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Kolejne dwa miesigce za nami i oto jest przed wami IN-
DEPENDENT ZIN_04, jeszcze wigkszy i jeszcze bardziej zrozni-
cowany pod wzgledem tresci :). Ilos¢ stron z kazdym kolejnym
numerem stale sige zwigksza, wigc moze wkrotce dobijemy do
magicznych 100 stron:).

Nasza zbiorka na Patronite ruszyta i pojawili sie pierwsi
patroni, ktorzy postanowili wesprzec rozwdj naszego czasopi-
sma. Jednak nie tylko oni, bo takze kilka innych 0s6b wsparto nas
poza zbiorka na wyzej wspomnianym portalu — czy to drobnymi
kwotami, czy tez kluczami do gier, ktore zostaty rzecz jasna zre-
cenzowane w tym numerze. Za wszelka pomocikazde wsparcie,
a takze za krytyke, pochwaty i kazda inng wiadomosc¢ od was w
imieniu catej redakcji moge powiedzie¢ tylko jedno: DZIEKU-
JEMY! To dzieki wam mozliwy jest staty rozwdj czasopisma i
wszystko robimy dla was. Nie pozostajemy wigc gtusi rowniez
na wszystkie opinie i krytyke, jaka do nas kierujecie, dlatego od
przysztego numeru szykujemy kilka zmian, a pierwszga z nich
moge zapowiedziec juz teraz.

0toz dotychczas kazdy kolejny numer ukazywat sig
zawsze 10. dnia miesigca. Od numeru pigtego wzwyz ztamiemy
ten cykl i nastepne wydania ukazywac beda sie nadal co dwa
miesigce, jednak od teraz zawsze w ostatni pigtek danego mie-
sigca. Oznacza to, ze numeru pigtego mozecie spodziewac sig
28 czerwca, zatem trzeba bedzie jednorazowo zaczekac nieco
dtuzej. Zmiana ta zostanie wprowadzona z dwdch powoddw: po
pierwsze zostato to zaproponowane przez czgsc czytelnikow,
ktorzy kontaktuja sie z nami na fanpage’u, po drugie jest to wy-
godniejszy cykl dla nas jako redakcji.

Zmian planujemy znacznie wiecej, ale o wiekszosci do-
wiecie sie niebawem :). W obecnym numerze znajdziecie kilka
nowosci wypuszczonych w ostatnich miesigcach, a takze zupet-
ne klasyki, zatem zapraszam na kolejne strony i zycze mitej lek-
tury:).

Wkrotce Wielkanoc wigc zyczymy wam Wszystkiego
Najlepszego, ogromnej radosci i mitej atmosfery przy wielka-
nocnym stole. | oczywiscie mokrego Dyngusa;).
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Juz na wstepie ogle-
dziny sytuacjiwskazujgnato,
ze kobieta zostata zastrze-
lona, mezczyzna zas strzelit
sobie w gtowe, odbierajac
sobie zycie. Potwierdzajg to
tez pdzniejsze wyniki badan
na odciski palcow i $ladow
prochu na dtoniach i pistole-
cie. Do$¢ szybko pojawia sie
jednak problem. W pudetku
z amunicja do pistoletu bra-
kuje szesciu naboi, czyli tyle,
ile miesci sie w bebenku re-
wolweru. Z kolei w pistole-
cie sg trzy naboje i trzy pu-
ste komory, za to dwa ciata i
brak sladow po wystrzeleniu
trzeciego pocisku (wyleciat
przez okno? Te przeciez jest dostanie potrzebne czesci
zamkniete...). Tu wtaénie za- . (niestety, bliskie spotkanie z

wczesniejszym akapicie -
chodzi o lokalny festiwal, a
szeryf nie chce, by ta spra-
wa zajmowata miejscowq
ludnosé¢ podczas ich lokal-
nego $wigta. Po wstepnych
ogledzinach detektyw jedzie
do hotelu, w ktorym sig za-
trzymat. Podczas rozmowy z
towarzyszaca mu oficer Amy
Blunt ma zwidy - wydawato
mu sie, ze widziat jego uko-
chang Abigail, co doprowa-
dzito do zderzenia z sosna.
Mechanik z miejscowego
warsztatu mowi mu, ze sa-
mochdd bedzie mogt ode-
braé za jakies$ trzy lub czte-
ry dni - zalezy, jak szybko

czyna sie problem, ktdry de- fl drzewem uszkodzito je zbyt
tektyw chce rozwikta¢ - zato § mocno, a nie ma w warsz-
szeryf z Pineview chce szyb-  tacie zapasowych i musi je
ko zamkna¢ sprawe i mie¢ " zamowié). Nasz bohater
problem z gtowy, bo w przy- &k zbytnio sie nie przejmuje, bo
sztym tygodniu zaczyna sie najprawdopodobniejitak nie
festiwal, na ktérym chciatby " rozwiaze wczesniej spra-
spedzié¢ czas w swietym spo- |, wy, wiec raczej i tak bedzie
koju. w miescie, a skoro duze ono
Akcja zaczyna sie Inie jest, to powinien dacrade
w 6 pazdziernika 1996 r. De- dotrzeé wszedzie na piecho-
_ tektyw (a wiec i gracz, ktory te.
R 'nim steruje) musi sie wyro- Samprzebieg $ledz-
 bic z wyjasnieniem sprawy twa wyglada tak, jak nauczy-
do nastepnego weekendu z ty nas tego filmy. Detektyw
powodu wspomnianego we prowadzacy sprawe

naj-

pierw oglada miejsce zda-
rzenia, wypytuje miejscowq
policje o szczegoty, ktére
dotychczas ustalili (najle-
piej o wszystkie), sporzadza
liste podejrzanych, chodzi
po miescie, pyta sie miesz-
kancow o to, co wiedza w
tej sprawie, a podejrzanych
wypytuje, co robili w czasie
zdarzenia i czy ktokolwiek
mogtby potwierdzi¢ ich wer-
sje (czylipo prostu sprawdza
ich alibi). Pomaga mu w tym
jego nieodtaczny notatnik, w
ktérym dokonuje niezwykle
wazne wpisy. Oczywiste przy
tym jest, ze nie wszyscy ta-
kowe posiadaja, a takze po-
jawiajg sie nowe osoby, ktore
wpisuje na liste ,do spraw-
dzenia i przyjrzenia sig”. Co
niektérzy do tego jeszcze
kreca i ktamig, zeby sie nie
przyznac do tego, co tak na-
prawde robili, Sciggajg na
siebie dodatkowg uwage de-
tektywa. Sam detektyw ma
jeszcze inny problem... Nie
poradzit sobie do tej pory ze
$miercig ukochanej Abigail,
ktoraw trakcie sledztwame-
czy go wizjamipodczas snow
(i jeden raz, kiedy jechat ze
wspomniang policjantka
‘samochodem do hotelu, co
skonczyto sie wypadkiem i
uszkodzeniem samochodu),
przez co chodzi ostatnio nie-
wyspany. Amy proponuje mu,
by udat sie ztym do lekarza -
‘detektyw Stone poczatkowo
opiera sie temu pomystowi
(,Mam is¢ do lekarza? Prze-
! ciez nic mi nie jest...”), jednak
kied po'szli obejrzeé ciata
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w Kkostnicy i poznaé wyniki
sekcji zwtok, po wypetnieniu
obowigzkéw poprosit oficer
Blunt o to, by poczekata na
niego na zewnatrz, a sam
porozmawiat w tej sprawie
z lekarzem. Ten mu przepi-
sat lekarstwa, ktore jednak i
tak nie pomogty. Amy pdzniej
wkrecita go na urodziny jed-
nego z mtodych policjantow,
myslac, ze pomoze mu to
odprezy¢ sie i w efekcie za-
cznie lepiej spac, jednak i to
nie zdato egzaminu. Nocne
zwidy ustapity dopiero wraz
z koncem sledztwa, Kkie-
dy to uporat sie z wtasnym
poczuciem winy w sprawie
$mierci Abigail. Ostatecznie
udato sie ustali¢ sprawce i
przebieg zdarzen, jednak nie
byto to w stylu porucznika
Columbo (kto ogladat serial
o jego przygodach, to wie, o
co chodzi, a kto nie ogladat,
to niech obejrzy, chociaz ze
dwa lub trzy odcinki), ale
troszke bardziej agresywnie.

Kazdy dzien Sledz-
twa (poza dniem przybycia i
dniem nastepnym, kiedy do-
piero zaczat poznawac spra-
we, okolice i ludzi) zaczynat
sie od pobudki w hotelowym
pokojuiudaniasie do jedynej
w miescie kawiarni, gdzie pit
kawe z Amy Blunt (dla przy-
pomnienia - jego kontaktem
z miejscowq policjg) i magt
porozmawiac na temat tego,
co do tej pory sie wydarzy-
to oraz o wyborze miejsca,
gdzie udadza sie w pierw-
szej kolejnosci. Omawiaé
dotychczasowych wydarzen
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nie byto obowigzku (mozna
byto to pominad) i od razu
udaé sie do jednego z wy-
branych miejsc, ale lepiej
byto jednak porozmawiac
na ten temat, bo mozna byto
co nieco sie dowiedzie¢ - a
noz-widelec co$ nam by
podpowiedziata. Dzieki temu
nie musielibySmy dtugo za-
stanawiac sie, gdzie (i kiedy)
sie udag, z kim porozmawiaé
i co sprawdzic. Tak napraw-
de to na ogot byty tylko dwie
lub trzy rzeczy do zrobienia
w ciggu dnia, a te - mogtoby
sie wydawac - zajmowaty w
sumie raptem kilka godzin
(razem z dotarciem na miej-
sce). Po ich zrobieniu byt juz
wieczor i ktadlismy sie do
tézka w hotelu. Jesli to byt
tylko zabieg tworcow, zeby
skrécié¢ czas grania i nie po-
kazywaé, co detektyw robi
z wolnym czasem nad czym
zreszty programisci musie-
liby dodatkowo sie pome-
czyé, co zajetoby im wiecej
czasu, aczastopienigdz, tym
bardziej ze budzet na gre byt
ograniczony. W efekcie wy-
szto takie gtupie wrazenie,
jakby dzieh w tej grze trwat
raptem kilka godzin. Mozna

byto przycisnaé i areszto-
wac nie te osobe, co trzeba
(co oczywiscie denerwowato
szeryfa i mégt nawet odsu-
na¢ detektywa od sledztwa),
jednak ostatecznie Michael
Stone zwrdcit uwage na pe-
wien szczegét (ktos w koA-
cu zrobit zdjecie samochodu
nalezacego do mechanika
przed domem ofiar), co go
nakierowato na kolejny trop
i to te osobe trzeba byto
przycisnaé, zeby uzyskac
zeznania i wtedy uzyskiwa-
lismy ostateczne zeznania i
rozwigzanie sprawy (a tak-
ze problemu z brakujacym
trzecim nabojem z pistoletu).

Grafika w Rainswe-
pt mogtaby by¢ lepsza. No
dobra - przy obecnych stan-
dardach to nawet powinna
by¢ lepsza. Jednak nie jest
ona w tej grze najwazniej-
sza, a przy tym pamietajcie,
ze to nie jest gra z Wielkie-
go Studia, a produkcja indie,
czyli (na ogét) od programi-
stéw z bardzo ograniczonym
budzetem. Brakowato wiec
odrobine dodatkowego cza-
su na doszlifowanie szcze-
gotéw graficznych. Animacje
s ptynne, chociaz $miesznie

poruszajg sie postacie
(zwtaszcza podczas biegu).
Paleta barw wykorzystana
w grze rowniez mogtaby by¢
bogatsza, ale w potaczeniu
z prostota rysowanej kreski
oraz animacji komponuje
sie catkiem dobrze. Przynaj-
mniej karta graficzna sie nie
spali od przecigzenia. Jesli
komus takze nie podobata-
by sie grafika w tej grze, to
niech obejrzy sobie widoki
w tle, np. pejzaz zachodza-
cego stonca rozciggajacy
sie za wzgoérzem, na ktorym
postawiono koscidt, a przed
budynkiem stoi tablica infor-
mujaca o poczatkach wspo-
mnianej $wiatyni.

Na udZwiekowienie
nie moge narzekaé. Dzwie-
ki zostaty dobrze dobrane
- zaréwno gtosy postaci, jak
i odgtosy otoczenia i dzwig-
ki zwigzane ze zdarzenia-
mi. Muzyka w tle jest na tyle
przyciszona, ze nie narzuca
sie, ale jest styszalna i do

tego catkiem przyjemna (gra
na pianinie albo fortepianie).
Za $ciezke dZzwiekowa odpo-
wiada Micamic, ktéry takze
skomponowat muzyke do
gryThe Cat Lady z 2012r.

Nie jest to dtuga
przygodowka. Jej ukoncze-
nie zajeto mi raptem jakies
sze$¢ czy siedem godzin.
Mimo to byt to ciekawie spe-
dzony czas. Jakbyscie chcieli
sie posmiaé, to koniecznie
porozmawiajcie z dziad-
kiem siedzgcym przed jego
piekarnio-cukiernig  (,Nie
jestem twoim dziadkiem!!; A
jak sie pan nazywa?; Dziadek;
No dobra, panie Dziadek...”
i inne z nim dialogi potrafig
niezle rozémieszyc). Jakby
kto$ chciat poprowadzié¢ sa-
modzielne $ledztwo, to jak
najbardziej powinien zagrac
wte gre. Kto wie, drodzy Czy-
telnicy - moze trafisie wéréd
was nastepca porucznika
Columbo?
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MAX PAYNE 2:

THE FALL OF MAX PAYNE

Podchodzac do drugie] czescilprzyg6d|MaxiPaynea miatemidosye spore oczeKiwanial Pol pierwsze)
czescilwalk policjanta ze ztoczyricamilziwypiekamilna twarzy/nieimogtem|doczekac sie/rozpoczecia
sequelu. Brzmito moze, jakbymiczekatinaigre z{10llat: Uimnieisprawaizwiazana z ogrywaniem jednej
poldrugiej czesci gry wyglada tak. ze konczac jedynkeZidopieropomiesiacu lub/dwdchjestem goto-
wy zabra¢ sieiza kolejna czes¢ danej produkejiiPo prostumusze odpoczacodigtownego bohatera gry:
popotudnie, tozaczatbymigo

JESTTAK KROTKI?! #onedaych.
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DarkSoulsi3)jakisamalnazwajwskazuje'toitrzecialczesciserii, soulsow/ i zarazem ostatnia. Jako fan,
grajaciwitelgrelczutemisieljakby/Miayazaki'siedziat koto/mnieimowimidoucha),Ej, pamietasz Artoria-
sa?Algigantalkowalalz/Anor/Llondo) pamietasz? AlboisamelAnor: Londo?“DS3 to lista przebojow,z po-
przednichlczesciyprzezicolnieljestinajlepszymiwejsciem dlanowych gracz, ale nie'zrazcie sie od razu.
ifoldalejidobralgra’inietancydzieto’ale poiprostuldobralprodukcja. Ale czy/Dark:Souls:3 dobrze zamyka
senie?INojtakisredniobymipowiedziat cytujgcklasyka.

Przygode zaczyna-
my od s tworzenia bohatera,
wybierajac klase, wyglad
twarzy, tezyzne i dar pogrze-
bowy, czyli maty przedmiot,
z ktorym rozpoczynamy gre
(psst, polecam wzigé bia-
ta gatazke). Po kreatorze
postaci wstajemy z grobu
(dostownie) i zabijamy paru
poczatkowych  przeciwni-
kow, po czym dochodzimy do
pierwszego bossa — ludexa
Gundyra. Ten jest catkiem
prosty. Po uporaniu sie z nim
dochodzimy do Kaplicy Zjed-
noczenia, wsadzamy miecz
w ognisko i szybki teleport
do poczatkowej lokacji, z
ktérg mam jeden problem.
Ot6z jest ona.. za tadna?
Nie chodzi mi o technikalia,
ale o sam zamyst — w od-
dali widzimy piekny zamek,
wszystko sie Swiecii ogélnie
jest zbyt kolorowo. Dla mnie
duzo lepszym przyktadem na
to, jak powinno to wygladaé
jest pierwszy Dark Souls,
gdzie zaczynamy w rynsz-
toku i dopiero po pewnym
czasie trafiamy do czystego
i pieknego Anor Londo. Tu-
taj tego po prostu brakuje, to

tylko zwykta lokacja, ktora
nie oddziatuje na gracza tak
mocno, jak powinna. | to w
sumie tyle, jeszcze ktortkie
stowo o fabule. Ta jest nam
przekazywana jak w innych
grach z serii, czyli przez opi-
sy przedmiotéw i storytel-
ling lokacji. Trzeba sie w nig
samemu gryz¢, zeby zrozu-
mie¢, o co chodzi, a napraw-
de warto, bo historia jest ge-
nialna.

Gra ma problem,
przynajmniej jak dla mnie,
ze zbudowaniem klimatu.
Lokacje sg obszerne, a styl
graficzny, ktéry zaktada tu
duzy udziat swiatta i blasku
wcale nie pomaga. Po pro-
stu wszystko sie swieci jak
psu.. Na szczescie lokacje
sg zadowalajgco réznorodne
i obszerne, petno w nich réz-
nych skrotow iiluzorycznych

scian, jednak jak juz wspo-

minatem, catosci
klimatu.

W walce duzo sie nie

brakuje

zmienito, bo po co zmienia¢

cos, co jest idealne? Dalej
mamy tu ataki szybkie i wol-
ne, parowanie, blokowanie,
czary i cuda. Najwiekszg no-

woscig jest tzw. ,weapon
art” — od teraz kazda bron
ma jedna lub dwie unikato-
we (chociaz nie zawsze tak
unikatowe) umiejetnosci.
Wprowadza to pare nowych
mozliwosci, ale szybko oka-
zuje sie, ze niektore sg po
prostu bezuzyteczne. Typo-
wy wojownik i tak nie bedzie
ich uzywat, bo wymagaja
skupienia (czyli many), a
ta odnawia Popielny Estus.
Znajduje sie tu tez od groma
matych, niezauwazalnych
mechanik, ktérych pewnie
za pierwszym podejsciem
raczej nikomu nie da sie
wszystkich odkryé.

Dark Souls 3 to takie
$rednie zakonczenie serii,
bo... nie czu¢ tego przytupu
godnego zakonczenia. To po
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prostu dobragraidobry,so-
uls”, ale brak tu epickosci,
tego uniesienia. Co prawda
uzupetnia to dopiero drugie
DLC, ale ono jednak zastugu-
je na osobngrecenzje.
Podsumowujac,
podobato mi sie DS3 i prze-
szedtem go z usmiechem
na twarzy z osiem razy, ale
zupetnie bez emocjiibez na-
piecia, nawet za pierwszym
razem.To dobra, solidna gra,
udany ,souls”, ale jednak nie
jest to arcydzieto, za jakie
uwazam Dark Souls 2, cho¢
niektore osoby pewnie za-
mordowatyby mnie za te sto-
wa. Ostatecznie 7/10, zagraé
warto. Co prawda nie jest to
objawienie, ale zawies¢ tez
sie nie powinniscie.
SUNBRO
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Wydawca: BandailNamco Entertainment

Producent: Erom'Software
Gatunek:RPG
Platforma:|PC,X0! PS4
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W To The Moon
,gtownymi” — to znaczy gry-
walnymi, z ich perspektywy
obserwujemy akcje — boha-
terami jest para naukowcow,
Eva Rosalene i Neil Watts,
ktérzy za pomoca nowego
wynalazku sg w stanie za-
szczepi¢ nowe wspomnienia
osobie umierajacej, aby ta
mogta umrzeé szczesliwa.
Ich ,pacjentem” jest John,
starszy cztowiek, ktéory ma
jedno marzenie — chce pole-
cie¢ na ksiezyc. Sam jednak
nie wie, dlaczego chce tam
polecieé, a poniewaz zmiana
wspomnien polega na od-
powiednim ,manipulowaniu
przesztoscig”, wzmochieniu
pragnien i wygenerowaniu
nowej pamieci. Naukowcy
nie sg w stanie zmienic tego
od razu i dlatego muszg od-
twarzac¢ jego wspomnienia,
a takze udac sie w wedrow-
ke po jego przesztosci...
Przesztosci  nierozerwal-
nie zwigzanej z jego zmarta
zonga, River.

INDEPENDENT ZIN

z historii gry bytoby spoile-
rem.

To The Moon to gra
dosc krotka, na mniej wiecej
3-4 godziny i z niezachwy-
Brzmi troche banal- cajaca oprawa graficzng -
nie, prawda? To jednak jest zrobiona w RPG Maker XP.
tylko przykrywka do bardzo Do tego jest bardziej ,inte-
skomplikowanej relacji mie- raktywnym przezyciem” niz
dzy Johnem, a River. Row- gra, a udziat gracza spro-
niez rozwigzanie, dlaczego wadza sie tylko do rozmow
ostatnim pragnieniem Joh- z postaciami, wyszukiwaniu
nego byta podréz na ksie- elementéw potrzebnych
zyc, czemu, kiedy byt mtody, do odblokowania kolejnych
przestat do niej dazy¢, a tak- . wspomnien i rozwigzywaniu
ze brutalna metoda, ktdérg| prostejgierkilogicznej, czyli
zastosowata Eva, aby pora-| ,gry w grze” nie ma za duzo.
dzi¢ sobie z tym problemem. | To jednak wystarczy, w kon-
To wszystko cegietki, ktore  cuEvaiNeils s tylko obser-
moze osobno nic nie znaczg watorami w $wiecie wspo-
- razem jednak tworza co$ mnien Johnyego (poza tym,
wyjatkowego i pieknego, cos, | na przyktad wszystkie Visual
co trzeba zobaczy¢. Wszyst- i Novel sg jeszcze mniej inte-
kie postacie majg swoj urok, l raktywne, a nie przeszkadza
czy to John i River, ich przy- §im to w opowiadaniu dobrej
jaciel czy nawet gtowni bo- J historii).
haterowie.... Neils zachowu- Kiedy pierwszy raz
je sie gtupio i niedojrzale, ale fgratem w te produkcje, to
pod t3 powierzchnig wiecz- | podchodzitem do niej nie-
nego chtopca skrywa siejjico sceptycznie, styszac o
osobnik naprawde trosz-ftych wszystkich ludziach,
czacy sie o dobro swo-Yktorych wzruszyta.. tyl-
ich pacjentéw.. Nie bede| ko po to, by ukonczyc ja
mowi¢ za duzo, bo prak-jJze tzami w oczach, przy
tycznie cokolwiek wiecejfjej cudownym, stodko-

gorzkim zakonczeniu. To
byty tzy smutku, ale i pew-
nej radosci. Nie wiem jak to
opisa¢ — To The Moon, uzy-
wajac bardzo prostej formy
$wietnie gra na uczuciach.
Historia Johnai River jest na
swoj sposob piekna, teraz do
niej wrécitem, by przezy¢ to
na nowo... i znowu wpadtem
na catego.

Do tego muzyka..
Brak mi stéw, aby to opisac.
Jesli kogos takiego jak ja ta
historia poruszyta tak moc-
no...nie, po prostu to zobacz-
cie. Moment, kiedy zagrato
.Everything's Alright” — byt
tym, w ktorymtzy beda leciec¢
kazdemu. Swietnie pasuje
do trescigry. Stowa z trudem
przechodzg przez gardto,
kiedy mysle o To The Moon.
To jedna z najpiekniejszych i
najsmutniejszych gier w hi-
storii. Najwyzsza ocena jak
najbardziejuzasadniona.

Na koniec maty bo-
nusik od autora gry, czy-
li dwie mate interaktywne
opowiesci od Evy i Neilsa.
Sympatyczne, do tego lepiej
pozwala zrozumiec te dwoj-
ke postaci.
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Astronomic Games kojarzone jest/gtownie z.grami RRGwprost zprogramulRPGIMaker; jednakiw/2016
rokujpostanowionosprobowac swoich sitrowniezzgatunkiem FPS W/tym celuwykorzystano oczywi-
scie inne narzedzie, ale niestety/jedno z najgorszych mozliwych — FPS Creator: linie;, nie.luwazam, ze
to zty ,silnik”, jednakwycisniecie z niego dobrej grywymaga ogromnegoiwysitku, aliltakefekty/czesto
s gorsze niz zamierzenia tworcow. Spod FPS Creatora wyszty setki (a moze!i'tysigce) roznorakich
produkcji, przy czym zaledwie niewielki procent z nichinadaje sie w.ogole do grania. Stad'tez z duzym
dystansem siegam po cokolwiek; cotworzone bytotym narzedziem. Insincere okazatsie naszczescie
jedngz tychlepszychgier:

Astronomic Games
zawsze stawiato na cieka-
we historie w swoich grach
i cho¢ te okazywaty sie nie
zawsze az tak ciekawe, to
nie moge zarzucié¢ im braku
pomystowosci. W Insince-
re pod wzgledem opowia-
danej fabuty tez nie jest zle,
choé nic tu odkrywczego
nie uswiadczymy. Wcielamy
sie w niejakiego Josepha
Walkera, ktéry budzi sie w
dziwnym osrodku nauko-
wym, nie pamietajgc (jakze-
by inaczej), jak sie tam zna-
lazt. Komunikuje sie z nim
sztuczna inteligencja zarza-
dzajgca kompleksem, stajac
sie jednoczesnie przewod-
nikiem Josepha, jednak sam
osrodek szybko okazuje sie
opanowany przez dziwne
mutanty. Samo A.l. tez za-
czyna zachowywac sie dos¢
podejrzanie i gtdwny boha-
ter szybko traci zaufanie do
swojego ,przewodnika”.

Fabuta dos¢ tadnie
rozwija sie przez catg gre
Ii’ choc nie jest niczym ory-
ginalnym, to gra sie dzieki
temu catkiem przyjemnie i
chce sie pozna¢ historie do
konca. Wszystkiego dowia-
dujemy sie z przerywnikow
wykonanych na silniku gry
— nie wygladajg zbyt tadnie,
momentami mozna sie na-
wet uémiechna¢ pod nosem
z politowaniem, jednak trze-
ba pamietaé o mocno ogra-
niczonym budzecie. Wg mnie
i tak naleza sie brawa za
checi — podczas gdy wiek-
s5z05¢ 0sdb korzystajacych
z FPS Creatora ogranicza
sig do krotkiego opisu fabuty
tuz przed rozpoczeciem gry
lub w ogdle w osobnym pli-
ku tekstowym, Astronomic
Games zrobito cate mnéstwo
przerywnikow, a sam wiem,

ze w FPS Creatorze nie jest
to takie oczywiste i wyma-
ga to wysitku i kreatywnosci
tworcy. Mato tego — prze-
rywniki posiadajg petny vo-
ice-acting! Gtosy sg bardzo
amatorsko nagrane, ale
przyjemnie urozmaicaja gre.

Niestety wybér FPS
Creatora byt mimo wszystko
chybanajgorszym mozliwym
wyborem — btedy, spadki
ptynnosci, dtugie czasy ta-
dowania, brak jakichkolwiek
ustawien graficznych (do-
stepna jest jedynie rozdziel-
czos¢ 1280 x 768 pikseli) czy
dzwiekowych,  wywalanie
sie gry do pulpitu, zwiechy,
problemy z zatadowaniem
sie cut-scenek i wiele innych
rzeczy, ktére trapia produk-
cje od Astronomic Games...
Przejscie catosci zajmu-
je zaledwie godzine, ale ile
razy mozna przez ten czas
zablokowaé sie na réznych
przedmiotach, uswiadczyé
komunikaty o btedach itp.
Chcac zobaczyé wszyst-
kie przerywniki i poznaé w
petni fabute gry musiatem
wczytywaé stan wiele razy,
bo silnik najzwyczajniej lubi
pokazac srodkowy paleci nie

=
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zatadowac filmiku... Przykta-
dowo zakonczenie gry poka-
zato mi sie dopiero za czwar-
tym razem, a poprzednie trzy
konczyty sie powrotem do
menu lub wywaleniem do
pulpitu.

Kolejnym powaz-
nym problemem jest projekt
pozioméw. Tych mamy w
grze 22, ale jak mowitem, na
skonczenie wszystkich wy-
starczy zaledwie godzina, a
to dlatego, ze kazdy poziom
przechodzi sie w kilka minut.
Zazwyczaj mamy tu proste
korytarze, gdzie przebiega
sie z punktu A do B, eliminu-
jac po drodze przeciwnikow.
Czasami pojawia sie uroz-
maicenie w postaci koniecz-
nosci uzycia przycisku czy
uzycia klucza, ale na tak ma-

tych mapach to i tak niewiele
zmienia, bo konieczny do od-
blokowania przycisk czesto
znajduje sie w sgsiednim po-
koju kilka krokow dalej...
Samo strzelanie tez
nie daje zbytnio satysfakcji.
Broni mamy kilka typdw, ale
wiekszosc¢ jest bezuzytecz-
na — metalowa rura do walki
wrecz, ktéra nie nadaje sie
do niczego, pistolet do elimi-
nacji pojedynczych stabych
mutantow, szybkostrzelne,
ale zadajace niewielkie ob-
razenia UZI. Najlepszy wg
mnie byt karabin szturmowy
strzelajagcy z umiarkowang
szybkoscia, ale dobrze eli-
minujacy nawet spore gru-
py wrogow. Jest tez jakis
futurystyczny pistolet czy
wyrzutnia granatéw, ale ta

=
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Miniony rok zyt
gtownie grami multiplayer 4 |
gatunku battle royale. Gdzie

nie spojrze¢ tam nowa grau_wzglqdem arsenatu kazdy
‘bohater zaprezentuje cos
ktorego byto i jest zbyt duiogciekawego. Warto doda¢, ze
na rynku. Trend ten pod-
chwycito Supercell i wydato |
gre na urzadzenia mobilne |
ze swoim wtasnym podej-

oferujaca tryb battle royale,

$ciem do dominujacego na
rynku gatunku.
' Od pierwszej gry,
| w jaka gratem od Supercell
- (Boom Beach) pamigtam,
 ze kazda ich produkcja byta
‘-;'L_nastawiona na rozgrywke
multiplayer i nie inaczej jest
w przypadku Brawl Stars.
Nikogo nie zaskoczy ponow-
na walka z przeciwnikami
na matych powierzchniach,
ednak najnowsza gra od
' Supercell zrywa ze znanymi
' metodami walki znanymi z
| poprzednich dziet studia.
' Tym razem nie wy-
~ Slesz kolejnego wojowni-
ka i nie zrzucisz bombki na
- wrogg siedzibe. Od teraz
bedziesz musiat wybrac
jedng z kilkunastu dostep-
nych postaci, ktére maja od-
mienne wtasciwosci bojowe.
Po wybraniu bohatera (lub
bohaterki) przejmiesz nad
nim/nig kontrole i bedziesz
musiat poruszaé sie po ma-
pie oraz stara¢ sie wykonac
zadanie w poszczegdlnym
trybie (o tym zaraz). Jedna
postac¢ bedzie uzywac broni
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zdradza, ze chodzi w nim o
rozgrywki pitkarskie), He-
ist (starasz sie zlikwidowaé
przeciwnikéw, chronigc przy
tym swoja druzyne) czy Bo-
unty (druzyna z najwieksza
liczbg gwiazdek wygrywa
mecz). Trybéw jest catkiem
sporo, a sama gra caty czas
jest aktualizowana, wiec w
przysztosci mozemy spo-
dziewac sig kolejnych no-
wych wariantéw rozgrywki.
Darmowe gry na
urzadzenia mobilne musza
jako$ na siebie jako$ zara-
bia¢ i nie inaczej jest w przy-
padku najnowszej gry od
Supercell. Brawl Stars wy-
korzystuje model mikroptat-
nosci — jednym z przykta-
dow zakupow w grze moga
by¢ skrzynki Brawl Boxes i
Big Boxes. Skrzynie te moz-
na odblokowac¢ podczas gry,

jednak po co gra¢ skoro
mozna pojs$¢ na skroty i wy-
dac pare ztotowek na skrzy-
nie usprawniajagcymi naszg
gre.

palnej a jeszcze inna bed2|e
uzywata do zneutralizowa-
'nia wrogéw granatéw. Pod

Catosciowo Brawl
Stars jest atrakcyjng gra dla
wielbicieli gatunku battle
royale, bo w gtdwnej mierze
na nim opiera sie rozgrywka
w dostepnych trybach. Nie
oznacza to, ze jest to mato
interesujgca gra dla pozo-
statych. Brawl Stars zostato
tak stworzone, aby przeciw-
nicy battle royale (w tym ja)
na pewien czas wciagneli sie
i rozgrywali kolejny i kolejny
krotki mecz w oczekiwaniu
na autobus. Podsumujac,
Brawl Stars jest nieztg alter-
natywa dla mobilnego PUBG
czy Fortnite. Battle royale w
nieco innym wydaniu.

gracz moze ulepszac zdol-
noscibojowe postaci.

Sam wyglad posta-
ci, styl poruszania sie czy
tez wyglad map wypada na-
prawde bardzo dobrze. Jed-
nak te czynniki zbytnio mnie
nie zaskakuja, poniewaz
kazdagraod Supercellu pre-
zentuje wysoki poziom gra-
ficzny. Tak naprawde nie ma
co tutaj duzo pisac o grafice.
Kreskowkowe przedstawie-
nie aren i postaci w cieptych,
przyjemnych dla oka bar-
wach spodoba sie niejedne-
mu mobilnemu graczowi.

Brawl Stars oferuje
kilka ciekawych trybow gry.
Osobiscie najczesciej ko-
rzystatem z trybu Gem Grab
— w nim naprzeciwko siebie
stajg dwie druzyny liczace
po 3 graczy, celem gry pro-
wadzacym do sukcesu jest
natomiast jak najszybsze
zebranie 10 klejnotow przez
jednego z gracza druzyny.
Trzeba pamietaé, aby umie-
jetnie poruszaé sie i obser-
wowac otoczenie na mapie,
bo z kazda $miercig stracisz
zdobyte gemy.

