). Byty poziomy skradanko-
we, a sama gra zostata dos¢ mocno
rozbudowana. Pod wzgledem wykona-
nia nie byto czym sie zachwycaé, wie-
lu graczy odpychato tez poczatkowo
trudne do opanowania sterowanie, ale
ja bawitem sig Swietnie. Do gry wraca-
tem wiele razy, a kiedy uruchomitem
ja ponownie NA CHWILE, w celu przy-
pomnienia sobie jej przed napisaniem
tego tekstu, nawet nie wiem, kiedy zle-
ciato mi te kilka godzin.

8. Hexen: Beyond Heretic (1995)‘

Hexen to kontynuacja o
rok starszego Heretica. Pierwo-
wzor niespecjalnie przypadt mido
gustu, byt w sumie takim Doomem
w klimacie fantasy z catym arse-
natem magicznych lasek. Konty-
nuacja jednak okazata sie duzo
lepszym tytutem. Gracz dowyboru
dostat az trzy postacie (wojownik,
kleryk lub mag), kazda z nich wta-
data zupetnie innymi narzedziami
zagtady. Hexen wyrozniat sie bar-
dzo mrocznym, ciezkim klimatem
fantasy i cho¢ wcigz korzystat z
silnika Dooma to rozgrywka byta
dos¢ mocno rozbudowana —
mozna byto lata¢, zbierac przed-
mioty i uzywac ich w okreslonych
sytuacjach, niszczy¢ elementy
otoczenia. Pojawity sie tez efekty
pogodowe. Rozgrywka, w prze-
ciwienstwie do klasycznych gier
FPS z tamtego okresu, nie pole-
gata jedynie na dotarciu do konca
poziomu i eliminowaniu przeciw-
nikow — w zaleznosci od sytuacji
trzeba byto odwiedzaé konkretne

| miejsca, do ktérych dostawato sie
| z centralnego poziomu. Gra trud-
| na, wymagajgca czegos wiecej niz
¢ refleksu w zabijaniu hord potwo-

row, ale jest to jedna z najlepszych
gier fantasy-FPS.

NDEPENDENTZIN




7. Terminator: Future Shock (1995) -

Grautrzymanaw klimacie filmowych hitow z Arnoldem
Schwarzeneggerem w roli gtdwnej, cho¢ tu samego Arniego
nie spotkamy. Wcielamy sie w cztonka ruchu oporu i wykonu-
jemy mndstwo misji zlecanych przez samego Johna Connora.
To, czym sie wyrdzniata to w petni tréjwymiarowe srodowisko.
W starszych grach FPS wiekszo$¢ obiektow (w tym przeciw-
nicy) byta ,ptaska” poprzez uzycie sprite’éw 2D. W Terminator:
Future Shock wszystko byto w 3D, dzieki czemu mozna byto
oglada¢ wrogow z kazdej strony. Niby byt wczesniej Descent,
ktéry tez korzystat z modeli 3D, ale nie byt to typowy FPS. Jed-
nak innowacje nie konczyty sie na grafice, mozna byto bowiem
korzystac tez pojazdow (IIl), wchodzic¢ do budynkow i wykony-
wac misje na wiele sposobow!

6. Star Wars: Dark Forces (1995) THE

Pierwsza gra osadzona
w uniwersum Gwiezdnych Wo-
jen, przy ktdrej spedzitem mno-
stwo czasu i nie nudzitem sie ani
przez chwile. Gracz wcielat sie w
bytego Zotnierza Imperium, ktory
przeszedt na strone rebeliantow,
a jego pierwszym zadaniem jest
wykrasé plany Gwiazdy Smier-
ci. Produkcja wprowadzita tyle
innowacji do gatunku, ze trudno
wszystkie wymienié: mozliwosé
skakania i kucania, rozgladania
sie na wszystkie strony, swobod-
nego celowania. Bardzo rozbu-
dowane byty mapy — ogromne
lokacje, w ktorych spedzato sie
mnostwo czasu, szukajac przejsc
czy kluczy, a przy okazji strzelajac
do catych hord szturmowcow. Po-
miedzy misjami wyswietlane byty
animowane wstawki wyjasniaja-
ce fabute, nie zabrakto oczywiscie
tez samego Vadera. Problemem
mogt by¢ brak opcji zapisu pod-
czas rozgrywki — aby zachowac
stan, trzeba byto skonczyé aktu-
alng misje, co przy bardzo duzychi
skomplikowanych mapach bywa-
to problematyczne.
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5. Blood (1997)

Wg mnie najlepsza gra wykorzystujaca
silnik Build, uzyty wczesniej m.in. w Duke Nukem
3D. Krwawa, radosna jatka, w ktorej wcielalismy
sie w powstatego z grobu Caleba i mndstwo ory-
ginalnych pomystéw twércow. Do tego jeden z naj-
lepszych arsenatéw broni w grach FPS w ogadle:
puszka sprayu i zapalniczka stuzgce za miotacz
ognia, widty, laleczka voodoo czy pistolet na flary.
Byto czym zabija¢, a zabijanie wygladato bardzo
efektowne: odpadaty gtowy, krew lata sie gesto,
$ciekata po $cianach, pokrywata podtogi, a podpa-
leni wrogowie biegali w panice! Do tego genialnie
zaprojektowane mapy i przepis na hit gotowy!
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4. Unreal (1998) .

Gra legenda, twér Epic MegaGa-
mes, wielka rewolucja w grach kompu- |
terowych. Silnik oferowat wiele nowych
rozwigzan w dziedzinie grafiki — efekty
$wietlne czy mozliwos¢ tworzenia du-
zych, otwartych przestrzeni robity spore
wrazenie. Gracz wcielat sie w wigznia na
statku kosmicznym, ktory rozbit sie na
obcej planecie Na Pali. Planeta oczywi-
$cie jest zamieszkana przez obcgrase, a
ta ma zte zamiary nie tylko w stosunku do
gracza, ale i innych mieszkancéw plane-
ty. Fantastyczny klimat Unreal mocno za-
padat w pamigci, a miejscowki z pigknym
wodospadem wielu graczy wspomina do
dzis.

3. Quake 11 (1997)

. Pierwszy Quake nie przypadt mi do gustuw
trybie Single Player, nadrabiat natomiast multiplay-
erem. Drugi Quake natomiast oba tryby miat dopra-
cowane niemal do perfekcji. No dobra, multi byto
najgorsze w serii, ale i tak spedzitem setki godzin
w kafejkach na fragowaniu w deathmatchu i drugie
tyle w domu przechodzac wielokrotnie kampanie.
Gra byta réwniez bardzo pigkna — uzycie OpenGL i
efekty $wietlne robity ogromne wrazenie! Swietny
arsenat broni (blaster, dwururka, minigun, railgun,
znany z Dooma BFG!), rozbudowany bestiariusz
(przeciwnicy poruszajacy sie po ziemi, w powietrzu
i pod woda!), réznorodne misje, starcia z bossami,
wspaniate intro i genialny soundtrack! Dla mnie Qu-
ake Il to jedna z najwazniejszych gier FPS.
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2. Aliens vs Predator (1999) .

Gier z Xenomorphem powstato
catkiem sporo, ale zadna wczesniej nawet
odrobine nie przypominata klimatem filmo-
wych pierwowzorow. Dopiero AVP poradzit
sobie z tym zadaniem i to z nawigzka. Trzy
kampanie pozwalaty wcieli¢ sig zaréwno
w Obcego, jak i zotnierza Marine, a nawet
Predatora! Kazdym z nich grato sie oczywi-
Scie zupetnie inaczej. Obcy potrafit chodzié
po Scianach i sufitach, atakowat gtownie
z zaskoczenia. Kampania Marine to ostra
jazda bez trzymanki i $wietnie odwzoro-
wany klimat drugiej czesci filmu. Predator
natomiast polowat z uzyciem swojej wtocz-
ni, dziatka i niewidzialnosci. Gra wykonana
bardzo solidnie, graficznie robita wspaniate
wrazenie, a i audio byto rownie wspaniate.
Nie brakowato takze trybéw multiplayer, byt
nawet tryb przetrwania, gdzie nalezato od- R
pierac jak najdtuzej hordy obcych. = R *5

1. Half-Life (1998)

L 2ot Jegt
' o

X
i

Czy na temat tej gry trzeba cokol-
wiek mowi¢? Dzieto Valve Corporation to
gra idealna i nawet dzi$ wciaga i robi takie
samo wrazenie co lata temu. Half-Life zre-
wolucjonizowat caty gatunek i udowodnit,
ze nie tylko strzelanie sie liczy, ale takze fa-
buta (wbrew powiedzeniu Johna Carmacka,
ktory twierdzit, ze w grach FPS jest ona po-
trzebna jak w filmach porno). HL zachwycat
wtasnie sposobem prowadzenia narracji,
wspaniatym wykonaniem i niesamowitym
klimatem. Gra zebrata mndstwo pozytyw-
nych opinii, dziesiagtki nagrod i zostata uzna-
na jedng z najwazniejszych w historii. Jej
ogromny sukces przyczynit sie do powsta-
nia dodatkdw i drugiej czesci, ktora rowniez
stata sie wielka rewolucja. Fani wciagz cze-
kaja na kontynuacje przygod dr. Gordona
Freemana.