Oprécz Gem Grab
dostepne s3 jeszcze takie
tryby jak: Brawl Ball (nazwa

Rok«produkcji:2018
\Wydawca: Supercell
Producent:Supercell’

Gatunek:Akcja/Battle/Royale!
Platforma:Android}i0S!
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IMMATERIAL &
MISSING POWER

IKnotkalllekcjalhistorii niszoWycT1 gierr — Touhou,
Iseriaitwonzona przez ZUNA'to gtownie shmupy.
itypu' BulletfKell; jednak¢autor: czyliiZUN; posta-

nowithwyjscipozaltenischemat!i'wraz z Twilight| [

IFrontierlinnalgrupkaldoujinowychitwércow, ktéra

Za scenariusz oczy-
wiscie odpowiada ZUN, a
incydent w Immaterial &
Missing Power jest dosc
unikalny — Gensokyo tuz po
'odejéciu zimy (incydent z
lpoprzedniej czesci) stato sie
wesotg areng nieprzerwa-
lnych pijackich imprez. Jak-
kolwiek to brzmi, zbyt duza
ilos¢ beztroskiej zabawy nie
jest normalnaiwymaga zde-
cydowanej reakcji lokalnej
'kaptanki i ekipy.

Tym razem zamiast
wymagajgcego shmupa do-
staliSmy dos¢ nietypowa bi-
jatyke, w ktorej do wyboru
jest na poczatku szesé po-
staci. Potem, przechodzac
Story Mode, mozna odbloko-
wac dodatkowe, jak chociaz-
by Yukari. Nawet po odbloko-
waniu dodatkowych postaci
jestich troche za mato — zo-
stato to naprawione jednak
w kolejnych czesciach. Z
drugiej strony duze réznice
miedzy postaciami sprawia-
ja. ze gre przyjemnie prze-
chodzisie kilkarazy;).

SCORE 0002558

S LISEORE 0002558515

miataljuzinalkoncielkilkalprzyzwoitych produkc;ji,
stworzytrowniez podserie! bijatyk, liczacg obec-
nie/szesciczesci-Moim zdaniem to zroznicowanie
wysztolseriiinaidobre, co mozna zobaczy¢ juz w.
pieswszejizinich = Immaterial &Missing Power:

Jak na stosunkowo
prosta bijatyke Immaterial
& Missing Power ma zde-
cydowanie unikalny styl. W
tym wypadku to plus, dzieki
ktéremu czu¢ shmupowe
pochodzenie serii. Przede
wszystkim wiekszos¢é do-
stepnych atakéw jest dy-
stansowa, a opanowanie
uzywania pociskow tak jak i
mechanizmu grazingu (spe-
cyficznego unikania wrogich
strzatow) jest podstawa do
zwyciestwa. Poza tym do-
dano réwniez mechanizmy
bomb oraz spellcardow —
specjalnych, ,deklarowa-
nych” atakéw. Sama akcja
jest niesamowicie intensyw-
na i na swoj sposob wprost
hipnotyzuje. Do tego gra
mimo swojej odmiennosci
ma stosunkowo niski prog
wejscia.

Tryby gry nie za-
skakuja, jest to raczej stan-
dard. Gra oferuje dwa tryby
dla jednego gracza — Story
i Arcade. Dostepna jest tez
walka przeciwko wybranej

- Y o
H*;s_tzSIgn Ouadn.ple Barrier -Easy-
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dziewczynie kierowanej
przez CPUoraz zywemugra-
czowi. Starcia prowadzone
w Story Mode, bedacy trud-
niejszym niz nastawiony na
,réwne starcia” Arcade, s3
dtuzsze niz w typowych bija-
tykach — przez uzycie spell-
cardow dziela sie na osobne
fragmenty, w ktorych trzeba
wykombinowaé, jak pokonaé
przeciwniczke spamujaca
okreslona moca. Do tego fa-
buta gry prezentowana jest
w trakcie dosé luznych dialo-
gow. Arcade jest za$ trybem
wyjetym wprost z salonéw
gier, gdzie przed nami jest
drabinka przeciwnikéw do
pokonania.

Najbardziej pro-
blematyczna dla mnie jest
ocena grafiki. Z jednej strony
mamy bardzo tadne i $wiet-
nie animowane, cho¢ nieco
rozpikselizowane  sprite’y
dziewczyn, dobrze dobrane
efekty, a takze na swoj spo-
sob wprost urocze portre-
ty postaci. Z drugiej strony
wszelakie lokacje sg nudne,

. )

pozbawione czegokolwiek,
co przyciggatoby oko — zwy-
kle jest to po prostu sta-
tyczne tto bez jakiejkolwie
animacji. Za to m
wiekszosci remiksy dotych-
czasowych utworow wyste-
pujacych w cyklu, aich wybor
i aranzacje to cos$ pieknego.
Do tego dochodzi powigza-
ny z nowa postaciag, Suika,
bardzo odzyweczy ,Broken
Moon” — z muzyki z tej serii
na pewno miesci si¢ W moim
Top 3. Udzwiekowienie to
spory plus gry.

Gra nieco cierpi
przez pewne drobne niedo-
ciggniecia i brak ostatecz-
nego szlifu (i znowu jest to
tytut import only, wiec chcac
wzbogaci¢ o niego kolekcje
nie dos¢, ze ptaci sie za tytut
wiecej niz za nowa gre, to
jeszcze trzeba czekaé spo-
ro na przesytke i korzystac
z fanowskich patchy loka-
lizujgcych, aby ztapaé choé
troche z fabuty), jednak gra
sie w nig bardzo przyjemnie.
To dobrze wykonana, tadna i
przyjemna w graniu bij
A patrzac na to, ze
nizmy ma zupetnie inne niz
wiekszos¢ produkcji na ryn-
ku —moze stanowic ciekawe
urozmaicenie growej diety.
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Przypomina to
skrzyzowanie .Wodnego
swiata” z Kevinem Cost-
nerem i ,Terminatora”. W
pierwszym filmie tez niemal
cata Ziemia zostata zalana
woda w wyniku roztopienia
lodowcow, ale gdzies jest
jeszcze suchy lad (do ktére-
go prowadzi mapa wytatu-
owana na plechach pewnej
dziewczynki). W ,Termina-
torze” z kolei mamy walke
robotéw z garstka ocalatych
ludzi. Jest jednak drobna
réznica - w filmie to roboty
polowaty na ludzi, a w grze
jest odwrotnie, bo tutaj to lu-
dzie polujg na roboty.

W walce z nimi
mamy do dyspozycji kilka
statkéw podwodnych réz-
nigcych sie miedzy sobg
m.in. szybkoscig ptywania i
wytrzymatoscia kadtuba. Na
poczatku mamy do wybo-
ru zaledwie trzy todzie, ale
w trakcie rozgrywki mozna
odblokowac kolejne. Wsrad
poczatkowych statkéw do-
stajemy - procz innych -
Nautilusa, ktorym dowodzit
stynny kapitan Nemo (tac.
,hikt”), znany z powiesci Ju-
liusa Verne'a ,Dwadziescia
tysiecy mil podwodnej ze-
glugi”. Jako uzbrojenie stuza
nam zwykte pociskijako bron
podstawowa oraz uzbro-
jenie dodatkowe, ktorego

jest kilka rodzajow, ale mo-
zemy mie¢ naraz przy sobie
tylko jeden z nich. Dotozy¢
mozna: strzat energig elek-
tryczng, wyrzutnie odbijaja-
cych sie bomb czy samona-
prowadzajace rakiety. Bron
podstawowa dostajemy
wraz ze startem gry, ale do-
datkowa mozna zdoby¢ jedy-
nie podczas grania ze znisz-
czonych wrogéw. Sg one
oznaczone odpowiednimi
literkami (co ktora oznacza
jest wyjasnione w grze po
kliknieciu w menu opcji ,how
to play” - niestety, nie ma
mozliwosci wybrania jezyka
polskiego), np. .E” (,Electri-
city”) - prad, ,B” - bomby itd.
Bron podstawowa mozna
ulepszad, zbierajac ze znisz-
czonych wrogow babelki z
literka ,P”. Zwiekszaja one
ilos¢ wystrzeliwanych naraz
pociskow, a takze doktadajac
strzelanie w tyt, co jest o tyle
dobre, ze mozemy zniszczy¢
takze wrogow probujgcych
podejs¢ nas od tytu. W kazda
strone mozna maksymalnie
wystrzeli¢ po pie¢ pociskow
jednoczesnie. Jest to istotne,
poniewaz oprocz podstawo-
wych wrogow (ktorzy dzielg
sie nadwie klasy, ale o tym za
chwile), mamy do zniszcze-
nia takze sporych, silnych i
wytrzymatych bossow, be-
dacymi naszymi celami. Na

ATLANTIS

cate szczescie nie sa liczniw
przeciwienstwie do reszty,
bo pozostatych przeciwni-
kow jest od gromai ciut, ciut.
Ci liczni dzielg sie na dwie
klasy (jak juz wspomniatem
wczesniej) - catkiem sta-
be ,mieso armatnie” oraz
na troche lepszych i silniej-
szych. Roboty z pierwszej
grupy ptywaja za nami, przez
co mamy spory problem, bo
zetkniecie sie z nimi ostabia
zywotnos¢ statku. Ci nieco
silniejsi s3 na ogot stacjo-
narni, ale za to strzelajg do
nas réznego rodzaju poci-
skami, przez co tez sg pro-
blematyczni. Na cate szcze-
scie nie sa az tak liczni, jak
ci ptywajacy. | z jednych, i z
drugich - po ich zniszczeniu
- moga wylecie¢ pecherzyki
powietrza z bronig dodatko-
w3 (bardzo rzadko), wzmoc-
nieniem broni podstawowej
lub ,zdrowiem” (oznaczo-
nym jako plusik).

Bossowie beda-
cy naszymi celami, s3 tatwi
do rozpoznania - znacz-
nie wieksi od pozostatych.
Do tego sg o wiele silniejsi
i zywotniejsi oraz posiada-
ja specjalne ataki. Taka na

»

prz;ktad kat‘amarnica strze-
lapiorunami(dwatadunkituz
przy sobie w przod lub kilka-
nascie tadunkow wystrzelo-
nych we wszystkie strony) i
serig czterech rakiet. Uzywa
takze swoich odndzy do za-
atako ia bezposredniego.
Z kolei megalodon strzela
matymi bombami oraz trze-
ma wiekszymi bombami
(jedna poziomo i dwiema po
skosie w gore i w dot). Potra-
fi zrobié takze szarze, ktéra
moze zniszczyc¢ od razu nasz
statek, niezaleznie od tego,
na jakim poziomie byto ,zy-
cie” todzi. Trzeba na bosséw
uwazac takze z in po-
wodu. Mianowicie chodzi o
to, ze ze wzgledu naich roz-
miary i wzglednie niewiele*
wieksza przestrzen jaskin,
w ktorych z nimi walczymy,
trzeba niezle sie nameczyé
i mocno uwijaé ze sterowa-
niem statkiem, zeby nie zo-
sta¢ trafionym. Przydatoby
sie jak najszybciej uwingé z
wyczyszczeniem jaskini ze
stabszych wrogéw, bo tylko
beda nam przeszkadzaé¢ w
walce, krecac sie nam ,pod
nogami” i zmniejszajac ilos¢
punktéw zycia. Jednak jest
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tez pewien plus tej gry -
amunicja do broni zaréwno
podstawowej, jak i dodatko-
wej jest nieskonczona, wiec
mozna ptywac z ciggle wci-
snietymi przyciskiem ata-
ku. Nie radzitbym tego jed-
nak przy uzywaniu energii
elektrycznej, gdyz pradem
mozemy zniszczyé Oprocz
wrogich robotow takze pe-
cherzyki powietrza z bonu-
sami dla nas, wiec przy uzy-
waniu tej broni dodatkowej
lepiej zachowac ostroznosc.

Gratodwuwymiaro-
wa strzelanka ze scrollowa-
nym ekranem. Spory nacisk
zostat potozony na element
zrecznosciowy, co widac
przede wszystkim podczas
walkz bossami.Dtugo trzeba
ich ostrzeliwaé (ze wzgledu
na duzg ilos¢ HP u nich), co
przy ich sporym ataku oraz
wielkim rozmiarze i niewiele
wiekszych jaskiniach wod-
nych oznacza czesty zmiane
pozycji naszej todzi. Uzy-
wanie kursorow (do ruchu),
spacji  (zmiana ustawie-
nia todzi na zasadzie ,w tyt
zwrot”) oraz klawisza Enter
(atak) musicie mie¢ opano-
wane do takiego stopnia, by
ich uzywanie podczas tych
walk byto automatyczne, jak
np. poruszanie na zmiane
nogami podczas chodzenia
- tutaj tez macie nie zasta-
nawiac sie za kazdym razem,
ktory klawisz, kiedy wcisnac
tylko od razu dziataé - o ile
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chcecie pokonaé przeciw-
nika. Ale w koncu, ktéra gra
bytaby ciekawa, gdyby nie
stanowita zadnego wyzwa-
nia? W kencu po to rozpoczy-
namy granie w tego typu gry,
by sprawdzic, jak umiejetnie
potrafimy zapanowaé nad
tym, co przygotowalitworcy.

Bura  kolorystyka
podkresla smutng rzeczy-
wisto$é i beznadziejnosc
ludzi w walce z robotami.
Zaraz po starcie trybu Qu-
est mode (drugi tryb - Hun-
ter mode - jest na poczatku
gry niedostepny i trzeba go
odblokowac) widzimy za-
topiong Statue Wolnosci, a
takze wszechobecne kon-
strukcje stalowe, przypomi-
najagce szkielety budynkow.
Beton zniknat, stal zostata...
Postapokaliptyczna rzeczy-
wistos¢. Jak nie napromie-
niowane pustkowia znane
chocby ze swiata serii gier
Fallout (bazujacych na stra-
chu zwigzanym z wybuchem
[l wojny Swiatowej, ktéra
najprawdopodobniej bedzie
wojng atomowa i mogtaby
bardzo szybko wyniszczyc
ludzkosc), to z kolei oba-
wy przed globalnym ocie-
pleniem, ktorego jednym
ze skutkéw bedzie wtasnie
roztopienie lodowcow i w
nastepstwie tego zatopienie
ogromnej powierzchni ladu.
Co kto lubi... Chociaz wyda-
wac sie by mogto, ze rysowa-
nie reczng kreska to kiepski
pomyst dla wspot-
czesnie  tworzonej
gry, to jednak w Earth
Atlantis wyszto to
nawet na dobre. Bura
kolorystyka, widok
2D, scrolling ekranu,
prosta kreska (ale z
ptynnymi animacja-
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mi), duza szczeg6towosé
obiektow, brak jakichs wy-
strzatowych efektow spe-
cjalnych (jedynie animacje
wybuchdéw granatow, bomb,
rakiet i niszczonych obiek-
tow) pozwalajg bardziej sku-
pi¢ sie na samej rozgrywce i
nie odciggaja uwagi gracza
od tego, nha czym powinien
sie skupic. Jestto o tyle waz-
ne, ze podczas walk z bos-
sami, na ktorych mamy po-
lowad, jest to akurat bardzo
potrzebne. A przy okazji nie
obcigza zbytnio karty gra-
ficznej, wiec szybciej ruszy
na stabszym sprzecie.
Dzwiek catkiem do-
brze zostat dobrany. Sciez-
ka muzyczna buduje klimat
postapokaliptycznej walki o
przetrwanie. Podczas walk
z bossami jest inna muzycz-
ka niz podczas przecze-
sywania odmetow wody w
celu poszukiwan kelejnych

~grubych ryb” do upolowania.
Strzelanie zbroni podstawo-
wej oraz dodatkowejposiada
odrebne dzwieki dla kazdej
z dostepnych w grze broni
(granaty, rakiety, bomby itd.).
Jedyne, co mi przeszkadza
w Earth Atlantis, to odgtos
przypisany strzelaniu z broni
podstawowej podczas cig-
gtego ostrzatu (wygodnego
szczegolnie podczas walk z
bossami).

W sumie jest to fajna
strzelanka. Co prawda nie
wciggneta mnie az tak, zeby
spedzaé przy niej pot dnia
czy wiecej, ale te pot godzi-
ny czy nawet i catg godzinke
za jednym posiedzeniem jak
najbardziej mozna spedzi¢
- wiem to z praktyki. Jak dla
mnie takie 7/10 - gtownie ze
wzgledu na zrelaksowanie
sie przy grze niepolegajacej
na mordobiciu.

CZARNOKSIEZNIK
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LITTLE RACERS STREET
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Tytut jest kontynu-
acjg gry wyscigowej z 2009
roku, wydanej wytaczenie
na Xbox 360. Pierwsza czesé
byta malutka popierdotka z
widokiem ,z lotu ptaka” w
grafice 2D, jednak nie byta to
zta produkcja. Tym bardziej
jak na gre indie. Kontynu-
acje wydano juz nie tylko na
konsole Microsoftu, ale i na
PC i musze powiedzie¢, ze
cho¢ mamy tu do czynienia z
niskobudzetowym tytutem,
to Little Racers Street za-
skoczyto mnie pod wieloma
wzgledami.

Pierwsze co rzuca
sie w oczy to grafika prze-
niesiona w trzeci wymiar.
Nie jest jako$ specjalnie
atrakcyjna, mozna nawet
pokusi¢ sie o stwierdzenie,
ze jest bardzo uboga, ale to
mimo wszystko przyjem-
na zmiana. Tym bardziej ze
gracz nie jest juz zmuszony
do jednej kamery ukazujgcej
tor ,z gory”, mozna bowiem
wybraé inne warianty, w tym
widok zza samochodu. Gra
sie dzieki temu o wiele przy-
jemniej, a mozliwosci konfi-
gurowania niektorych opcji
jak najbardziejcieszg. Lit-

tle Racers Street to miejskie,
nielegalne wyscigi rozgry-
wane wytacznie nocg niczym
w Need for Speed: Undergro-
und. Cho¢ poréwnanie moze

/3
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nie jest zbyt trafne, bo pro-
dukcja od Milkstone to bar-
dzo niewielka gra. Nie mamy
tu w ogéle chocby fabuty. Ot,
kupujemy na poczatek tani
samochdd i startujemy w
wyscigach najnizszej ligi,
aby pig¢ sie coraz wyzej i
wyzej. Za miejsca na podium
oraz specjalne osiagnie-
cia otrzymujemy pienigdze.
Tymi osiggnieciami jest np.
skonczenie okreslonej ilo-
$ci wyscigow, przejechanie
trasy bez zadrapania czy tez
wygranie wyscigu startujac
z ostatniej pozycji. Zdobyta
gotéwke przeznaczmy na
nowe samochody, ktérych
dostepnych jest ponad 40.
Nie sg to prawdziwe marki,
to gra indie, wiec nie ma co
spodziewac sig, ze trafimy tu
na autentyczne licencje, ale
mimo wszystko ilos¢ pojaz-
déw imponuje: od wiejskich
rozklekotanych gratéw, po-
przez pick-upy, az po szyb-
kie sportowe wozy. Kazdy
samochod mozna (a nawet
trzeba) takze tuningowad.
Modyfikacje ograniczajg sie
do zwiekszenia rozpedu,
szybkosci maksymalnej czy
poprawy hamowania, ale
mozna i pobawié¢ sie w de-
finiowanie wizualnej stro-
ny zmieniajgc kolor lakieru
czy dodajgc winyle. Powiem
szczerze, ze jak na niskobu-

dzetowy tytut ilo$¢ opcji robi
wrazenie.

Nie inaczejjest row-
niez z dostepnymi wysciga-
mi, ktérych w grze znajdzie-
my ponad 200, rozgrywanych
na okoto 50 trasach! Mamy
krotkie okrazenia w mia-
stach, sg dtugie trasy na
obrzezach, nie brakuje tez
zawitych gorskich drég. Jak-
by tego byto mato, to w grze
dodano réwniez zmienne
warunki pogodowe, ktdre nie
stanowig jedynie wizualnego
efektu, a wptywaja mocno na
model jazdy. Sposdb prowa-
dzenia auta to juz inna para
kaloszy,botenjesttakzrecz-
nosciowy, ze az razi w oczy.
Poczatkowo wtasnie z tego
powodu odbitem od gry, trze-
ba sie najpierw przyzwycza-
i¢ do zupetnie odrealnionego
inaprawde nietypowego mo-
delu jazdy. Kiedy juz opanuje
sie sterowanie i prowadze-
nie samochodu, gra nabiera
rumiencow i zaczyna dawac
frajde. Mnostwo frajdy, bo
ciggte wspinanie sie wyzej
w tabeli i dostep do coraz to
nowszych wozéw czy tras,
sprawiajg, ze gra mocno
wciggainie nudzi sie po kilku
godzinach. Syndrom ,jesz-
cze tylko jeden wyscig” jest
tu jak najbardziej obecny :).
A jakby ktos zaczynat jednak
narzeka¢ na nude po dtuz-
szym czasie, to autorzy przy-
gotowali takze tryby czaso-
we z mozliwoscia pobijania

1 rekordéw samych twércéw,
. atakze multiplayer (niestety

ten jest juz niemal martwy).

0d strony technicz-
nej gra prezentuje sig Sred-
nio. Grafika jak wspomnia-
tem wczesniej, nie stanowi
uczty dla oczu — mamy dos¢
mato szczegdtowe modele
i otoczenie i niskiej jakosci
tekstury. Wrazenia nie robi
rowniez strona audio — mu-
zyka to kilka przygrywa-
jacych w tle melodii, ktore
brzmia nijak i ani nie prze-
szkadzajg, ani nie zapadaja
w pamieci. Wykrzykiwane
co jaki$ czas ,Fastest Lap”
czy ,Final Lap” potrafig na-
wet irytowad, jednak to taka
drobna wada. Cieszy nato-
miast wprowadzenie uszko-
dzen samochodu (choé te nie
sg widoczne, a przedstawio-
ne za pomoca paska), ktére
majg ogromny wptyw na jaz-
de — im pojazd mocniej zo-
stanie uszkodzony, tym wol-
niej bedzie sig poruszad, a z
czasem tez zacznie dymic i
trudniej nad nim zapanowac.
Wymaga to zatem szybkiej, a
jednoczesnie ostroznej jaz-
dy.

W Little Racers
Street polecam zagraé fa-
nom mocno zrecznoscio-
wych gier. To gra dla osob
oczekujacych dobrej zaba-
wy, a niekoniecznie reali-
zmu. Tu realizmu nie ma w
ogole — fizyka zinnej planety
i bardzo nierzeczywiste za-
chowanie samochodéw na
drogach. Tu liczy sie jedynie
fun, jednak aby go czerpad,
trzeba najpierw poswiecic
chwile na przyzwyczajenie
sie do specyficznego modelu
jazdy. Sam jestem usatys-
fakcjonowany — za zaledwie
20 zt otrzymatem sSwietng
zabawe na kilkanascie go-
dzin. Wystarczy przymknac
oko na oprawe, potrenowac
kilka minut i mozna bawic sie
przez dtugi czas.
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Tak, przynajmniej
u mnie, wyglada gra w They
Are Bilions. Studio Numan-
tian Games stworzyto bar-
dzo przyjemne potaczenie
RTS-a i Tower Defense’a.
Gra umieszcza nas na miej-
scu przywodcy koloni w
nieprzyjaznym Swiecie
opanowanym przez zom-
bie. Przetrwac jest tu bar-
dzo trudno, do czego w du-
Zzej mierze przyczyniaja sie
ataki hord liczacych tysigce
niemilcéw. Przyznam sie, ze
na starcie nie ukonczytem
pierwszej mapy, ale spe-
dzitem przy tej grze bite 20
godzin, wiec zdazytem wyro-
bi¢ sobie o They Are Billions
zdanie. Zresztg bardzo pozy-
tywne zdanie. Spiesze z wy-
jasnieniami dlaczego.

Zacznijmy od roz-
grywki — pojawiamy sie na
losowo generowanej mapie,
na ktorej raz jestesmy oto-

STONE WIRHSHIP
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czeni gorami i lasami, a in-
nym razem znajdujemy sie
na catkowicie otwartej prze-
strzeni bez zadnej ochro-
ny. Budujemy pierwsze na-
mioty, tartaki (odgrywajace
tutaj bardzo wazng role),
mury, ktore potem moze-
my ulepszaéd, zamieniajac je
na kamienne. Szybko moz-
na zorientowac sie, ze bez
ekspansji na kolejne czesci
mapy nie sposob sobie pora-
dzi¢ w tej grze. Wszystko tu
zajmuje miejsce — to, co na
poczatku uwazamy za duzy,
obszar szybko przestaje wy-
starcza¢ i musimy wyrwac
ziemi (i zombie) kolejny ka-
watek terenu. Do zdobywa-
niu nowych ziem iich obrony
uzywamy trenowanych w
koszarach zotnierzy. O ile na
poczatku zwykli zwiadow-
cy wystarczaja, to pozniej
bez snajperow i behemotow
sie nie obejdzie. Podobnie w

obronie — bez poteznych ba-
list czy wiez tesli skuteczna
obronaprzed tysigcamiwro-
gow jest praktycznie nie-
mozliwa. Najwazniejsze sg
jednak mury — na poczatku
zwykta palisada, potem ka-
mienne mury mogace oprzec
sie hordzie. O mury trzeba
dbac, modernizowac je i na-
prawiac, bo bez muréw ani
rusz, jednak szybko staje sie
to trudne przez brak mate-
riatow. A co do materiatéw, to
tych stale brakuje... No moze
drewna nie, w pozniejszych
fazach gry jest go pod do-
statkiem, ale oprécz mate-
riatow takich jak kamien czy
stal sg jeszcze trzy, jeszcze
wazniejsze, czyli: pracowni-
cy, energiaipozywienie. Tych
trzech, a w szczegolnosci
pracownikow, stale braku-
je. Trzeba sie zastanowic, na
co stawia¢ — na gospodarke
czy na zbrojenie. Na szcze-
scie nie musimy tylko sie
broni¢, a mozemy tez atako-
wac i eksplorowa¢ mape w
poszukiwaniu surowcow. Na
mapie istniejg tez tzw. ,Villa-
ges of Doom”, gdzie za znisz-
czenia rowniez otrzymujemy
surowce. Sami zainfekowani
dzielg sie na 4 typy, w tym
szybkie i zabojcze ,harpie”
czy wielkich ,rzeznikow”.
Rozgrywka jest powolna i

zZzarazem

dynamiczna, a
wieczne braki i koniecznosé

ekspansji budujg ciekawy i
wymagajacy gameplay.

Grafika jest dosyc
specyficzna, stawiajaca na
btyszczace teksturyito zeby
gracz sie nie gubit, obser-
wujac swoja kolonie. Duzo
tu detali, a kazda postac i
budynek ma swoja odrebng
animacje. 0 dziwo nie jest
to tytut zbyt wymagajacy
sprzetowo, optymalizacja
to ogromny plus They Are
Billions — podczas zabawy
nawet na najwyzszych de-
talach przy duzych hordach
nie uswiadczytem spadkow
ptynnosci.

Nie jestem w sta-
nie podaé tytutu RTS-a, kto-
ry kiedykolwiek mnie az tak
wciggnat (moze Spellforce,
ale nie traktuje go jako RTS-
-a). Numantian Games stwo-
rzyto bardzo weciggajaca i
wymagajaca gre. Ztapatem
sie duzo razy na moéwieniu
sobie ,jeszcze jedna kolonia”
zaraz po tym, jak po 2 godzi-
nach stracitem swojg rozbu-
dowang i przystosowana do
obrony przed hordami kolo-
nie. Polecam zagrac¢ fanom
gatunku, jak i laikom, tym
bardziej ze gra nie jest dro-
ga.
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Na samym poczatku
nie byto nic poza wiecznym
lodem na mroznej Potnocy i
olbrzymim ogniem na gora-
cym Potudniu. Pewnego dnia
ciepto z Potudnia doszto tak
daleko na Pétnoc, ze lod za-
czat parowac, para wodna
zas skroplita sie nieco dalej
na potnocy. Z powstatej w
ten sposob wody powsta-
ta pierwsza istota - lodowy
olbrzym o imieniu Ymir. Miat
on krowe zwang Audumla,
co oznaczato ,Zywicielka”.
Pewnego dnia lizac Lod, po-
mogta wydostac sie na swiat
pierwszemu z bogéw nor-
dyckich o imieniu Buri, kt6-
ry miat syna o imieniu Bur.
Jego synami natomiast byli
Odyn, Wili oraz We, ktorzy
zabili Ymira, a z ciata olbrzy-
ma utworzyli Midgard - jego
czaszka postuzyta za skle-
pienie niebieskie, z krwi po-
wstato morze, reszta ciata
postuzyta do utworzenia zie-
mi, gor, skati kamieni.

Odyn byt bogiem
wiedzy (a przez to i magii).
Byt tak jej zadny, ze nawet
oddat jedno swoje oko w za-
mian za prawo do napicia sie

wody ze Zrédta Madrosci.
U Marvela to zostato zmie-
nione, bo tam pokazano, ze
stracit je w walce. Wréémy
jednak do mitologii... Odyn
lubit przechadzac sie po Mid-
gardzie niczym wedrowiec w
szarym stroju ze spiczastym
kapeluszem (przez co nie-
ktorzy utozsamiali Gandalfa
Szarego z Wtadcy Pierscieni
wtasnie z Odynem). Wysytat
tez Walkirie po dusze wybra-
nych wojownikow polegtych
w walce, aby przyprowadzity
je do Walhalli, gdzie przy co-
dziennych biesiadach przy-
gotowywaliby sie na atak
Olbrzyméw z Jotunheimu
podczas Ragnaroku. Odyn
miat tez dwa kruki - miaty
one imiona Hugin i Munin.
Codziennie rano wylatywa-
ty do Midgardu, by wracac
wieczorem do Asgardu z
wiesciami ze sSwiata ludzi.
Niniejsza gra to opowies¢
wtasnie o jednym z tych
krukéw - o Muninie.

Munin pewnego dnia
traci swe piora i zmienia sie
w dziewczyne. Musi ona te-
raz przemierzy¢ wszystkie
dziewie¢ swiatow umiesz-

czonych wzdtuz ogromnego
jesionu Ygdrasil, by zebraé
utracone wszystkie piora i
na powrot sta¢ sie krukiem,
a nastepnie pod swojg wta-
$ciwa postacig powrdcié do
Odyna. Tak sie jednak skta-
da, ze nie bedzie to tatwe
zadanie. Po pierwsze pidra
s rozrzucone po wszyst-
kich Dziewieciu Swiatach.
Po drugie po drodze s usta-
wione rozne putapki, ktore
trzeba bedzie omingé — go-
race kamienie, dziury, w kto-
re mozna spasc (chociaz sie
nie powinno), ostre kolce,
zarzace sie wegle z komin-
ka czy ognisko. Na wszyst-
kie putapki trzeba uwazac i
umieé je omingé. Moze sie
zdarzyé, ze ktdéres z pior do
zebrania bedzie umieszczo-
ne akurat nad np. goragcymi
skatami (zabéjczymi dla na-
szej postaci), ale pioro trze-
ba zebraé. Moga pomédc w
tym okragte kamienie — te
s dla nas zabdjcze, ale je-
$li uciekniemy przed nimi i
zostang na planszy, to be-
dzie mozna je przetoczyé
wtasnie na te niebezpieczne
dla Munina gorace skaty i
w ten sposdb zabezpieczyé
sie przed oparzeniami, a
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my spokojnie spadniemy na
wspomniane okragte ka-
mienie, ktdre w tej chwili nie
beda stanowi¢ dlanaszejpo-
staci zadnego zagrozenia, a
pidrko zbierzemy.

Munin jest gra lo-
giczno-zrecznosciowa.
Polega na tym, aby kazdy
fragment planszy, na kto-
rej obecnie sie znajdujemy
obrécié¢ w taki sposéb, zeby
mozna byto doj$¢ do ko-
lejnego piorka i je zebrac.
Czesc logiczna w tej grze to
wtasnie myslenie, kiedy kto-
ry element planszy obrdcic i
jak utworzy¢ droge do pidra,
aczesé zrecznosciowato nie
tylko przeskoczenie nad ko-
lejng putapka czy toczacym
sie W naszg strone kamie-
niem, ale takze obrdcenie
w odpowiednim momencie
fragmentu planszy z okra-
gtym kamieniem w taki spo-
sob, aby umiesci¢ go w od-
powiednim miejscu, bo moze
byé potrzebny do np. przeto-
czenia do konkretnej dziury
i zablokowania putapki (i w
efekcie dostaniu sie do pi6-
ra) albo do zniszczenia ja-
kiej$ $ciany, za (lub pod) kto-
ra znajduje sie kolejne pidro.
Wraz z przechodzeniem
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do kolejnych etapdw, rosnie
poziom trudnosci (zreszta
nietrudno sie tego domysle¢
- w wielu grach tak jest).
Jednak w ramach skom-
plikowania na kolejnych
etapach obracamy juz nie
jednym, a kilkoma fragmen-
tami planszy. Oczywiscie nie
mozemy stac¢ we fragmencie
planszy, ktéry wtasnie ma
byé obrdcony, tak wiec za-
wczasu trzeba przygotowac
sobie miejsce - zwtaszcza
ze mozemy uruchomic w ten
sposdb toczacy sie kamien, a
jak wtoczy sie na naszg po-
staé, to ona ginie (no, chyba
ze wczesniej sie zatrzyma
albo np. spadnie w dziure lub
wejdziemy odpowiednio wy-
soko na drabing).

Munin  przypomi-

na mi w pewnym stopniu
gry typu Sokoban - tam
trzeba przesuwac kulki lub

INDEPENDENT(ZIN

skrzynki w taki sposob, by
dopchaé wszystkie do wy-
znaczonej strefy - trzeba
przy tym uwazadé, by nie we-
pchna¢ zadnej w kat albo
pod $ciane, spod ktérej juz
nie przesuniemy. Mozna je-
dynie popchngé skrzynke
(kulke), a pociagnaé juz jej
nie mozna, wiec jak sie do-
pchnie do rogu lub do Sciany
bez zadnego korytarza, to
runde mozna byto uznac od
razu za przegrang i trzeba
byto zaczynaé od nowa. Tu-
taj jest podobnie, z tg jednak
réznica, ze zamiast prze-
suwania przedmiotow do
strefy docelowej trzeba je
zbieraé. Podobienstwo jest
w koniecznosci szukania od-
powiednich drdg. Popetnisz
btad - musisz zaczyna¢ od
nowa.