Celowo pominatem kilka gier, m.in.
Doom czy Duke Nukem 3D. Te gry to oczy-
wista oczywistos¢ i trudno sig nimi nie za-
chwycaé. Sg to jednak produkcje na tyle
popularne i tak zywe, ze nawet dzi$ zna je
niemal kazdy. Aktywna spotecznos¢ nie po-
zwala nikomu zapomnie¢ o tych tytutach i
nadal powstajg do nich nowe modyfikacje,
mapy, ulepszenia, reedycje itp. Uznatem
wigc, ze nie ma sensu umieszczac ich w ze-
stawieniu, jednak gdyby kto$ chciat mi co$ O
zarzucic, to takie gry umieécitbym ex aequo ‘ Nasz redaktor bezczelny tznnaczelny naplsai
na pierwszym miejscu. W swoim zestawie- krétki felieton o Doomie (patrz str. 67).
niu pominatem tez gry z innych platform niz y
PC, nie dlatego ze PCMR, tylko uwazam, ze
nie ma najmniejszego sensu umieszczac
koto siebie FPS-6w na PC i Amige czy PSX,
boto zupetnie inna klasa gier. Byé moze zro-
bie w przysztosci osobne zestawienia dla
réznych platform, czas pokaze.

CZYZYK

Doom okazat sie zbyt zajebisty, zeby go umiescic¢
naliscie ;). Dla tej gry brakuje skali:).




n m‘tjo.'s.'/./;fvwm facebook. c:om/ga/aka/kagfacza/

O mariuszw_00

! M . WO
R s 25 m n‘z.yw iz g|er
N T s o B e g _tgl’y 'wostk!'
S AR 2 sefeka™ ™




CZARNOKSIESTWO

Wielu =z was pewniie zastanemwiaie e, czym jest czamelksiasive, ek czasio prasdsewine W grach i
(eebelef) kefieradh. 0062 w uproszezeniu jest to podsiéels Reulawe do meagl, wykerzystms naul
i technelogh (erez technid) w megf = Zgedhic z jedmym 2z twicrdzet Mumphykge = Jfefin berde za-
ewensewena fechnelogie miezyim mis Fézn sie oc megf.

Skad w ogdle taka
nazwa? Pewnie domyslacie
sie, ze od czarnej ksiegi - i
prawidtowo. Chodzito o to, ze
czarna, wiec zta i w efekcie
zakazana (kolor czarny byt
wtasnie tak kojarzony, nie
tylko z zatobg). Dlatego tez
w filmach czarownice miaty
czarne stroje z czarnymi ka-
peluszami,dotegoasystowat
im czarny kot, do niektérych
rytuatéow wykorzystywa-
no takze czarnego koguta.
Moze zacytuje wyjasnienie
ze stownika jezyka polskie-
go PWN: ,,Czarnoksieznik’ to
wyraz dawny, dobrze udoku-
mentowany w polszczyznie
XVIw. U jego podstawy znaj-
duje sie wyrazenie czarna
ksiega, majace znaczenie
,ksiega czarnej magii’. Na-
lezy bowiem dodaé, ze obok
czarnej magii byta tez biata
magia. Przymiotnik ,czarny’
ma kilka znaczen, por. ,.ciem-
ny, mroczny’; ,zty, niegodzi-
wy, a takze ,ztowieszczy,
ztowrdzbny'. Podobnie jak
w innych jezykach, np. czes.
,.erny’, niem. ,schwarz’, tac.
.,niger’ (ale greckie ,nekros’
to ,martwy’). Czarnoksieznik
zatem to ,cztowiek zajmu-
jacy sie czarnoksiestwem,
magia, czarami’”.

Czarnoksiestwo - w
odréznieniu od ,wsiowego”
zielarstwa,  znachorstwa,
wrdzenia (z reki, wosku itp.)
i szarlatanerii - rézni sie
przede wszystkim podej-
$ciem. Wspomniane wcze-
$niej wykorzystanie nauki
do magii znane pewnie jest
wam z wielu filmow, w kto-
rych to mag, czarodziej czy
czarnoksieznik siedzi w
wysokiej wiezy z telesko-
pem wystawionym za okno
i skierowanym ku gérze w
strone gwiazd, a w srodku
ma mndstwo podejrzanych
i mniej lub bardziej tajem-
niczo nazwanych stoikéw i
buteleczek z réznymi sub-
stancjami. Do tego bogata
biblioteka i mndstwo sprzetu
na stole (lub stotach) - men-
zurki, fiolki, alembik (czyli
przyrzad do przeprowadza-
nia destylacji) itd. Dodatko-
wo nierzadko mapy nieba i
bezcenne manuskrypty jak
np. .Necronomicon” z twor-
czosci H. P. Lovecrafta.

Fantastyczna wieza
maga nie wzieta sie znikad
- chodzito o obserwowa-
nie gwiazd, a doktadniej to
o pilnowanie kalendarza i
zdarzen z nim zwigzanych,
jak np. zaémienie Stonca

‘Wieza maga Xardasa
| W pierwszej czesci
serii Gothic.
,7 ,,

Necronomicon to wg mitologii Cthulhu ksiega

uszyta z ludzkiej skory i zapisana krwia.

wykorzystane przez kapta-
néw w starozytnym Egipcie
opisane przez H. Sienkiewi-
cza w powiesci ,Faraon” - ci
kaptani serio juz wtedy tak
mocno zgtebili wiedze astro-
nomiczng - grecki matema-
tyk i filozof Tales wtasnie od
nich wykradt wiedze na te-
matzaémieniaksiezyca.Przy
okazji mato komu chciato sie
wchodzi¢ na wysoka wieze
po schodach (wind nie byto,
co najwyzej dzwigi np. w por-
tach do transportu sporych
ilosci towardw), wiec taki
czarnoksieznik miat spokdj
w prowadzeniu swoich ba-
dan i przy tym nizsze ryzyko,
ze ktos mu ukradnie wyniki
tych eksperymentéw. Grali-
Scie w ktdrakolwiek z czesci
serii ,Heroes of Might & Ma-
gic"? Zapewne kojarzycie, jak
wygladata rozbudowa wiezy
maga - na pierwszy poziom
jedynie podstawowe surow-
ce niezbedne do postawienia
podstawy budynku i zakupu
podstawowych przyrzadéw,
kolejne za$ poziomy wyma-
gaty coraz wiekszej ilosci
rzadszych (i cenniejszych)
surowcow, jednak inwesty-
cja w kolejne pietra nagra-
dzane byty potezniejszymi
czarami. W serii ,Disciples”

B wieze magiczng stawiato sie

razijuz jej sie nie rozbudo-
wywato, ale opracowywanie
kolejnych zakle¢ wyma-
gato wiekszej ilosci many,

8 a2 od

trzeciego poziomu

potrzebnabytajeszcze mana
wtasciwa dla innych ras.
Obecnie dzieki zna-
jomosci podstaw chemii i
fizyki wiemy, na czym pole-
ga spalanie i czym jest prad.
Wiemy o istnieniu substancji
tatwopalnych (nie tylko np.
sucha trawa, ale tez proch)
i wybuchowych oraz o moz-
liwosci Sciagniecia pioru-
na (dlatego piorunochrony
montuje sie na dachach i
prowadzi sig je az do ziemi).
Dlatego np. wybuch granatu
czy fajerwerkéw to nie jest
dla was czarna magia. Ale
np. fizyka kwantowa, czyli o
szczeg6lnych wtasnosciach
atomu, jest juz mato zro-
zumiata dla przecietnego
cztowieka. Teraz sobie wy-
obrazcie niewyksztatcone-
go chtopa ze $redniowiecza,
ktéry wie, ze np. s6l rozpusci
sie w zupie (ale zrozumieé
i tak nie zrozumie) i spro-
bujcie mu wyttumaczyé np.
dziatanie bomby atomowej.
Predzej was cepem zdzieli
za opowiadanie ,gtupot” -
.,atom? A co to? Takie mate
cos$, czego nie wida¢ gotym
okiem? Przeciez gdyby ist-
niato, to bym widziat!” Jed-
nak powietrza tez nie widzi,
a jego istnienia juz nie ne-
guje. Dlatego wtasnie ,kazda
mocno zaawansowana tech-
nologia niczym nie rézni sie
od magii” (nie ma to jak pra-
wa Murphy’ego).
CZARNOKSIEZNIK

PS. W kofcu moja ksywka -
Czarnoksieznik - nie wzieta
sie znikad :). Pozdrowienia
dla wszystkich zaintereso-

' wanych nauka, drodzy Czy-

telnicy - moze wsérod was
trafi sie kolejny Kalkstein (z
.Wiedzmina”)... Kto wie...
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Pierwsza ekraniza-
cja gry byt Super Mario Bros.
Film powstat w roku 1993,
w obsadzie znalezli sie Bob
Hoskins jako Mario i John
Leguizamo jako Luigi. Pro-
dukcja oczywiscie miata nie-
wiele wspolnego z sama gra,
zamiast wesotej i kolorowej
krainy grzybow na ekran
wjezdzaty slumsy w stylu cy-
berpunkowym. Zétwiki Ko-
opa zastgpione zostaty rasg
humanoidalnych krzyzéwek
ludzi i dinozaurdw, wiec ca-
tos¢ wygladata dosc¢ dziwnie,
a fani, ktorzy liczyli na dobrg
ekranizacje, musieli sie sro-
go zawies¢. Jednak nie tylko
fani,Mariana” byli zawiedze-
ni, co widoczne jest chocby w
ocenach krytykéw: w Rotten
Tomatoes zaledwie 14% po-
zytywnych recenzji, w ser-
wisie IMDb 4/10 na podsta-
wie blisko 45 tysiecy gtosow.
U nas w kraju natomiast film
Super Mario Bros z jakie-
gos powodu cieszy sie dos¢
pozytywna opinig — 5,3/10
w serwisie Filmweb — choc
przyznam szczerze, ze nie
bardzo wiem dlaczego. Film
jako adaptacja, w mojej oce-
nie, wypada bardzo zle. Jako
odrebna produkcja rowniez,
bo zte jest tu niemal wszyst-
ko — scenariusz, aktorstwo,
efekty... Mnie film zmeczyt i
nawet jak narok 1993 wygla-
dat marnie.

Nie zmienia to jed-
nak faktu, ze SMB zapoczat-
kowat co$, co trwa do dzisiaj
— mode na przenoszenie
gier na jezyk filmu. Juz rok
pozniej mozna byto zobaczyc
adaptacje dwdch kolejnych
gier, obie wzorowane na bi-
jatykach. Pierwsza — Double
Dragon — to niewypat to-
talny i jedyne co moge o nim

powiedzie¢, to przestrzec
przed ogladaniem. Drugi film
to ekranizacja kultowego
Street Fighter. Obsada byta
przednia (Jean-Claude Van
Damme i Raul Julid), a caty
film zrealizowano catkiem
poprawnie. Nie mozna byto
narzekac na montaz, zdjecia
czy aktorstwo, jednak sce-
nariusz to juz inna para ka-
loszy. Fabuta opowiadajgca o
Generale Bisonie, ktory chce
wtadac catym swiatem, wiec
porywa zaktadnikéw i zada
kosmicznych sum pieniedzy,
brzmiato po prostu idiotycz-
nie i zatosnie. Film okazat sie
zawodem dla fanow gry, jed-
nak mimo wszystko swoje
zarobit — budzet wynosit 35
milionow dolardw, a tgczny
zarobek ze sprzedazy bile-
tow wynidst blisko 100 milio-
now. Ciekawostka jest fakt,
ze na podstawie filmu po-
wstata... gra. Street Fighter:
The Movie byt bijatyka wzo-
rowang wtasnie na filmie i
stanowi spin-off serii.
Kolejna ekranizacja
to Mortal Kombat wyrezy-
serowany przez Paula W. S.
Andersona. Film technicznie
tragiczny — gumowy Goro,
efekty specjalne gorsze niz
w mockbusterach The Asy-
lum, a jednak produkcja
okazata sie hitem i wresz-
cie gracze mieli powdd do
zadowolenia. W filmie od-
wzorowano wszystko to,
co byto charakterystyczne
w grze — postacie, ich hi-
storie i motywy, specjale.
Tu byto to wszystko, a na-
wet wiecej — fabuta zostata
odpowiednio  rozbudowa-
na wzgledem oryginatu, co
spodobato sie twércom gry
na tyle, Ze zostato to pozniej
wykorzystane w kolejnych
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Super Mario Bros (1992) nie miat kompletnie nic

wspélnego.z grami Nintendo.

odstonach serii. Najbardziej
charakterystycznym  ele-
mentem filmu okazata sie
jednak muzyka. Czy istnieje
ktokolwiek, kto nie styszatby
choéby raz w zyciu gtéwnego
motywu z filmu?

Mortal Kombat do-
czekat sie tez 2 lata pézniej
kontynuacji, ale ta okazata
sie tragicznym gniotem, do
ktérego prébowano napchaé
wszystkiego na site. Nad-
miar postaci, specjali i duzo
gorsze efekty niz w pierw-
szej czesci (gdzie byty i tak
stabe). Widac to takze w oce-
nach — wg Rotten Tomatoes
film zebrat zaledwie 3% po-
zytywnych recenzji...

To jednak dopiero
byt poczatek i wkrétce za-
czety masowo pojawiac sie

kolejne koszmarne ada-
ptacje takich gier jak Wing
Commander, Tomb Raider
z Angeling Jolie w roli Lary
Croft, az w koncu powstat
Resident Evil. Ten ostatni to
poczatek dtugiego, podzie-
lonego na 6 czesci tasiemca
ponownie w wykonaniu...
Paula W. S. Andersona. Do
dzis nie rozumiem fenomenu
tych filmow, dziwi mnie fakt,
ze powstato az tyle konty-
nuacji, a i oceny sa dos$¢ wy-
sokie: 7/10 w Filmweb, 6,7/10
w Metacritic. Filmy nie maja
kompletnie nic wspélnego
z grami, stanowig zupetnie
odrebne historie i w mojej
ocenie, niestety, sg to duzo
gorsze historie. O ile seria
gier Resident Evil nigdy nie
cechowata sie zbyt ambitng
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fabuta, o tyle filmy stanowig
zlepek takich idiotyzmow,
ze przecieratem oczy ze
zdumienia. Moce nadprzy-
rodzone i nietrzymajacy sie
kupy scenariusz, cho¢ pod
wzgledem technicznym ki-
nowy RE jest bardzo dobry
— efekty specjalne na wyso-
kim poziomie, muzyka, gra
aktorska, scenerie. Fani gro-
wej serii raczej nie mogli by¢
zadowoleni z adaptacji, ktéra
miata niewiele wspdlnego z
oryginatem, ale oceny mowig
same za siebie i filmy zarobi-
ty, ile miaty zarobic.

Kolejne lata to
wkroczenie  niemieckiego
rezysera Uwe Bolla, kto-
ry zabrat sie za ekranizacje
wielu gier, ale tak napraw-
de zadna sie nie udata. Mato
tego, filmy takie jak The Ho-
use of The Dead czy Alone
in The Dark to jedne z naj-
wigkszych  nieporozumien
i nie tylko jako adaptacje, a
jako filmy w ogéle. Nieudolne
zdjecia, marna gra aktordw,
beznadziejny montaz i rzecz
jasna scenariusze pisane na
kolanie, ktére nigdy nie miaty
nic wspodlnego z grami. Spod
tap Uwe Bolla wyszty tez
adaptacje Postal, Far Cry czy
BloodRayne i wszystkie zo-
staty znienawidzone przez
widzow i krytykow. Wyjatek
stanowi tu Postal, ktéry jest
najlepsza adaptacjg w wyko-
naniu tego rezysera, ale czy
mimo wszystko jest to do-
bry film? Moim zdaniem nie
i raczej postawitbym go nie-
wiele wyzej od pozostatych
tworow. Na szczescie Uwe
w koncu odpuscit i przestat
krecic kolejne gnioty.

Z pozostatych ekra-
nizacji gier warto wspo-
mnie¢ tez o filmie Silent Hill.
0 ile fani gry, ktérzy poznali
fabute serii, z catg pewno-
$cig mogli kreci¢ nosem na
wiele niescistosci i btedow,
ale kinowy Silent Hill mimo
wszystko, uwazany jest
przez wielu za najlepsza
adaptacje gry wideo. Mamy
tu miszmasz réznych ele-
mentow z gier — fabuta wzo-
rowana pierwsza czescig
serii, potworki z drugiej cze-
$ci, mamy wyznawcow kultu,
a takze Alesse i... Piramido-
gtowego. Takie pomieszanie
wszystkiego byto dziwne dla
tych, co gry skonczyli, ale
mniej wtajemniczeni nie za-
uwazali w ogéle, co jest nie
tak i mogli bawi¢ sig swiet-
nie, tym bardziej ze film zre-
alizowano naprawde dobrze.
A przynajmniej pierwszg
czesé, bo druga (z podtytu-
tem Apokalipsa, bleh...) pre-
zentowata sie juz tragicznie.

Oczywiscie samych
ekranizacji powstato duzo
wigcej. Wspomnie¢ moz-
na choéby o Warcraft, Max
Payne, Hitman czy Rampa-
ge (recenzja gry w IZ#1), ale
wiekszosc¢ z nich to straszne
gnioty. Poza filmamipowsta-
to takze wiele animacji, a te
zaczety pojawiac¢ sie duzo
wczesniej niz filmy, choé byty
dostepne gtdwnie w Japonii
i wigkszos¢ z nich nas omi-
neta — Super Mario Bros.:
Peach-Hime Kyushutsu Dai
Sakusen!, Fatal Fury: The
Motion Picture, Ninja Gaiden
i wiele innych. Nakrecono
dwa seriale Mortal Kombat,
kilka filmow z serii Street

Fighter, do kin trafit takze
Tekken, Tomb Raidery, Need
for Speed czy Assassin’s
Creed. Nie sposdb nie wspo-
mnie¢ tez o Pokemonach,
ktore zdobyty ogromng po-
pularnosé na catym swiecie,
w tym w Polsce, a serial jest
kontynuowany do dzisiaj i
liczy juz ponad tysigc od-
cinkow oraz kilka petnome-
trazowek. W tym roku do kin
trafi takze aktorski film z Po-
kemonami.