Kolorystyka jest
dos¢ ponura.. Zreszty jak

swiat Wikingow. Dzien krot-
ki - nawet latem. Wyjatkiem
bytaby potudniowa Dania i
potudnie Poétwyspu Skan-
dynawskiego, tylko nieco
na potnoc od Polski, a u nas
najdtuzszy dzien trwa po-
nad szesnascie godzin, wiec
tam bedzie troche krétszy
(jak by¢é moze wiecie z geo-
grafii - im dalej od réwni-
ka, tym wieksza roznica w
dtugosci dnia i nocy w ciggu
roku - za kotem podbiegu-
nowym noc i dzien trwa na-
wet dtuzej niz dobe). Do tego
jeszcze $niegi, niskie tem-
peratury i czeste problemy
z zywnoscig (rosét z wrony
nie musiat by¢ rzadkoscia, a
niejednokrotnie zdarzaty sie
positki z tego, co sie ztapa-
to). Teraz sobie wyobrazcie,
ze zyjecie w takim surowym
klimacie, a przez wiekszos¢
roku dzien jest krotszy niz
noc. Jakie mielibyscie wtedy
podejscie do zycia i otacza-
jacego was swiata? Stad nie
dziwcie sie, ze wikingowie
tacy byli (a opowiesci o so-
bie specjalnie przekolory-
zowali, zeby wydawac sie
wsrod innych straszniejszy-
mi i okrutniejszymi, a przez

to, zeby wzbudzi¢ wiekszy
postrach u obcych i w efek-
cie zniechecic przed préba-
mi napadania na nich, a jak
sami jechali grabic, to zeby
przeciwnicy uciekali, jak tyl-
ko ich zobaczg). Gra zostata
,harysowana” tak, jakby zo-
stata namalowana farbami
na ptotnie, przez co wydaje
sie, ze sg to obrazy z Rene-
sansu czy nawet Srednio-
wiecza (przypomne tylko,
ze pierwsze odnotowane w
kronikach najazdy Wikingow
pochodzg z koncowki VIII
w., czyli z pierwszej potowy
Sredniowiecza).

Obrdcécie fragment,
obrdccie jeszcze raz, szcze-
Scie wam dopisze, a dojdzie-
ciedocelu...Ajaknie dopisze,
to obrdccie jeszcze raz, co
wam szkodzi? Kazdy szcze-
$ciu poméc moze, kazdy dzi-
siajwygrac¢ moze. Pozwalcie,
Czytelniku, do stolika, pot6z-
cie pienigzek swiecacy, ob-
réccie fragmentem planszy,
a moze traficie na wtasciwa
droge? Powodzenie w grze
Munin jednak nie zalezy od
szczescia, ale od pomyslun-
ku i zrecznych palcow.

CZARNOKSIEZNIK
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W Prizefighters
przyjdzie ci sie wcielic w
zawodnika, ktdrego zada-
niem bedzie wspinanie sie
po szczeblach kariery bok-
serskiej, aby dojsé¢ na sam
szczyt i zostaé najlepszym z
najlepszych! Po stoczonych
walkach twoje doswiadcze-
nie bedzie sie zwiekszaé,
a co za tym idzie bedziesz
zdobywat kolejne poziomy,
zaczniesz zdobywaé mone-
ty oraz odblokujesz nowe
umiejetnosci i podniesiesz
swoje mozliwoscinaringu.

Nie lubie
boksu, niechetnie siegam po

29, X
GALAECTIC 7, %

TRAVEL

takie produkcje. Jednak
siegnatem po Prizefighters
ze wzgledu na ,pikselowq”
grafike, ktéra skradta moje
serce. Uwielbiam takie roz-
wigzania graficzne i prawie
kazda gra, ktéra jest przed-
stawiona w takiej oprawie,
laduje na moim telefonie.
Produkcja doskonata dla
0s6b, ktore chca urozmaicic
swéj sposdb na oczekiwania
w kolejce. Odrzué Twittera,
Facebooka, Instagrama czy
inne media spotecznosciowe
na rzecz Prizefighters. War-
to:).
MW

7
%,

%
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towrzAgatunku®
LDC88Studio  do-
piero raczkuje wsrod twor-
cow gier, ale niestety z dos¢
mizernymi efektami, czego
dobrym przyktadem jest Ga-
lactic Travel. Sterowanie jest
proste i moze odbywac sie z
uzyciem jednego palca, ale
duzo gorzej wyglada juz me-
chanika gry i caty gameplay.
Wrogowie s3g zbyt
wytrzymali, co bywa iry-
tujace, bo kazdemu trzeba

wtadowac po kilka pociskow,
aby ich zniszczyé. Czesto
przez to staja sie niemoz-
liwi do pokonania — nasze
pociski poruszajg sie bar-
dzo wolno i nie da sie trafi¢
odpowiednia ilo$¢ razy, za-
nim delikwent nie zniknie
nam z oczu. Duzym proble-
mem, mocnho mnie irytuja-
cym, byty losowo pojawia-
jace sie elementy, o ktore
mozna sig rozhi¢ — satelity,

Vi
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asteroidy itp. Niby fajnie, ze
s3, ale dlaczego do chole-
ry poruszaja sie tak szybko
i czesto na linii, gdzie nie da
sie ich ominac?!

Graficznie nie ma
tragedii, ale powodéw do

¥
2y
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+
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Wydawca:KoalityGamel
Gatunek:/Sportowa

zachwytow tez nie ma —

proste, monochromatyczne

sprite’y pozbawione ani
cji na kolorowym tle, ¢
li taki troche dziwny

Wydawca:{\DC88Studio
Producent:[LDC88Studio

- Gatunek:Akcja
Platforma:/Android
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DRAGON ATTACK 3D
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Proste zasady: ste-
rujesz czotgiem, zbierasz
amunicje i zabijasz smoki,
starajac sie przetrwaé jak
najdtuzej, wybijajac jak naj-
wieksza liczbe gaddw. Bar-
dzo tatwo potapaé sie, o co
chodzi, ale poza prosta me-
chanika nie ma tu absolutnie
nic dobrego.

W oczy rzuca sie
okropna grafika — kwadrat
terenu, po ktérym sie poru-

OCENA:
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" Rokiprodukc;jiz2016)
- Wydawca:HeroCraft
Producent:

szamy, sterowany czotg i
same smoki. Te ostatnie nie
dosé, ze sa ptaskie to do tego
brzydkie i pozbawione ja-
kichkolwiek animacji. Ot po-
jawiaja sie papierowe stwory
w losowych miejscachisung
w strone gracza, a trafione
kilkoma pociskami znikajg w
sekunde.

Najwiekszym pro-
blem Dragon Attack 3D jest
natomiast sterowania — z

Ty CIiCie oY S7=- S

bedziesz mogt ulepszyé
swojg bron czy jedna z do-
stepnych postaci. Oto caty
zarys gry.

Jezeli lubisz klima-
czne turowe gry sci-fi, to
ead Shell jest propozycja

alng dla ciebiel Kazdy
'elfantastyki znajdzie

INDEPENDENT ZIN
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jednej strony proste, bo ko-
rzystamy z wirtualnego joy-
sticka i przycisku strzatu,
ale z drugiej nie dziata to
tak, jakby sie oczekiwato.
Czasami czotg mozolnie, z
wielkim trudem sie obraca i
bardzo trudno omingc¢ prze-
ciwnikdw, a jednoczesna
jazda i strzelanie jest kom-
pletnie pozbawione sensu.
Nowa produkcja od LDC-
88Studio na obecna

ChWIlQ jest bardzo

Ry A noon

.
e

mato grywalnym tytutem, do
tego brzydkim i nudnym. Jest
szansa, ze autor w kolejnych
aktualizacjach zmieni to i
owo, ale narazie odradzam.
LUKASZ050792

PS. Gra otrzymata aktuali-
zacje, w ktorej urozmaicono
pewne elementy, ale ocena
jak na razie pozostaje bez
zmian.
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PLANETARY CONQUEST

DeadlockiRlanetanylConquestiesniecolzapemnianymlprzezhistenieltytuz
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Na poczatku wy-
padatoby wspomnieé, czym
w ogole jest Deadlock. W
skrdcie: to strategia turowa,
0golnym pomystem zblizona
do na przyktad Civilization,
jednak posiadajagca wy-
starczajgco duzo wtasnych
smaczkow. Chociazby mapa,
rowniez generowana lo-
sowo, sktada sie z réznych
terytoriow, a nie jak w cy-
wilizacji — z kwadratow. Na
nich sie rozbudowujemy i w
przeciwienstwie do cywili-
zacji, gdzie w sumie mozna
byto wszystko zbudowaé w
jednym miescie, tutaj waz-
na jest ilos¢ miejsca na da-
nym terytorium, bo kazdy
budynek zajmuje troche po-
wierzchni. Tych do wyboru
mamy sporo — domy, farmy,
kopalnie, fabryki, systemy
obronne, laboratoria, centra
kulturalne i tak dalej, kazdy
petni wazna funkcje. Dodat-
kowo dzieki wynalazkom
mozna je ulepszad, zajmuja
wtedy mniej miejsca, produ-
kujg nowe surowce czy tez
wymagaja mniejszej liczby
kolonistow do pracy.

A, wtasnie, kolonisci.
Tych na poczatku mamy 500,
jako pie¢ jednostek (pro-
sty przelicznik: 1 jednostka
= 100 kolonistow), ktorzy
moga pomagac¢ w budowie i

e

eksploatacji budynkow. Ich
ilos¢ wzrasta automatycz-
nie w zaleznosci od posia-
danych domow. Moga takze
broni¢ koloni przed atakiem,
ale sa stabi. Do zajmowania
cywilnego kolejnych obsza-
row pod osadnictwo trzeba
zbudowaé specjalnego ,ko-
lonizera”, ktéry buduje nowe
osiedle. Powstaje on w cen-
trum miejskim. Centra miej-
skie to tez wazne budynki —
na jednym terytorium mozna
mie¢ jedno takie centrum.
Posiadajac 10 (lub mniej, w
zaleznosci od ustawien) wy-
grywa sie kolonizacje plane-
ty. Innym warunkiem moze
by¢ catkowita eksterminacja
przeciwnikow. Ogdlnie cata
kolonizacja to najlepiej wy-
konany element gry — zaj-
mowanie kolejnych teryto-
riow, dbanie o staty przyptyw
surowcow i rozbudowa kolo-
ni jest po prostu przyjemna.
Rozwine nieco wa-
tek eksterminowania wro-
gow. W Deadlocku mamy pie¢
gtownych typéw jednostek
wojskowych — piechote, po-
jazdy naziemne, samoloty,
statki, oraz rakiety — przy
czym tylko dwa pierwsze
moga przejgé terytorium.
Wszystkie majg okreslong
ilos¢ punktow ruchu do wy-
konania na gtdwnej mapie,

sama bitwa zas toczy sie w
nastepnej turze. Przed bitwa
mozna zdefiniowad, jak jed-
nostka bedzie sie zachowy-
wac. Niestety bitwy to naj-
stabszy element — nie mamy
na nie zadnego wptywu, sg
odtwarzane w formie filmi-
kow.

Wszystkie jednostki
majg kilka roznych podty-
pow, ktore wynajdujemy jako
wynalazki. Tych ostatnich
jest catkiem sporo i dotycza
zaréwno dobrobytu kolonii,
jak i strefy wojskowej. Cie-
kawie zrobiono sam system
ich wynajdowania, mianowi-
cie kazde laboratorium ma
swoistg moc przerobows,
ktéra idzie na opracowywa-
nie wynalazkéw — im wiecej
laboratoriow, tym lepiej —
tyle ze wchtaniajg energie
jak opetane, co powoduje ko-
lejne wydatki na budynki.

Pominatem jednak
fabute, wiec czas to nadro-
bi¢.. Siedem ras od daw-
na toczy przerdzne wojny.
Przypadkiem zostaje odkry-
ta planeta Gallius IV, ktéra
dla kazdej rasy wydaje sie
przydatna. Jednak aby unik-
naé sporow, ktére mogtyby
doprowadzi¢ do zniszcze-
nia planety, strony poszty
na kompromis — kazde im-
perium uzyje tylko 500 ko-
lonistéw, ktorzy dostang na
poczatek tylko podstawowe
technologie, a tej stronie,
ktéra wypadnie najlepiej lub
eksterminuje inne, w nagro-
de dostanie sie planeta.

Co najwazniejsze
w tej grze 4X, przy sto-
sunkowo wysokim po-
ziomie skomplikowana,
zaskakujaco tatwo jest
wszystko ogarngé. ta-
two wpas¢ w syndrom
.jeszcze jednej tury”,
rozbudowywanie  ko-
lonii jest przyjemne i

wymaga odrobinki planowa-
nia.

Rasy s3 niezle za-
projektowane — ludzie spe-
cjalizujacy sie w przewozie
towaréw, technokratyczni
i bardzo chorzy Maugowie,
Re’lu, czyli dwa typy istot zy-
jacych w symbiozie, insek-
toidalni ChCh-t, tajemniczy
Cyth, umiejacy podtruwacé
ziemie przeciwnikéw. Do
tego kochajacy nature Uva
Mosk i brutalni Tarth. Réznia
sie od siebie wieloma szcze-
gélikami, np. Maugowie maja
znacznie szybszy rozwdj
technologiczny.  Zrdznico-
wane rasy to plus, tyle ze i
tak ostatecznie wszystkie
czerpig z tej samej techno-
logi. Poza tym uktadem po-
zostajg Skiriniens, ktorzy
stanowig czarny rynek.

Od technicznej stro-
ny jest tylko kilka drobia-
zgow, do ktorych moge sie
przyczepié. Co prawda gra-
fika w rzucie izometrycz-
nym sie zestarzata, ale to
naturalne, poza tym jednak
projekty budynkdw nawet mi
sie podobaja. Stabosé grafiki
widaé tylko w generowanych
bitwach oraz patrzac na ko-
lonistéw, ktorzy sa zlepkiem
pikseli na tle budynkéw. A
i animacje sa ,takie sobie”.
Nie zmienia to faktu, ze gra
sie znakomicie. Az dziwne,
ze tak dobra gra zostata tak
zapomniana.

Uwaga — Deadlock
na Steamie ma spore pro-
blemy z dziataniem na sys-
temach nowszych niz XP,
trzeba sie sporo nameczyé,
aby go w ogéle odpalié. Wer-
sja z GOGa na szczescie nie
ma tego problemu, wiec jesli
chcecie uniknaé grzebania
po plikach — siegnijcie wta-
$nie po nia.
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Tym razem dziew-
czyny zauwazyty, ze ksiezyc
na niebie to nie ksiezyc, tylko
podrobka... Co zatem zrobity
bohaterki? Zatrzymaty czas i
poleciaty szuka¢ 0s6b odpo-
wiedzialnych za kolejny in-
cydent, a tym razem wszyst-
ko prowadzi do kroliczej
posiadtosci i niesmiertelnej
ksiezniczki-uciekinierki  z
ksiezyca.

Do wyboru mamy
4 pary postaci — kaptanka
Reimu dziata wraz z Yukari,
czarowhnica Marisa z Alice,
Youmu z Yuyuko, a Sakuya
z Remilig. Pomiedzy posta-
ciami w dowolnym momen-
cie mozna sie przetaczaé,
a druga posta¢ robi tu za
wczesniejszy ,focus mode”
i ma zupetnie inny model
strzelania. Co rowniez waz-
ne bohaterki na tyle sie od
siebie roznia, ze warto do
gry wielokrotnie wracaé, po
to, aby sprobowac przejsc ja
ponownie — choéby dlatego,
ze bohaterki na czwartym

NDEPENDENTZIN
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poziomie mierzg sie z innym
bossem.

Rozgrywka jest
bardzo dobrze skonstru-
owana, stawi wyzwanie i

przede wszystkim daje duzo
radosci. Gra zalewa nas
nieustanng akcjg, zapew-
nia staty doptyw adrenaliny,
wymagajac petni skupienia,
gdzie nie ma sie czasu na-
wet otrzeé potu z czota. Bi-
twy z bossami sg $wietnie
wykonane, a niekiedy nawet
potrafia czyms$ zaskoczyé,
np. przy walce z Mystig Lo-
relei pojawia sie sekwencja,
kiedy to zapada ciemnosc
i gracz nie widzi pociskow
nadlatujacych w jego strone,
majac ograniczong widocz-
nosc. Jest to bardzo cieka-
wy pomyst, cho¢ oczywiscie,
standardowe etapy rowniez
sprawiajg przyjemnosc.

Co wazne w Impe-
rishable Night poziom trud-
nosci jest duzo nizszy niz we
wczesniejszych czesciach
— w sumie mozna nawet

0047704091
0047704091

*\*

powiedzie¢, ze to najtatwiej-
sza czesc¢ Touhou i jedna z
pierwszych, ktore ukonczy-
tem na 1CC (,1 Credit Conti-
nue”, czyli bez wykorzysta-
nia kontynuacji — wczesniej
udato mi sie tego dokonac z
czescig dziewiata, ktdra nie-
co roznita sie rozgrywka od
innych, ale o tym wkrotce).
Tutaj na przyktad znacznie
prosciej robito mi sie de-
athbombing — ratujace zycie
uzycie bomby ,po trafieniu”
naszej bohaterki — swo-
ja droga gry z serii Touhou
zwykle majg wiele réznych
mechanizmow  rozgrywki,
ktore dodajg im sporo gte-
bi, jesli kto$ chce zagtebic
sie w swiat shmupow. Jesli
ktos chciatby sprébowac
ukonczy¢ Touhou, to jest to
najlepsza czesc, aby zaczad.
Oczywiscie gra na wyzszych
poziomach trudnosci wcigz
moze stanowic¢ powazne wy-
zwanie;).

| standardowo krotki
akapit o muzyce w grze — w
przypadku Touhou trzeba
o tym wspominac, bo wie-
le osob do serii przycigga
wtasnie niesamowity so-
undtrack i jeszcze lepsze
remiksy tegoz soundtracku.
Tym razem wsrod utworow

mamy takie wspaniatosci jak
Maiden’s Capriccio — Dream
Battle, Lunatic Eyes — Invi-
sible Full Moon czy Genso-
kyo Millenium — History of
the Moon, ale moim zdaniem
wszystkie one bledng przy
utworze Reach for the Moon,
Immortal Smoke, ktory jest
kompozycjg wprost genial-
ng. Jak dla mnie, wysoki
standard serii zostat tutaj
utrzymany, ale to akurat zro-
zumiate, bo ZUN jest swiet-
nym i bardzo pomystowym
kompozytorem.

To najlepsza gra
Touhou z poczatkowych ty-
tutow na PC. Duza ilos¢ do-
stepnych postaci, dobrze
dopracowany gameplay i
w sumie najwieksza przy-
stepnos¢ dla nowych graczy
sprawia, ze jest to jeden z
najprzyjemniejszych shmu-
pow, w jakie kiedykolwiek
gratem, wiec ocena konco-
wa nie powinna was dziwic.
W swoim gatunku — mate
arcydzietko, trudno o lepszy
bullet hell na PC.

| tylko ta bolesna ko-
niecznos¢ sprowadzania go
z Japonii + instalacja fanow-
skich patchy lokalizujacych...
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" akademii przyszto wejsé mi

w buty nastoletniego Jame-
sa Hopkinsa, jednak czesciej
spotykatem sie z okresle-
niem mojej postaci jako Jim-
my (nawet pasuje do niego).
Na samym poczatku dowie-
dziatem sie od wysoko po-
stawionych 0séb w szkole,
ze mam trzymacé sie zdala od

ktopotow, ale juz po pierw- |

szych minutach na obszarze
prywatnej szkoty stwierdzi-
tem, ze jest to niemozliwe.
Ba! Nawet pozniejsze wyj-
$cie poza obreb szkoty jest
niebezpieczne. Zresztg nie
dziwi mnie to, bo sam tytut
sugeruje juz, ze W grze spo-
tka mnie wiele brutalnosci
(stowo ,bully” z angielskie-
go to ,zbir” lub ,awantur-
nik”, a takze ,znecaé sie” i
,zastraszac”). Wielokrotnie
bytem zmuszony broni¢ sie
lub zaznaczy¢ swoje miejsce
wsérod rowiesnikow za po-

moca piesci.

W Bully przede
wszystkim $wietnie odwzo-
rowano trudnosci, ktore
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towarzyszag kazdej grupie
0s0b w szkotach, w dodatku
catkiem realistycznie. Gre
stworzyt Rockstar Games,
wiec oczywiscie na znudze-
nie rozgrywka nie mogtem
narzekac. Tutaj w odrdznie-
niu od $wiata realistycznego
mogtem robi¢ doktadnie to,
na co miatem ochote — wa-
garowaé, jezdzi¢ bez celu
po miescie czy oktadac sie
pie$ciami z réznymi grupami
0s0b ze szkoty, a wszystko to
bez zadnych wiekszych kon-
sekwencji. Wracajac do grup
— tutaj zaczyna sie jedno z
gtownych zatozen fabular-
nych gry. Musiatem zdoby¢
szacunek u wszystkich grup
spotecznych, ktére przyszto
mi spotka¢ w grze, ale zdo-
bycie jak najwiekszego po-
ziomu szacunku u réznych
grup, nie byto jednak tatwe
do osiagniecia. Szacunek
zdobywato sie dziekirealiza-
cji zadan dostepnych w grze

| — niestety zdarzaty sie sy-

tuacje, w ktoérych szacunek
rést u pewnej grupy osdb, a
u drugiej malat. Najbardziej

Pod¥6z ezekoladkiw
szafce Trevora.

I——

oburzyt mnie fakt, gdy przy
wykonaniu jednego zadania
bardzo, ale to bardzo duzo
punktéw szacunku posypato
sie w dot u kilku grup jedno-
czesnie...

ER—

-

rzadko spotykatem rézne
rzeczy, ktore obrzydzatyby
mnie, ale tutaj rozcinanie
zwierzakow  przyprawiato
mnie o grymas na twarzy.
Pomimo ze grafika nie jest|

Y 5

Oprocz zdobywanla juz $wieza jak na d2|5|ejsze-h

szacunku warto poswigcic
chwile na zajecia szkolne.
Bywajg one naprawde $wiet-
nie zrealizowane, a dodatko- F
wo mozemy zdoby¢ mniej}
lub bardziej ciekawe nagro- |
dy. Pozytywne ukonczenie }
przedmiotu wigze sie z za- !
liczenia przedmiotu, ktory
jest podzielony na 5 réznych

etapow. Niektore z nagrdd || uswiadczycie! Bully zostato Fﬁr
nawet uzywatem podczas | podzielone na 5 rozd2|a’cow i |
w ktorych bedzie czeka{o. -

dalszego przechodzenia gry,
choé¢ nagrody nie s3 jedyng
dobrocia, ktéra spotka nas
w Bully. Dzieki zaliczaniu ko-
lejnych etapoéw przedmiotu
zyska¢ mozna nowe umie-
jetnosci. Nie chcac wyda-
wac pieniedzy na kwiaty lub
czekoladki, aby poderwac
dziewczyny, warto zaintere-
sowaé sie zdaniem sztuki,
ktéra umozliwi zatrzymanie
pieniedzy. Do poszerzenia
i ulepszenia umiejetnosci
walki wrecz moze postuzyc
lekcja WF, ktéra zwiekszy
sprawnos¢ Jimmy'ego oraz
pozwoli nauczy¢ go nowych
ciosow, do wykorzystania
pozniej. Lekcje chemii na-
ucza mieszaé go substancji,
dzieki ktorym bedzie magt
wykonywac¢ w swoim pokoju
smierdzace bomby. Jako ze
aktualnie bede zdawat bio-
logie, naturalne byto, ze lek-
cje biologii spodobajg mi sie
najbardziej. Niestety tak nie
byto. Grajgc w rézne horrory,

standardy, czutem niemate
obrzydzenie, wycinajac or-
gany zwierzaka.
Wypetniatem  mi-
sje, popychajace gre do
przodu i zaliczatem kolejne
przedmioty i mozna pomy-

sle¢, ze gra jest liniowa. Z|
tego miejsca musze powie- |

dziec, ze liniowosci tutaj nie

was wiele nieztych, nieraz
kontrowersyjnych przygod
z Hopkinsem. Oprocz zadan
fabularnych w grze uswiad-
czytem wiele zadan pobocz-
nych, w ktorych mogtem
dorobi¢ sie grosza waznego
w zyciu kazdego nastolat-
ka. Pienigdze wedtug mnie
dla Jimmy'ego nie odgrywa-
ty jednak waznej roli — je-
$li s3 to dobrze, a jak ich nie
ma to tez dobrze. Gtownie
kupowatem czekoladki czy
tadnie pachnace kwiatki dla
dziewczyn, aby otrzymac
buziaka umozliwiajgcego
wzrost paska zdrowia Jim-
my'ego. Jednak, aby zarobi¢
z pominieciem zadania fabu-
larnych, kilka razy mogtem
wybra¢ sie na miasto, a tam
otrzymac takie zadania jak
na przyktad koszenie traw-
nika czy rozwozenie aktual-
nej prasy. Misje zarobkowe
odbywaty sie na dzielnicy
bogaczy (tylko tam miatem je

|
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dostepne), jednak $wiat nie
sktada sie jedynie z akademii
oraz dzielnicy bogaczy.

catkiem spory. Wykluczajac

| nych kilka przystankéw au-

tobusowych, dzieki ktorym

\w moment znajdziemy sie
Swiat w grze jest| przed wejsciem na obszar |
,‘szkolny.
wspomniang dzielnice oraz|

Catosciowo

- szkote, spotkatem réwniez: || mieszczanie sie miedzy roz-

wesote miasteczko, dzielni-
ce przemystowa, uliczki ze
sklepami czy ratusz (gdzie
doszto do sporej kontrower-
sji). Za duzo nie ma co mowic
o poszczegolnych lokaliza-
cjach. Zostaty one stworzo-
ne na potrzeby zadan fabu-
larnych, ktore odbywajg sie
naich obszarach. Waznarole
odgrywaty tutaj dostepne
srodki transportu — oprocz
mozliwego biegania z punktu
A do punktu B, mogtem uzy¢
przede wszystkim deskorol-
ki, ktorg na cate szczescie
miatem przy sobie. Mogtem
ja wyciggna¢ zawsze i gtow-
nie korzystatem tylko z niej.
Dzieki lekcjom w warsztacie
odblokowatem rower, znaj-
dujacy sie w moim garazu i
poruszatem sie nim po catej
mapie. Niestety robitem to
rzadko, bo nie zawsze mia-
tem ochote biec po niego,
skoro przy sobie miatem de-
skorolke i mogtem chwycic¢
sie auta, aby szybko dotrze¢
do celu. Podczas jednej z
ostatnich misji do mojej dys-
pozycji byt oddany skuter,
ale okazato sig, ze jazda bez
kasku jest notowana jako
wykroczenie, za ktore poli-
cja miata prawo mnie scigacé.
Jednak jaka bytaby droga do
szkoty bez charakterystycz-
nego amerykanskiego auto-
busu szkolnego? W Bully, na
" | miescie mamy rozmieszczo-

NDEPENDENT(ZIN

nymi lokalizacjami uwazam |

jednak za nie do konca do-
pracowane. Nie rozumiem
' pewnego matego szczego-
tu — dlaczego Jimmy wcale
sie nie meczy?! Od rana do
wieczora mogtem szybko
biega¢, jezdzi¢ rowerem czy
nieustannie odpychac sie,
aby szybciej jecha¢ na de-

skorolce. Szkoda, ze tworcy

nie dodali limitu zmeczenia
postaci. Z czasem okazato
sie, ze to nie byt jedyny btad,
ktory rzucit mi sie w oczy —
kilkukrotnie odniostem wra-
zenie, ze postacie respity sie
kilka centymetrow nad chod-
nikiem i spadaty na niego.
Nie zawsze sie to zdarza, ale

warto o tym wspomniec tak |

jakiodziwnejmimice twarzy
Hopkinsa. Ogladajac scenki,
wielokrotnie zauwazytem,
ze Jimmy poruszat swoimi
ustami wtedy, kiedy chciat
i czasem swoje kwestie
wygtaszat myslac na gtos.
Wielokrotnie spotkatem sie
z brakiem mimiki postaci,
pomimo ze akurat przypadt
moment na jej wygtosze-
nie. Napisy leciaty, a nasz
nastolatek stat jak wryty w
ziemie i na tym sie konczyto.
Pomimo wspomnianych wad
jest jeszcze co$ waznego
dla posiadaczy Windowsa
10 - po kilkunastu minu-
tach rozgrywki gra potrafita
sie sama z siebie wytgczyé.

prze-|

Jedynym ratunkiem byto od-
szukanie tatki odpowiada-
jaca za nie wysypywanie sie

|z gry i gdyby nie owa tatka,

Bully zostatby szybko usu-
niety z komputera.

Do walki z innymi
osobami nie tylko bedziemy
uzywac piesci, bo w koncu
ilez mozna? W grze mamy
dostep do wielu réznych, a
zarazem ciekawych broni —
od wspomnianych wczesniej
$mierdzacych bomb, z cza-
sem odblokowywatem wiele
innych $rodkéw obrony, za-
czynajac od wyrzutni karto-
fli, a konczac na najczesciej
uzywanej przeze mnie procy.
Bronie sg w petni wymyslone
i stworzone przez dzieciaki
w grze. Nie znajdziemy tutaj
pistoletow czy karabinow jak
w serii Grand Theft Auto, ale

zostaty one zastapione mie-
dzy innymi petardami. Nie-
zbedng amunicje spotkamy
w naszym akademickim
pokoju lub odblokowanych
wczesniej kryjowkach w
miescie. 0gdlnie rzecz bio-
rac, bronie sg ciekawe, a na
brak amunicji nigdy nie przy-
szto minarzekac.

Grafika, sterowanie
postacig czy $ciezka dzwie-
kowa stoi na catkiem przy-
zwoitym poziomie. Samo
sterowanie postacig jest
catkiem przyjemne oraz in-
tuicyjne. Czas nauki poru-
szania Hopkinsem zajat mi
niewiele ponad 2-3 minuty.
W dzisiejszych standardach
graficznie Bully wyglada nie
za dobrze i widaé, ze gra juz
od kilku tadnych lat znajduje
sie narynku, ale nie uwazam

]
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tego za powazng wade. Gra w wesotym miasteczku.
sama w sobie jest mimo Rockstar w ten sposdb po-
wszystko tadna, ma ptynne kazat mi, ze stworzone po-
animacje, zostata dopraco- stacie fabularne caty czas
wana pod wzgledem detali. gdzies tam zyjg i poruszaja
Swiat jest réznorodny, kazda sie po miescie. Do $ciezki
lokacja jest inna od pozo- dzwiekowej mam mieszane
statych, powtarzalnosc jest uczucia. Z jednej strony zo-
znikoma. Bardzo spodobato stata Swietnie dopasowana i
mi sie przemijanie dnia — tak catkiem niezle oddaje klimat

jak to bywa w szkole na wy-
znaczong godzine mamy za-
jecia, a po nich czas dla sie-

produkcji, z drugiej jednak
po kilku godzinach stwier-
dzitem, ze kolejny raz stysze

bie. Godziny mijajg, nastaje | to samo. W dodatku muzyka
wieczor, a nasz Jimmy staje | nieraz potrafita sie przycigci
sie senny. Niekiedy zdarzyto | nie nadgzata za gra, a dzwiek
mi sie nie zdgzy¢ do tézka, | gratzlekkim opdznieniem.

aby p6jsc spac i konczytem, Celowo nie zdradzi-
mdlejac na srodku asfaltu.... tem gtdwnego watku fabu-
Znowu wrdce do Snipera:"'larnego,abyzachqciéWas do

Ghost Warrior — tam rézno-
rodnos¢ postaci jest bardzo,
bardzo mata. Bully nato-
miast na komputerach oso-
bistych debiutowat dwa lata
wczesniej niz Sniper, a zréz-
nicowanie napotykanych
przechodni byto kilkukrotnie
wieksze. W zdecydowanej
wiekszosci przypadkéw nie
zdarzyto mi sie napotkaé na
dwie takie same postacie
jednoczesnie, nie wliczajac
dzieciakow (kilka razy zda-
rzyto mi sie trafi¢ na dwie
takie same postacie obok
siebie). Wielokrotnie mo-
glismy spotka¢ wazne lub
wplatane w fabute posta-
cie ze szkoty na miescie, np.

OCENA:

Rokprodukcii:;2008

przejscia gry. Moge powie-

dziec, ze polega w pewnym
sensie na przejeciu kontroli
nad szkotg i wszelkimi gru-
pami szkolnymi. Przecho-
dzac do wystawienia oceny
mam mieszane uczucia. Bul-
ly podobato mi sie strasznie,
poprzez mozliwos¢ spoj-
rzenia na problemy szkolne i
uczniowskie z drugiej strony
medalu. Pomimo ciekawego
watku gtdwnego, otwartego
$wiata czy wielkiej swobody
gra posiada kilka wad, bar-
dzo dla mnie upierdliwych,
a ja czesto zwracam uwage
na szczegoty, ktére pozniej
ciezko miwybaczy¢.
MW

\Wydawca:RockstarGames;
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KEYSTONE KAPERS
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Keystone Kapers to
nic innego jak wtasnie za-
bawa w policjantow i zto-
dziei za pomoca konsoli lub
komputera, cho¢ mozna tu
pokierowac tylko jedng z po-
staci. Gracz wciela sie w role
stroza prawa — oficera Key-
stone’a Kellyego, ktory za
zadanie ma ztapaé ztodzie-
ja — Harryego Hooligana —
grasujgcego w trzypietro-
wym centrum handlowym.
Na ztapanie go ma jedynie
50 sekund, jesli nie zdazy, to
traci jedno z trzech dostep-
nych zyé. Przy okazji musi
uwaza¢ na szereg prze-
szkéd w postaci pedzacych
wozkow sklepowych, szaf
grajacych czy odbijajacych
sie pitek plazowych — kaz-
dy kontakt z nimi zabiera
9 sekund cennego czasu.
Wyjatek stanowig mate sa-
moloty latajgce po centrum
w dalszych poziomach — te
od razu odbierajg jedno zy-
cie. Po drodze znalez¢é moze
jeszcze walizki i worki z pie-
niedzmidodajace dodatkowe
punkty, a te sg bardzo wazne,
poniewaz kazde 10 tys. punk-
tow to dodatkowe zycie.