Kinowe adaptacje
powstajg caty czas, kazde-
go roku dostajemy po kilka
adaptacji w postaci filmow,
seriali czy animacji. Netflix
niedawno wypuscit drugi se-
zon Castlevanii, a teraz za-
powiedziat jeszcze serial na
podstawie Resident Evil (ta
seria tez doczekata sie swo-
ich petnometrazowych ani-
macji, ktore byty duzo blizsze
grom niz filmy Andersona).
Zapowiedziano takze nowy
film Doom (jeden nakrecit
Andrzej Bartkowiak, jednak
okazat sie totalnym niewy-
patem), w listopadzie do kin
ma trafi¢ aktorska wersja
Sonica. Filméw wzorowa-
nych na grach powstaje wie-
le i nic nie wskazuje na to,
zeby miato sie to zmieni¢ w
najblizszym czasie.

EECIETON

ent Hill (2006) byta sprzeczna z historiami opowiadanymi w grach,

Nie wspomniatem w
ogole o egranizacjach, czyli
przenoszeniu filméw na gry.
W sumie nie tylko filmow,
bo i ksigzek czy komiksow.
Takich gier jednak powstato
zbyt wiele jak na jeden ar-
tykut i nie da sie wspomniec
o chochy potowie wartych
uwagi produkcji. Hobbit, The
Godfather, The Thing, From
Dusk Till Down czy choéby i
sam WiedZzmin. Wérod gra-
daptacji takze jest ogrom
tytutow ztych, zeby nie po-
wiedzie¢ tragicznych, jed-
nak sytuacja wydaje sie duzo
lepsza niz w przypadku fil-
mow.

Powyzsze  biado-
lenie to oczywiscie tylko i
wytacznie moje opinie i nie
kazdy musi sie ze mna zga-
dzaé. Wiem, ze wspomniane
przeze mnie Super Mario
Bros czy seria Resident Evil
maja swojg grupe fandw,
ktorzy chetnie wydtubali-
by mi gaty za nazywanie ich
gniotami, ale c6z... W kolej-
nych stronach zamiescitem
takze biadolenie innych osob
w redakcji. Zdania na temat
roznych adaptacji bywaja
bardzo zréznicowane.

CZYZYK

JEAN-CLAUDE

VAN DAMME

Fury doczekat sie nie jednej, a trzech animowanych
tacji. Pierwsza o podtytule .,Leg of the Hungry Wolf”
tata juz w1992 roku. ”

,,,,,

uw ¥ & —\ ”
- o = “ e
St?’eet—Fighter(l?%)zawiédlniei;dko,fanéw automatowej
serii, ale i osoby, ktdre z grami nie maja nic wspélnego.
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MWE Mam bardzo mato cierpliwosci do seriali. Nie mam nigdy ochoty
ogladac X odcinkdw przez Y sezondw. Nie jest to dobre na moje nerwy,
aczkolwiek nigdy nie wyklucze, ze dzieki historii Clem w przysztosci
skusze sie na nadrobienie zywych trupéw. W moim zyciu z lekturami
szkolnymi statem stabo, ale dzieki streszczeniom zawsze udato mi sie
uzyskac satysfakcjonujacy wynik. Zawsze chetniej niz po ksigzki sie-
gatem po kolejne czasopisma o grach czy komiksy o superbohaterach.
Jednak w koncu postanowitem siegnac i przeczytac pierwszy raz z
wtasnej woli ksigzke. Wszystko za sprawa naszego polskiego Wiedz-
mina, ktory sprawit, ze chciatem poznaé wiedzminska sage. Méj za-
miar mnie przerdst (w pozytywnym sensie), po przeczytaniu Ostatnie-
go Zyczenia, nie wiadomo kiedy i jak, ale przeczytatem kazda mozliwg
ksigzke o Geralcie, napisang przez Sapkowskiego. Jeszcze nigdy nie
ogratem w cato$ci zadnej czesci Metra, raz podchodzitem, ale niestety
nie udato mi si¢ podota¢ wyzwaniu. W 2019 roku chce ogra¢ wszystkie
mozliwe czesci metra na PC, ale za nim do tego dojdzie, zrobie cos in-
nego. Przeczytam Metro 2033-35, a aktualnie jestem na 2033, wiec juz
niedtugo zaczne swojg howa przygode!:D

The Walking [iead to seriqikeies el GAAEONHDEA%E Hm... Technicznie widziatem mase filméw opartych na grach i

pierw nakrecono serial telewizyj' = ej pojawita sie row
niez jej gradaptacja.

gratem w tytuty z duzego ekranu, widziatem peretki i $miecie...

Wiec podam co$ niestandardowego. Postal. Film znienawidzonego
przez graczy Uwe Bolla, ale jednoczes$nie jego najlepszy film. Oparty na drugiej
czesci pokazuje Kolesia, ktory stara sie radzic¢ sobie w zyciu w amerykanskiej
dziurze, gdzie siedzibe ma Al-Kaida, jednak popieprzeni mieszkancy mu to
uniemozliwiajg. Niepoprawny politycznie, zawierajgcy sporo odniesien do gry,
autoironiczny — znalazt sie tu nawet Boll, twierdzacy, ze dupne ekranizacje gier
robi za nazistowskie ztoto oraz Vince Desi, autor Postala, ktory chce zabi¢ Bolla
zazrujnowanie jego gry — catkiem zabawny film. Az dziwne, ze nakrecit go Uwe,
bo jego wczesniejsze produkcje byty wyprane zhumoru, kiepsko zrealizowane i
w sumie miaty niewiele wspdlnego z produkcjami, z ktérych braty tytut.

A w druga strone... Stara gradaptacja od Disneya — ktory miat catkiem
sporo udanych produkcji, zwtaszcza w trakcie swojego renesansu — Aladdin,
czyli pieknie animowana, przyjemnie udzwiekowiona, dobrze zbudowana i po
prostu wciggajgca platformdéwka. Czué przyjemny klimat filmu. Moim zdaniem,
to jeden z najlepszych tytutéw na DOS.

0 Postalu mam inne zdanie. Uwe zrobit z psychopatycznego
kolesia ciamajde, ktéra wkurzata mnie od samego poczatku. Byto kilka cieka-
wostek: ttumik z kota, pojawienie sig tworcow gry w filmie, ktorzy krytykuja
adaptacje, pojawia sie Crotchy. Ale poza tymi smaczkami nie wiele dobrego tu
byto, mnie film nie Smieszyt, poziom humoru byt dla mnie zenujacy. Musze sie
jednak zgodzic¢, ze to i tak najlepsza adaptacja od tego rezysera.
Co do dziet na podstawie hitow Disneya to obok Aladyna postawitbym
SOME COMEDIES GO TOO FAR... jeszcze Krola Lwa — poziom graficzny i rozbudowany gameplay (od zwyktego
OTHERS START THERE. biegania, poprzez jazde na strusiu, manipulacje z matpami, az po walke do-
“LIVE ACTION SOUTH PARK” rostym Simbg) robity swego czasu ogromne wrazenie. | choé¢ za animacja nie
e przepadam (pozytywnie nastawiam sie do nowej wersji, ktéra ma sie ukaza¢ w
tym roku) to z grg bawitem sie swietnie.

BEEEONADEAE: Ogolnie sie z toba zgodze co do postaci Kolesia... tyle ze widzia-
tem to jako ostatecznie nieudany ,pacific run”;).

__ Postal Dude jako ruda pierdota bojach J S
o ackWar ./’,

- &

POSTAL

A FILM BY UWE BOLL
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Filmow na podstawie gier widziatem tyle, ze trudno by-
toby mi wszystkie wymienic. Niestety wigkszos$¢ z nich mocno zawodzita.
Za najlepsza adaptacje gry zawsze uwazatem (i nadal tak uwazam) film
Mortal Kombat. Nie dlatego, ze byt to film wierny grze, ale dlatego, ze roz- |
budowat jejfabute, nadajac gtebii wiekszego sensu. Historia przedstawio-
na w filmie spodobata sie twércom gry na tyle, Ze wtaczyli jg do kolejnych
odston serii. Sama produkcja to tez niezte efekty, Swietne sceny walk i
oczywiscie muzyka! Soundtrack z filmu zna chyba kazdy, nawet jak kto$
nie grat w Mortal Kombat i nie widziat filmu, to z cata pewnoscig styszat z
niego muzyke.

Drugim filmem stworzonym na podstawie gry, ktéry przypadt mi
do gustu jest Warcraft. Przed premierg mocno obawiatem sie co z tego be-
dzie, ale okazato sie, ze produkcja spetnita moje oczekiwaniaito z nawigz-
ka. Film wzorowano (na szczescie) na pierwszych odstonach serii, a nie na
sieciowym World of Warcraft (a takie plotki krazyty i wiele osdb do dzis tak
s3dzi), czyli moich ulubionych RTS-ach, na ktérych sie wychowatem i spe-
dzitem z nimi tysigce godzin. Nie byta to kalka scenariusza gry, zachowa-
no najbardziej charakterystyczne elementy gier i wpleciono fabute luzno
nawigzujaca do oryginatu. Rewelacyjnie odwzorowano jednak klimat i to
przez duze K! Kto grat w pierwsze odstony, podczas seansu moze poczué
sie jak w domu. Film nie ustrzegt sie wad, wg mnie troche za bardzo spty-
cono rase orkow, efekty specjalne wygladaty troche biednie, ale film jako
cato$¢ uwazam za bardzo dobry.

Najbardziej natomiast zawiodty mnie takie produkcje jak Max
Payne z Markiem Wahlbergiem, Mortal Komat: Anihilacja czy seria Resi-
dent Evilw wykonaniu Paula Andersona. O filmach Uwe Bolla nie wspomi-
nam, bo te trudno nazwac adaptacjami czegokolwiek.

R

4

Powiedziatem, o filmach na podstawie gier, ale
nie wspomniatem nic o grach na podstawie filmow. Musiatem sig
nad tym zastanowié i szukatem wsrod starych gier czegos szcze-
gélnego, ale niepotrzebnie. Catkiem niedawno przeciez powstat
Obcy: Izolacja i choé nie jest to adaptacja filmu, to doskonale od-
daje klimat pierwszej czesci. Amoze nawet i go przebija! Dla mnie
jest to najlepsza gra w uniwersum Obcego i jeden z najlepszych

horrordow, szczegdlnie jak sie gra w trybie hard.
Uwe Boll uwazany bytza jednego z naj- g9 J &€d y

gorszych rezyserow na swiecie. Pra-
cowa nad ekranizacjamitakich gier jak
The House of The Dad, BloodRayne czy
Postal.

GE3E0NA3G3: To gra w uniwersum. Technicznie cos takiego po-
winno mie¢ osobng kategorie — zwtaszcza ze Swiat Obcego poza
grami rozwijaty rowniez ksigzki i komiksy ;). Tyczy sig to zreszta
wielu innych uniwersow, np. cate dawne Expanded Universe z SW.

[LUIASHIIE7: To napisatem, ze nie jest to adaptacja, a gra w
uniwersum :). Fabuta kontynuuje wydarzenia z pierwszej cze-
Sci filmu, dlatego podciggnatem pod temat :). Jakby nie byto to
gtownie wzorowano sig wtasnie pierwszym filmem :). Wigkszos¢
N ksigzek w uniwersum Obcego wolatbym zapomnie¢, ze je w ogéle
i czytatem, a natemat komikséw nie moge sie wypowiedzieé, boich
nie znam...

GE3E0NA3G3G: Komiksy miaty nieraz nieztg zawartosé, zwtaszcza
ze to z nich pochodzi pomyst crossovera Xenomorpha z Predato-
rem;). A JUZ NA PEWNO BYLY LEPSZE NIZTO, CO OBECNIE DZIE-
JESIEWTYM UNIWERSUM <dostaje ataku szatu> [Ten atak skoficzyt
sie na szczescie tylko pogryzieniem klawiatury, przez co teksty do kolej-
nego numeru bedziemy pisa¢ za pomocg dtuta na kamiennych tablicach.
W redakcji jednak nikomu krzywda sig nie stata - dop. CzyzyK]

Mozliwe, ale nie czytatem ich. Czytatem kilka
ksigzek, takze te Fostera. Wiekszos¢ byta strasznie zta. Trylogia
Steve'a Perryego zapowiadata sie catkiem w miare, pierwsza
czesc¢ byta nawet do przyjecia, ale im dalej, tym gorzej... A co sie
dzieje, to sie dzieje, a jamam ciggle nadzieje, ze dopuszcza jednak
Blomkampa do realizacji swojego filmu;).
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CZARNOISIFZANTE Gra na podstawie ksigzek: Wiedzmin — konkretnie mi chodzi o pierwsza cze$¢ — $wiat i klimat catkiem niezle
odtworzony, zaréwno od strony potworéw, jak i roznorodnosci sposobow walki z nimi. Szkoda tylko, Ze po macoszemu potraktowano
ilosé zlecen dla wiedZmina — chyba po prostu gonit termin z wyrobieniem sie z fabuta. Pod katem klimatu — ponura filozofia Geralta
wyboru migdzy wigkszym ztem a mniejszym, bo cokolwiek bys nie wybrat, to i tak komus zaszkodzisz, np. podatki — biedne chtop-
stwo moze nie byé w stanie zaptacic podatku, ale wojsko z czegos optacone byé musiijesé tez, a wez teraz bron chtopstwa, jesli nie
masz ani wojska, ani jakiejkolwiek strazy do obrony. Albo takie krasnoludy — niezbyt mite i trzymajace bardziej ze sobg, ale za to, jak
cig polubig, to bedg cig bronic (niemal) jak swojego. Z filmow na podstawie gry: Doom — klimat filmu ciekawie utrzymany, przewija-
jaca sie gdzies w tle i co jakis czas ujawniajaca sig tajemnicza istota o ogromne;j sile, niezwykle trudna do pokonania, ktdra zostaje
ubita dopiero na koniec + jedna z ostatnich scen filmu, podczas ktorej widok z kamery zostat ukazany niczym w grach FPP.

LUIASAISIE2: Tyle e film Doom nie miat w sumie nic wspélnego z gra. Tytut, imiona postaci, UAC, od biedy wyglad Hell Knighta.
Fabuta z gry opowiadajaca o portalach do piekta, hordach demondw z innego wymiaru itp. zostata zastapiona jakas pseudonaukowa
gadka o chromosomach i wirusach zmieniajgcych ludzi w potwory. Akcja z gry, krwawa jatka, zostata zastgpiona grupka durnych
pseudomarines. Bytto jeden z filmdw, gdzie podczas seansu kibicowatem potworom, bo ci nierozgarnieci zotnierze tak mnie draznili.
I nie méwie, ze nalezato zrobié film doktadnie taki jak gra i Ze samotny marine powinien rozwalaé hordy demondw. To bytoby jeszcze
gorsze, ale mozna byto zachowaé elementy fabularne z gry, a zamiast na site prébowac robic horror, postawié na film akcji. Moze tak
troche bardziej w stylu Aliens J. Camerona. Wprowadzi¢ nieco wigcej charakterystycznych przeciwnikow (Cacodemony, Revenanty,
Mancubusy czy Lost Soule), broni (Plasma Gun, Rocket Launcher) i lokacji (piekto!!l). Dla mnie film byt strasznym nieporozumieniem.
Scena z widokiem FPP z jednej strony warta uwagi, ale z drugiej tylko jako ciekawostka bez efektu WOW.

CZARNOIEIEANTE Kojarzysz Lénienie? Czytates ksigzke S. Kinga i ogladates film w rez. Kubricka? Rozbieznosci byty spore (podob-
no na tyle, ze King zrobit swojg wersje filmu, bo az tak nie podobata mu sie wersja Kubricka). Ja akurat nie gram w kazdg znang (i
,znang") gre tylko dlatego, ze jest znana. W Dooma nie gratem, czytatem jedynie co nieco o nieji widziatem screeny.

Znam Lsnienie w wersji Kubricka i powies¢ Kinga, oba dzieta uwielbiam. Jestem zresztg fanem Kinga i niemal
wszystkie jego ksigzkiiopowiadania przeczytatem. Jednak co do Dooma (ktéry swoja droga jest moja ulubiona gra FPP) sytuacja jest
taka, ze nie maturozhieznosci.To jest cos$ zupetnie innego. Co$, co Zeruje na popularnosci tytutu. Gdyby byt to osobny film, niezwigza-
ny w zaden sposdb z gra, pewnie uznatbym go za typowy sredniak. Jednak mowimy tu o ekranizacji. Zatozenie jest takie, ze powinno
sie wzorowac na materiale zrédtowym i przerobié¢ go na film (tak zrobit tez Kubrick z Lénieniem). Nie chodzi o to, aby trzymac sie
skali 1:1i skopiowaé wszystko do filmu. Jednak ola¢ caty materiat Zrédtowy zachowujac jedynie nic nieznaczace drobiazgi, to troche
zmienia postac rzeczy. Bartkowiak w przypadku Dooma postapit doktadnie tak jak Uwe Boll przy swoich ekranizacjach, moze nawet
gorzej. Takze filmu nie jestem w stanie nazwac nawet sredniakiem.

CZARNOLSIZANIE Co nie zmienia faktu, ze jednak film jest jednak nawigzaniem do gry, a skoro twércy filmu uzyskali licencje do na-
zwy to najwyrazniejtwércom gry i wtascicielom praw do niej ta wersja filmu pasowata (albo chociaz nie przeszkadzata).

BEEONHD3AE Problem z filmowym Doomem nazywa sie ,Doom 3” i gtdwnie odtwarzanie atmosfery z niego — zwtaszcza ciemne
korytarze i w sumie mniej akcji niz trzeba.

Doom 3 nadal byt Doomem, gdyby film byt zrobiony w podobnym stylu, to nie miatbym do czego sie czepiaé. Tylko ze
film Bartkowiaka nawet do Dooma 3 nie nawigzuje w zaden sposdb. Impy sa podobne z wygladu, ale tylko z wygladu, bo zachowuja sie
zupetnie inaczej niz w grze. To jest troche tak jakby kto$ zrobic film na podstawie Duke Nukem, ale nie wstawi¢ tytutowego bohatera
do filmu. Niby prawa sie uzyskato, niby film powstat, ale nie ma nic wspdlnego z gra.

Film twdrcom gry tez nie przypadt do gustu, fanom gry i ludziom, ktdrzy gry nie znaja tez nie. Zauwaz, ze budzet wtozony w produkcje
filmu (ktory nie byt wielki) nie zwrdcit sie w petni, a juz samo to 0 czyms swiadczy.