Kaystone  Kapers
jest prosta gra platformo-
wa, w ktérej po prostu bie-
gamy za ztodziejem, omi-

jamy przeszkody, zbieramy |

punkty... Wydawatoby sie to
nudne, ale gra bardzo mocno

Es——==Ihisio~

wcigga — pomiedzy kolejny-
mi pietrami (oraz dachem)
centrum handlowego moze-
my sie poruszac za pomoca
ruchomych schoddow i wind.
Te pierwsze poruszajg sie
jedynie w gore przez co, jesli
ztodziej znajdzie sie na niz-
szym niz my pietrze, to nie
mozemy z nich skorzystac.
Winda natomiast porusza sie
zaréwno w gore, jak i w dot,
lecz dzieje sie to dosé powoli
— wymaga to zastanowienia
sie, z czego i kiedy skorzy-
staé, a ze ztodziej gtupi tez
nie jest, trzeba uwazac, zeby
nie przeciaé¢ mu drogi, bo ten
zwyczajnie zmieni kierunek
biegu. Pomocna okazuje sie
tu mini-mapaw dolnejczesci
ekranu, na ktérej widoczne
sg wszystkie pietra, schody,
potozenie gracza oraz zto-
dzieja, a takze windy.

Na pochwate zastu-
guje oprawa — uruchomiona
przeze mnie wersja na Atari
65XE nadal robi pozytywne
wrazenie (jak na tak starg
gre). Postacie sg wyrazne i
tadnie narysowane, tto za-
wiera troche szczegotow w
postaci stolikéw z paraso-
lami itp., a gdzies w oddali
widoczne jest miasto. Pod-
czas rozgrywki przygrywa
takze do$¢é mita i wpadajaca
w ucho melodia, a dzwieki
towarzyszace bieganiu czy
skakaniu nie przeszkadzaja.

Bardzo dobre jest takze
sterowanie odchylenie
joysticka w lewo i prawo to
bieganie, odchylenie w gére
pozwala wejs¢ do windy,
dét to kucniecie, natomiast
przycisk fire odpowiedzialny
jest za skakanie. | w sumie
ze wszystkich tych rzeczy
trzeba korzysta¢ — jedne
przeszkody nalezy przeska-
kiwaé, pod innymi kucaé, a
jeszcze inne da sie na omi-
nac¢ na oba te sposoby. Ste-
rowanie jest wg mnie bardzo
dobre i tatwo sie do niego
przyzwyczaic.

Kazdy poziom kon-
czy sig oczywiscie ztapaniem
ztodzieja — kolejne plansze
jednak nie réznia sie niczym
od poprzednich. Zmienia sie
rozmieszczenie i ilos¢ prze-
szkdd, pierwotne potozenie
windy czy predkos¢ wozkow
sklepowych i samolotdw,
a to powoduje oczywiscie
wzrost stopnia trudnosci i
juz po kilku minutach trzeba

wykonywac karkotomne
akrobacje. | w sumie to wy-
starczy, zeby zajaé sie ta
prosta gra dtuzszy czas —
cho¢ wydaje sie to nudne,
to sam nie raz chcac zagraé
kilka minut, spedzitem kilka
godzin, prébujac dotrzeé jak
najdalej i pokonujgc wtasne
rekordy. Gra mimo swojej
prostoty, zamiast nudzic to
coraz bardziej wciaga, choé
Keystone Kapers nie da sie
w zaden sposob ukonczy¢ i
graé da sie bez konca az do
utraty wszystkich zyc.
Osobiscie polecam
Keystone Kapers wszyst-
kim, ktérzy lubig wymagaja-
ce platformdéwki — gra jest
$wietnym przyktadem, na to,
ze nie potrzeba super nowo-
czesnych bajerow graficz-
nych czy innych fajerwer-
kow, zeby modc dobrze sig
bawic. Ja bawitem sie Swiet-
ne zaréwno lata temu, jak i
dzis. Polecam!
LUKASZ050792

Z ciekawosci uruchomitem jeszcze oryginalng wersje na Atari 2600. Okazato sig,
ze gra odrobine sie rézni — poza znacznie gorsza grafika (brak elementéw tta,
mniej koloréw) zauwazy¢ mozna takie szczeg6ty jak szybsze poruszanie sie win-
dy czy ,przeskakiwanie” ztodzieja pomigdzy pietrami, gdy tylko znajdzie sie w po-
mieszczeniu ze schodami. Na Atari 65XE dobiegat do korca tego pomieszczenia
— tu wystarczy, ze do niego wejdzie. Te kilka drobiazgdw sprawia, ze gra sig catko-
wicie inaczej — w catkiem innych momentach optacalne okazuje sig korzystanie z
wind i schodéw, a pojawianie sie nagle ztodzieja pietro wyzej, mimo ze juz ma sie

Ee==allision

pewnosé, ze sie go ztapie, sprawia, ze przyzwyczajenia z jednej wersji nie przyda-
ja sie zbytnio przy drugiej. Poza tymi drobiazgami jest to doktadnie ta sama gra :).
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RECENZJE

SOLDIER oF FORTUNE

Zycie najemnika nie jest tatwe. Jednego dnia przemierza tunele nowojor-
skiego metra, by nazajutrzwskoczy¢ wwalonkiiruszac w pokryta sniegiem
Syberie. W miedzyczasie najczesciej musi pokrzyzowac plany kilku ztym
ludziom. Wtasnie takim najemnikiem jest John Mullins, bohater Soldier of

Fortune:

Soldier of Fortune
miato premiere w 2000 roku.
Jest to pierwszoosobowy
shooter z ambitnym jak na
swoje czasy podejsciem do
realizmu (a przynajmniej
anatomii ciata wrogéw ;) ).
Jako wspomniany najem-
nik wykonujemy szereg
misji w réznych zakatkach
globu — plansze to czesto
bazy wypetnione zotnierza-
mi, ale takze wspomniane
metro albo pedzacy pociag.
Wiekszo$¢ z nich, pomimo
kilku punktéw w zaktadce
.objectives”, sprowadza sie
do wykoszenia wszystkich
przeciwnikow lub dojscia do
konca etapu. Swego czasu
gra byta bardzo popularna, a
jej znakiem rozpoznawczym
byta brutalno$é. W grze mo-
zemy przeciwnikom zrobié
krzywde na wiele sposo-
béw, a pozbawianie wrogow
konczyn jest tu na porzadku
dziennym. Jednakze to, co
kiedy$ szokowato, dzisiaj z
powodu postarzenia sie gra-
fiki nie robi juz takiego wra-
zenia.

Tak jak wiele strze-
lanek z przetomu wieku Sol-
dier of Fortune jest gra bar-
dzo liniowa. Poza wyborem
broni, ktéra siejemy spu-
stoszenie, nie mamy szcze-
golnego pola manewru.
Trzeba jednak przyznaé, ze
arsenat jest catkiem fajny —

SOLDIER 0F FORTUN

znajdziemy zarowno pisto-
lety, shotguna, wyttumio-
ng snajperka, jak i ciezsze
zabawki. Kazdy powinien
znalez¢ cos dla siebie. Ja
najczesciej korzystatem ze
snajperki oraz krotkiego
SMG, co pozwalato na walke
w kazdym dystansie. Nieste-
ty wyszedt tutaj niedopraco-
wany aspekt gry, ktdrego nie
da sie zwali¢ na jej podeszty
wiek — gra zapamietuje, ile
razy nacisnates guzik ,zmien
nanastepnabron” kolejkujac
zmiany. Kazda zmiana musi
byé przeprowadzona od po-
czatku do konca, nie da sie
przerwaé animacji ani ko-
lejki. Skutkuje to tym, ze w
ferworze walki wystarczy
pomyli¢ kolejnos¢ broni, aby
z morderczego najemnika
staé sie dla przeciwnikow
tarcza do strzelania. Nietad-
nie panowie programiscil

A gdy juz przy wro-
gach jestesmy, nalezy wspo-
mnie¢ o mechanizmie ich
generowania. U dotu ekranu
mamy caty czas widoczny
pasek zaalarmowania prze-
ciwnika — jezeli strzelamy
bez zastanowienia na lewo
i prawo to pasek szybko sie
napetnia i w poblizu gene-
ruje sie coraz wiecej wro-
gow (szczegdlnie na wyso-
kich poziomach trudnosci).
Gdy przeciwnikow jest
wiecej, poziom zaalarmo-

wania jeszcze szybciej ro-
$nieijezeli szybko sie gdzies
nie schowamy, to przeciwni-
cy zalejg nas ze wszystkich
stron. Ten system pomimo
oficjalnego braku wymogu
pozostania w ukryciu wymu-
sza ostrozne poruszanie sie
oraz precyzyjne strzelanie.
Bardzo przypadt mi do gustu,
az szkoda, ze w dzisiejszych
strzelankach ze swieca cze-
gos takiego szukaé. Na plus
trzeba zaliczyé dbatos¢ o
szczegoty.

Gdy wychylamy sie
zza ostony, majac jg po pra-
wej stronie, nasz zotnierz
przerzuca bron do lewej
reki. Mate a cieszy. Niestety
wrogowie nie grzeszg inte-
ligencja i na nizszych pozio-
mach trudnosci nie stanowia
specjalnego zagrozenia. Z
tego tez powodu gratem na
najwyzszym i moim zdaniem
najbardziej emocjonujgcym.
Na kazdym poziomie trud-
nosci masz okreslong ilosé
zapisow gry do wykorzysta-
nia, natomiast na najnizszym
mamy nieograniczong ilosé
zapis6w, a na najwyzszym
Unfair jeden automatycz-
ny zapis na poczatku po-
ziomu. Wydaje sie to duzym

ograniczeniem, jednakze ry-
zyko powtarzania kilkunastu
minut gry znaczaco podbija
adrenaling. Z drugiej strony,
ten system potrafi by¢ takze
niesamowicie  frustrujacy.
Nieoczekiwanie trudnym
przeciwnikiem okazaty sie..
drzwi. Jezeli stoimy przy
drzwiach i w tym momen-
cie ktos z drugiej strony je
otworzy, istnieje ogromne
prawdopodobienstwo na to,
ze utkniemy w drzwiach. Na
state. Trzeba odczytaé¢ lub
zacza¢ poziom od zera. Jed-
nakzetym, comnie naprawde
dobito byta obstuga jedynego

trzymanego przez gre auto-

save’a na poziomie trudnosci
Unfair. Po wykonanej misji
trafiamy do ,bazy”, gdzie wy-
bieramy sprzet do kolejnej
operacji. Przekonany, ze gra
stworzyta juz autosave wy-
szedtem z gry, aby sprawdzié¢
w internecie, jakie pukawki
sie przydadza. Po powrocie
do gry przezytem spore roz-
czarowanie — gdy poprzed-
nio przeszedtem poziom i
wszedtem do bazy gra usu-
neta moj autosave (zamiast
nadpisaé, co wydawatoby
sie logiczniejsze). Nastepn

autosave miat sie pojawic
dopiero na poczatku kolej-
nego poziomu. Oznaczato to
tyle, ze wychodzac z gry, be-
dac w bazie, utracitem CALY
dotychczasowy postep w
grze. Po prosturece opadaja.
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Z recenzenckiego
obowigzku nalezy rowniez
wspomnie¢ o trybie mul-
tiplayer. Gratem w wersje
Platinium Edition, z ptyty
z zainstalowanym nieofi-
cjalnym patchem, ktérego
jednym z celow byto umoz-
liwienie gry w multiplayerze
(nawiasem mowigc bez owe-
go patcha na moim sprzecie
nie dato sie gra¢ rowniez w
singla). Tryb wieloosobowy
wydaje sie dziata¢, jednak
serwery s zupetnie puste,
wiec nie moge napisaé, jak
produkcja na tym polu sie
sprawdza.

Momentami Soldier
of Fortune jest produkcja

Colobe et

naprawde przyjemna. Nie-
stety bugi, ktére kaza po-
wtarzaé¢ poziom (lub gre..)
od nowa, skutecznie te przy-
jemnosc¢ obnizaja. Lubie gry
wymagajace, jednak jezeli
karze sie gracza bez powo-
du, to nie da sie tego uspra-
wiedliwi¢. Szczegdlnie gdy
ilos¢ zapiséw jest ograni-
czona, twércy powinni do-
tozy¢ wszelkich staran, aby -
takie sytuacje nie miaty miej-
sca. Szkoda, ze kto$ przed
wydaniem gry jej porzadnie
nie przetestowat. Bioragc to
wszystko pod uwage, moge
grze wystawic¢ najwyzej 6/10.
TOMASZW.
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Na poczatek fabuta,
bo twdrcy chcieli dorzucic¢
pewne ,przestanie”: Ziemia
zostata skrajnie zanieczysz-
czona i w obawie przed bli-
ska zagtada gracz zostaje
wystany, aby sprawdzi¢ pla-
nety nadajace sie do koloni-
zacji.Na odlegtych planetach
zas spotyka obce formy zycia
przypominajgce  swojskie
mrowki, pajaki czy osy tyle,
ze majace dwa metry dtugo-
sci, plujgce kwasem i bedace
$miertelnie niebezpieczne.

Zanim do tego doj-
dzie, nalezy przej$¢ przez

(czym $\Wyjatkowym¥a lelczylje sHrowniez

samouczek stanowigcy mi- | sktadajaca sie z kilkunastu
sje w bazie na Ziemi w Ho- typow budynkéw oraz robo-
uston oraznaKsiezycu.Do$¢ téw. Sam astronauta, alter
tatwo tam uczymy sie wszel- | ego gracza, jest catkowicie
kich podstaw sterowania i bezbronny i musi polegaé
uzycia programéw. Caty ten na robotach bojowych wy-
samouczek jest dobrze wy- posazonych w dziata. Poza
konany, ale nie mozna go nimi istniejg tez inne typy
pomingac, co nieco zniecheca robotow, uzywane w celach
do ponownego grania, np. po ,roboczych” — wydobywa-
reinstalacji catego systemu. = nie metalu, przenoszenie

Pomijajac kilka mi- surowcow itp. RTS-a w Co-
sji, przeciwko kosmicznym lobocie jest sporo i zostat
owadom mozemy wytoczyé.catkiem dobrze wykonany.
srodki ,zaradcze”. Tutaj po- ' Rozbudowa bazy i walka z
jawiaja sie elementy typowej robakami potrafig wciagnad,
strategii — buduje sie baze przyczym..
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| tu wchodzi cos, co
najbardziejodrdzniaColobo-
ta od innych gier strategicz-
nych. Nie mozemy kierowac
wiecej niz jedng jednostka
naraz, przez co obstuga bazi
walka bytyby bardzo nuzace,
za to wszystkie roboty moz-
na programowac, tak aby
wykonywaty automatycznie
pewne czynnosci. Mamy tu
pewne utatwienie i mozemy
oprze¢ sie na programach
dostarczonych z bazy albo
pisa¢ wtasne. Uzywana jest
tu specjalnie uproszczona
wersja C++. Musze przyznaé,




|| eoamwR

ze akurat taka struktura gry
wcigga — z przyjemnoscia
przechodzitem kolejne mi-
sje, by walczy¢ z wrogami.
W dodatku co jakis czas gra
rzuca nowy element — czy to
nowy budynek, robot-nurek
czy przeciwnik.

Z wielumisjach, kto-
re sg podstawa kampanii,
nie spodobata mi sie tylko
jedna, czyli ,utrata pamie-
ci’, w ktorej plecak odrzu-
towy stuzacy do latania, ma
znacznie zmniejszong moc,
przeciwko graczowi rzuco-
no sporo wrogich mrowek, a
w dodatku mapa nie jest do-
stepna. W sumie nie wiem,
po co w ogdle tworcy te misje
wprowadzili. Poza zadania-
mi w kampanii dostepne sa:
trening i wyzwania. W obu
tych trybach gtéwna role gra
programowanie — po prostu
musimy napisa¢ program

pozwalajacy osiggna¢ zada-
nie. Jest to dosy¢ skompli-
kowane, ale i intrygujace, w
dodatku mozna sie czegos
nauczy¢.

Grafika w Colobocie
nigdy nie byta szczegdlnie
tadna — niby w 3D, ale to nie
byto nic nadzwyczajnego.
Ot, proste modele obiektow,
nie najwyzszej jakosci tek-
stury... Da sie to wszystko
znies¢, nic wiecej. No, moze
niektore lokacje mi sie po-
dobaty. Grafika przynajmniej
nie przeszkadza w samej
grze, w swoim czasie mia-
ta dosé niskie wymagania
sprzetowe i mogta by¢ tatwo
skalowana dzigki duzejilosci
trybow pracy. Funkcjonal-
na — to chyba najlepsze jej
okreslenie. Do tego wyglad
obcych planet jest réwniez
niezty, tak samo, jak modele
wrogich robali. Dzwiek takze

tej kategorii — w samej grze
nie wadzi, miejscami jest na-
wet dobry, za to w menu caty
czas co$ popiskuje, co mo-
gtoby doprowadzi¢ do sza-
leAstwa.

Mimo to gra sie cat-
kiem przyjemnie. Sporo cie-
kawych misji, dos¢ tatwe
sterowanie, aspekt eduka-
cyjny — to wszystko plusy
Colobota. Sam spedzitem
przy nim wiele godzin tych
pare tadnych lat temu. Przed
napisaniem recenzji row-
niez pogratem troche czasui
moge stwierdzic, ze tytut sie
nie zestarzat.

Ludzie leniwi maja
tez utatwienie w postaci
solucji, dostepnej w nie-
ktérych liniowych misjach.
Jest w niej opisane prak-
tycznie krok

po kroku,
an

co nalezy zrobi¢. Dla nieco
bardziej ambitnych — nie
musicie jej wtgcza¢ w menu.
Colobot lata temu
byt produkcjg ptatng, ale
obecnie tytut ten stat sie
open-source, czyli da sie
sciggnac catkowicie legal-
nie za darmo. Wspomne tez o
matym, ambitnym projekcie
Colobot Gold — grupka fa-
now od kilku lat pracuje nad
poprawieniem dziatania Co-
lobota na nowszym sprzecie
i nowych systemach.
Werdykt?  Colobot
jest zaréwno wyjatkowa, jak
igrywalng gra, w ktorej moz-
na sie czego$ nauczyé. Nie
ma tadnej grafiki czy szyb-
kiej akcji, za to bardzo wcia-
gainieco edukuje.
666GONZ0666
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SIERRA SOCCER

prezentace Pelsk zaczan w pigkyhn syl | W=
grata juz w plervezyin meeay, co keriege [siea
niel i wymilk
pracz divgf ezes pozesiEmer otwery, ale wleieu

kaldnilpozniejlkelejna\vygianaliRolskalprzesunes
tasiqna plarwsze midisee wgRpi.

Zawsze w takich Gra miata przed-
momentach nabieram ocho- stawia¢ wydarzenia z Mi-
ty na uruchomienie kolejnej strzostw Swiata 1994, ktére
takiej samej FIFY z numer- odbyty sie w USA, ale brak
kiem wyzej (i mimo braku licencji sprawit, ze nie mamy
réznic zawsze jestem za- tuaniprawdziwych sktaddw,
dowolony z nowej odstony), ani nawet odpowiednich
zeby samemurozegrac kilka reprezentacji — dostepna
meczykow. Tym razem jed- jest choéby Anglia, ktéra nie
nak nabratem ochote nie na przeszta wtedy przez elimi-
FIFE, a na powrot do jednej nacje. Na szczescie tworcy
ze starych gier pitkarskich, po rozpoczeciu samych za-
w ktére zagrywatem sie wodow nie poszli na tatwi-
gowniakiem bedac. Wybdr zne, wrzucajgc wszystkie
padt na amigowy Sierra Soc- druzyny losowo, a umiescili
cer. je w grupach zgodnie z rze-
czywistoscig. Mozna takze
stworzyc swoj wtasny team.

Sierra Soccer (a
wtasciwie Sierra Soccer:

World Challenge Edition, Produkcja ta wy-
bo tak brzmi petny tytut) to rdzniata sie od innych gier
kopanina w iscie zreczno- pitkarskich dostepnych

$ciowym stylu, gdzie nie ma
mowy o zadnym realizmie.
Szczerze mowiac, inaczej
zapamietatem ow tytut i po
uruchomieniu jej po latach
dosy¢é mocno sie rozczaro-
watem, ale po kolei...

| up Positions
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na Amidze tym, ze autorzy
wprowadzili grafike pseudo-
-3D. Do tej pory wszystkie
kopaniny byty dwuwymia-
rowe, zazwyczaj z kamerg
umieszczong bezposrednio
.,z gory”, tu natomiast ma-

EEEE

L]
r
L}

EEEE

Eiminecis do Eure 2020 trwejs w neflapsre. Re= |

wdlelto i ol brremle (BRAWO PIATED). ALk |

Fouasr o
Argentina 0:0 bGreece

my grafike dwuwymiarows,
ktéra udaje trzeci wymiar ;).
Jak to wyglada w praktyce?
Pierwsze wrazenie to , WOW!
Niezle”. Szybko jednak do-
strzega sie, ze to pierwsze
wrazenie jest mocno myla-
ce i grafika prezentuje sie
co najwyzej $rednio. Mimo
wszystko Sierra Soccer hez
watpienia pod wzgledem
oprawy wyrdznia sie na tle
innych gier.

Niestety wyrdznia
sie tez wieloma innymi, bar-
dzo irytujgcymi rzeczami.
Pierwsze corzucasie w oczy
to wslizgi — pitkarze potra-
fia przejecha¢ na wslizgu
kilka metréw i dodatkowo w
tym czasie skrecad, co wy-
glada komicznie, ale jedno-
czesnie jebitnie irytuje... Po
drugie — brak doliczonego
czasu. Wiele gier pitkarskich
w tamtych czasach nie po-
siadato tego elementu, ale
chyba w zadnej az tak mnie
to nie wkurzato. Nie zlicze
ile razy miaty sytuacje, ze

)| pitka juz zmierzata idealnie

w okienko, gdy nagle za-
brzmiat gwizdek i ch*j babki

| strzelit... Po trzecie — se-
1| dzia-przewodnik...

Gracz
dostaje czerwona kartke i
wiecie, co sie wtedy dzieje?

LB Nie? Otoz sedzia prowadzi

go jak wieznia przez cate
boisko, zaprowadza do szat-
ni, pézniej wraca na miej-
sce faulu i dopiero wznawia
mecz! Ja pier... To wyglada
tak idiotycznie i tak mocno

Zhulk=s

Einhﬁipémd 0:0 Germany

irytuje, ze za kazdym razem
chciatem wtosy z tha wyry-
wacl

No dobra, narze-
kam, narzekam i mogtbym
jeszcze dtugo, ale Sierra
Soccer mimo wszystko nie
jest ztg gra. Mecze s3 dy-
namiczne, szybkie i bardzo
przyjemnie kopie sie futbo-
lowke, do tego rzuty wolne i
rozne, ktore dajg spora sa-
tysfakcje — mamy tu duza
dowolnos¢ w kierowaniu
pitka. Mozna takze zdefinio-
wac kilka opcji rozgrywek,
np. oddanie komputerowi
sterowania  bramkarzami
czy ustalenie dtugosci me-
czu. Catkiem niezle wypada
rowniez warstwa audio —
okrzyki z trybun (jeki zawodu
lub zachwytu) brzmig bardzo
dobrze. | teraz najwieksza
zaleta Sierra Soccer — mul-
tiplayer pozwalajacy na gra-
nie nawet oSmiu graczom
przy jednym komputerze!
Zabawa ze znajomymi daje
wielokrotnie wiecej funu.

Sierra Soccer nie
jest grg idealng, zawiera
cate mnéstwo wad i niedo-
ciggnieé, wiele mozna byto
tu wykonac lepiej. Jest mimo
wszystko bardzo grywalna.
Na boisku dzieje sie bardzo
duzo, a tempo jest szybkie.
Warto przymkng¢ oko na
brak realizmu, brak licencji
i na pewne irytujgce drobia-
zgi, bo mozna naprawde do-
brze sie bawic.
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Wprowadzono tu
nieco nowosci — dodano (w
koncu!) charakterystyczny
,spin dash” (od pojawienia
sie tutaj, to jedna z charak-
terystycznych cech Sonica,
ktorej w jedynce mi nieco
brakowato), dzigki ktoremu
Sonic rozpedza sie w miej-
scu, aby zyskaé szybkosg,
a takze stuzy jako dodat-
kowy atak. Sonicowi caty
czas moze towarzyszyc tez
jego przyjaciel, Miles ,Ta-
ils” Prower. Co wazne dzieki
Tailsowi Sega wprowadzita
najwieksza nowosc tej cze-
sci — multiplayer oparty o
rywalizacje, w formie split-
-screenu, w ktorym Tails
$ciga sie z Soniciem — co
jest oczywistym plusem.

To tyle z réznic wi-
docznych na pierwszy rzut
oka ;). Reszta jest bardzo
podobna do jedynki, w koncu
sama podstawa gameplayu
sie nie zmienita — tutaj nie-
bieski jez Sonic dalej walczy
zdoktorem Eggmanemi jego
robotami, przemierzajac
stosunkowo rozlegte pozio-
my i zbierajgc pierscienie.
Wcigz gtéwna i definiujaca
cechg jest bardzo dobrze
wykonane ,poczucie pedu”
gtownego bohatera. Dalej
poziomy nie raz i nie dwa za-
checaja do jak najszybszego
biegu. Dalej... Wymieniac ko-
lejne podobienstwa?

Poziomy w Sonic the
Hedgehog 2 s3 bardzo roz-
budowane, wydaja sie nieco
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.Sszybsze” niz w jedynce, do
mety da sie doj$¢ na wie-
le sposobdw, a na kazdym
odcinku tras mozna zna-
lez¢ bonusy i przeciwnikow.
Struktura poziomow miej-
scami przypomina labirynt,
niektére z nich sg $wietne,
inne niekoniecznie, ale pa-
trzac na catoksztatt, mamy
spore urozmaicenie i do-
pracowanie mapek. Manka-
mentem jest za to zbyt duze
natezenie miejsc, w ktorych
mozna sie natychmiast uto-
pié, tracac zycie. Takie roz-
wigzania niemitosiernie
denerwuja. Sprawia to, ze
jedna mapka potrafi by¢ nie-
zwykle fascynujaca, aby po
kilkunastu sekundach rzu-
ci¢ graczowi fragment, ktéry

T,

jest tak irytujacy, ze ma sie
ochote wyrywac wtosy z gto-
wy.

-..

Dalej podoba mi
sie oprawa. Co prawda nie
zmienita sie zbyt mocno
wzgledem pierwszej czesci,
ale w koncu Sonic to jedna z
najtadniejszych i najbardziej
dopracowanych serii 16-bi-
towych, a lekko kreskéw-
kowy design z bardzo zréz-
nicowanymi s$rodowiskami
sprawia, ze mimo wielu lat
od premiery da sig patrzec
na gre ze sporg przyjemno-
$cig. Sukces! Rowniez wy-
glad plansz moze sie podo-
bac.

Ogélnie Sonic 2 po-
prawit kilka drobnych rzeczy,
dalejbedac po prostu bardzo
dobra gra. Poprawiono kilka
drobiazgéw, dodano nieco
nowych problemow... i mimo
tego, ze dalej z jakiegos po-
wodu wole jedynke, rowniez
i teraz spedzitem z Soniciem
sporo czasu. Wam réwniez
to polecam, tym bardziej ze
w dystrybucji cyfrowej bywa
$miesznie tani.
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Czy Sega umiejetnie
wskrzesita dawng magie So-
nica? | tak, inie.Z jednej stro-
ny to solidny i grywalny ka-
watek kodu i bytem w sumie
zadowolony, grajagc w ten
tytut. Z drugiej... mam troche
zastrzezen. Zreszta, mimo
ze tutaj zawarto sporo do-
brych rzeczy, atakze wydano
ten tytut w czasie, kiedy gry
epizodyczne byty na topie,
podseria doczekata sie tylko
jednego epizodu wiecej.

Z czym mamy tutaj
do czynienia? Postawiono
tutaj ponownie na gameplay
rodem z trzech pierwszych
czesci Sonica, rezygnujac
catkowicie z tréjwymiaro-
wych etapow. Podstawowa
sprawa — w Sonicu bardzo
wazne zawsze byto wraze-
nie szybkosci, ktore tutaj
zrealizowane jest catkiem
dobrze. Z kilkoma wyjatka-
mi, nie ma czasu na przesto-
je, a niejednokrotnie czas

przejécia poziomu schodzi
do okoto minuty. Poza cia-
gtym biegiem wystepuja tez
catkiem przyjemne urozma-
icenia jak wystrzeliwanie
Sonica z armatek niczym w
Donkey Kong Country. Jed-
noczesnie w duzej mierze
jest to Sonic, jakiego zna-
lismy i kochalismy — Sega
tadnie zagrata na nostalgii.
Sam design pozio-
mow jest zwykle bardzo faj-
nie rozbudowany, chociaz
zdarzaja sie rzeczy, ktore
mozna byto poprawi¢. Row-
niez sekwencje walki z Egg-
manem zostaty dobrze wy-
konane. Jednak... sg miejsca,
ktorych przechodzenie mnie
bardzo irytowato, jak bieg
na kamiennych kulach nad
przepascia, gdzie drobny
btad rownat sie utracie zy-
cia. We wczesniejszych cze-
$ciach miejsca ze ztosliwym
instant death tez wystepo-
waty, tez wywotywaty moja

\V}

nieched, ale tutaj czesto byty
postawione bardziej ztosli-
wie wzgledem checkpoin-
tow, przez co jako$ mocniej
mnie irytowaty, do tego te
sekwencje bywaty zbytnio
wydtuzone. Na szczescie
utatwione jest tutaj zdoby-
wanie zy¢ — a posiadanie ich
duzej ilosci tagodzi frustra-
cje powigzang z ich utrata
). Podstawowy design gry
jest zblizony do tego, ktory
byt obecny w 16-bitowych
czesciach — trzy poziomy
w jednym Swiecie, a po nich
jest walka z bossem, przy
czym teraz mozemy dowol-
nie wybierac swiat, w ktérym
gramy.

Grafika jest trosz-
ke.... dziwna. Nie jest to sta-
re 2D znane w Genesis, nie
jest to petne 3D — wyglada
raczej jak miszmasz obu,
gdzie tréjwymiarowe obiekty
,wepchnieto” w swiat 2D. Nie
mam nic przeciwko takiemu
rozwigzaniu, ale tutaj cos nie
dokoncamipasuje, wizualnie
to dziwnie ,zgrzyta”. W Sonic
Generations w etapach dwu-
wymiarowym mi to nie prze-
szkadzato, tutaj natomiast
gryzie w oczy. Za to plansze

nnnnnnnnn
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sgtadnie narysowane.

Kolejnym  proble-
mem tej czesci Sonica jest
wspomniany na poczatku
fakt, ze gra zostatawydanaw
czasie, kiedy panowata moda
na produkty epizodyczne
— produkcje byty dzielone
na krotkie czesci, z mysla o
stosunkowo szybkim wyda-
niu kolejnego epizodu, a w
efekcie nie otrzymujemy tyle
tresci, ile powinnismy <pa-
trzy wymownie na Sonic the
Hedgehog 4: EP 2>.

Gra jest ok i nieste-
ty tylko ok. Niezle odwzo-
rowuje to, co byto Swietne
w pierwszych czesciach
Sonica. Jesli ktos je lubit, to
zasadniczo polubi pierwszy
epizod czwartej czesci. Pro-
blem wtym, ze pomimoizgra
jest dobra — nie jest wystar-
czajaco udana jak oryginat,
a do tego wyglada tak, jakby
Sega niepotrzebnie ja skro-
cita, zeby wskoczyé na mode
tworzenia gier epizodycz-
nych. Jesli chodzi o bardziej
wspotczesne czesci serii —
duzo bardziej podobato mi
sie Sonic Generations — ale
iw 4EP1mozna pograc.
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To bardzo rozbudo-
wany, totalny RTS, w ktorym
kierujemy rozwojem pan-
stwa do szczytu potegi lub
upadku. Mamy na to kilkaset
lat — od wczesnego rene-
sansu do konca XVIII wieku,
a do wyboru mamy kilka hi-
storycznych  scenariuszy,
opartych na dziejach Europy.
Dodatkowo mozemy wybrac
tez jako opcje niehistorycz-
ng Fantazje, gdzie kazde
panstwo ma tylko jedna pro-
wincje, a staramy sie je jak
najlepiej rozwingc.

Stratedzy beda
whiebowzieci — pierwsza
Europa Universalis, mimo ze
ukazata sie 18 lat temu, nie
zestarzata sie jakos szcze-
golnie. Z jednej strony wyso-
ka kompleksowosé gry wy-
maga duzego wktadu uwagi
i czasu, a z drugiej strony
daje niezwykte poczucie
satysfakcji, kiedy kierowa-
ne przez nas panstwo staje
sie dominujace w regionie.
Ilo$¢ rzeczy do kontrolowa-
nia jest ogromna — i to jest
fajne, zwtaszcza ze zostato
sensownie  zrealizowane.
Mapa Swiata podzielona jest
na mate kawatki, czyli pro-
wincje odwzorowujgce ow-
czesnie znany swiat. Pol do
dziataniaw grze jest duzo,

EUROPA
UNIVERSALIS

Unfiversellis defia Peredex Iaracive me- |
e sympetia u herdeorowyeh siretegdu | mic
dziwnegoEnalsWoilSpesoblgraliesAwspaniata

ale ogdlnie zajmujemy sig
kwestiami rozwoju panstwa,
wojska, dyplomacji i ku-
piectwa. Przede wszystkim
budzet panstwa jest bardzo
trudno zbalansowad, a kaz-
da akcja, ktorg wykonuje-
my, swoje kosztuje. Pienia-

dze na dziatanie zyskujemy

z prowincji. Im prowincja

wieksza i bardziej bogata, ||

tym wiecej ptaci. Poza tym
zbudowanie poborcy podat-
kowego oraz gubernatora
znaczaco ten wspotczynnik
zwieksza. Dodatkowo moz-
na w prowincjach budowac
manufaktury. Prowadzenie
wojny roéwniez ma swoj3
cene. Przede wszystkim nie
mozna jej wypowiedzieé, ot
tak sobie, poniewaz prowa-
dzi to do niestabilnosci w
panstwie — wigc niezbedny
jest Casus belli, pozwalajacy
to omingé. Powodem do woj-
ny moze by¢ na przyktad atak
na twojego sojusznika albo
state zadawnione spory te-
rytorialne. Sojusze to osob-
na sprawa - czesto jeden
drobny atak moze zepsuc ich
catg misternga sieé. Przeciw-
nik nie jest gtupi i wie, kiedy
wojna jest przegrana. Dlate-
go moze nam zaproponowac
btagalnie pokdj, na przyktad
W zamian za spore pienigdze,

9 2316 l

b

a w przypadku, kiedy uda mu
sie zyskaé przewage - za
pokdj zazadac¢ haraczu. My
mozemy robi¢ doktadnie to
samo. Kupiectwo w grze to
przede wszystkim wielkie
regionalne centra handlowe,
w ktdrych staramy sie mieé
jaknajwiekszyudziat, atakze
faktorie handlowe do targow
z tubylcami. Z tego wszyst-
kiego mozna mieé catkiem
powazny procent zyskow.
Religie dziatajg w dos¢ cie-
kawy sposdb - przyktadowo
atakowanie panstwa, ktére
wyznajg te sama religie co
nasze, prowadzi do zaburze-
nia stabilizacji. Na tereny z
inng religiag mozemy wysytac
naszych misjonarzy, ktérzy
przekonujg miejscowych do
zmiany wyznania.