Doom (2005), czyli kilka scen akcji,
gwiazdorska obsadai... catkowity brak
" zwigzku z gra.

Seria gier o Gerlcie zostata opé_rta oproze Andrzeja Sapkowskiego‘.
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OH, “ME'RE 50 PLEASED WOU ' RE READM TO HELR!

Produkcje Disneya od dawna przenoszone s3 na
jgzyk gier z réznym skutkiem.

o tratilha dut/Letl]aJ

Gra The Thing (2002) kontynuowata Resident Evil doczekat sig az szesciu filmow. Capcom
wydarzenia przedstawione w filmie. wyprodukowat réwniez trzy fimy animowane. b'

SUINEIRGE Jak sie dtuzej zastanowié, to z adaptacji filmowych pamietam
tylko Super Mario Bros. | koszmarne Hitmany, ktére z Agenta 47 zrobity
Rambo, ale pamigtam tylko, ze te filmy istniejg i sg tragiczne. Z growymi
adaptacjamijest jeszcze gorzej, nie gratem w takowe oprécz wiedZmindéw
niestety, poniewaz unikam crapow, a dobrych gradaptacji (oprécz Wiedz-
mindw) nie ma.

SOSGCOINADNEE <powstrzymuje sie przed wypisaniem dtuuuugiej listy do-
brych growych adaptacji>

odukowat serial ani-‘?
mowan¥ na podstawyie Castevanii,

afteraz zapowiedziat takze serial
esident Evil.

~

SUINEIROE Wiem, ze to duze uproszczenie, ale wigkszosc to crapy.

(LUNASAaz57% Czy ja wiem, czy ta lista dobrych adaptacji bytaby az tak
dtuuuuga? Na pewno kilka by sig znalazto, ale bez przesady. Wigkszos¢
jest po prostu zta;). W najlepszym wypadku $rednia;).

Bytaby dos¢ dtuga, ale przez skale zjawiska. Upraszczajac
sprawe: powiedzmy, ze zaledwie 20% wszystkich gradaptacji jest warta
uwagi... Dalej otrzymujemy tysiace tytutdw do wybrania ;). Poza tym roz-
szerzajac deflnlqe na ,gra osadzona w juz istniejagcym uniwersum” (czyli
wspomniany wczesniej przez Ciebie Obcy), lista serio by cie zaskoczyta :D.

Dobra, jaw druga strone pomyslatem, bo wczesniej duzo
o filmach gadaliémy. Mdj btad :D. Gier to faktycznie znalaztoby sie catkiem
sporo, jeszcze jak sie doliczy porty z réznych platform, gdzie czasamisato
zupetnie inne gry, to lista bytaby dtuga. | wez jeszcze pod uwage gradapta-
cje komiksow, ksigzek, seriali itp.

CAZATE Tak sobie ttumacz, ze sie pomylite$, a i tak wszyscy wiedza, ze
jeszcze Cie po Sylwestrze trzymato :D.
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RE2 REMAKE

Pemiine reesnZfl Resilemt Evil 2 Remelke W §n

numeiyze

{iry groses 0 ecswiczeng] warsh.

Residenta zamowi-
tem w przedsprzedazy i nie
mogtem doczekac si¢ mo-
mentu, kiedy bede mogt go
spokojnie ograé. Im blizej
premiery, tym wolniej ptynat
mi czas. Niestety po ode-
braniu i zainstalowaniu gry
przeliczytem sie i zatuje kaz-
dej wydanej na gre ztotowke.
Historia policjanta swiezaka
wcale mnie nie wciggneta i
tak naprawde kampanie Le-
ona ciggnatem, bo chciatem
jak najszybciej ukonczy¢
gre. Podobnie byto z Mia...
znaczy Claire. Bohaterka
do ztudzenia przypominata
mi Mie Winters z Resident
Evil 7. A skoro jestem przy

LISTY

poprzedniej czgsci gry Cap-
comu — w moim odczuciu
szata graficzna remake'u
zostata skopiowana i wkle-
jona z RE7. Dodano (tak mi
sie wydaje) nowe anima-
cje rozpadu zombiakdw i to
chyba bytoby na tyle. Samo
utozenie, wyglad ekwipunku
rowniez do ztudzenia przy-
pominat miten z RE7...
Przyznaje, ze nie
gratem w pierwowzor, ale
mam lekkie zastrzezenia
co do kampanii obu postaci.
Najpierw zagratem posta-
cig Leona, a pozniej Claire.
Przy drugim podejsciu wie-
dziatem, ze bohaterowie
gdzies tam sa obok siebie,

gdzies niedaleko przebiega-
jaitd. Niestety nie rozumiem,
dlaczego po jednej i drugiej
stronie nie byto widac efek-
tow przedzierania sig posta-
ci, ktéra wykonywata pewne
czynnosci przed druga. Przy
drugim podejsciu wiedzia-
tem, co wykonatem postacia
Leona i dziwit mnie fakt, ze
wiele czynnosci powtdrzyto
sie postronie Claire. Nie chce
spoilerowaé, wiec nie podam
doktadnych przyktadow. Do-
powiem tylko tyle, ze nie byto
widaé zniszczen pomiesz-
czen, w ktérych przyszto mi
walczyé jedna, jak i druga
postacig. Dziwna, zarazem

zaskakujaca sytuacja byta
dla mnie walka z pewnym
bossem, ktdrego poprzed-
nio... Starczy ).

Ogdlnie przy Resi-
dent Evil 2 Remake zatuje (!)
wydanej na niego kwote. Mo-
gtem poczekac 2-3 dniikupic
gre o wiele taniej. Ta sytuacja
nauczyta mnie tego, aby nie
podejmowac zbyt pochop-
nych decyzji oraz zbytnio nie
.napalac sie” na gre. Chyba
jedyna produkcjg w najbliz-
szym czasie, ktorg zakupie w
dniu premiery bedzie Cyber-
punk2077...Narazie wracam
do nadrabiania zalegtosci.

MW
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menty:).

Independent Zin, ktory byt kiedys to zamknigty
rozdziat. Postanowiliémy zacza¢ od nowa, odci-
najac sie od tego, co byto i nie popetniac starych
btedow :). Rowniez pozdrawiamy i cieszymy sieg,

- [Czyjiestimiejsce\wwaszymiczasopismielnalgoscinnes
- [BrtyKuty2Choazimilorecenz ellopowiadanial

Jak najbardziej! Jezeli w numerze wystarczy
miejsca, a twodj tekst bedzie miescié¢ sie w na-
szych standardach, to zostanie opublikowany.
Wystarczy wystac go do nas adres mailowy: in-

Obecnie nie prowadzimy dziatu z opowiadaniami,
jesli jednak bedzie zainteresowanie wprowa-
dzeniem czego$ takiego to zaczniemy publiko-
wac opowiadania fanowskie lub chociazich frag-

dzie:).

‘pisa¢ do konkretnego numeru. Infor-
“mowali$my o tym, ze nie skupiamy sie
uz tylko i wytacznie na retro, a pisze-
'my o grach ogdlnie, stad teksty doty-
‘czace zarowno klasyki, jak i nowosci i
' produkgiji indie. Ten rozrzut w tekstach |
| byt celowym zabiegiem, ktéry w pierw- -

- szym numerze pojawit sie jako ,ekspe-
‘ryment”, zeby sprawdzi¢, jak sie taka
forma przyjmie. Czgs$¢ 0sob pochwalita
nas za to, pono¢ to nas wtasnie wyréz-
nia;). Stajemy jednak troche w rozkroku
— zostawic jak jest czy posegregowac i
oddzieli¢ jedno od drugiego. Jednym sie
podoba, innym niekoniecznie, dlatego to
temat do dtuzszej dyskusiji.

Niegtupi pomyst, dzigki;). Moze tak wta-
$nie zrobie i zobaczymy jaki wynik be-

Mozecielopublikowacimojalprace?
caty}

tymfprizez
dzien'fazwyczenpatemjwszystkiel

| Pewnie, ze opublikujemy! Szko- | =
| da, ze obrazek tak niewielkich .
rozmiardéw, bo wstawitbym go

na oktadke ;).

INDEPENDENT;ZIN




[Kie minis zna en dedkenele wis jakbercze uwicl §
biam Deeme. CelE) sariq mem fa dyslu przez caly |

tldomhjwmmwcﬁa:-
@@@I}n

wﬂ@@w -_
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Na Amidze rzecz
jasna gry doomopodobne
tez wystepowaty, a ja posia-
datem kilka z nich — Death
Mask, Cytadela, Gloom — i
spedzatem z nimi dziesiat-
ki godzin, ale jednak ciggle
byta ta zazdro$é. W koncu
Doom byttak chwalony, zbie-
rat wysokie oceny, a screeny
wygladaty obtednie. Do tego
teksty o amigowych grach
czesto konczono czyms w
stylu ,do Dooma jeszcze da-
leko, ale i tak jest niezle”. Dla
mnie byto to jednak czyms$
niedostepnym, co mogtem
sobie jedynie wyobrazaé na
podstawie kilku obrazkow
i krotkich opisow. Kiedy w
domu pojawit sie pierwszy
PC o Doomie juz nie mysla-
tem. Tym bardziej ze pierw-
sza gra, jaky posiadatem to
Duke Nukem 3D, ktéry byt
(nadal jest) produkcjg ge-
nialng i doskonata. Dla mnie,
po przesiadce z Amigi, to
byto jak wskoczenie do Por-
sche po latach jezdzenia

| opiero uczytem sie obslugl

~ z ptyty, przez co nie mozna
_ byto skonfigurowaé dzwieku
czy muzyki (kiedys w usta-
wieniach gry konieczne byto
wybranie sterownika kar-
ty dzwiekowej, jaka miato
sie w komputerze), a nawet
mozliwosci zapisania stanu
gry. Wygladato to wiec tak, ze
wytaczatem tylko monitor, a
gra byta caty czas urucho-
miona chyba z tydzien! Takie
hardcore’'owe granie byto dla
mnie norma w tamtych cza-
sach;).