Tak naprawde je-
dynym problemem Euro-
py Universalis jest zbytnia
umownos¢ bitew — dosc
bolesny problem wiekszo-
sci gier Paradoxu — spro-
wadzona do matej ani-
macji na bocznym pasku
interfejsuidostaniaautoma-
tycznego wyniku. Wybitnie...
antyklimatyczne. Nawet bez

dodania czegokolwiek do
gameplayu, przynajmniej
sama animacja mogtaby
by¢ lepsza, uzalezniona od
wielkosci armii? Ogdlnie
prezentacja Europy Univer-
salis lezy, co odepchnie duzg
czesc graczy. O ile muzyka
jest niezta i Swietnie wpro-
wadza w klimat, to proble-
mem jest grafika bedaca
efektem mezaliansu gry
planszowej z arkuszem w
Excelu. Po pewnym czasie
zaczynamy tapad, jak catosé
jest zgrabnie podana i widzi-
my, ze rozwigzania interfejsu
sg ok, a uproszczona grafika
W gruncie rzeczy niezle sie
sprawdza, na samym po-
czatku jest to jednak odpo-
wiednikiem uderzenia pie-
Scigw twarz.

Nie zmienia to faktu,
ze to dobra gra i przyzwo-
ity poczatek serii. Do tego
bywa dostepna za naprawde
$mieszne pienigdze na GOG
(z 4 ztote, nic tylko brac). No,
chyba ze siegnie sie od razu
po nastepng czesé, ktora
byta gtownie udoskonale-
niem mechanizmadw jedynki.
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EUROPA UNIVERSALIS I
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EuropaUniversalislI
nie zaskakuje zbytnimizmia-
nami w mechanikach odzie-
dziczonych po pierwszej
czesci. Z jednej strony to do-
brze — pierwsza Europa jest
dobrze zrealizowanagra, ale
z drugiej strony zmian jest
naprawde nieduzo i dotycza
gtownie szczegotowych roz-
wigzan w mechanice. Ba, do
obu czesci wrdcitem w tym
samym czasie, by napisaé
recenzje i szczerze, zaczety
mi sie mieszaé, bo miejscami
sg wprost identyczne. Zmie-
niono takie rzeczy jak po-
dziat mapy czy zwiekszono
przedziat czasowy dla sce-
nariuszy. W drugiej czesci
dalej kierujemy panstwem
na drodze ku potedze przez
kilkaset lat, urozmaicanych
wydarzeniami historyczny-
mi. Mimo nazwy sugerujacej
dosé¢ ograniczony wycinek
Swiata, ponownie obecne s3
tutaj kraje pozaeuropejskie,
na przyktad Chiny. Dano nam
do dyspozycji wiec wiecej
panstw niz w jedynce, wiek-
sz0$¢ zmian jest raczej nie-

Co do gameplayu to
dostownie strategia ,total-

na” — jako gtowa panstwa
zajmujemy sie jego wszyst-
kimi aspektami. Rozwija-

my panstwo, sktadajace sie
z prowincji i dbamy o jego
rozwoj terytorialny kosztem
sasiadéw lub bezbronnych
tubylcéw — tyle ze do tego
potrzebujemy wojska, kto-
re najpierw trzeba rekruto-
wac... Nie jestesmy jednak
skazani na wojaczke. Majac
bardzo dobre kontakty z in-
nym panstwem, mozemy je
naprzéd zwasalizowaé, a
pozniej anektowac. Dyplo-
macja to praktycznie osobny
modut gry, w ktérym mamy
wiele opcji, w tym wysyta-
nie prezentéw i pochwat, ale
rowniez ostrzezen. Moze-
my zawrzeé¢ mariaz z kto-
ryms z panstw, wej$é z nim
w sojusz wojskowy, a takze
wymieni¢ mysl techniczna.
W grze oczywiscie zawar-
to sporo wydarzen histo-
rycznych, jednak od gracza
zalezy, jak do nich sie usto-
sunkowuje, w zaleznosci od
okreslonego zachowania
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mamy okreslone problemy
lub profity. Poza tym takie
.drobiazgi”, jak gospodarka,
handel czy religia w pan-
stwie rowniez zaprzataja
naszga gtowe.

A jak Europa Uni-
versalis Il wypada technicz-
nie? Przede wszystkim wi-
zualnie jest bardzo zblizona
do jedynki — przy obecnych
ulepszeniach, jak zmiana
rozdzielczosci — konia z
rzedem temu, kto potrafitby
odrézni¢ na pierwszy rzut
oka screeny z obu gier — mi
sie to udaje gtdwnie dlatego,
ze Europe Universalis llmam
w polskiej wersji jezykowej.
Stosunkowo ascetyczna i
miejscami wprost zalewa-
jaca informacjami, mimo
nattoku informacji wszystko

'
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Oczy-
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wiscie, pod warunkiem, ze
pamieta sie, co ktdra ikonka
znaczyta... A z drugiej stro-
ny mamy wspaniatg sciezke
dzwiekowa znakomicie two-
rzacaklimatibijgcg na gtowe
.jedynke” i dziesiatki innych
gier.

Oceni¢ Europe Uni-
versalis Il jest trudno. Z jed-
nej strony bardzo jg lubig,
ale wiem, ze czesé graczy
odrzuci zbyt wysoki poziom
skomplikowania - sam w
koncu zrobitem to kilkana-
Scie lat temu - inni jg odrzu-
ca, bo jest zbyt zblizona do
jedynkiinie wnosi zbyt wiele
nowego, a dla jeszcze innych
bedzie stanowi¢ wspania-
te wyzwanie. Jesli lubites
pierwsza cze$é — polubisz i
druga.
666GONZ0666
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Czy jestesmy sami w, kosmosie? Jakie sa inne
rasy, jesli istnieja? Takie pytania to ciekawa po-! | ¢+ 1

zywka dlainaukowcow, literatowi... tworcow, gier: %’g 3 .
Pewnie kazdy jest w' stanie podac przynajmniej| | e Al
kilkanascie tytutow, gdzie wystepuja mniejilubl | == » “*°oes
bardziej inteligentni przedstawiciele obcych! ras. kX o0

Jedna z nich jest Galactic Civilizations: |I: Dread hsa
Lords, znakomicie wykonana kontynuacja swiet-

nego Galactic Civilizations.

0 co w tym chodzi?
Wyobrazcie sobie, ze macie
przed sobg otwartg wielka
galaktyke, w ktorej rywali-
zujecie lub wspétpracujecie
z roznymi obcymi rasami.
Zajmujecie kolejne planety
i dbacie o ich rozwaj, by zy-
cie na nich kwitto. Wspaniata
wizja, co? Tak, to wszystko
i wiele wiecej daje Galactic
Civilizations 1. W GalCiv 2
kierujemy jedng z kilku do-
stepnych ras, ktéra rozpo-
czyna kolonizacje kosmo-
su, a my dbamy o jej rozwoj,
rozszerzamy jej wptywy w
galaktyce oraz rywalizujemy
z innymi rasami za pomocg
floty kosmicznej, wptywow
kulturalnych dyplomacji i
atakow planetarnych. W sto-
sunku do jedynki zmieniono
cze$¢ gameplayu, np. na ma-
pie pojawiajg sie okrazaja-
ce planety gwiazdy, zamiast
.gwiazd z uktadami plane-
tarnymi”, jest tez rozbudowa
planet, ale rozgrywka mimo
sporej ilosci zmian jest dosé
podobna. To nadal dobrze
wykonana strategia 4X.

Gra jest bardzo roz-
budowana, zdecydowanie
bardziej niz jedynka - zawie-
ra wiele ptaszczyzn, ktore
musi kontrolowaé gracz i to
jest znakomite!l Zmieniono
kilka ,drobiazgéw” — tym
razem zamiast systemow
planetarnych z listg planet,
te sa ,osobnymi obiektami”
w kosmosie, grywalnosé
pozostata jednak na wyso-
kim poziomie. Mamy wptyw
na wiele rzeczy — kontrola
poziomu podatkow i wyda-
wanie ich, rozbudowywanie
planet, ktore majg ,ograni-
czong” powierzchnie. Mozna

na nich wznosi¢ kolejne lich to nie jest jakis szcze-
ulepszenia, przy czym na golny problem, chyba ze ta
jednym polu moga wspotist- posiada akuratnie wieksza
nie¢ rézne budynki. flote gwiezdna niz nasza. Tak
Wiekszo$¢ ras w czy inaczej, takie drobiazgi
grze znana jest z jedynki, sg bardzo mite. Jedyne co
doszty jednak dwie nowe, minie przypadto do gustu, to
mozna tez stworzy¢ wta- stabe zdobywanie informacji
sng rase od podstaw. Twor- oinnych rasach.
cy dali niewielkg mozliwosé Drzewko technolo-
dostosowania rasy do swo- giczne w Galactic Civiliza-
ich potrzeb. Fajne jest to, tions Il jest niezle rozbudo-
ze dano nam do dyspozycji wane. Zawiera wynalazki z
mozliwos¢ stworzenia wta- wielu roznych kategorii — od
snego designu dla statkoéw. etyki, przez bronie, po nape-
Rasa, ktorej kontrolowaé dy przestrzenne i w sumie
nie mozemy sa przedstawi- tylko od gracza zalezy, ktére

X G W VN A B ) M— ). <D

dziaty technologiczne rozwi-
nie.

Moim ulubionym
sposobem grania byto kie-
rowanie rasg w losowo wy-
generowanej galaktyce, przy
czym gra ma tez dostepne
misje z okreslonymi celami.
Mozna tutaj ustawi¢ spo-
ro parametrow - wielkosé,
czestotliwos¢  wystepuja-
cych anomalii, gwiazd czy
planet, w tym nadajacych sie
do zamieszkania.

W Galactic Civiliza-
tions Il mozna spedzi¢ dtugie
godziny, kierujac ktéras zras

ciele Dread Lords, ktorzy w e ==
pojedynczej rozgrywce na- | <

wet moga nie wystapic. Poza N
gtownymi rasami czasem .
pojawiaja sie pomniejsze,
mozna z nimi na przyktad =
handlowaé. Vox populi, vox
Dei — podobnie jak w je-
dynce istotng role odgrywa
system rzadoéw ,rasowych”,
a takze senat galaktyki. Im
rasa potezniejsza, tym wie-
cej gtosow posiada. Z innymi |
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Kierowanie  pan-

stwem nie jest tatwe. A co
dopiero catg rasa... Gra jest -
BARDZO rozbudowana, co } . v,

|8 rreamies

moze z poczatku odrzucic.
Rozwodj naszego imperium

jest uzalezniony od kolej-

N-1: YOR GOLLEGTIVE

nych planet, ktore trzeba
zasiedla¢, jednak te oferu-
ja rozne warunki do zycia,
przez co rozwijajg sie w
roznym tempie. Tym razem
mozliwe jest tez zasiedlenie
jednego uktadu planetar-
nego przez kilka ras - oczy-
wiscie ewentualne podbicie 1™
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do podboju galaktyki. Oso-
biscie wolatem braé udziat
w wyscigu technologicz-
nym, zamiast walczy¢, choc
i niewielkie podboje rowniez
powzigtem - na walki ma
sie jednak za maty wptyw.
Bitwy tocza sie zaréwno
w przestworzach galak-
tyki, jak i na planetach. W
kosmosie walczg armady
ztozone z wielu statkow ko-
smicznych, do walki na po-
wierzchni planet nalezy juz
wysytac zotnierzy. Wtasciwie
ten element gry zostat cat-
kiem niezle skonstruowany,
choé znowu mamy problem

NEW STAR SOCCER

ze zbyt mata kontrolg nad
starciami.

Grafika zosta-
ta znacznie poprawiona
wzgledem pierwszej czesci,
zwtaszcza wyglad (i funk-
cjonalnosc) galaktyki. Podo-
ba mi sie to, jak ta galaktyka
wyglada, a takze wszelkie
projekty ras (choé¢ wigk-
sz0$¢ jest za bardzo huma-
noidalna). Za to przeszkadza
przedstawienie bitew, bo to
jest dos¢ siermiezne. Inter-
fejs jest nieco przekombino-
wany, ale nie przeszkadza w
spokojnym podbijaniu ga-
laktyki.

De wizlu gier wraesmn 2 prajemneSe),
me kempuierzs, ek ma mebieEh
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Pierwsza stycznosé
z New Star Soccer miatem
okoto 4 lata temu. W tamtym
okresie w sklep Google Play
NSS byto darmowg gra, w
ktérej wiele funkcji pozosta-
wata zablokowana, wiec do-
minowaty w niej mikroptat-
nosci.

New Star Soccer
jak wskazuje nazwa, jest
produkcjg, ktérej tematy-
ka skupia sie na dyscyplinie
sportowej, czyli pitce noz-
nej. Wtaczajac NSS, stajesz
przed szansg z mtodego,
szarego, hieznanego zawod-
nika z dalekiego zaplecza
pitkarskich Llig krajowych
staé¢ sie swiatowa legenda.
Twoim zadaniem jest wiec
pokierowanie zawodnikiem
tak, aby stat sie miedzynaro-
dowa gwiazda, wygrywajacq
najwieksze trofea, aby moc
w wielkiej stawie i spetnie-
niu swoich marzen odej$é na
pitkarska emeryture.

Rozpoczynajac ka-
riere pitkarza, z miejsca nie
zdobedziesz sympatii swo-
ich kolegow z boiska, Kibi-
cow czy klubowego trenera.

Na dobre relacje z nimi mu-
sisz ciezko zapracowaé na
boisku, a takze w zyciu pry-
watnym. Na boisku musisz
prezentowac jak najwyzszy
poziom swoich umiejetno-
$ci — strzela¢ bramki oraz
asystowa¢ kolegom przy
ich golach. Dzieki dobrej po-
stawie podczas rozgrywek
twoja reputacja i szacunek u
innych organéw klubowych
z czasem bedzie rost. Trzy-
majac dobra forme na bo-
isku i relacje z kazda czescia
sktadajaca sie na klub, zdo-
bedziesz opaske kapitana,
a ta umozliwi ci wytyczanie
$ciezek biegu zawodnikéw z
twojego klubu, aby tworzone
okazje na boisku byty jak naj-
blizsze zdobycia upragnionej
bramki.

Pomimo dobrej
postawy na boisku trzeba
pamieta¢ o réwnie dobrej
postawie poza nim. Po za-
konczonym spotkaniu spo-
radycznie bedziesz musiat
odby¢ wywiad z mediami,
klikajagc w dobrej kolejnosci
wytyczone kwadraty. Czesto
przed spotkaniem zdarzysie,

Muzyka natomiast
jest znakomita — podnioste
motywy muzyczne napraw-
de pasuja do kosmicznej
strategii. Szkoda jedynie, ze
awatary ras nie majg czy-
tanych tekstow - nie ma ich
duzo, wiec nie powinno sta-
nowi¢ to dla autoréw wiek-
szego problemu. Odgtosy bi-
tew tez mogtyby by¢ lepsze,
ale to drobny szczegét.

OCENA:

Tak czy inaczej, ja
poziomem  rozbudowania
i dopracowania gry bytem
wprost zachwycony. Moz-
na wciagnaé sie na dtugie
godziny! Jak kto$ polubit
pierwsza czesé czy tez serig
Master of Orion - tu dostaje
to samo tylko w wiele wiek-
szych dawkach.

666GONZ0666

108 6.8 4.0 ¢.¢.¢

Rok produkciji: 2006

Wydawca: Stardock Entertainment

Producent: Stardock Entertainment

Gatunek: Strategiczna/4X
Platforma: PC

ze bedziesz musiat wybraé
np. miedzy kolegami z dru-
zyny a kibicami. Podczas
wybierania swojej grupy do-
celowej, morale u jednych
wzrosng, a u drugich zmale-
ja. Trzeba zatem dokonywac
wyboréw z gtowg! Jeszcze
przed meczami masz wyhor,
aby spotkac sie z kumplami
w kasynie i pograé¢ w jakies
minigierki np. w ruletke.
Trzeba jednak pamietaé, ze
gdy trener dowie sie o takim
wyjsciu, nie bedzie zadowo-
lony i wtedy u niego stracimy
w oczach...

Wazng czescig ka-
riery jest dbanie o swéj do-
bytek materialny. Kupujac

Gra glowg 164 m ‘
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auta, drogie zegarki i tele-
fony, podnosisz swéj status
i przyciggniesz sponsoroéw,
dzieki ktérym bedziesz sta-
wat sie coraz to bogatszym
pitkarzem. Rdwnie istotna
w karierze sportowca jest
regeneracja. Do jej coraz to
wiekszego wzrastania mie-
dzy meczami potrzebne s3
kolejne nieruchomosci, w
ktérych mozna zamieszkac.
Zwiekszajac swoj status
,bogacza”, z czasem zaczng
interesowaé sie toba row-
niez kobiety, z ktérymi moz-
na romansowac, jednak nim
to wszystko nastapi i zdo-
bedziesz pewien ,poziom”,
bedziesz wysmiewany, co

L,/

Podanie




skutkuje spadkiem morale
u twoich towarzyszy na bo-
isku.

Sama rozgrywka
jest catkiem prosta do opa-
nowania. Do ,dobrego kopa-
nia” w pitke wystarczy tyl-
ko kilka spotkan. Przebieg
meczu $ledzisz jako relacje
tekstowa, a w momentach,
gdy twoj zawodnik bedzie
przy pitce, konieczne staje
sie za pomoca gestow wyko-
nywanie strzatow czy podan.
Z czasem przy zdobyciu wyz-
szego poziomu, aby utrudnié
wykonanie dobrego podania
czy strzatu wptywaé bedzie
kierunek wiatru.

Czas opowiedzieé o
tym, co zmienito sie na wielki
plus przez te kilka lat w New
Star Soccer. Poraz pierwszy,

~———————
Energia
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gdy zderzytem sie z NSS
mozliwo$é negocjacji kon-
traktu z klubem byta zablo-
kowana — nie mogtem za-
rabia¢ wiecej w klubie, a to
skutkowato brakiem mozli-
wosci pozyskania indywidu-
alnego trenera czy agenta
podnoszacego zarobki po
meczu. Darmowa wersja gry
ztamtego okresu nie pozwa-
lata graczowi na rozwdj za-
wodnika — pogrates$ chwile
gdzies$ na zapleczu i na tym
konczyta sie twoja kariera,
bo nie miatbys motywacji,
aby dalej walczy¢ o swoja
pozycje na $wiecie. Teraz ku
mojemu zaskoczeniu twércy
pozwolili na mozliwos¢ ne-
gocjacji kontraktu z klubem,
co poskutkowato mozliwo-
$cig zatrudnienia agentéw

czy przejscia do swojego
ukochanego klubu pitkar-
skiego! Dzieki takiej mozli-
wosci kariera nabiera tem-
pa i wreszcie mozna w petni
cieszy¢ sie z New Star Soc-
cer.

No moze do konca w
petni... W grze nadal natknie-
my sie na wszechobecne
mikroptatnosci, ktére jed-
nak teraz juz tak strasznie
nie raza swojg obecnoscia.
Agenci pitkarscy czy indy-
widualni trenerzy sag do-
stepni tylko na najnizszym
poziomie (ci ,najstabsi”), na-
tomiast do podpisania umo-
wy z lepszg osoba trzeba
przygotowac sie na wydatek
kilku ztotowek. Reasumu-
jac, mikroptatnosci sg wciaz
obecne, ale nie psuja juz gry,

ﬁ Wygraj wszystkie mecze ligowe w
\
sezonie.

I A8 1. skiad I Zdolny do gry I

co jest naplus!

Patrzac catosciowo
na New Star Soccer, to uwa-
zam, ze to catkiem niezta gra
pitkarska, takie luzne po-
dejscie do futbolowej drogi
na szczyt. Produkcja swojg
prostota potrafi uzaleznié na
tyle, aby wracac do niej wie-
lokrotnie i traci¢ cate dnie
na graniu. Nie obyto sie bez
matej wady w prowadzeniu
wywiaddw, ktére praktycz-
nie zawsze sg bez wieksze-
go sensu. Rozmowa wyglada
tak, jakby odpowiedzi udzie-
lato dziecko, ktére dopiero
zaczeto mowic... Nie zmienia
to faktu, ze New Star Soccer
bardzo mi sie podoba i jesz-
cze duzo czasu z nim spedze.
Polecam!
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Zapraszamidollektuny!

Mija kilkaset lat po

zakonczeniu walki Chell
(gtdownej  bohaterki) ze
sztuczng inteligencja —

GLaDOS. Chell po utracie
przytomnosci i zapadnigciu
w gtebokisen, do czego przy-
czynit sie naukowiec Ratt-
man, przebudza sie i rozej-
rzeniu sie dookota zauwaza,
ze znajduje sie obskurnym,
brudnym pokoju motelo-
wym. Szybko dostrzega tez,
ze caty kompleks badawczy
popadt w wielka ruine, w
ktérej na pierwszy rzut oka
nie ma zadnych oznak zy-
cia — ani ludzi, ani sztucznej
inteligencji. Rzeczywistosé
okazata sie jednak zupetnie
inna niz poczatkowe przy-
puszczenia — sztuczna inte-
ligencja byta i jest caty czas
obecna.

Do pokoiku ktos
sie dobijat. Okazat sie, ze to
nowy, .tymczasowy” przy-
jaciel protagonistki — Whe-
atley. Po krotkiej rozmowie
bohaterowie postanowili
uciec z niegdy$ zadbanego
kompleksu badawczego. Cel
wydawat sie prosty, jednak
na drodze Chell i Wheatley
staneta stara znajoma, czyli
GLaDOS. Gdy ponownie j3 (a
moze to) zobaczytem, pomy-
$latem, ze wracam drugi raz

do tego samego, co ofero-
wata pierwsza czesé gry —
testowania wielu pomiesz-
czen, jednak okazato sig, ze
to pierwsze wrazenie byto
mylace. Nie bez powodu
do Portal 2 dodano postac
Wheatleya oraz w cieka-
wy sposob przedstawiono
znang z wczesniejszej cze-
éci sztuczng inteligencje.
Fabuta jest petna wielu za-
skakujacych zwrotéw akcji.
Po dtugiej walce z GLaDOS
W pierwszej czesci gry, w
dwdjce staje sig ona w pew-
nym momencie sprzymie-
rzencem Chell. Dla tych, co
skonczyli ,jedynke” brzmi
to co najmniej nietypowo. A
to tylko jeden z przyktadow
zaskakujgcych  wydarzen,
ktére czekaja na gracza w
Portalu 2! Z géry musze po-
wiedzie¢, ze odradzam gra-
nie tym, ktorzy nie grali w
pierwsza czesé — abyrozko-
szowac sie ,dwojka” w petni
nalezy najpierw przejsé po-
przednika i poznac¢ historig
Chell i tytutowych portali od
poczatku, poniewaz w prze-
ciwnym wypadku drugi Por-
tal moze nie zaskoczy¢ tak
bardzo swoja fabuta.
Rozgrywka w Portal
2 z poczatku moze wydawac
sie do ztudzenia podobna do

PORTAL 2
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tej z pierwszej czesci, ale
po pewnym czasie zaczyna
sie dostrzegac jak wiele no-
wych rozwigzan Valve przy-
gotowato dla graczy. Jedyna
rzecza taczaca obie produk-
cje (oprocz nazwy) to wie-
lokrotnie juz wspominana
sztuczna inteligencja, gtow-
na bohaterka oraz specjalny
karabin, za ktdérego pomoca
mozna tworzy¢ dwa portale
umozliwiajgce przemiesz-
czanie sie pomiedzy punk-
temAiB.Poczatkowo pozna-
wanie fabuty do ztudzenia
przypominato mito, do czego
przyzwyczaita mnie pierw-
sza czes¢ — do testowania
pomieszczen. Pézniej jednak
nastapit bardzo istotny zwrot
w historii i nagle koniecz-
na byta ucieczka i powroét do
gtdwnego pomieszczenia, w
ktorym doszto do kolejnych
zaskakujacych wydarzen.
Nowosci, jakie cze-
kaja na gracza w Portal 2 to
przede wszystkim porzuce-

nie po pewnym czasie te-
stowych pomieszczen. Na-
gle gtownym celem staje
sie odnalezienie powrotu do
gtownej siedziby i zmiana
dowodzenia catego osrodka,
ktory pograzat sie w coraz
wiekszaruine. Natym jednak
tworcy nie zakonczyli no-
wosci — w grze natknac sie
mozna na specjalistyczne
mazie o réznych wtasciwo-
sciach. Kazda maz posiada
swoj wtasny kolor oraz cha-
rakterystyczng mozliwos¢
jej wykorzystania.

Breje ptynace w
przezroczystych rurach wy-
stepuja w trzech rodzajach:
niebieska, pomaranczowa
oraz biata. Niebieska maz
dziata jak trampolina — bez
wzgledu, w jakim miejscu
na posadzce sie znajduje,
umozliwia wykonanie Kkil-
ka razy wyzszego skoku, a
dzieki temu Chell jest w sta-
nie doskoczy¢ do wczesniej
niedostepnych miejsc. Druga



maz koloru pomaranczo-
wego umozliwiata bardzo
duze przyspieszenie biegu.
Dzieki niej Chell osigga po-
dobne predkosci do jednego
z cztonkéw rodziny Inie-
mamocnych — Maksa Parr.
Trzeciamaz o kolorze biatym
po pokryciu kawatka Sciany
czy ziemi umozliwiata po-
stawienie portalu w miejscu
wczesniej  niedostgepnym.
Szybko jednak okazuje sie,
ze nie sg to jedyne zasto-
sowania ,ulepszaczy” — za
pomoca portali mozna je
transportowa¢ w rozne za-
kamarki, czesto moga one
postuzy¢ tez jako bron na
wiezyczki wyposazone Ww
karabiny trafione ma-
zig przewracaty sie i tracity
swoje Smiercionosne wta-
sciwosci.

Kolejng  nowoscia
sg tutaj wybuchowe Kkul-
ki — po zetknieciu sie ich
z powierzchnig twarda (w
tym Chell) eksplodujg. Naj-

bardziej przydatne oka-
zujg sie pod koniec roz-
grywki, w zaskakujagcym

finiszu. Valve przygotowato
dla graczy wiele réznych
nowosci i W mojej ocenie

wykonali pod tym wzgledem
swietng robote! Portal stat
sie troche inng gra, dzieki
zwiekszeniu pola do ma-
newru gra miejscami stata
sie bardziej skomplikowana.
Bywaty miejsca, w ktdrych
statem jak wryty i zastana-
wiatem sie, co przeoczytem
i jak ruszyé fabute do przodu.
Nie zawsze wszystko oka-
zuje sie oczywiste, w kon-
cu Portal jest gra logiczng,
ktora sita rzeczy zmusza
gracza do wysilania szarych
komoérek. Na szczescie na-
dal zachowany zostat niezty
balans poziomu trudnosci
— z poczatku gra oswaja
gracza ze stawianiem por-
tali, z czasem pomatu do-
ktadata kolejne nowosci, az
w koncu stopien trudnosci
osiaga swdj szczyt, ale mimo
wszystko kazdy niedzielny
gracz powinien poradzi¢ so-
bie z ukonczeniem Portal 2.
Mnie dobrnigcie do finatu gry
zajeto okoto 10 godzin. Dla
mniej zaznajomionych gra-
czy czas ukonczenia catosci
moze si¢ wydtuzy¢ o dodat-
kowa godzine lub dwie.

Dla czesci oséb gra-
fika w grach jest najwazniej-
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szg cecha gry, z kolei dla
drugich niekoniecznie. W
moim odczuciu Portal 2 za-
spokoi obie te grupy. Pro-
dukcja zostata przygotowa-
na na ulepszonym silniku
Source i ogdlnikowo rzecz
biorac, pod wzgledem gra-
ficznym catosé wyglada do-
syé¢ dobrze i nie mam zad-
nych wiekszych zastrzezen,
a bywaty tez momenty, ze
Portal 2 wygladat catkiem
widowiskowo! Co do Sciezki
dzwiekowej, to tutaj nie ma
za duzo do opowiadania —
dZwieki sg charakterystycz-
ne, bez wiekszego problemu
odréznimy odgtos strzatu z
naszego karabinu, od wy-
strzatu ze $miercionosnych

wiezyczek. Gtos sztucz-
nej inteligencji réwniez
jest bardzo charakterys-

RECENZJE]

tyczny. Nie mam zatem wiek-
szych zastrzezen do Portal 2
pod wzgledem oprawy audio.

Druga cze$¢ Por-
tal podobata mi sie bardzo,
dzieki wprowadzonym przez
tworcow nowosciom, ty-
tut stat sie jeszcze bardziej
atrakcyjny wzgledem po-
przednika. W mojej ocenie
,dwdjka” okazata sie jesz-
cze lepsza gra niz pierwsza.
Ostatnimi czasy styszymy, ze
Valve powrdcito do tworze-
nia gier. Przyznam szczerze,
ze po cichu licze, ze pogtoski
na temat powstania trzeciej
czesci gry okaza sie praw-
dziwe, bo Portal2 az prosisie
o stworzenie jeszcze jednej,
ostatniej gry z Chell w roli
gtowne;j.

MW
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W gtéwnym trybie
fabularnym historia dzie-
wigtego Mortal Kombat juz
na starcie pokazuje brutal-
ng, mroczng przysztosé uni-
wersum — okazuje sie, ze
wiekszos¢ bohateréw i to-
trow polegta w walce miedzy
sobg, a Raiden ostatkiem sit
przed bolesng $miercig wy-
syta mentalny sygnat do sa-
mego siebie z przesztosci, do
czasu tuz przed pierwszym
turniejem, aby zapobiec
przysztym wydarzeniom.
W efekcie tego tworzy sie
nowe, alternatywne continu-
um czasowe, a historia $wia-
ta moze zostac napisana na
nowo. Tyle ze wiadomos¢ z
przysztosci nie jest zbyt ja-
sna...

Do wyboru dano
nam catkiem przyzwoitg
liczbg zawodnikow - 31 po-
staci, z czego wiekszosé
jest juz dobrze znana z
poprzednich czesci, a po-
jawia sie zaledwie kilku
debiutantow (oraz cieka-
wych alternatyw, np. ludz-
kie formy wczesniejszych
cyborgéw - mito zobaczyé
ich alternatywne losy), w
tym czerwona ninja Scarlet.

Oczywiscie wracajg stan-
dardowi bohaterowie jak
Liu Kang, Johny Cage, Sonya
Blade, Jax, Reptile, Scor-
pion, Sub-Zero czy Bara-
ka. Goscinng wizyte sktada
tez znany z serii horroréw
.Koszmar z Ulicy Wigzéw”
Freddie Kruegger. Moi dwaj
ulubieni bohaterowie to Ka-
bal oraz raczej mniej popu-
larny policjant Stryker, znani
z trzeciej czesci gry - gra-
naty Strykera i pita Kabala
sg wspaniatymi strzatami,
fajnie tez walczy sie nimi na
dystans — na przyktad No-
mad Dash Kabala na chwi-
le unieruchamia wroga, co
mozna wykorzysta¢ przy
budowaniu dtugiego kombo.
Bohaterowie sa zréznicowa-
ni, do tego maja spory wybor
ciosow — swojg drogg nie-
nawidze walczy¢ z ,telepor-
terami”, takimi jak Skorpion
czy Quan Chi. Poza gtéwnym
trybem fabularnym sa tez
dostepne historie dla kazde-
go zawodnika oraz tryb wy-
zwan, ktéry jednak mnie nie
przyciggnat na dtuzej. Mito
jednak, ze autorzy postarali
sie w ten sposdb urozmaicié

Co do systemu
walki, ten jest stosunkowo
prosty do opanowania oraz
BARDZO satysfakcjonuja-
cy. W skrocie — podstawa
to cztery klawisze atakow
(wysokie/niskie kopnigcia/
uderzenia), jeden bloku i je-
den rzutu oraz zmiana po-
zycji. Catkowita nowoscia
w tej czesci s3 ataki X-Ray,
ktore obecnie na dobre za-
goscity w serii — zapetnia-
jac specjalny pasek na dole
ekranu (jego czes¢ moze
by¢ tez uzyta do wykonania

KENSHI

O,

silniejszej wersji ,zwyktych”
ciosow specjalnych) i wyko-
nujac prosta kombinacje kla-
wiszy, postaé¢ wykonuje kilka
brutalnych cioséw PRZED-
STAWIONYCH W WIDOKU
RENTGENOWSKIM,  zabie-
rajacych sporg czesé zycia
(zawarte jest w tym tamanie
réznych kosci). Wszystko to
pokazane jest z wyjatkowa
doktadnoscia, az boli, kiedy
sie na to patrzy. SWIETNIE!
Oczywiscie nie zabrakto tez
wspaniatych fatality, ktore
na modelach 3D s3 jeszcze

NDEPENDENTZIN
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singleplayerzeito niewazne,
na jakich ustawieniach gra-
ficznych - byto raczej gtadko
i ptynnie, ale gra cokilkarund
nagle zaczynata sig krztusic
bez powodu i przypominac
slideshow), grajac u kolegi,
ktéry ma nieco lepszy i mniej
zawalony $mieciem sprzet
byto super.

Grafika jest ,bar-
dzo ok” i wsrdd innych gier
siodmej generacji wyglada
tadne animacje, tadne mo-
dele postaci, moim zdaniem
jednak wyglada nieco gorzej
niz konkurencyjny niesilacy
sie narealizm Street Fighter.
Do tego miatem wspomnia-
ne problemy z utrzymaniem
statej ptynnosci - musiat-
bym zobaczyé, jak dziata
po formacie, ale nie jest to
wada samej gry. Lokacje
nawigzujg do juz znanych z
serii (ktadka nad basenem z
kwasem, las z nawiedzony-

mi drzewami, pustynia) i s
@Wﬁ? o 2

bardziej brutalne niz kiedy-
kolwiek. Kazda postaé¢ ma
rézne warianty wykonczen,
np. Stryker strzatem z bliska
sprawia, ze gtowa przeciw-
nika wprost eksploduje, badz
uzywa granatu, aby zrobié¢
krwawa taznie. Nie zabrakto
tez bardzo fajnych stage fa-
tality i uroczo absurdalnych
babality.

Fajnie zrealizowana
jest tez cata otoczka ,oko-
tomeczowa”, zaréwno jesli
chodzi o ilos¢ dostepnych
trybow gry, jak i dodatki z
krypty — w trakcie meczow
zdobywa sie walute, za kto-
rg mozna kupic np. dodatko-
we stroje, warianty fatality,
combat code’y czy concept
arty, ktore mozna nastepnie
przejrze¢ w nekropolii. Ten
pomyst jest na tyle udany, ze
kolejna cze$¢ skopiowata go
w praktycznie niezmienionej
formie.

Stéwko o multiplay-
erze - ten jest bardzo udany,
zaréwno ,kanapowy” (gra
bardzo dobrze obstuguje
przerdzne pady, a sterowa-
nie na klawiaturze jest ok),
jakionline. Dziata bez wigk-
szych probleméw, mozna
gra¢ zaréwno ze znajomy-
mi, jak i ludZmi zupetnie ob-
cymi. Czasem pojawiajg mi
sie drobne problemy, ale to
raczej wina mojego sprze-
tu niz gry (bardzo podobne
zwolnienia gry miatem w

> T Y . przyjemnie zrobione. Gtos
4 ' komentatora to réwniez kla-
sa samaw sobie.

Niewazne czy wo-
lisz Street Fighter czy Mor-
tal Kombat - w siddmej ge-
neracji obie serie przezyty
swoisty renesans, majac
naprawde znakomite odsto-
ny. Mortal Kombat z 2011 roku
jest bardzo satysfakcjonu-
jaca gra, zwtaszcza podczas
grania z przyjaciotmi.
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Poniewaz Capcom
oczywiscie troche namie-
szat z nazewnictwem i wer-
sjami, konieczne jest mate
wyjasnienie. Wypuszczony
w 2008 roku Street Fighter IV
po pewnym czasie doczekat
sie catkowicie osobnej ulep-
szonejwersji, Super”, ktéraz
kolei dostata 2 uaktualnienia
— miniuaktualnienie ,Arca-
de Edition” (i w takiej wersji
trafito na PC) oraz DLC Ultra
— ktore jest juz ostateczna
wersja... pomijajgc DLC ko-
smetyczne, dodajgce mase
strojow, ale nie wptywajace
nasamarozgrywke.

Wszystkich mecha-
nizméw nie bede opisywac,
bo warstwa ,meta” skiero-
wana dla graczy PRO jest
niecozbytskomplikowanado
samej recenzji ;). Ale nawet
grajac stosunkowo casualo-
wo, odnalaztem tutaj wspa-
niatg rozgrywke na wiele
godzin. Autorzy z Capcomu
nie ruszyli podstaw serii,
dopracowali je jednak prak-
tycznie do perfekcji i dodali
kilka nowych rzeczy. Przej-
écie w 3D tym razem byto
udane, w przeciwienstwie
do moim zdaniem nieztej, ale
~hieco wadliwej” podserii EX.

\
.

ReczZegzaRWesy wiec
nie przymiggeie mi wstydu.

ULTRA STREET FIGHTER 1V
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pelecelwamlnieco
pulanpny?

Sterowanie postaciami po-
nownie opiera sie na szesciu
klawiszach atakow, czyli
lekkim/srednim/mocnym
uderzeniu/kopnieciu - dzieki
temu fani siedzacy od daw-
na w SF beda sie czuli od
razu jak w domu. Z bardziej
widocznych nowosci wzgle-
dem wczesniejszych czesci
jest ,focus attack” — naci-
$niecie Sredniego kopniecia
iuderzenia jednoczes$nie po-
woduje specjalny cios, ktory
jest tym silniejszy, im dtuzej
te klawisze sg trzymane. Do
tego gra posiada dwa tado-
wane paski, z czego jeden
podzielony jest na cztery
mniejsze kawatki. Wypet-
nienie kazdego z nich po-
zwala uzy¢ silniejszej wersji
zwyktego ataku, natomiast
pasek natadowany w petni
umozliwia wykonanie bar-
dzo silnego ataku specjalne-
go. Drugi pasek rowniez daje
specjalny cios Ultra — czesto

z bardzo rozbudowang ani-

"macja — a zeby go natado-

waé, trzeba zostac troche
obitym. Wykonczenie prze-
ciwnika ktoryms z tych ata-
kow daje specjalny finish, w
ktorego takcie ekran ,wybu-
cha”, a komentator gtosno
wykrzykuje swoj zachwyt.
Bardzo jest to satysfakcjo-
nujgce. Dodatkowo kazda
postaé¢ ma do wyboru jedng z
trzech wersji Ultra. Poza tym
nawet postacie oparte na
tym samym schemacie ru-
chéw moga mieé je znaczaco
rézne - ale to wszystko kwe-
stia do opanowania. Same
starcia, nawet te chaotycznie
amatorskie, moga sie podo-
bac.

Nieco o fabule i do-
stepnych postaciach. Akcja
gry umieszczona jest miedzy
druga i trzecia czescig — se-
ria Street Fighter ma bardzo
pomieszang linie czasowa
— gtéwnym przeciwnikiem
w tej czesci jest organizacja
S.N, ktéra byta wczesniej
,oddziatem” przestepczego
Shadaloo Bizona, oraz jej li-
der niejaki Seth. Wersja Ultra

~ co prawda jest stabszy —

zawiera tacznie 44 postacie,

kazda kierujgca sie wtasny- \
mi pobudkami, np. Sakura -
szuka swojego idola Ryu, =
w catej walce bierze udziat o

niejako ,przypadkiem”. Wie-
lu bohateréw wraca z wcze-
$niejszych czesci — Ken,
Ryu, Guile, M. Bison, Vega,
Gen, Chun Li, Sakura, Zan-
gief, Dhalsim... Do tego w
czworce/jej uaktualnieniach
doszto sporo nowych twa-
rzy, z czego mojg ulubiong
pozostaje szukajaca Yuri (z |
Super). Design niektorych

[y, -

jak chociazby Abel — ale nie
ma co narzekac. Mite jest to,
ze w koncu dotaczono bo-
hateréw ze Street Fighter
lll. Tréjka ze swoim prawie
catkowicie odrebnym roste-
rem postaci oraz faktem, ze
byta skierowana gtownie dla
fanow serii, stata troche na
uboczu, przez co niewiele
0s6b zna te cze$¢ kanonu, a
Mokoto czy Elena zastugujg
na uznanie fanow! Do tego
oczywiscie znowu dotgcza
ekipa z Final Fight, w tym
Cody w wigziennym strojuze %

[%0),
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Street Fighter Alpha 3 czy
postugujaca sie szpicruty
Poison, dla ktorej byt to de-
biut jako postaci grywalnej
w swiecie SF. Bohaterowie
s3 na tyle zréznicowani, ze
kazdy znajdzie sobie postac,
ktorej styl mu odpowiada.
Waznym elementem
gry jest multiplayer, zaréwno
kanapowy, jak i ten w sieci.
Zwykle jestem samotnikiem,
tutaj jednak catkiem sporo
czasu spedzitem w sieci, za-
réwno walczac z przyjaciot-
mi, jak i losowymi osobamiw
necie. Mozna grac¢ zaréwno

srozrywkowo w niekoncza-
cych sie bitwach, jak i w sys-
" temie rankingowym, w kto-

g
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rym powoli si¢ awansuje. Nie
miatem jednak szans stangc
przeciwko najlepszym gra-
czom (ktérzy maja na koncie
po 1000 i wiecej godzin spe-
dzonych tylko w tej jednej
grze), zwykle ponoszac dru-
zgocace porazki. Co innego,
jak trafiat sie kto$ zdecydo-
wanie stabszy lub po prostu
nowy **

Grafika jest niesa-
mowicie sliczna. Pomaga w
tym raczej niespotykany, ka-
rykaturalnie przerysowany
styl graficzny, jaki wspaniate
filtry, ktore mozna natozy¢,
a dzieki nim gra np. przypo-
mina akwarele. Same mo-
dele postaci sg szczegétowo

wykonane, a ich animacja to
wprost arcydzieto - na nie-
ktére ciosy czy rzuty az mito
popatrzeé, autorzy pamieta-
li nawet o zrobieniu z Dana
stabeusza, ktéry ma problem
z przerzuceniem przeciwni-
ka przez ramie. Do tego do-
chodzi znakomita, $wietnie
przesadzona mimika twarzy
postaci. Podobnie jest z gto-
sami, do tego Ultra Street
Fighter IV umozliwia wybor
. miedzy oryginalnymi japon-
| skimi (to zdecydowanie moja
" preferencja), a tymi przygo-
towanyminarynek zachodni.

66690nz0666
99PP /¥ 9999
OBP/¥

Ogd6tem Ultra Stre-
et Fighter IV to najbardziej
kompletna wersja jednej z
najlepszych bijatyk na PC/
konsole EVER. Satysfakcjo-
nujacy system walki oraz
wiele wyrazistych postaci
(za to nowa pigtka dodaje
bohateréow w pojedynczych
patchach... ciekawe rozwia-
zanie swojg drogg), dobry
i dalej zywy multiplayer. To
zabawa na dtugie godziny
i szczerze jg polecam, wg
mnie jedna z najlepszych do-
stepnych bijatyk w 3D.
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WOLFENSTEIN 3D
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Wolfenstein 3D
to gra przetomowa, ktdra
przysporzyta prawdziwej
stawy id Software. Nie ofe-
rowata zadnych rewelacji
graficznych, fabularnych czy
czegokolwiek innego. Jej
najwiekszg cecha byt fakt,
ze akcje obserwowalismy
oczyma bohatera. Wczesniej
powstawaty juz gry, ktore na
to pozwalaty (Castle Master,
Driller, Total Eclipse), lecz
sterowanie w nich byto tak
skomplikowane, ze mato kto
poswiecat im wiecej czasu.
Poza tym wszystkie te gry
byty bardziej przygodéwka-
mi, niz grami akcji — tam li-
czyto sie przede wszystkim
rozwigzywanie zagadek.
Natomiast dzieto id Software
postawito o wiele bardziej na
akcje, ograniczajac zagadki
do minimum. Do dzi$ Wol-
fenstein 3D przez wielu jest
uwazany za gre wyjatkowa.
Mimo ze tytut za-
kazany zostat w Niemczech
to i tak osiggnat niebywaty
sukces i szybko stat sie naj-
bardziej znang gra na PC.
Inni tworcy gier nie stalibez-
czynnie, przygladajac sie tyl-
ko, aposzliw slad za Wolfem,
tworzac catg mase gier zwa-
nych wtedy wolfensteinopo-
dobnymi — zadna jednak nie
zrobita tak wielkiej kariery i
taki stan utrzymywat sie do
czasu wydania kolejnego

" ) .
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wielkiego dzieta id Software,
czyliDoom.

Przejdzmy jednak
do samej gry, zaczynajac od
fabuty. William Joseph Blaz-
kowicz to amerykanski zot-
nierz o polskich korzeniach
i to wtasnie w niego przy-
chodzi nam sie wcieli¢. Ow
pacjent zostaje schwytany
i uwieziony w hitlerowskiej
twierdzy Wolfenstein. Wkon-
cu jednak udaje mu sie uwol-
ni¢ z celi, w rece wpadaja mu
néz oraz pistolet, wiec po-
stanawia sprébowaé wydo-
staé sie zamku. | tyle z fabuty,
dalej kontrole nad postacia
przejmuje juz gracz, gdzie
musi wyj$¢ z celi i ktadac na
glebe setki hitlerowcow wy-
dostac sie na zewnatrz.

W sumie to fabuta
w grach FPP nigdy nie byta
tak wazna (przynajmniej w
tamtych czasach) i nawet
nowsze tytuty miaty zawsze
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oklepane historie o samot-
nych bohaterach ratujacych
Swiat itp. Tak wiec ptytkiej fa-
buty nie uwazam za wade. Po
prostu jest jakis pretekst do
strzelaniaieksploracjiityle.

Pierwsze co rzuca
sie w oczy po uruchomieniu
programu to grafika, kté-
ra wielu moze przerazié.
Ogromne piksele, skokowa
animacja, wszystko brzyd-
kie. Grajac w to lata temu,
tego wszystkiego sie nie
dostrzegato... Ba, grafika w
Wolfie byta wtedy obiektem
westchnien graczy, wszyst-
ko robito niesamowite wra-
Zenie, ze az szczeka opadata.
Obecnie jest nieco inaczej,
jednak ja po uruchomieniu
gry czutem sie, jakbym wro-
cit do przesztosci. Te wielkie
piksele, te animacje.. Dla
mnie to cudo. Rzadko jest,
zebym tak zachwalat so-
bie grafike w jakiej$ starej

[LEVEL[ SCORE [LIVES |

I 200| 3

grze (w wielu grach zachwy-
catem sie wykonaniem, a
po latach nie potrafie w nich
dostrzec zadnych rewelacji),
ale tu jest po prostu wspa-
niale. Jak dla mnie wielki
plus za wykonanie.

Co do dzwieku to
miatem mieszane uczucia —
z jednej strony jest dobrze i
przyjemnie stucha sie okrzy-
kow wrogow czy dzwiekéw
wystrzatu z broni, a muzyka
w tle tez zta nie jest i pasu-
je do gry. A jednak co$ mi tu
nie pasowato. Moze mata
réznorodnosé  dzwiekow?
Trudno powiedziec. Grato mi
sie réwniez przyjemnie ko-
rzystajac z PC Speakera :).
Moze to przez sentyment do
tych dzikich piskow, ale mito
mi sie tego stuchato:).

Skoro to strzelan-
ka FPP to powinien by¢ tez
rozbudowany i pokazny ar-
senat broni. Tu jednak nie
postarano sie, ale jako ze to
pierwsza gra z tego gatunku
to mozemy $miato wybaczy¢
tworcom to niedociggniecie.
A co jest nie tak? Podsta-
wowg zabaweczky gracza
jest néz — nigdy nie konczy
sie amunicja, wiec zawsze
mamy go pod reka, jednak
jego wada jest maty zasieg
razenia, bo musimy stangc
twarza w twarz z przeciw-
nikiem, aby méc go zaata-
kowaé. Druga bronig jest

% [HEALTH[AMMO [ [
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pistolet — strzela wolno, ale
na dystans, przez co spraw-
dza sie o wiele bardziej w
walce. Kolejne dwie bronie
to karabin maszynowy i mi-
nigun. | tu wtasnie jest juz
minus gry, bo okazuje sie, ze
obie te bronie nie rdznia sie
niczym od pistoletu poza wy-
gladem i szybkoscia strze-
lania. Kazda z dostepnych
pukawek ma taka samg site
razenia! Dzis takie co$ nie
przesztoby w zadnej grze,
ale w Wolfie mozna to wy-
baczyé, tym bardziej ze nie
przeszkadzato aztakbardzo
).

Wrogowie to, jak nie
trudno sie domyslié, nie-
mieccy zotnierze. Spotyka-
my gtéwnie ubranych nabra-
zowo i niebiesko ludzi. Jedni
z pistoletami, inni z karabi-
nami maszynowymi. Jednak
hitlerowcy musieli tez tro-
che poeksperymentowaé na
ludziach, przez co powstaty
dziwne zombie strzelajace
do nas. Na drodze stang nam
rowniez m.in. psy, natomiast
epizody koncza bossowie,
ktérzy to juz stanowig nie
lada wyzwanie — sg wielcy i
trudni do pokonania. Nie raz
zdarzato sie, ze walke taka
musiatem powtarzaé dzie-
sigtki razy, az w koncu udato

mi sie skutecznie wyelimi-
nowac przeciwnika. Wielki
plus wtasnie za bossow.
Misji mamy bardzo
duzo, bo az 60, podzielonych
na 6 epizodow. Pierwsze
trzy epizody stanowig jedna
ciggtosé, kolejne trzy przed-
stawiajg wydarzenia sprzed
tych pierwszych. Mapy to
wielkie labirynty zawiera-
jace dziesiatki przej$é, se-
kretow i innych atrakcji, w
ktérych nie brakuje zaréw-
no duzych, otwartych prze-
strzeni, jak i matych pokoi
i ciasnych korytarzy. Samo
wykonanie pozioméw jest
bardzo dobre. Celem kazdej
misji jest znalezienie windy
(czesto po drodze musimy
tez znalezé klucze itp.). Scia-
ny sg ustawione do siebie
jedynie pod katem prostym,
co byto wtedy zupetnie nor-
malne. Brak tez balkondw,
schodow itp., ale to nie prze-
szkadza. Jedyny mankament
to brak auto-mapy, ktora
pozwolitaby sprawdzi¢ nam,
gdzie juz byliSmy. tatwo sie
jest pogubi¢ wsréd setek
korytarzy, a sprawe niestety
utrudniajg tez wcigz te same
tekstury scian. Samych tek-
stur jest mato i ich powta-
rzalno$é zaczyna byé nieco
meczacapodtuzszymgraniu.

Which episode to play?

Episode 1
Escape from Holfenstein
Episode 2

Operation: Eisenfaust
Episode 3

Die, Fuhrer, Diel
Episode 4

A Dark Secret
Episode 5

Trail of The Madman
Episode &
Confrontation
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W grze nie znaj-
dziemy rowniez Zadnego
trybu wieloosobowego, do
dyspozycji gracza oddano
tylko kampanie. Szkoda, bo
naprawde fajnie bytoby moc
zagraé ze znajomymi w tak
swietng gre. Gdyby jednak
komus$ znudzito sie juz bie-
ganie po tych samych ko-
rytarzach i powalanie tych
samych wrogow to moze po-
braé z sieci setki dodatkéw,
moddow, remake'dw, ulep-
szen i konwersji. Fani Wolfa
3D do dzis$ tworza wtasne gry
na jego silniku, nowe kam-
panie, modyfikacje czy choc¢-
by pojedyncze misje. Jest
tego naprawde duzo, a wiele
z nich sprawia bardzo pozy-
tywne wrazenie.

Wolfenstein 3D to
przede wszystkim klimat,
ktdry potrafi tak wciggnaé,
ze trudno oderwac sie od gry
przed jej ukonczeniem. Po
chwiligraniaprzestajesiejuz
zwracaé¢ uwage na wszyst-
ko i zaczyna liczy¢ sie tylko
misja Blazkowicza. Piksele

gdzies znikaja, wszystkie
niedociggniecia  przestajg
przeszkadzac.. Gra wciaga

na maksa. Ba, nawet po jej
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ukonczeniu czutem niedo-
syt i sieghatem po sequel, by
dalej moéc sie bawié. Dzieto
id Software lata temu wcig-
gneto mnie catkowicie i gdy
ostatnio zndw zaczatem
graé, historia sie powtorzyta
i ponownie zarwatem nocke.

Od premiery upty-
neto juz ponad éwieré wieku,
a wcigz mozna sie $wietnie
bawié. Wolfenstein 3D uwa-
zam za wyjatkowaq strzelan-
ke FPP. Zadna inna gra mnie
nie porwata az tak bardzo (a
znam ich naprawde duzo).
Grato sie Swietnie kiedy$ i
tak samo jest dzis. Powsta-
ty takze kontynuacje, m.in.
Spear of Destiny, Spear
Ressurection (stworzony na
10. rocznice istnienia gry),
Return to Castle Wolfenste-
in. Polecam kazdemu same-
mu zagrac i cho¢ sprébowac
oddac¢ sie klimatowi Wolfa.
Oczywiscie nie kazdy obec-
nie poczuje 6w klimat i wielu
wytaczy gre po kilku minu-
tach, lecz ode mnie Wolfen-
stein 3D dostaje mocne 9+, a
datbym 10, gdyby jeszcze ar-
senat broni byt bardziej roz-
budowany:).
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Fabuta byta pro-
sta, ale jej przedstawienie i
realizacja catosci to praw-
dziwy majstersztyk. Alien
to opowiesé o siedmiooso-
bowej zatodze kosmiczne-
go statku Nostromo, ktéra
odbiera nieznany sygnat
podczas wykonywania ruty-
nowej misji transportowej.
Ich cel zostaje zepchniety na
drugi plan i muszg najpierw
sprawdzi¢ zrodto sygna-
tu, jednak gdy docierajg na
miejsce, trafiajg na obca for-
me zycia. Jeden z cztonkow
zatogi zostaje zaatakowany
i przetransportowany wraz z
obcym na poktad Nostromo,
gdzie zaczyna rozgrywac sie
walka o przetrwanie z bestig
sprytngibardzo zabdjcza.

Powyzszy opis to tak
naprawde bardzo uprosz-
czony zarys fabuty, chciatem
uniknaé¢ tu spojlerowania,
jezeli czyta to ktos, kto filmu
jeszcze nie widziat (istnieje
w og6le ktos taki? 0.0). Hi-
storia jest oczywiscie duzo
bogatsza, ale kto ogladat,
ten doskonale to wie, a kto
nie to c6z.. musi nadro-
bi¢ zalegtosci. Film byt pod
wieloma wzgledami prze-
tomowy, mozna tu wymie-
ni¢ choéby kreacje obcego
i jego kilka form rozwoju,
wyglad scenografii, doboru
aktorow i autentycznosci,

z jaka odgrywaja swoje role
czy efektow specjalnych, za
ktore film otrzymat nagrode
Oscara. Najbardziej w pa-
mie¢ wryta sie jednak (poza
samym obcym) postaé gtow-
nej bohaterki — Ellen Ripley
granej przez Sigourney We-
aver.

Obcy: Osmy Pasa-
zer Nostromo, bo pod takim
tytutem film ukazat sie w
Polsce, podbit serca ludzi na
catym swiecie. Grupa ludziw
kosmosie zdana na samych
siebie, nieposiadajaca na-
wet broni ani umiejetnosci
w walce, musi stawic¢ czota
krwiozerczej bestii. Kse-
nomorf to jednak nie byle
kto — krwawigcy kwasem
potwor umiejacy dosto-

sowacé sie do kazdych wa-
runkow, rozwijajacy sie w
ciele jednego z zatogantdw.
Rosnie szybko, porusza sie

Szwajcarski malarz H.R. Giger stwo-
rzyt postaé ksenomorfa. Poza tym
pracowat m.in. przy filmie Diuna i
grach Dark Seed. Zmart 12 maja 2014 r. £
niezauwazalnie, wykorzy-
stujac do tego celu wentyla-
cje, zabija ekspresowo. Film
trzyma w napieciu przez caty
czas, nawet ogladajac go
dzisiaj, nie mozna mu zarzu-
ci¢, Ze mocno sie zestarzat.
To nadal kawat solidnego
horroru sci-fi.

Sukces filmu spra-
wit, ze kontynuacja byta tylko
kwestig czasu i tak Obcego
na warsztat wzigt James
Cameron, tworzac film
Aliens. Tym razem horroru
byto nie wiele, za to z ekranu
wrecz wylewata sie akcja.
Pojawili sie zotnierze Mari-
nes, setki obcych i w finale
starcie samej Ellen Ripley z
krélowa obcych. Film réwnie

piekny i wspaniaty co po-
przedni, niektdrzy twierdza
nawet, ze to wtasnie druga
czesc jest tg najlepszg ze
wszystkich. Kolejnym obra-
zem z obcym byt film Davida
Finchera — niezbyt udana
préba powrotu do korzeni,
czyli znéw bezbronnos¢ bo-
hateréw (ktorymi byli wigz-
niowie kosmicznej kolonii
karnej), tylko jeden obcy i
groza zamiast akcji. Film
jednak nie byt tak udany, jak
dwa poprzednie i fani zdecy-
dowanie mieli powody do ha-
rzekan, jednak wypuszczona
pozniej wersja rezyserska
wypadata juz zdecydowanie
lepiej pod niemal kazdym
wzgledem.

Ostatnig proba byt
film Jean-Pierre Jeuneta. Co
mozna powiedzie¢ o Alien:
Resurrection? Moze tylko
tyle, ze tu udato sie zepsué
dostownie kazdy element...
Eksperymenty na obcych,
klonowanie czy potacze-
nia kosmity z cztowiekiem
wypadaty zatosnie i absur-
dalnie. Film przypominat
bardziej komiksowe dzieta
o superbohaterach, niz Ob-
cego, ktérego fani znali z
poprzednich odston — Ellen
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Ripley wystepuje jako swoj
klon, obdarzona niezwykta
sitg, krwawigca kwasem
jak obcy i inne kwiatki, jakie
tu popetniono, sprawity, ze
Obcy: Przebudzenie wypadat
naprawde zle.

To oczywiscie nie
wszystko, co zaserwowa-
to nam kino w uniwersum
Obcego, stworzono bowiem
takze dwie czesci crossove-
ra Aliens vs. Predator, a sam
Ridley Scott probowat wyja-
$ni¢ pochodzenie kosmity w
swoim Prometeuszu i jego
sequelu Obcy: Przymierze,
jednak wszystkie te filmy
byty po prostu zte lub w naj-
lepszym wypadku przeciet-
ne. Znacznie lepiej radzita
sobie literatura i komiksy
oparte na filmowej sadze. Te
przedstawiajgce wydarzenia
z kinowego obrazu, autor-
stwa Alana Deana Fostera
byty koszmarnie zte, ale juz
ksigzki opowiadajace zu-
petnie odrebne historie wy-
padaty catkiem przyzwoicie.
Warto wspomnie¢ chocby
o trylogii Steve'a Perry’ego
(Mrowisko, Azyl, Wojna Sa-
mic) czy takie nietypowe
historie jak te przedstawio-
ne w Aliens: Music Of The
Spears, Aliens: Labyrinth,

Krayk nigdy nie ustafe...

Alien: Out of the Shadows
(pozycja obowigzkowa dla
wszystkich fanow!), Aliens:
Original Sin. To tylko kilka z
wielu ksigzek, jakie oparte
zostaty o filmowe uniwer-
sum — wiele z nich to osobne
historie, inne rozszerzajace
znane z ekranu opowiesci,
wyjasniajgce niektore nie-
scistosci lub niedomowienia
z filméw. Z wiekszoscig z
nich warto sie zapoznag, nie
wszystkie spetniajg ocze-
kiwania, ale wsrod ksigzek
niewiele jest takich, kto-
re zawodzityby lub nudzi-
ty. Czes¢ z nich stanowi po
prostu dobrg rozrywke, po-
zostate natomiast sq wspa-
niatym uzupetnieniem uni-
wersum.

Rownie  rozbudo-
wane jest takze zaplecze
growe. Pierwsza adaptacja
filmu niestety niewiele mia-
ta wspolnego z materiatem
zrodtowym i stanowita klon
Pac-Mana. Alien wydany w
1982 na konsole Atari 2600 to
bardzo nieudana produkcja,
w ktdrej poruszamy sie po
labiryncie i zbieramy krop-
ki (wg instrukcji niszczymy
jaja obcych), unikajac jed-
noczesnie potworkow. Wy-
konanie byto brzydkie, sama
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Ksigzkito zaréwno nowelizacje filmow, jak i nowe, odrebne historie.
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rozgrywka natomiast me-
czacainudna.

Dwa lata pozniej
wydano kolejna gre pt. Alien,
tym razem bedaca bezpo-
srednia adaptacja pierwszej
czesci filmu, cho¢ opowia-
dajacg o wydarzeniach tuz
po wyrwaniu sie obcego z
klatki piersiowej jednego z
zatogantow Nostromo, po-
mijajac wczesniejsze wyda-
rzenia. Taktyczna gra, ktéra
wymagata myslenia i zaska-
kiwata na kazdym kroku byta
nie tylko czyms swiezym, ale
i stanowita $wietng rozryw-
ke dla fanéw filmu. Zada-
niem gracza byto pokiero-
wanie zatogq statku tak, aby
schwytac i pokonac obcego,
podczas gdy android Ash
nam w tym przeszkadzat
i utrudniat zadanie, chcac
uchroni¢ potwora. Zabawa
byta przednia, nawet dzis,
jezeli kto$ przymknie oko na
umownos¢ grafikiiogdlnego
wykonania gry, moze spe-
dzi¢ przy Alien sporo czasu
Swietnie sie bawiac.

Na podstawie dru-
giej czesci filmu oparto kil-
ka kolejnych gier. Juz w 1986
roku na komputery takie jak
Apple Il czy Commodore 64
powstata gra Aliens: The
Computer Game, ktora ta-
czyta w sobie elementy kil-
ku gatunkow. Gracz zaczy-
nat zabawe od ladowania na
LV-426 z widokiem z kokpitu
statku, aby pdzniej pokiero-
wac catg druzyna Marines w

EECIETON

starciu z obcymi, rozwigzaé
kilka zagadek i zmierzy€ sie
w finale z krélowa. Gra, choc
tadna i solidnie wykonana,
nie byta tak wciggajaca, jak-
by sie oczekiwato. Gameplay
potrafit mocno znudzié, cho-
dzenie po labiryncie koryta-
rzy i strzelanie do obcych nie
byty w zaden sposob emo-
cjonujace, a przerywanie i
tak mozolnej akcji krotkimi
minigrami po prostu meczy-
to.

Duzo lepiej spraw-
dzata sie natomiast druga
adaptacja, ktora tak jak po-
przednia nosita identyczny
tytut. Aliens: The Computer
Gamez1987rokutojuzpraw-
dziwa gratka dla fanow filmu
— gracz steruje szescioma
zotnierzami marines (z Ellen
Ripley na czele) i w widoku
pierwszoosobowym pladru-
je stacje na LV-426. Gra nie
tylko wymagata skupienia
podczas przemierzania wie-
lu korytarzy i pomieszczen,
ale przede wszystkim trzy-
mata w napieciu. Kazdym
cztonkiem zatogi sterowa-
to sie osobno, trzeba byto
wiec sprawdzaé, w jakiej sa
sytuacji i czy ktorys z nich
nie natknat sie na obcego.
Pozostawieni bez naszej
kontroli zotnierze zaczyna-
li sami eksplorowacé baze,
co niestety czesto konczyto
sie wpadaniem w zasadzke
i szybka s$miercig, dlatego
lepiej byto pozostawaé w
skupieniu przez caty czas i
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nie zapominaé¢ o zadnym z
nich. Gra swego czasu robi-
ta pozytywne wrazenie pod
wzgledem wykonania, nie
byto watpliwosci, ze to wta-
$nie ten Obcy, jakiego chcieli
gracze. Efektem byty wyso-'
kie noty w prasie: Sinclair
User wystawit grze maksy-
malna note, oceny w czaso-
pismach Zzap! czy Your Sinc-
lair wynosity po 7-8 oczek na
10.

Osobne gry inspi-
rowane druga czescia filmu
otrzymaty Atari ST (dziwacz-
na turowa strategia) oraz
konsola MSX (platformdwka,
w ktorej jako Ripley prze-
mierzaliSmy LV-426 strze-
lajgc do obcych i mierzac sie
z krélowa). Na szczegdlng
uwage zastuguje natomiast
Aliens stworzony w 1990
roku dla automatéow arca-
de — produkcja Konami byta
prosta strzelanka, w ktdrej
prawie caty czas szto sie
w prawg strone, strzelajac
do catych hord potworéw, a
na koncu kazdego poziomu
czekat boss. Pomiedzy plan-
szami pojawiaty sie urozma-
icenia w postaci przejazdzki|
uzbrojonym wozem i od-
pieranie kolejnych fal prze-
ciwnikéw, byty takze prze-
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chadzki przez ciasne tune-
le z uzyciem wykrywacza
ruchu czy poziom z winda,
gdzie nalezato pilnowaé, aby
tanie zerwatasieijednocze-
snie ostrzeliwujac atakuja-
cych zkazdejstrony potwory.
Jednak to, co wyrdzniato gre
to przede wszystkim moz-
liwos¢ grania przez. dwie
osoby jednoczesnie, okrut-
nie wysoki poziom trudno-
sci, cukierkowo-kolorowa
grafika i... cudaczne odmia-
ny obcych. Twércy z Kona-
mi popuscili wodze fantazji
i choé gra jest luzno oparta
na filmie Jamesa Camero-
na, to na drodze gracza stajg
takie dziwnosci jak kseno-
morf-pajak, toczace sie jak
kula potwory, latajacy obcy,
potwory zamieniajace sie

wspolnego z obrazem Da-

vida Finchera. W 1992 roku
——"| powstata strzelanka platfor-

mowa na takie platformy jak
Amiga, Commodore 64 czy
konsole SEGA. Gra opierata
sie o prosty schemat — od-
nalezé i uratowaé wszyst-
kich wieznidow schwytanych
przez obcych, a nastepnie
opusci¢ poziom. Co kilka
plansz gracz stawat do walki
zbossem — krélowa obcych.
Réznice pomigdzy filmem a
gratoprzede wszystkim cate
hordy potworéw zamiast
jednego, udostepnienie ca-
tego arsenatu broni (podczas
gdy filmowi bohaterowie byli
bezbronni i musieli stawiac
na swoj spryt) czy wtasnie
umieszczenie kréolowej jako
bossa, co gryzto sie z filmo-
wa fabuta. Jednak gdyby nie
te wszystkie roznice adapta-
cjaprawdopodobnie nie uda-
taby sig w ogole, a tak wyszta
z teg‘o_catkiem przyjemna,
8pasazer, NOSTROMO”
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Polskie plakaty promujace filmy.

w ciecz i rézne inne cudaki.'

Wyglad wiekszosci z prze-|
ciwnikdow po prostu $mie-
szyt, ale gameplay powodo- |
wat, ze grato sie naprawde
przyjemnie, choc trzeba byto
do perfekcji opanowac prze-

chodzenie poziomow, bo po- | §

ziom trudnosci byt strasznie
wysoKi.
Trzecia czesé fil-

mu réwniez otrzymata Kil- |

ka adaptacji, przy czym

wiekszos¢ miata niewiele &
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Alien 3 na Game Boy to potgczenieakeji
z'przygodéwka.

cho¢ nie doskonata strze-
lanka. W prasie zgarneta
dos¢ wysokie oceny (Com-
puter and Video Games -
89/100, GameFan Magazine
- 92/100), a i gracze catkiem
mito wspominajg owa pro-
dukcje.