Ale artykut miat by¢
o Doomie wiec.. Powiem

INDEPENDENT;ZIN

Maluchem :). Duke'a skon-
zytem kilka razy, do dzi$
ie wiem, jak to zrobitem, bo;""‘

PC i nie wiedziatem nawet o - | czas zleciat, jak skonczytem
ym, Ze gre nalezy najpierw
. zainstalowa¢ na dysku. Od- ||
' palatem wiec bezposrednio |

wprost: Dooma uwazam za
gre wyjatkowa i nie przema-
wia przeze mnie sentyment
czy nostalgia. To po prostu
ponadczasowy tytut. Cos$
wiecej niz tylko gra, praw-
dziwe arcydzieto. Po pierw-
szego Dooma siegnatem
pozno. Wczesniej miatem
juz skonczone wiele gier z
gatunku FPS, w tym wspo-
mniany juz Duke Nukem 3D,
ale i Sin, Quake 2, Hexen 2,
Blood. Grywatem tez w takie
produkcje jak System Shock
2, taktyczny Rainbow Six,
skradankowy Thief. W pew-
nym momencie jednak przy-
pomniatem sobie o Doomie
podczas zwyczajnego prze-
gladanie internetu w szko-
le (dostep do sieci w domu
byt jeszcze rzadkoscia).
Wszedtem na jakas$ stron-
ke i pobratem archiwum z
gra, wrzucitem na dyskietke
i przyniostem do domu. Po-
traktowatem to jako cieka-
wostke i pomyslatem sobie,
Ze zagram raz, zobacze, o co
byto tyle krzyku i usune.
Uruchomitem. Na
kilka minut, géra p6t godziny.
| cholera nie wiem, kiedy mi

caty epizod! | byto mi mato,

chciatem wiegcej! Odpalatem ||

kolejne misje, gratem go-
dzinami, a im wiecej czasu
spedzitem przy Doomie, tym
bardziej mi sie on podobat!
Rzecz jasna niedtugo potem
siegnatem po czesc druga, a
pdzniej pojawit sie internet
w domu. Mobilny, strasznie
powolny, ale zawsze to cos.
| odkrytem cate setki map
tworzonych przez fanéw! |
modyfikacje! | nowe broniel!
Nowe cuda-wiankil Gratem
w Dooma catymi dniami i
ani przez chwile nie miatem
dosc. Znacie to uczucie, kie-
dy jakas gra spodobata sig
wam na tyle, Ze odpalaliscie

ja codziennie przez wiele dni
lub tygodni, a jak juz znali-
$cie kazdy zakamarek i kaz-
dy szczegdt, to nie chciato
wam sie dtuzej w to graé? To
takie uczucie nigdy nie poja-
wito mi sie podczas graniaw
Dooma (*_*%).

Pdzniej pojawity sie
zapowiedzi czesci trzeciej,
ktore robity ogromne wra-
zenie. Jak patrzyto sie na
screeny, to trudno byto uwie-
rzy¢, ze da sie co$ takiego
zrobié¢, a grafika moze wy-
gladaé tak doskonale. Kiedy
jednak gra trafita do skle-
pow, okazato sie, ze faktycz-
nie wyglada wspaniale, a do
tego wymagania wecale nie
byty specjalnie wysokie, ale
nie byt to juz ten sam Doom.
Gra byta potaczeniem horro-
rui FPS-aiprzyznam, ze nie
byta to zta gra. Byt to po pro-

'stu zty Doom. Cate szczescie
- w2016 roku ukazat sie reboot |
- serii, ktory jest rownie dobry

co oryginat. W nowej odsto-
nie zndow akcja nie zwalnia
tempa, krew leje sie gesto
poziomy sg petne zakamar-
kow i sekretow — istny maj-

stersztyk. Awkrétce mauka- |
~ zacésiekolejna, jeszcze lepiej

zapowiadajaca sie czes¢ o

' de warto sprobowac. Trzeb
jednak uwazac¢ — ta gra po-|
 trafi silnie uzaleznic;).

EECIETON

podtytule Ethernal i powiem
wam, ze czuje sie jak w nie-
bie na mysl, ze znéw bede
miat okazje zejs¢ do piekta:).

Sam Doom, ten ory-
ginalny, jednak nie umart i
do dzi$ ma sie Swietnie. Fani
caty czas tworza kolejne
mapy, modyfikacje i ulep-
szenia, a takze konwersje
zmieniajace gre nie do po-
znania. Wracam do Dooma
czesto i wcigz nie potrafi mi
sie znudzi¢. Z czasem uda-
to mi sie kupi¢ oryginalne
wersje pierwszych dwadch
czesci, oficjalne dodatki, a
nawet pakiety map. Zakupi-
tem oczywiscie tez wersje
cyfrowe czy remaster trze-
ciej czesci o podtytule BFG
Edition. Gra, ktdra potrafita
wciggnaé mnie, pomimo po-
siadania wielu duzo bardziej
zaawansowanych gier, nie
jest tylko gra — jest arcy-|
‘dzietem wsrod gier. Dlatego
wtasnie uwazam ten tytut za
arcydzieto, ktéry powinien|
znac kazdy. Nie kazdy musi
lubi¢ FPS-y i nie kazdy mus
gre skonczy¢, ale napraw

LUKASZ050792
Doom (2016)




Pomimo wszystko
ludziom udawato sie spro-
wadzaé sprzet na wtasny
kosztz zachodu — krajow ta-
kich jak Niemcy, Francja czy
Wielka Brytania. Do najbar-
dziej znanych nalezaty m.in.
mikrokomputery  Amstrad
CPC, Sinclair ZX-Spectrum,
Commodore 64 czy ATARI
800XL. Kwestia zarzadza-
nia i funkcjonowania takiego
stanu rzeczy, nie jest tema-
~_ tem przewodnim tego felie-
" tonu.

Pozyskiwanie no
wych umiejetnosci rozpo-
czynano oczywiscie od zaba-
wy tj. gier komputerowych.
Myslisz, ze grafika miata
tutaj najwieksze znaczenie?

0toz niezupetnie. Rozwijanie ;

osobistych wartosci intelek-
tualnych, wyobrazni czy na-
uki programowania opierato
sie na roznorodnych sciez-
S kach i dyscyplinach. Logi-
styka nie byta podstawowym

Na kasetach miescito sig po kilka gier,

cierpliwosci. .
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kryterlum oceny dane—
go produktu, np. dzisiejszy
World of Warcraft. Dlaczego
tak uwazam? Poniewaz je-
stem sSwiecie przekonany,
iz dziewiecdziesigt procent
grajacych w dzisiejsze gry
MMORPG, nie potrafi zagrac
choéby w szachy. Nie ozna-
cza to, ze sa w jakikolwiek
sposob ,mniej inteligentni”
— wrecz przeciwnie — wiek
przecietnego gracza, ktéry
. pokonywat cyfrowego kon-
‘kurenta czy rozwigzywat za-
gadki logiczne, byt wowczas
obnizony co najmniej o pieé
lat. Wniosek nasuwa sie sa-
moczynnie, gdyz takie gry jak
owczesny Archon, Colossus
. Chess 4.0 czy Theatre Euro-
pe, wedtug mojej skromnej
osoby, przekazywaty nieco
wiecej niz zwyczajne kon-
flikty oraz wojny dzisiejszych
produkcji. Mozecie to spraw-
dzi¢ samodzielnie. Zawieraty
nie tylko elementy zabawy,

]

jednak ich wgrywanie wymagat‘

; Dyskletkl byty duze wygodnlejsze i szybsze od kaset. Na nich miescity sie

najlepsze gryiprogramy, choé¢ olsce

larnos¢ byta niewielka.

[osmiebitowerzdobyty, aamn@um
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lecz réwniez nauki, magii
oraz ksztatcenia w pewien
sposob — nie wstydze sie
powiedzie¢ tego stowa —
charakteru.

Zastanowmy sie
nad gatunkami gier, ktére
byty najbardziej popularne w
tamtym okresie. Gry teksto-
we miaty istotne znaczenie
w wielu kwestiach porusza-
nych wczesniej, np. Lord of
The Rings, The Secret Diary
of Adrian Mole czy The Hob-
bit. Co wiecej, systematycz-
nie zmieniano, ulepszano i
opracowywano nowy Wwy-
glad dla tychze produktow.
Podstawowa baza stow klu-
czowych powoli przeobra-
zata sie w generator wyboru
opcji, pozwalajacy tatwiej i
zdecydowanie szybciejprze-
chodzi¢ poszczegdlne etapy.
Gracz otrzymywat proste sy-

gnaty dzwigkowe, uspraw-

niano poziom wyswietlania
tekstu, dzielgc go na obszar
przeznaczony rowniez dla
grafiki, np. Mézg Procesor
czy Barahir.

Kolejny rodzaj to
symulatory. Olbrzymia baza
gier przekazywata uzyt-
kownikowi
dotad doznania poruszania
sie w odniesieniu do odpo-
wiedniego wehikutu — ma-
szyny. Grafika wektorowa
oraz animacja umozliwiaty

wyostrzenie wielu obiek-,

tow, jakich dotychczas nie
mozna byto

niespotykane’

tworzac jedynie obraz sta-
tyczny. Wich sktad wchodzity
maszyny z przysztosci (Star
Wars, Mercenary: Escape
fromTarg, Infiltrator), samo-
loty z réznych okreséw hi-
storycznych (Spitfire 40, To-
mahawk, F15 - Strike Eagle
czy Ace of Aces), a takze
todzie podwodne oraz okre-

ty wyjete prosto z ery kolo- *

Inizacji czy piractwa (Silent
Service, Pirates of the Bar-
~bary Coast).

Nalezatoby posta-
wic pytanie, czy wspomniane
tytuty majg obecnie nadal ja-
kikolwiek wptyw na progra-
mistow._oraz ‘zwolennikow
konstruujgcych nowe gry.
Przeciez nie jest to nawet
preludium do listy gatunkow,
ktére dawniej otworzyty tak
wspaniaty = przemyst roz-
rywkowy. Przede wszystkim
analizujgc krok po kroku ten
watek, watpie, aby dzisiejsi
profesjonalni autorzy pa-
sjonowali sie dawniejszymi
— waznymi, jak na owcze-
sne czasy — grami kompu-
terowymi (zdarzaty sig takze
konsole ATARI 2600, SEGA).
W dobie Wolfenstein 3D, The
Settlers lub Mortal Kombat
sporailosé osob z pewnoscia
pragnetaby, aby ich o$mio-
bitowe dzieto mogto dawac
pewne nadzieje na uzyska-
4 nie poréwnywalnych (chocby

w minimalnym stopniu) wra-
zen odbioru. Wtasnie bardzo

&

przedstawié.’wiele 0sob podzielato takiez
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Atari 800XL
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poglady w podobny sposadb
podczas premiery gry Bar-
barian czy Operation Blood
naATARI800XL/65XE/130XE.

Po drugie, dzisiej-
sze wsparcie dla projektow
nowych produkcji opiera
sie gtownie na zasobno-
$ci kieszeni autordéw, albo
moéwiagc prostym jezykiem
crowdfundingu, czyli formie
finansowej  zorganizowa-
nej przez roézne spoteczno-
$ci. Oferowane wznowienia
starszych tytutéw, chocby na
mikrokomputery ATARI XL/
XE, to w zadnym wypadku
nie jest oszustwo lub pirac-
two, np. Klatwa, Hans Kloss,
Fred (L.K. AVALON), Miecze
Valdgira, Artefakt Przodkéw,
Dwie Wieze (ASF), wspo-
mniany Operation Blood,
Caveman, Bertyx (Mirage).
W rzeczywistosci jest tego
duzo wiecej, bo ,grubo” po-
nad dwadziescia gier (po-
dobno planowana ilo$é nie
powinna przekroczyé stu
egzemplarzy).

Niektérzy twor-
cy wydaja kolekcjonerskie
wersje swoich najbardziej
znanych hitow — Kolony 2106
(Nemezis Software Group),
ktérego premiera odbyta sie
17 pazdziernika 2009 roku. Z
kolei inni tworzg doskonate
dungeon crawlery jak The
Shadow Of Sergoth (http://
stare.e-gry.net/news/the-
-shadows-of-sergoth) na
najbardziej zaawansowang
platforme osmiobitowa tj.
Amstrad CPC. Stworzono

o are

Group

T P 1950 X
Kolony 2106 zostato wydane w 2009 r. Jest to usprawniona

| wersjagryz1990r.

wiele urzadzen z mysla o
przyspieszeniu dziatania
mikrokomputeréw, nie cho-
dzi o historyczne modele, o
ktérych mozemy poczytac w
internecie, lecz najnowszych
rozwigzaniach - magazyny
danych, kable przytacza-
jace wyjscie monitorowe z
najnowoczesniejszymi od-
biornikami LCD, upgrade’y
systemdw do zapisu pod
urzadzenia typu stacje dys-
kietek, magnetofony czy roz-
szerzenia pamieci, ktérych
wielkosci oscylujg pomiedzy
320 - 640 Kb (ATARI - Toms
Rambo).

Na koniec warto
wspomnie¢ o powoli od-
chodzacych w zapomnienie
dawnych programistach,
menadzerach  koncerndw,
wspaniatych artystach sku-
piajacych sie na grafice oraz
muzyce. Pewnie wiele razy
zastanawiates sie, w jaki
sposob w pamieci opera-
cyjnej 6wczesnej maszyny

zmieszczono, az tak wielka!

ilos¢ danych (crunching, ar-
chiwizacja, podwojona ge-
sto$¢ zapisu), skad pocho-
dzg do dzisiaj podziwiane
tematy muzyczne — Adam
Gilmore (Draconus), Jakub
Husak (Bang Bank) czy Rob
Hubbard (Jet Set Willy) — lub
arty, jakie z reguty zostawaty
zawarte w intro — Boulder

Dash, Black Lamp czy The
Goonies!. Trudno powiedzieé
czy mamy podobny wptyw na
retro komputery, do takiego
stopnia, jakim dysponowali
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kiedys wielka

Symulator “todzi podwodnej ‘cieszacy ‘sie
iedys wi popularnoscia.

owczesni uzytkownicy. Wiele
ze starszych dobrych publi-
kacji opisujacych dziatanie
sprzetu, programowanie w
assemblerze czy poruszanie
sie po mapie pamieci, pozo-
stato wytacznie w posiada-
niu domowych kolekcjone-
row. Istniejg rowniez takie,
ktorych ~ prawdopodobnie
nie zdotamy w zaden spo-
sob odzyskac. Na szczescie
wiele z poradnikéw wzno-
wiono na zyczenie samych
czytelnikéw (profesjonalne
publikacje, ale rowniez ty-
powo fanowskie ziny). Bra-
kuje  wyspecjalizowanych
redaktorow, ktorzy mogliby
rozpowszechnia¢ informa-
cje oraz tresci dotyczace
starych mikrokomputerdéw
(istniejg rowniez najnowsze
konstrukcje mikrokompu-
teréw, rozbudowane o kil-
kurdzeniowe procesory) w
czasopismach okraszonych
elegancka szatg graficz-
ng, a tym samym dotrze¢ do
potencjalnego odbiorcy. Z
problemami podobnego typu
poradzili sobie nasi sasie-
dzi spod zachodniej grani-
cy. Wiele dawniejszych oraz
legendarnych grup sceno-
wych organizuje tam wtasne
zloty, na ktére zapraszani
s3 goscie z catej Europy. Ich
przedstawiciele posiadaja
wtasnych menadzeréw, ktd-
rzy zajmujg sie finansami

yoraz catym marketingiem.

Mam wrazenie, ze podobne-
go podejscia do takich spraw
zabrakto naszym polskim
grupom (od wielu lat brak
jest jakiegokolwiek odzewu).

J e s Li
chciatbys porownaé daw-
niejsze podejscie do powy-
zej poruszanych tematow
i odpowiedzie¢ na pytanie,
czy mozemy w dzisiejszej

EECIETON

' dobie stworzy¢ tak dosko-

nate produkty, jak niegdys,
to zapraszam do obejrzenia
filmu Tron z udziatem Jeffa
Bridgesa. Mtodsi odbiorcy
moga takze bez wiekszego
problemu zasigsé do obej-
rzenia filmu z Adamem San-
dlerem pt. Piksele z 2015
roku.

By¢ moze istnieje
szansa na powrdét dawnych
technologi na tono dzisiej-
szych kilkurdzeniowych su-
perkomputeréw obejmuja-
cych swoim zasiegiem caty
$wiat. Wiele znakéw na ziemi
oraz niebie mowi o szerokim
zainteresowaniu dawniejszg
kultura i przyzwyczajeniami,
jakie drzewiej kultywowano
(powrét ATARI VCS). Z czy-
stym sumieniem jestesmy
w stanie wyréznic¢ prywatne
zloty, rywalizujacych po-
miedzy sobg graczy, w gry
player vs player, publiczne
konferencje prasowe, im-
prezy fanowskie typu Pixel
Heaven Games Festival 2019
& More (17-19 maja 2019)
czy Wwcigz organizowane
,compo” scenowe. Miejmy
nadzieje, ze réwniez w na-
szym kraju — podobnie jak
na zachodzie — doczekamy
sie zrewolucjonizowania
podobnych i niesamowicie
popularnych spotkan. Zgod-
nie z oczekiwaniami przy-
bedzie wiecej mitosnikow i
zapalencow wiedzy o retro
kulturze, ktorzy odnowia
lub rozwing dawno porzu-
cone kontakty, rozpoczna
ere innowacji oraz legalne-
go wspotzawodnictwa. Jest
to dzisiejszego dnia dosy¢
trudne, lecz jednoczesnie
niezbedne, zwtaszcza dla
naszych rodzimych amato- |
row.
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