Nieco inng droga
poszta wersja na konsole
SNES — tu rozgrywka pod
wieloma wzgledami przypo-
minata to, co znane byto juz
z poprzedniej wersiji z jedng
zasadniczg réznicg — gracz
miat do dyspozycji zréznico-
wane misje (cho¢ ratowanie
wigzniow takze byto obecne)
i sam wybierat kolejnosc ich
wykonywania. Podczas roz-
grywki mozna byto natknac
si¢ na terminale, w ktorych
dostepna byta lista zadan do
wykonania i gracz mogt wy-
braé, co chce zrobi¢ w pierw-
szej kolejnosci, a co zosta-
wi¢ na pozniej. Rozgrywka
byta dosé¢ wymagajaca,
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na pochwate zastugiwata
rowniez oprawa graficzna
czy dzwiekowa.

Jeszcze inna byta
wersja na pierwsza konso-
le Game Boy, gdzie zamiast

strzelanki z wieloma obcy-,

mi, gracze otrzymali przy-
godowke z widokiem z gory.
Fabuta oparta byta w catosci
na filmowym oryginale, spo-
tykato sie znanych z ekranu
bohaterdw, trzeba byto takze
z nimi rozmawiaé i wykony-
wac zadania. Niestety gra nie
przypadta do gustu fanom i
choé zdarzaty sie wysokie
noty w prasie (Nintendo Ac-
cion - 9/10) to przewazaty te
niskie (Nintendo Magasinet -
3/10, Power Play - 55/100).

Podobnie jak w
przypadku drugiej czesci
i tym razem pojawita sie
wersja na automaty arcade,
choé juz nie w wykonaniu
Konami. Alien 3: The Gun to
opracowany przez SEGA w
1993 roku rail-shooter, gdzie
liczyt sie tylko i wytacznie
refleks w eliminowaniu ko-
lejnych hord potworéw. Poza
samymi obcymi na drodze
gracza stawaty roboty i czot-
gi, wiec adaptacja ta byta
rownie luzna co Aliens od
Konami.

We wrzesniu tego
samego roku ukazata sie
rowniez pierwsza produk-
cja taczaca w sobie dwie
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najbardziej charaktery-
styczne postacie kina sci-fi
pic — Aliens vs. Predator na
konsole SNES byt typowa
bijatyka wzorowana na ko-
miksie o tym samym tytule.
Gracz wcielat sie w kosmicz-
nego towce i przemierzat
kolejne poziomy, walczac z
kolorowymi potworami za
pomocya piesci, kopnieé i z
uzyciem podstawowego wy-
posazenia Predatora, czyli
wtdczni, dysku czy dziatka na
ramieniu. Gra niczym sie nie
wyrézniata na tle konkuren-
cyjnych produkcji, byta dosé
toporna i nudna, przez co w
prasie zebrata praktycznie
same negatywne oceny w
granicach 3 lub 4 na 10. Do
tego brzydkie wykonanie gry
i absurdalna fabuta (ludzie
skolonizowali obce planety,
nagle zostajg zaatakowa-
ni przez ksenomorfy, wiec
wysytajg sygnat w kosmos
z prosha o pomoc, sygnat
odbiera predzio, przylatuje i
zaczyna walczyc¢ z potwora-
mi... bleeech...) spowodowa-
ty, ze gra przeszta bez echa,
zapomniana i niechciana
przez nikogo. Jeszcze gorzej
wypadta natomiast gra na
Game Boya — Alien vs. Pre-
dator: The Last of His Clan

— tak brzydka i toporna plat-
formowka, ze jej wady moz-
na bytoby wypisywaé przez
wiele akapitow.

Duzo lepiej pora-
dzit sobie Aliens vs. Preda-
tor z 1994 roku. Dzieto Re-
bellion Developments byto
przedstawicielem gatunku
FPS i nie stanowito proby
klonowania Dooma, a wy-
rézniato sie kilkoma ele-
mentami. Najbardziej cha-
rakterystyczng rzecza byty
trzy kampanie dla kazdej z
wystepujacych ras — Ob-
cego, Predatora i Marines.
Kazda strona ma swdj cel
w walce — ludzie chca po
prostu przetrwaé, obcy to
krwiozercza bestia, wiec
jej cel jest jasny, natomiast
Predator poluje na krélo-
wa, zeby przyniesé chwate
klanowi. Wspaniale zapro-
jektowano mapy poziomow,
klimat produkcji byt po pro-
stufantastycznyiwciggatjak
bagno, a gra jako catosc¢ byta
nie tylko bardzo oryginalna
wzgledem konkurencji, ale i
pieknie wykonana. A jednak
produkcja Rebellionu nie
zdobyta rozgtosu i pozostata
niezauwazona przez wiek-
sz0s¢ — powodem takiego
stanu rzeczy byto wydanie
Aliens vs. Predator na tyl-
ko jedna platforme — Atari
Jaguar. Sama konsola nie-
stety nie sprzedata sie zbyt
dobrze, wiec gra pozostata
zapomniana. Wielka szkoda,
bo mogta sporo namieszac¢ w
gatunku.

Poza wyzej wymie-
nionymi tytutami, Aliens vs.
Predator zawitat takze na
automatach. Capcom wyko-
nat dos¢ solidny beat'em up
z przyjemng grafika i dyna-
miczng rozgrywka, ale tak
jak poprzednie gry i tym ra-
zem pech sprawit, ze prze-
grat on z konkurencj3 i nie-
wielu dzi$ o nim pamieta.

EELIETON

Obcy wkroczyt w
koncu na rynek kompute-
row PC, a gracze otrzymali
przygodowke point&click w
roku 1995 — Aliens: A Comic
Book Adventure stanowigce
sequel komiksu Aliens: Labi-
rynth. Produkt wyrézniat sie
wspaniatag grafika i ciekawa
historig, ale dziwaczny in-
terfejs mocno utrudniat roz-
grywke. Do tego gre wydano
na dwoch ptytach CD, co w
tamtych czasach stanowito
ogromny problem i nie kaz-
dy mogt pozwoli¢ sobie na
zainstalowanie tak duzych
gier na dysku. Gra nie na-
lezata do tatwych, potrafita
réwniez sprawia¢ problemy
z poprawnym dziataniem, a
wszystko to sprawito, ze nie
przyjeto jej zbyt ciepto i dzi-
siaj pozostaje jedynie cieka-
wostka.

Wielu graczy moé-
wigc o grach inspirowanych
saga Alien, najcieplej wspo-
mina produkcje od tworcow
Mortal Kombat. W 1996 roku
powstata bowiem hybryda
trzech czesci zatytutowa-
na po prostu Alien Trylogy i
wydana na PC, PlayStation
oraz SEGA Saturn. Typowy
FPS petny byt wad, wykona-
ny bardzo brzydko wzgle-
dem konkurencyjnych gier i
niedopracowany pod wielo-
ma wzgledami, ale to, czego
nie mozna mu odmowic to
klimat. Gracz juz na starcie
odwiedzat znajome z ekranu
lokacje, facehuggery rzucaty
sie znienacka na twarz, pod-
noszac mocnho adrenaling,
spotykato sie obcych kaz-
dego typu, jakie wystepo-
waty w filmowej trylogii, byt
wykrywacz ruchu, znajomy
arsenat broni i cate mno-
stwo misji. Nie wszystkie
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zadania byty konieczne do
ukonczenia gry, ale i tak sta-
nowity duze urozmaicenie.
Dodatkowo Sciezka dzwie-
kowa brzmiata bardzo do-
brze, a Ellen Ripley rzucata
na kazdym kroku one-line-
rami.

W kolejnych latach
prébowano sit z sieciowa
strzelanka Aliens Online, ale
eksperyment trzeba uznaé
za nieudany, natomiast rok
1999 to czas powrotu Rebel-
lionu z kolejnym Aliens vs.
Predator, tym razem juz na
PC. Dla wielu graczy wciaz
pozostaje on najlepsza graw
uniwersum Obcego i nie ma
co sie dziwi¢ — trzy kampa-
nie fabularne, fantastyczna
jak na rok wydania opra-
wa graficzna, zywy do dzis
multiplayer i klimat grozy.
To wszystko sprawito, ze
gracze z miejsca pokochali
zabawe. Ogromne roznice
byty réwniez w sterowa-
niu kazda z ras — cztowiek
postugiwat sie bronig pal-
n3, uzywat drzwi, wind itp.,
ksenomorf mdgt poruszaé
sie po scianach i sufitach,
Predator natomiast korzy-
stat ze swojego ekwipunku
z dziatkiem wtgcznie. Mogt
tez rzecz jasna uzywaé mo-
dutu niewidzialnosci, aby
zakradac sie do wrogow. Gre
dopracowano pod kazdym
wzgledemichoé niezbyt tad-
nie sie zestarzata, to nadal
wielu chetnie do niej wraca i
do dzi$ nie ma sie wieksze-
go problemu z wyszukaniem
0s6b chetnych na wspdlne
granie w trybie sieciowym.

Sukces gry przyczynit sie
do powstania sequela w
2001 roku, niemal tak samo
udanego, jak pierwowzor,
cho¢ gracze mieli tu juz kil-
ka powodéw do narzekan,
jak choéby brak mozliwosci
zapisywania stanu gry w do-
wolnym momencie czy zbyt-
nie natezenie akcji, przez co
uleciat gdzies klimat horroru
z pierwszej czesci. Do AVP2
wydano takze oficjalny do-
datek o nazwie Primal Hunt.

Aliens vs. Predator
od Rebellionu to niestety na
dtugi czas ostatnie dobre gry
w uniwersum. W miedzycza-
sie dla konsoli PlayStation
wydano rowniez egraniza-
cje czwartej czesci filmu
— Alien: Resurrection. Gra,
cho¢ nie byta zta (na pewno
lepsza niz sam film) to jed-
nak niezbyt wygodne ste-
rowanie mocno utrudniato
zabawe. Pojawita sie row-
niez odrebna gra dla Game
Boy Color (Aliens: Thanatos

R ARE =
Pulse grenade - Pulee-Ammo -

Encounter), a takze kolejny
rail-shooter na automaty ar-
cade (Aliens: Extermination).
Natomiast na konsole PS2 i
Xbox powstata nieudana gra
strategiczna Aliens vs. Pre-
dator: Extinction, a na PSP
ekranizacja najgorszego
filmu z obcymi, czyli Aliens
vs. Predator: Requiem. Gra
wzorowana tak ztym filmem
rowniez nie mogta sie udaé
i tworcom mocno oberwa-
to sie w mediach dla graczy
(Gaming Age i Gaming Nexus
wystawity najnizszg mozli-
wa ocene).

Rebellion  podjeto
w 2010 roku trzecig probe
z marka Aliens vs. Preda-
tor, jednak tym razem gra
nie byta juz tak ciepto przy-
jeta przez graczy i kryty-
kow. Choé¢ znow mielismy
do czynienia z produkcja
FPS i ponownie oddano nam
trzy rozne kampanie dla
kazdej ze stron konfliktu,
to same kampanie byty tak

krotkie, ze nie gracz nie
nadazat nawet sie dobrze
wczué. Do tego niedopra-
cowanie rozgrywki, dtugie
czasy tadowania, liniowos¢ i
cata masa btedéw zawazyty
na tym, ze nowa produkcja
Rebellionu zostata zajecha-
na przez wszystkich. Sytu-
acje nieco ratowat rozbudo-
wany multiplayer, ale przez
zle zaprojektowane i nudne
mapy granie w sieci rowniez
nie dawato tyle przyjemno-
$ci, ile by sie oczekiwato.
Jeszcze gorzej wy-
padta dtugo oczekiwana
produkcja Gearbox Softwa-
re o tytule Aliens: Colonial
Marines. Gra powstata przez
wiele lat, na screenach pre-
zentowata sie naprawde
obiecujgco, a nawet wydana
kilka lat wczesniej wersja
demo powodowata, ze ocze-
kiwania graczy byty mocno
wygorowane. Kiedy jednak
przyszedt czas premiery w
roku 2013, okazato sie gra
zaliczyta solidny downgrade
pod niemal kazdym wzgle-
dem, a ilos¢ btedéw tech-
nicznych byta tak ogromna,
ze mozna bytoby o nich na-
pisac osobny artykut. Aliens:
Colonial Marines byt zwy-
czajnie brzydki, multiplayer
btagat o pomste do nieba,
ksenomorfyblokowaty sie na
wszystkim, co tylko sie dato,
ich inteligencja byta nizsza
niz u ameby, a kampania
nudna i prébujaca nieudolnie
nasladowac takie produk-
cje jak Call of Duty. Fabuta
opowiadajgca wydarzenia
po drugiej czesci filmu byta
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1982 - Alien (Atari 2600)
1984 - Alien (ZX Spectrum, Cé4, CPC)

1986 - Aliens: The Computer Game (ZX Spectrum, Cé4, Apple I, CPC)

1987 - Aliens: Alien 2 (MSX)
1987 - Aliens (Atari ST)

1987 - Aliens: The Computer Game (ZX Spectrum, Cé4, MSX, CPC)

1990 - Aliens (Arcade)

1992 - Alien 3 (Amiga, Cé4, SMS, Game Gear, NES)

1993 - Alien 3 (GB)
1993 - Alien 3 (SNES)
1993 - Alien Vs Predator (SNES)

1993 - Alien vs Predator: The Last of His Clan (GB)

1993 - Alien 3: The Gun (Arcade)
1994 - Alien Vs Predator (Jaguar)
1994 - Alien Vs Predator (Arcade)

1995 - Aliens: A Comic Book Adventure (PC)

1996 - Alien Trilogy (PC, PS1, Saturn)
1997 - Alien Quake (PC)

1998 - Aliens Online (PC)

1999 - Aliens Versus Predator (PC)

2000 - Alien: Resurrection (PS1)

2001 - Aliens Versus Predator 2 (PC)
2001 - Aliens: Thanatos Encounter (GBC)

2003 - Aliens Versus Predator: Extinction (PS2, Xbox)

2003 - Aliens: Unleashed (Java)

2005 - Alien vs. Predator 3D (Java)
2006 - Aliens: Extermination (Arcade)
2007 - Aliens: Roguelike (PC)

2007 - Aliens vs Predator: Requiem (PSP, Java)

2007 - CR: Alien vs. Predator
2010 - Aliens vs Predator (PC, PS3, X360)
2011 - Aliens: Infestation (DS)

2013 - Aliens: Colonial Marines (PC, PS3, X360)

2013 - AVP: Evolution (Android, i0S)

2014 - Alien: Isolation (PC, PS3, PS4, X360, X0)

2014 - Aliens: Armageddon (Arcade)

2016 - Pinball FX2: Aliens vs. Pinball (PC, Android, PS3, PS4, PSV, i0S, X360, X0)

2017 - Alien Covenant (Arcada)
2019 - Alien: Blackout (Android, i0S)
niespojna, petna nielogicz-
nosci i gtupot w ogéle nie-
pasujacych do uniwersum.
Oceny w prasie utrzymywa-
ty sie zgodnie w granicach
3-4/10.

| kiedy juz wszyscy
mysleli, ze dla obcego nie
ma zadnego ratunku, zdolni
tworcy z Creative Assem-
bly opracowali gre Alien:
Isolation w roku 2014. W
produkcji tej gracz wcielat
sie w Amande Ripley, cérke
gtéwnej bohaterki filmowej
sagi, o ktérej dotad nie byto
wiadomo prawie nic (EL-
len wspomina o niej tylko w
jednej scenie drugiej czesci
filmu, w dodatku jedynie w
wersji rezyserskiej). Gra nie
byta nastawiona na akcje, a
na klimat grozy — Obcy: Izo-
lacja byt survival-horrorem
w najlepszym mozliwym
wydaniu. Podczas rozgryw-
ki spotka¢ mozna byto tylko
jednego ksenomorfa, ale
nie jest on pierdoty, a sama
Amanda nie jest Zzotnie-
rzem i musi zdawaé sie na
swoj spryt. Przed potworem
nalezy sie chowac¢ w szaf-
kach, unika¢ go lub uciekaé
z uzyciem kanatéow wen-
tylacyjnych. Obcy bowiem
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jest tu naprawde groznym
skurczybykiem i kontakt z
nim konczy sie bardzo szyb-
ka i efektowng $miercia.
Pomocne przydajg sie znaj-
dowane przedmioty, dzieki
ktérym mozna narobié hata-
suiodciggnaé obcego winne
miejsce. Czasami pojawia
sie tez mozliwosé postra-
szenia go ogniem lub pozby-
cia sie go na chwile w inny
sposob, ale przez catg gre
odczuwalne jest zaszczucie
i przewaga w sile potwora.
Alien: Isolation to produkcja
wykonana bardzo solidnie i
tadnie, wrecz filmowo z kli-
matem do ztudzenia koja-
rzacym sie z pierwsza cze-
scig filmu. Fani oryginatu z
1979 roku mogg poczué sig w
tejgrze jak w domu i przezyé
na wtasnej skorze koszmar
na statku Nostromo. Oczywi-
$cie nie zabrakto tez btedow,
alete nie sgnatyle ucigzliwe,
aby przystoni¢ niemal do-
skonata rozgrywke.

Do Alien: Isolation
opracowano réwniez dodat-
ki, w tym jeden umozliwia-
jacy odegranie fabuty filmu
Ridleya Scotta. Obcy powro-
cit ponownie jako goscinna
posta¢ w Mortal Kombat X w
2016 roku, a w 2019 premiere
miata kolejna gra z uniwer-
sum — Alien: Blackout. Nowa
odstona stanowi kontynu-
acje Obcy: Izolacja — gracze
ponownie moga wcieli¢ sie
w skore Amandy Ripley, ale
fakt, ze gra zostaje wydana
jedynie na urzadzenia mo-
bilne, solidnie ostudzit ocze-
kiwania. Gra jednak okazata
sie bardzo dobra i zebrata
dos¢ pozytywne oceny, cho¢
gtdwne zastrzezenia padty
na dtugos¢ rozgrywki, bra-
ki checkpointow (jeden btad
i powtarzasz caty poziom)
i skomplikowany interfejs.
Mimo wszystkich wad Alien:
Blackout to gra solidna, bar-
dzo tadnie wykonang i trzy-
majaca w hapieciu przez
cata rozgrywke, bez dener-
wujacych reklam i mikro-
transakcji (czego obawiali
sie gracze przed premierg).

Jak na razie Blac-
kout jest ostatnig grag w uni-
wersum, ale po ostatnich
sukcesach mozemy by¢ nie-
mal pewni, ze powstanie ko-
lejnych produkcji jest tylko
kwestig czasu. W jakiej for-
mie i z jakim skutkiem? Czas
pokaze.

Powyzej wymie-
nitem (w bardzo duzym
skrocie) tylko czesé gier
z obcym, jakie stworzono.
Mimo iz artykut nieco sie
rozrost to nie wymienitem
w nim chocby Infestation
wydanego na Nintendo DS,
a takze gier, w jakie mogli-
émy zagra¢ na komoérkach
wyposazonych w Jave czy
nieoficjalnych tytutow z do-
skonatym Aliens: Roguelike

Amanda Riple

wspomniana
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na czele. Mineto 40 lat od po-
wstania pierwszego filmu i
przez ten czas uniwersum
zdazyto sie mocno rozwi-
naé, ale to z catg pewnoscia
nie jest koniec. Tym bardziej
ze 20th Century Fox réwniez
postanowito uczci¢ roczni-
ce i wydato najpierw serial
animowany oparty o Alien:
Isolation (Alien Isolation The
Digital Series), a teraz publi-
kuje krétkometrazowe filmy
tworzone przez fandw se-
rii. Juz pierwszy z nich, czyli
Alien: Containment prezen-
tuje sie catkiem ciekawie, a
cataseriamasktadacsigzaz
szesciuprodukcji.Czy jednak
doczekamy kolejnych filmow
petnometrazowych? Tu juz
sprawa staje duzo bardziej
tajemnicza. U Ridleya Scotta
po porazce Obcy: Przymie-
rze nieco ostabt entuzjazm i
zajat sie innymi filmami, Ne-
ill Blomkamp znany z takich
obrazow jak Dystrykt 9 czy
Elizjum byt zainteresowany
nakreceniem nowej historii
rozgrywajacej sie pomiedzy
drugg i trzecig czescia, ale
zostato mu to uniemozli-
wione wtasnie przez Scotta.
Ostatnio studio odpowie-
dzialne za powstanie Obcego
zostato wykupione przez Di-
sneya i kraza plotki, ze maja
powstacé nowe produkcje, ale
na razie nie ma zadnych po-
twierdzonych informacji.
Nam pozostaje je-
dynie uzbroi¢ sie w cierpli-
wos¢, a na te 40. urodziny
ksenomorfa warto powracic
do poczatkow i przypomnieé
sobie, od czego to wszystko
sie zaczeto. Polecam row-
niez siegnaé po ksigzkowe
wydania, komiksy i nadrobi¢
gry. Jest w czym wybieraé i
catg pewnoscig kazdy znaj-
dzie cos dla siebie:).
LUKASZ050792
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DE BEST AMIGA FPS

GEJMS BAJ CZYZYK

Druge ezt zademicnia neflepsyeh gier z gelvmia FPS,
fym rerzam [echek Supiism si fecymis me tyiuEch ammi-
govyeh. WybSr by dze Etwiciezy, peniowe?: RPS-6w me
Amiigy nis powsiEie wisls, & eszeze mnly) tyeh Repreme
dobnrychE)

10. Death Mask (1995)

Gdyby cos$ takiego powstato
na PC, z cata pewnoscia okrzyknieto by
ogromnym gow.. Jednak Death Mask
pojawit sie na komputerze, na ktorym
podobno nie dato sig stworzy¢ gry FPS,
do tego bardzo niskie wymagania i tylko
dwie dyskietki przyczynity sie do tego, ze
byt dostepny dla kazdego, kto miat Amige.
Nawet uboga A500 mogta sobie poradzi¢
bez problemu! Z drugiej jednak strony gra
byta brzydka i mocno uproszczona, np.
minimalny obrét gracza to 90 stopni, zu-
petnie jak w komnatowych tytutach RPG
o dekadg starszych. Dlaczego zamiesci-
tem wiec Death Mask wsrdd najlepszych
gier? Po pierwsze: z sentymentu. Po dru-
gie: MULTIPLAYER!! Gra oferowata tryb
kooperacji na podzielonym ekranie lub
deathmatch, a w tamtych czasach to byto
cos$ niesamowitego i to bez potaczenia do
sieci;).

9.ZaZelazng Brama (1995)

Polska gra. Do$¢ nietypowe wyko-
nanie z wykorzystaniem cieniowania $cian w
celuuzyskania efektu gtebiiwrazeniatréojwy-
miaru. Gra nie byta zbyt rozbudowana, miata
dosé nietypowy interfejs, ktéry wymagat od
gracza przyzwyczajenia sie, ale zabawa byta
cholernie wciggajaca. Strzelanie do robotow
i uzbrajanie bomb byto bardzo przyjemne, a
szybkie i ptynne dziatanie gry robito niesamo-
wite wrazenie. Do tego muzyka w wykonaniu
Adama Skorupy znanego z Wiedzmina. No i
oczywiscie: PRYSZCZ ClI W OKO. Kto grat, za-
tapie:).

100Z*
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8. UBEK (1995)

Kolejna polska produk-
cja, tym razem z bardzo oczo-
jebna grafika. Gracz wciela sie w
$wiezaka w agencji UB i od razu
dostaje zadanie sabotowania
elektrowni atomowej w Ameryce.
Te wyjatkowa i niesamowicie ory-
ginalng produkcje stworzyt w pet-
ni samodzielnie (programowanie,
grafika, muzyka) Szymon Ulatow-
ski, ktadac nacisk na fabute i za-
gadki logiczne, spychajac na drugi
plan strzelanie i akcje (fabuta po-
nad wszystko, a wy dalej mysli-
cie, ze Half-Life byt pierwszy :D).
Gra byta brzydka, ale nadrabiata
swoje braki grywalnoscia, do tego
nie wymagata kosci AGA i mozna
ja byto zainstalowac¢ na dysku, co
pozwalato na bardzo komfortowe
granie:).

WA W~




EECIETON

7. Project: Battlefied (1995)

Jeszcze jedna gra polskiej produkcji. Umiescitem ja
wyzejniz UBEK gtéwnie z sentymentu, bo sama gra niespecjal-
nie wyrozniata sig na tle konkurencyjnych amigowych FPS-ow.
.| Kiedy miatem ,gota pieésetke”, o wigkszosci gier z gatunku
Bl mogtem jedynie pomarzy¢, a Project: Battlefield dziatat na niej
catkiem niezZle. Gracz wcielat sie w robota, walczyt z terrory-
stami, bla, bla... Nic odkrywczego, tym bardziej ze sama gra
bardziej przypominata Wolfensteina 3D niz Dooma, ale znosne
wykonanie i gameplay pozwalaty przyjemnie spedzic czas.

6.Nemac IV (1996)

To jedna z najtadniejszych gier FPS, jakie powstaty na Amige, do
tego bardzo rozbudowana pod wzgledem gameplayu. Szybka i dynamicz-
na akcja, tempo bardzo rzadko zwalniato. Fabuta opowiadajaca o syste-
mach obrony w przysztosci sterowanych przez komputery, ktére osta-
tecznie nawality w najgorszym mozliwym momencie (taki dzien sadu z
Terminatora), czyli rowniez historia oklepana, ale kogo to interesuje? W
koncu gra dziatata bardzo ptynnie, mimo ze wygladata po prostu obted-
nie, a projekty poziomow byty, krétko méwigc, mistrzowskie (choé roz-
grywane na tylko jednej ptaszczyznie). Dla mnie jedna z najlepszych gier
na Amige, niestety nie wielu miato okazje w nig zagraé, bo ukazata sie w
czasie, gdy Amiga odchodzita juz w zapomnienie.

5. Alien Breed 3D (1995)

Do Alien Breed 3D podchodzitem z duzym
dystansem. Jako fan klasycznej trylogii z wido-
kiem ,z géry” nie potrafitem zrozumie¢, po co kto$
probuje przenosic¢ co$ tak doskonatego w trze-
ci wymiar. To nie miato prawa sie przeciez udac...
Kiedy zagratem po raz pierwszy, bytem faktycznie
zawiedziony (i jednoczesnie dumny z siebie w du-
chu, bo , A NIE MOWILEM?”). Graficznie wygladato
to dosc biednie, a wymagania byty bardzo wysokie,
wiec dodatkowo musiatem gra¢ w matym okien-
ku, zeby w ogdle méc zapanowaé nad ptynnoscia.
Jednak po spedzeniu dtuzszego czasu, przejsciu
przez kilka poziomdw i wybiciu dziesigtek po-
tworow, powiedziatem do siebie: ,Cholera, to jest
PRAWIE jak Doom!” Oczywiscie w Dooma jeszcze
wtedy nie gratem, wiec porownanie miatem tylko
na podstawie swoich wyobrazen;).
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4. Fears (1995) = "i'g

Pamietam jak w jednym z & e P |
czasopism zachwalano Fears, pi- ‘ =1 P
szac, zetojestniemaldoskonaty klon
Dooma na Amige. Czytajac taka re-
cenzje, momentalnie nakrecitem sie
na gre i dosé szybko udato mi sie jg
zdoby¢ (nie pytajcie skad i jak, waz-
ne, ze X-Copy byt pod reka :D), jednak
okazato sig, ze 6w tekst byt bardzo

mocno przesadzony. Graficznie byta | e o~ & . x L
to taka rzadka kupa, a potwory przy- E\ Y b KA, W : o 54
pominaty hordy zmutowanych nie- AR A Y& 7 & = t10es 3
mowlakdw, ale Fears miatinne atuty: Ay ., ¥

rozbudowany arsenat broni (w tym
Plasma Gun i rakietnica! YEAH!I), 30
niesamowicie dobrze zaprojektowa-
nych map (petnych schodéw, wind, |
balkonéw), a takze wbudowany edy-

tor pozioméw! Byt nawet multiplay-

er! Tyle godzin nie spedzitem chyba z
zadnainna gra FPS na Amidze:).

3.Gloom (1995)

Do pierwszej trojki wybratem juz same powazne i solidne tytuty. A
Gloom to juz taki ,klon Dooma na powaznie”. Powaznie! | jeszcze do tego wy-
magat naprawde powaznej konfiguracji do ptynnego dziatania, ale cholera,
warto byto dotozy¢ pamiecido A1200i wzigc¢ udziat w masakrze, jaka oferowa-
tata gra.To nie byta juz tylko proba kopiowania pomystow pecetowcow, to byta
obtedna i jakze oryginalna gra z fantastyczng grafika. | do tego galeria prze-

ciwnikow sktadajaca sie z zotnierzy, gosci w samych majtach, duchéw, po-
twordw, mutantow, jaszczurdow, diabtow, robotow!ll Byty i wady produkcji, jak
choéby brak jakiejkolwiek inteligencji wrogéw czy marny arsenat broni (tylko
jedna spluwa, ale mozna byto korzystac z kilku typéw amunicji), ale mimo tego
Gloom byt czyms naprawde niezwyktym. A pdzniej powstat jeszcze Gloom De-
luxe czy Gloom: Zombie Massacre dostarczajace jeszcze wiecej swietnej za-
bawy. Miejsce na podium jak najbardziej zastuzone. Powaznie.
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2. Cytadela (1995)

Aterazjuz catkiem napowaznie, bo Cy-
tadela to kolejna polska produkcja, ale tym ra-

zem juz cholernie dobra i méwie to catkowicie §

powaznie. Polscy tworcy zrobili wiele FPS-6w

na Amidze, wiekszos¢ byta przecietna, pozo- |8

state byty koszmarne (patrz: recenzja Monster
w [Z_01), ale nie Cytadela. Do gry wprowadzato
nas aktorskie intro, ktdre, choé realizowano
amatorskimi metodami, to wygladato po prostu
obtednie i zawierato mowione dialogi (digita-

lizowana mowa? NA AMIDZE? PO POLSKU?I). 2

Dalejbyto réwnie wspaniale — rozlegte i rozbu-
dowane mapy, tadnie teksturowane, wspaniaty

arsenat broni (miotacz ognia i biegajgcy w pa- |
nice ptonacy przeciwnicylll), dobra muzyka. Za- -
lety mozna bytoby wymieniaé bardzo dtugo, ale | #&
to po prostutrzebazagra¢ samemuiprzekonaé 4
sig nawtasnejskorze. Polecam, tym bardziej ze |

jest to jedna z niewielu gier FPS na Amige, w
ktore dobrze gra sig nawet dzisiaj.

NDEPENDENTZIN
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1. Alien Breed 3D Il: The Killing Grounds (1998)

0 ile do pierwszej czesci miatem poczatkowo oba-
wy (i pod pewnymi wzgledami stuszne to byty obawy), to do
drugiej czesci podszedtem juz ze spokojem. Tu grafika stata
na najwyzszym poziomie i mogtaby spokojnie konkurowaé
z pecetowymi grami — w petni tréjwymiarowe srodowisko,
mndstwo tekstur w wysokiej rozdzielczosci, mnogosé broni,
przeciwnikéw, opcja gry w sieci, duze wielopoziomowe mapy,
mozliwos¢ latania czy ptywania, niezta inteligencja wrogow
(jak kogos sie trafito, ale ten zdgzyt uciec, to po chwili wracat
z ,kumplami”) i bardzo wysoki poziom trudnosci. Gra niesa-
mowita pod niemal kazdym wzgledem. Niemal, bo jedyna jej
wada to wymagania — Alien Breed 3D Il dostepny byt tylko dla
bogaczy posiadajacych najmocniejsze konfiguracje Amig,
a ze komputery te powoli przestawaty sie liczyé, to niewielu
inwestowato w ulepszenia. Z tego powodu gra nie odniosta
wielkiego sukcesu, ale nie mozna jej zarzucié¢ czegokolwiek
pod wzgledem rozgrywki czy dopracowania pod wzgledem
technicznym. To najlepszy amigowy Doom jaki kiedykolwiek
powstat. Powaznie ;).

Trzecia cze$c¢ raczej nie powstanie,
bo w sumie nawet nie wiem co miatbym w
niej umiescic ;). Moze zamiast tego do przy-
sztego numeru zrobig jakies inne zestawie-
nie. Najlepiej informujcie na naszej grupie
czy fanpage’u co byscie chcieli zobaczyé
w takiej formie. Chyba ze wolicie, zebym
przestat te moje pierdololo zamieszczac na
tamach IZ, to tez piszcie. Pewnie zmotywu-
jecie mnie tak samo, bo i tak zrobie swoje ;).
A tak powaznie to odzywajcie sig, co wam
pasuje, a co nie. Ja nie mam zbytnio pomy-
stow na takie zestawienia, wiec moze co$
mi podsuniecie, a ja wszystkie komentarze
i posty czytam. Powaznie ;).

CZYZYK
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Elfy wywodza sie z
mitologii  skandynawskiej,
gdzie istniaty pod nazwa
alfy i zamieszkiwaty jeden z
dziewieciu $wiatow o nazwie
Alfheim. Byty to dusze lu-
dzi, ktére nie mogty jeszcze
trafi¢ w zaswiaty z powodu
niedokonczonych spraw.
Musiaty one najpierw zakon-
czy¢ sprawy, ktére trzymaty
ich na Ziemi, zeby moéc osta-
tecznie udac sie po $mierciw
zaswiaty. To tyle, jesli chodzi
o mitologie. W fantastyce sg
v przedstawiane jako piek-
_ ne istoty o dtugich uszach i
" bardzo wysokiej zrecznosci.
Wielce umitowaty lasy i sg
niezrownanymi tucznikami.
S3 tez czesto mocno zwig-
zane z magia. Jesli chodzi
|0 dtugo$é zycia, to réznie z
tym bywa - u jednego auto-
" ra sg niesmiertelne (dotyczy
dtugosci zycia, ale mogace
. zgina¢ w walce, np. u Tolkie-
na), uinnego zyja bardzo dtu-
go, np. 300 lat (jak to byto w
| Wiedzminie Sapkowskiego).
. Pojedynczych elfow nie bede
~ wymieniat, bo nie o to chodzi
- tym bardziej ze kazde uni-
wersum ma swoich bohate-
row (podobnie, jak to jest w
komiksach, gdzie MarveliDC
maja swoich odpowiednikow
u konkurencji). Elfy bardzo
dobrze sprawdzajg sie jako
tucznicy - ze wzgledu naich
_ rasowy bonus do zreczno-
sci, dlatego najlepiej dawac
im klase postaci zwigzang
* z tucznictwem, czyli jak nie
towce, to wojownika specja-
lizujgcego sig w tukach.
Krasnoludy tak-
ze wywodzg sie z mitologii
skandynawskiej.
ttumaczenie ich nazwy ze
skandynawskich jezykow na
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" ktora

polski to karty, jednak za
sprawg Marii Skibniewskiej,
ttumaczyta Wtad-
ce Pierscieni, w Polsce te
istoty sg szeroko znane nie
jako karty, ale jako wtasnie

' krasnoludy. W mitologii wi-

kingow byty bardzo uparte
i zawziete. Zamieszkiwaty
swiat o nazwie Nidavellir.
Wystepowaty takze u innych
plemion germanskich (czyli

' gtownie Niemcow, chociaz

Frankowie, od ktérych na-
zwy pochodzi wspdtczesna

'Francja, takze nalezeli do

Germanow). S3 nizsi od lu-
dzi, bardziej krepi, ale za to
znacznie silniejsi i wytrzy-
malsi. Przyktadem na to
moze byé wypowiedz jed-

" nego z krasnoludéw z Zela-

' znych Wzg6rz z Wtadcy Pier-

$cieni, ktory poréwnywat ich

| z ludZmi, chcac w ten sposéb

wywyzszy¢ swoich ponad

Wtasciwe |

tych drugich, méwiac: ,kra-
snoludy moga nies¢ dwarazy
wiekszy ciezar i przy tym isé
dwa razy dtuzej niz ludzie”. U
Sapkowskiego mozemy zna-

'lez¢ inny przyktad opisujacy

site i wytrzymatosé krasno-
ludéw. W powiesci Sezon
Burz w pewnym momencie
Geralta prowadzi po niezna-
nym dla wiedzmina terenie

. pewien krasnolud. Mimo iz

wiedzmini sg specjalnie wy-
trenowani i zmodyfikowani
mutagenami, by by¢ sporo
silniejszymi, sprawniej-
szymi i wytrzymalszymi niz
zwykli ludzie, to i tak nieraz
musiat wota¢ za niezmor-
dowanym piechurem, jakim
byt jego krasnoludzki to-
warzysz, by ten zwolnit, bo
nie mogt za nim nadazyé. W
fantastyce przyjeto sie, ze
krasnoludy mieszkajg pod
ziemia, s niezrownany-
mi gérnikami i kowalami,
uwielbiaja bezgranicznie

szlachetne metale i drogie
kamienie (ogolnie bogactwo) |

- wtasnie dlatego we Wtadcy
Pierscieni nie udato sie Sau-
ronowi zniewoli¢ siedmiu

wtadcow krasnoludow za
pomocg Pierscieni Wtadzy
(w przeciwienstwie do lu-
dzi, ktérzy ponad wszystko
pozadali wtadzy). Poza tym|

pihobbicilwenWiadcy/Rierscie nig(ktone\wifils
bestianiuszalzacznelodfopisywanialnajpos

krasnoludy sg bardzo zna-
ni ze swej wojowniczosci
- szczeg6lnie jesli o pie-
chote (jazda u nich jakos
nie jest znana). Potaczcie
teraz mistrzéow kowalstwa
i bardzo wojowniczy naréd,
ktory wrecz kocha walke, a
wyjdzie wam bardzo dobra
piechota - i to w wersji pod-
stawowej. WyobrazZcie sobie
teraz ich wersje elitarng...
Sprébujcie zréwnaé z ziemia
spory oddziat doborowej,
mocno opancerzonej (m.in.
z tego styng krasnoludzcy
wojownicy) piechoty, ktora
zawzieta sie na was (a pa-
mietajcie, ze krasnoludy z

. natury sa uparte, wiec jak
'kto$ bardzo uparty na was|

sie uwezmie, to juz catkiem
macie przekichane). Wtasnie
dlatego spore wrazenie wy-

'wart na mnie widok piechoty

krasnoluddw szarzujacej na
orkow podczas Bitwy Pie-
ciu Armii i ich podwdjny mur
tarcz (a p6zniej ,Naprzad,
marsz!” na orkdw, jak juz
elfy zaatakowaty) - normal-
nie prawie niezniszczalny,




~

ruchomy mur, z ktérym tak
wtasciwie spore szanse
mieli jedynie bardzo brutalni
i silni orkowie (no i jeszcze
silniejsze trolle, ale ci z kolei
wystepujg sporo rzadziej niz
orkowie, wiec nie ma co ich
liczy¢ w kontekscie armii).
Ulubione bronie krasnolu-
déw to topor i mtot - zarow-
now wersjijedno-, jakidwu-

" recznej (przy jednorecznych

- wersjach czesto dodatkowo

e
-

-

- wystepuje jeszcze tarcza

~ dla wzmocnienia obrony i

najprawdopodobniej dlatego
wtasnie stosujg mniejszg i
stabszg wersje tych broni).

- Typowa klasa postaci dla tej
" rasy to wojownik - gtdwnie

' ze wzgledu na upodobanie

_ do walki (poza kilkoma ty-
- pami rzemiost jak kowal-

. stwo, gérnictwo czy jubi-

S .
~ wieloma

i mtota, o czym przed chwila

62]

lerstwo). Potrafig walczy¢
rodzajami broni
~ (mimo upodobania do topora

~ Wikingowie zapozyczyli topér (jako bron)

od Stowian, do ktérych czesto sie wy-

bierali (chocby do Polski, gdzie podobno

stuzyli nawet w druzynie ksigecia Mieszka
I, czy dalej na wschdd, gdzie na Rusi zato-

2yli dynastie Rurykowiczéw, z ktérej wy- |

wodzit sie znany Iwan IV Grozny).

-~

- wspominatem), do tego uzy-
waja zbroi - na ogét cigzkich,
" ktore jednak sporo kosztu-
' ja. Ze wzgledu na ich drogi
ekwipunek (ktory w wersji

ludzkiej juz sporo kosztuje, |

a krasnoludzki jest o wie-
le lepszy, wiec i znacznie
drozszy) oraz wysoki po-
. ziom umiejetnosci bojowych
wojownicy krasnoludzcy sg
| bardzo drodzy. Jak byscie
" kiedys chcieli wynajac taka
- druzyne, to lepiej upewnijcie
| sie, ze posiadacie baaardzo
" ciezki mieszek (a wtasciwie

| to szkatutke, jesli chcecie ich|

! wynajac na dtuzej).

' Ludzie to najpow-
' szechniejsza z grup istot
w fantastyce. Chyba nie ma
uniwersum, w ktorym by
nie wystepowali. Pomijam,
rzecz jasna, tutaj sci-fi, bo
to jednak osobna sprawa

(to tak, jakby pomyli¢ rock

z metalem). Ludzie sa nie-
;_‘_mal wszedzie, zyja krocej niz

| zadnego bonusu do rozwoju.

wczesniej wymienione rasy,
zajmuja sie niemal wszyst- |
Kim, przez co mozna u nich
znalezé specjalistow w
niemal kazdej dziedzinie,
chociaz przez to nie tak wy-
bitnych, jak np. krasnoludz- |
cy kowale czy elfi tucznicy.|
Bardzo ogdlni, jednak dzieki

‘temu s3 zdolni rozwijac sie

wtasciwie w kazdym kierun-
ku. Stad tez moga rozwijac
sie w kazdej, dowolnej klasie
postaci, jednak nie dostaja

Nieumarli to istoty,
ktére juz umarty, jednak da-
lej zyjq lub, jak to jest w nie-

" ktérych pozycjach fantasy,

zachowuja pozory zycia (tak
byto z acheronskim czarno-
ksieznikiem-nekromantg
Xaltonunem ze $wiata Cona-
na, ktéremu bardzo potez-
ny artefakt magiczny nadat
wtasnie pozory zycia, za-
miast go catkiem ozywi¢ - az
tak wielkiej mocy ten kamien
jednak nie miat). Sg oni ozy-
wiani (czy - jak kto woli - po-
wotywani do niezycia) przez
béstwa (jak np. Mortis w serii
Disciples) czy tez przez ne-
kromantow (jak to byto wta-
$nie we wspomnianym opo-
wiadaniu o Conanie). Moga
tez by¢ przemieniani w nich |
przez innych nieumartych, |
np. wampiry zamieniajace ||
ich ofiary w kolejne wampiry,
co zreszta byto wysmiane w |
sadze o wiedzminie (kiedy
to Regis ttumaczy Jaskrowi,
ze niemozliwe to jest, bo od

" szkieletow

czasu Koniunkcji Sfer, kiedy
to pojawity sie wsrdd ludzi
wampiry, do dnia im wspot-

| czesnego mineto tyle czasu,

ze wampiréw musiatoby byé
juz cate mnéstwo, podczas,
gdy ich jednak jest stosun-
kowo niewiele, uwzglednia-
jac przy tym prace wiedz-
minow). Dzielg sie¢ na cate
multum grup, podobnie, jak
ludzie - od szeregowego
miesa armatniego i sity ro-
boczej w postaci zwyktych
czy zombie,
przez duchy, widma, upiory

'az do wysokich wampiréw i

liczéw (wystepujacych tak-
ze w wersji ,lisze”; sg to ne-
kromanci, ktérzy po swojej
$mierci dalej funkcjonuja).
Mozna by sadzi¢, ze nie-
umarli beda wiecznie, bo lu-
dzie i inne zywe, acz $mier-
telne istoty bedg umieraé,!
dostarczajac w ten sposdb
surowca do zasilenia armii
nieumartych, jednak od cze-
go s3a kaptani odpedzajacy
zto oraz stosy pogrzebowe,

na ktérych sg palone ciata|

zmartych. Od biedy mozna

| tez pali¢ nieumartych w celu
‘ich wytepienia, jak to byto

choéby w Grze o Tron, gdzie

'_.to Daenerys poleciata ze

swoimi smokami na Pétnoc
i Nocny Krél stracit spora
czesc swojejarmiizaspraw- |
kg smoczego ognia. Takze w

' Grze o Tron mieli$my juz do

czynienia z paleniem nie-
umartych - choéby na Czar-

. nym Zamku, gdzie przywie-
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ziono zwtoki kilku martwych
zwiadowcow z Nocnej Stra-
zy i w nocy jeden z nich ozyt
i zaatakowat Lorda Dowdd-
ce. Po szczesliwym zakon-
czeniu walki postanowiono
jednak spali¢ wszystkie ciata
martwych. Do tego dochodzg
jeszcze ludowe wierzenia
z terenéw Stowianszczy-
zny (skad pochodza wam-
piry, o czym zresztg pisa-
tem w pierwszym numerze
IZ w eseju Gry i wierzenia)
- jednym ze sposobdw na

pozbycie sie wampira byto |

znalezienie grobu, w ktorym
spedzat dzien i odciecie mu
gtowy (czasem trzeba byto
ja umiesci¢ w nogach trupa,
zeby przypadkiem nie zrosta
sie zreszta ciata), innym byto
wtasnie spalenie ciata, zeby
na pewno sie nie zregenero-
wat i nie wyszedt ponownie
do ludzi. Czes$¢ nieumartych
w ogole nie posiada swojej
woli - przede wszystkim sg
to zombie i szkielety (przy-
najmniej te w wersji pod-
stawowej). Brak specjalnej
dla nich klasy - wystepuja
u nich wtasciwe wszystkie:
walczace zombie i szkielety
(i inni, jak np. elitarni czarni
rycerze), magowie w postaci
chocby liczow i inne jednost-
ki, ktore nieraz bardzo ciez-
ko poréwnac z typowymi dla
fantastyki klasami postaci.
Demony, ewentual-
nie diabty (chociaz ci drudzy
nierzadko stanowia jedng z
wiekszych grup tych pierw-
szych) to przesigknigte ztem
istoty z zaswiatow. W re-
ligiach ich jedynym celem
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jest szerzenie zta na Ziemi
i zabieranie dusz ludzi do
Piekta (czy jak by tam sie na-
zywato to miejsce w innych
religiach). W grach tez sa
przesigknieci ztem, jednak
ich celem istnienia jest wy-
konywanie rozkazow swoich
przetozonych, do czego nie-
rzadko muszg by¢ przymu-
szani (jako$ nigdy nie spo-
tkatem sie z przypadkiem
zachecania u demondw,
zawsze jedyng motywacja
byto zastraszanie i karanie).
W przeciwienstwie do nie-
umartych wszystkie demony
posiadajg swojg wole. Wy-

' stepuja w wielu réznych for-

mach - od matych chochli-
kow do ogromnych demonow
wielkoscig doréwnujacych
najwiekszym bestiom, a nie-
rzadko i od nich wiekszych.
Ich ksztatty sg ograniczone
jedynie wyobraznig twércow
gier i ksigzek. W grach naj-
czestsze rodzaje magii wy-
korzystywane przez demony
to magia ognia (w koncu po-
chodza z Piekta, prawda?),
umystu (zniewalanie innych
osob, by przeciggnag¢ na
swojg strone) i magia krwi
(na zasadzie ,oko za oko, zy-
ciezazycie”; spotykanatakze
u ludzi, chociaz zakazana u
wiekszosci ludéw). Najcze-
$ciej spotykane sposoby na
pozbycie sie demona to eg-
zorcyzm (do czego potrzeb-
ny jest kaptan z odpowiednig
specjalizacjg) i pokonanie go
w walce (tu akurat jak naj-
bardziej przyda sie bardzo
odwazny i odporny na zmia-
ne stanéw umystu wojownik

co najmniej bardzo dobrym
orezem i nieprzecietnymi
umiejetnosciami). Demony
nie posiadajg typowej dla
nich klasy postaci. Wystepu-
ja tu zaréwno wojownicy, jak
i magowie czy iluzjonisci, a
takze réznego rodzaju oszu-
sci, ktérych mozna by pod-
ciagnac pod klase ztodzieja
czy totrzyka.

Trolle to istoty, ktore
przyjeto sie - za sprawa fan-
tastyki - uwazac zasilne, zte,
gtupie i brzydkie. Nierzadko
trafia sie na trolle ogrom-
nych rozmiarow, jak np. troll
jaskiniowy z filmowej pierw-
szej czesci Wtadcy Pierscie-
ni (atakuje ich razem z grup-
kg orkéw po tym, jak Pippin
przez przypadek zrzuca
wiadro do studni w jednej z
komnat krasnoludéw w Mo-
rii). Najstarszym, znanym
trollem jest Grendel z bo-
haterskiego eposu Beowulf
- jednego z najstarszych
dziet literatury angielskie;.
Byt on okrutny i bardzo silny
- potrafit zabic catg druzyne
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lokalnego krola w ciggu
jednej nocy i przed Switem
uciec do swojej kryjowki,
by podczas kolejnej uczty
wroci¢ i znow wszystkich
zabic. Zdarzaty sie tez trolle
mostowe. Nazwa ich wzieta
sie od mostow, o ktore dbaty
(budujac, a pézniej remontu-
jacinaprawiajacje, jednak w
zamian za myto). Mata cieka-
wostka: trolle rowniez wy-
wodzg sie z mitologii skan-
dynawskiej. Przewaznie
trolle byty ztosliwe i niego-
dziwe, jednak mogty zdarzy¢
sie przypadki dobrych trolli
(jak chocby wspomniane
trolle mostowe). Jednym z
takich trolli byt troll mosto-
wy z Wiedzmina 2, gdzie to
na bagnach dorzecza Jarugi
(na poczatku gry) trafiamy
na jednego osobnika z tego
gatunku, jednak nie dbat
o most, ktorego byt opie-
kunem, bo sie rozpit, kiedy
ludzie zabili mu partnerke
(jego trollice). W Gothicu 2
trafiamy na trolla jaskinio-
wego - ogromne bydle, ktore
moze i nie grzeszy inteligen-
cja, ale za to (bardzo) nadra-
bia zywotnoscia i sitg. No, bo
pokonaj takiego potwora, dla
ktorego kilkutonowy mtot to
bron jednoreczna (jak to byto
w pierwszej czesci Wtadcy
Pierscieni w Morii). Wyste-
puja na tyle rzadko, ze nie
zostata im przypisana zadna
klasa postaci - to po prostu
ogromne, niemal nieznisz-
czalne istoty, ktére potrafig
bardzo szybko sie regenero-
wac.

Czarodzieje. W zna-
nej w fantastyce postacie te



]
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pochodzg z mitologii celtyc-
kiej. O Celtach niewiele zo-
stato doktadnych informacji.
W kazdym razie wiadomo,
ze Walijczycy, Kornwalijczy-
cy i czesé Irlandczykow oraz
Szkotéw pochodzi od daw-
nych Celtow. Wspodtczesni
Francuzi nie wywodzg sie
od Galow (ktorzy nalezeli et-
nicznie do Celtow), a od ger-
manskich Frankow (od nich

 wtasnie maja swoja nazwe).

Osoby, ktére umiejg wtadac
magia. Czesto wspomina sie

ogdlnie o czarodziejach, ale

dos¢ czesto napotkaé moz-
na czarodziejow specjali-

zujacych sie w konkretnych

rodzajach (lub - jak kto woli
- szkotach) magii. Wystar-
czy postuzy¢ sie tutaj choé-
by przyktadem opowiadan
i sagi o Geralcie. Yennefer
czy Triss Merigold byty cza-

rodziejkami, ale ogdlnymi.

Z kolei taki Stregobor (vel

. ,Mistrz Irion”, jak go nazy-
- wali miejscowi z Blaviken,

gdzie swego czasu osiadt

" jako czarodziej-rezydent) z

opowiadania Mniejsze Zto
czy Savola z pierwszej cze-
sci gry Wiedzmin to juz cza-
rodzieje-specjalisci (pierw-
szy z nich specjalizowat sie
w iluzji, drugi zas w magii
ognia). Nie wspomne juz o
Wtadcy Pierscieni, gdzie np.
Gandalf specjalizowat sie w
magii ognia i $wiatta, a Ra-
dagast w magii natury. Sko-
ro mowa o czarodziejach, to
nie mozna nie wspomniec o
owianych zta stawa nekro-
mantach (ktérym jednak co
niektorzy zazdroszcza pote-
gi, bo wskrzesi¢ umartego to
nie lada sztuka). Tak wtasci-
wie w fantastyce potrafig oni
ozywiac trupy i je kontrolo-
wacd, a takze zsytaé zaraze i
znajga sie ogolnie na urokach
imagii szerzacej zto (chociaz
natymostatnimnie aztak, jak
czarnoksieznicy). Nie myli¢
czarodzieja z czarnoksiezni-
kiem (czyli magiem od czar-
nej magii) czy nekromanta
albo tym bardziej z wrdzka,
bo chociaz tych pierwszych

mozna jeszcze uznaé za

swego rodzaju magoéw, to
jednak przyjeto sie trakto-
wac ich specjalizacje jako
odrebne ze wzgledu na ich
specyfike.Tak, jak np.takiego
elementaliste (czarodzieja
specjalizujgcego sie w magii
zywiotéw) dalej podpina sie
pod grupe magow, tak juz te
dwie wspomniane grupy z
wielkim trudem, ale o wie-
le chetniej ich sie wydziela
jako osobne klasy (mimo
ze tez postuguja sie magig).
Chociaz z czarodziejem naj-
czesciej kojarzy sie starego
dziadka z siwg i dtuga brodg,
z powtdczysty szatg i wyso-

| kim, spiczastym kapeluszem

(nierzadko udekorowanym
w gwiazdy), to jednak wy-
stepuja w kazdej rasie. U ras
typowo wojowniczych, jak
krasnoludy i orkowie, ciezko
sobie jednak wyobrazié¢ po-
teznych magow.

Smoki to bardzo
potezne bestie. Obecnie w
fantastyce (przynajmniej tej
europejskiej) przyjeto sie,
ze smok to latajacy gad ze
skrzydtami btoniastymi (nie
pierzastymi, jak to jest u
ptakow), ktory zieje ogniem.
W niektorych dzietach jest
po prostu potworem sieja-
cym zto i zniszczenie, ktdre-
go trzeba ubié¢, a w niekto-
rych innych jest zty, ale za
to bardzo (tak, ze ,bardzo,
bardzo...”) inteligentny, jak
np. w Dzieciach Hurina au-
torstwa Tolkiena. W jednym
z wiedzminskich opowia-

dan Sapkowskiego Granica|

Mozliwosci trafiamy na le-
gendarnego ztotego smo-
ka, ktéry zty jednak nie byt,
poza tym potrafit za pomoca
telepatii rozmawiaé, a tak-
ze zmienia¢ postaé (chocby
w Borcha Trzy Kawki; miat
on pieniedzy od groma, ale

tak naprawde byt smokiem,
a smoki uwielbiajg skarby, to
nie ma co sie dziwi¢, ze o pie-
nigdze martwic¢ sie nie mu-
siat). Jeden z najstarszych
znanych europejskich smo-
kow to ten ze wspomnianego
wczesniejBeowulfa, zktore-
go skarbu skradt kielich je-
den ze stuzacych tytutowego
Beowulfa, a po Hrothgarze
(juz po zabiciutrolla Grende-
la) odziedziczyt krélestwo, a
wraz z nim problem ze smo-
kiem, ktorego gniew obudzit
wtasnie stuga, kradnac je-
den z kielichow (swojg droga
wtasnie ten szczeg6t zostat
wykorzystany w ksigzko-
wym Hobbicie przez Tolkie-
na, kiedy to Bilbo Baggins
wchodzi do skarbca, gdzie
$pi smok i po jakims$ czasie
wraca z jednym przedmio-
tem ze skarbu do krasnolu-
déw na dowad, ze tam byt, au
Tolkiena smoki nie wykorzy-
stywaty zagarnietych skar-
bow, jednak mimo to znaty na
pamieé caty inwentarz i na-
wet jedna sztuka brakujaca
powodowata ghiew u smo-

' ka). W mitologii stowianskiej

takze byty smoki. Razem z
wijami (czyli - upraszcza-

~jac - wezami) stuzyty jed-

nemu z dwdch trzygtowych
béstw - Czarnogtowowi il .
Biatogtowej (czwarta gto-
wa, odpowiedzialna za moc
stwarzania, przynalezata
jedynie Swiatowidowi, kté-
ry specjalnie odjat swym
potomkom po jednej gto-
wie po ich buncie, zeby nie
mogli tworzyé sit, ktére
mogtyby zagrozi¢ Swiato-
widowi). Pozostate bodstwa
znane z mitologii stowian-
skiej, m.in. Perun, Siem czy
Kupata - byli juz dwugtowi,
co oznacza, ze mieli o wie-
le mniejsza niz Czarnogtow
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(znany czasem takze jako
Trzygtow). Wracajac jednak
do smokow.. W mitologii
dalekowschodniej smoki
byty istotami niemal boski-
mi (choéby taki Shen Long z
Dragon Ball, ktory na polski
byt ttumaczony jako ,Boski
smok”). Wtadaty one wta-
$ciwe wszystkimi zywiotami
(niektore nawet wszystkimi
jednoczesnie), ale najcze-
$ciej woda i powietrzem,
gdzie tez zazwyczaj sie cho-
waty, kiedy to nie pokazywaty
sie ludziom - jak nie na dnie
pobliskiego jeziora czy rzeki,
to w chmurach. Oprécz wta-
dania danym zywiotem - jak
choéby we wspomnianym
anime, moc spetniania nie-
mal dowolnego zyczenia (w
tym powrot zmartwych). Da-
lekowschodnie smoki jed-
nak na ogotbyty dobre i przy-
jazne ludziom (albo chociaz
neutralne). Nie zmienia to
faktu, ze smok to jednak
rzadko wystepujaca, ale za
to bardzo potezna jednost-
ka, z ktdrg byle stabeusz z 1.
czy 2. poziomu nie ma szans
- w typowym RPG z druzyng
ponizej

nie masz co sie wybierac
- nawet nie licz na zadne
zwyciestwo mimo mnodstwa
mikstur wzmacniajgcych i/
innych udogodnien...

NDEPENDENT(ZIN

pewnego poziomu '

Orkowie sa przed-
stawiani jako zte istoty i
przez to tez jako brzydkie
i tepe. Takie skojarzenia to
akurat efekt pogladow z
XIX w. i dawniejszych, ktdre
mozna by wywodzi¢ od sta-
rozytnych Grekow, ktorzy na
cudzoziemcéw mowili bar-
barzyncy (od gr. ,barbaros”
oznaczajacego cudzoziem-
ca, nie-Greka). Przypisy-
wali im wszelkie zte cechy,
zeby pokazaé, ze tamci sa
gorsi, a przez to sami Gre-
cy sg lepsi (stad sie przyjeto
barbarzyfica nazywaé przy-

| gtupiego, chamskiego i nie-

kulturalnego ositka). Orkom
przypisywano na tej samej

zasadzie rézne negatywne

cechy tylko dlatego, ze przy-
pisano ich do strony Zta.
Kojarzycie moze Franken-
steina? Powies¢ z 1818 r. i s3
w niej wtasnie te elementy.
Potwoér, ktérego stworzyt i
ozywit Wiktor Frankenstein,
byt brzydki i przez to ludzie,
ktérzy go widzieli, od razu
zaktadali, ze w takim razie
musi by¢ zty. Stad tez orko-
wie zli, wiec brzydcy i gtupi.
Jednak w niektorych pozy-
cjach, jak np. w serii Gothic,
wcale tacy gtupi nie byli - w
| czesci dowiadujemy sie,
ze ich cywilizacja jest po-
dobnego wieku, co ludzka,
a w trzeciej czesci juz na
samym poczatku widzimy
nie tylko, Ze umieja mowic

wolwerowcow).

EECIETON

(postugujac sie przy tym
ludzkg mowa, wplatajac jed-
nak w nig orkowe stowa, jak
np. .morra” na okreslenie
cztowieka), to majg takze
swoje struktury spoteczne.
W kazdym razie najczesciej
orkowie to tepe ositki (za to
bardzo silne) skore do bdj-
ki oraz bitwy i wyciaggajace ~
bron niemal tak szybko, jak
Billy the Kid swdj rewolwer
(aten ponoc strzelat catkiem
szybko i dobrze - inaczej w
koncu nie zostatby jednym
z najbardziej znanych re-
Wtasciwie
jedyna odpowiadajaca klasa
dla orkéw to barbarzynca ze
wzgledu na ich brutalnosé,
niezwyktg site i ogromng zy-
wotnosc.

Na tym skoncze te
czes$¢ bestiariusza fantasy.
Kolejne rodzaje istot opisze
w nastepnych numerach In-
dependent Zin. Jakbyscie
chcieli poczyta¢ o konkret- |
nych rasach czy typach jed-
nostek jak najszybciej, to
piszcie w listach i mailach, a
moga wasze prosby zostac
uwzglednione w nastepnym

'numerze. Nie zapominajcie

o odzewie zwrotnym, drodzy
Czytelnicy, gdziekolwiek je- |
stescie... Palanthiry czekaja
na komunikacje z wami.
CZARNOKSIEZNIK
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NAJGORSZE ODSLONY

KULTOWYGCH SERII

Jeizlll gra esfrga duzy stikess, o Micmeal pawne jest, e powstanis jo kentynueads, ol ta jost réwnie
dlebra e powstanic nesiapna [ nasiepne.. A péinic] jaszeze jedhne. [ jesreze spin-efi [ okl do mich
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Pamietam jak dzi-
siaj, kiedy jako goéwniak, kt6-
ry ledwo wyrést z pieluch,
ogrywatem na Pegasusie
Contre. Dla mnie to byta jed-
na z najlepszych gier, a ze
miatem wtedy stynng skta-
danke 168 in 1to mogtem grac
z wieksza iloscig zy¢ czy w
wersje, gdzie na start dosta-
wato sie inng niz podstawo-
wa bron. Jakis$ czas pdzniej
kupitem na targu Super Con-
tre, czyli druga czesc. Moze
nie tak byta az tak doskona-
ta, jak poprzednik, ale mimo
wszystko byta swietna i na-
dal mogtem spedzaé wiele
godzin z padem (az odciski
na kciukach sie pojawiaty).
Pdzniej natomiast droga wy-
miany udato mi sie zdoby¢
gre Contra Force, spin-off

NIXO!

E &EI I I% %i@

serii i byt to bodajze mdj
pierwszy zawdd w zyciu,
jesli chodzi o gry. Contra
Force byta slamazarna, bez
klimatu poprzednich czesci,
obcych zastapiono terrory-
stami, zmniejszono liczbe
poziomdw, zmieniono sys-
tem zdobywania broni na ten
z gry Life Force (a.k.a. Sala-
mander), ktéry pasowat do
Contry jak piesé do kinola...
Ogélnie znienawidzitem te
greichoé po latach moje po-
dejscie nieco sie zmienito, to
mimo wszystko duzo wiek-
szym sentymentem darze te
szybkie, dynamiczne odsto-
ny.

Pdzniej takich za-
wodow zwiazanych z grami
byto oczywiscie duzo wiecej,
nie zawsze byty one stuszne

Duke Nukem Forever powstawat
oczekiwanio

(czasami oczekiwato sie
czego$ innego, ale nowa
gra nie koniecznie okazy-
wata sie zta), ale wiekszos$é
niestety tak. Tak z grubsza
na szybko wymieni¢ maogt-
bym tu Gothic 3 i Arcania,
Duke Nukem Forever, Doom
3, Driver 3, Flatout 3, Silent
Hill.: Homecoming, Might &
Magic XI, Fallout 3/4/76, Tony
Hawk's Pro Skater 5, Pain-
killer: Resurrection... Niemal
wszystkie gtosne serie maja
niestety swoje potkniecia i
trudno wyszukaé pojedyn-
cze przypadki, gdzie kazda
kolejna odstona jest réw-
nie dobra co poprzednie.
Czasami powodem sg zbyt
wygoérowane oczekiwania

\Wiasnieloltakichiphzypadkachipostanowilismypodyskutowacwine dakeyjnym

gracza, czesciej jednak
wkrada sie tu brak pomystu
ze strony tworcow jak po-
prowadzi¢ historie w kon-
tynuacji i na site ciggnie sie
niepotrzebnie znane marki,
zeby nachapaé sie jak naj-
wiecej. Czasami na szcze-
$cie twdrcy wyciagajg wnio-
ski ze swoich btedéw i udaje
sie im wyprowadzi¢ serie na
wtasciwe tory, a niekiedy
takie btedy doprowadzaja
ich do ruiny. Co jednak sa-
dza nasi redaktorzy na ten
temat? W naszym matym
gronie wywigzata sie krétka
dyskusja, ponizej przeczyta-
cie jakich gier nie lubig nasi
cztonkowie redakgji;).
CZYZYK

przez,wiele lat, alfﬁ'

Silent Hill: Homecoming porzucit wiele elementéw charakterystycznych
dla serii. Gra stata sie tez liniowa do bélu.

INDEPENDENTZIN
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GBEONADAGE: To moze ja zaczne — The Settlers: Heritage of Kings. Pigta cze$¢ mojej (kiedys) ulubionej serii zgubita i upro-
Scita wiele rzeczy, ktore kochatem we wczeséniejszych odstonach — zmniejszyta ilos¢ surowcow, zbytnio uproscita ,Sciezki
ekonomiczne” z poprzednich czescii byta tylko poprawnie wykonanym, standardowym RTS-em — co jak na tak $wietna serie
byto upadkiem.

LURASA7EZ: Trudno sie nie zgodzi¢. Jak zobaczytem recenzje w jednej z gazet, to nie bardzo chciato mi sie wierzy¢, ze to
The Settlers. W sumie gratem catkiem niedawno, ledwie kilka lat temu, ale gra bardzo ,niesetlersowa”. Jako odrebna pro-
dukcja bytaby do przyjecia, jako czes¢ serii niestety bardzo zta. Cho¢ dla mnie zte byty juz czesci od trzeciej wzwyz i wiele
rozwigzan mi nie pasowato, ale to tylko moje zdanie ;). Wiekszo$¢ 0s6b wtasnie te czesci ceni sobie najbardziej, wiec pewnie
cos$ w nich jest, ale dla mnie najlepsze s3 klasyczne dwie pierwsze czesci (i remake dwojki).

MWE Jestem ciekawy czy kto$ z was sie ze mng zgodzi. Nie wybiegajac poza granice naszej Polski, wskaze na drugiego Wiedz-
mina. Moze dialogi byty catkiem niezte wraz z fabutg, ale cato$ciowo nie przypadt mi do gustu. Grafika wygladata i wyglada...
mizerne. Geralt biega, jakby byt do tego zmuszany, a system walki byt cienki...

SUNIEROEW2? Mocno srednia gra, ale genialna adaptacja...

Grafika mi odpowiada, za to system sterowania na PC jakis dziwny, dla mnie zbyt konsolowy. Miejscami
sie gubitem, nie wiedzac co zrobiéiktéredy is¢, mimo ze zadanie wskazywato droge (znacznik na mapie), ale przejscia jakies
dziwneinieraz zbyt ukryte (ato wezizeskocz, ale trzeba sie naszukac miejsca, gdzie twércy utworzyli mozliwosc¢ zeskoku, a
to przejscie zastonili krzakami nie do ogarniecia, wiec drogi trzeba poszukac¢ dookota i czasem szukamy jej jak w labiryncie).
Momentamitez przypomina jakies zrecznosciowe skradanki.

MMEDoktadniel Tez wiele razy sie zgubitem, szczegélnie ciezko byto mi sie poruszaé w lesie we Flotsam (o ile dobrze pamie-
tam nazwe lokacji). Z tego, co pamietam, przy moim ciggtym gubieniu sie towarzyszyta mi ztos¢, a powiekszata jg jeszcze
bardziejilos¢ potworéw we wspomnianym lesie. Biegne — potwory, biegne dalej — cyyk kolejne potwory...

TOMASZWE A mi dla odmiany drugi WiedZmin sie bardzo podobat. Do niektdrych rozwigzan musiatem sie przyzwyczaié, ale
catosciowo bardziej mi sie podobat nawet od wychwalanego Mass Effect 3. Poréwnanie nieprzypadkowe — oba tytuty z cze-
$ciowo otwartym (moze nawet bardziej cze$ciowo zamknietym?) $wiatem oraz nastawieniem na fabute i filmowy ,feeling”.
Jak mnie chwycit, to juz nie puscit az do napiséw koncowych. Zdecydowanie nie zgadzam sie, jakoby miata byc¢ to najgorsza
odstona kultowej seriil

g ,;\
Arcania byta tak zt3 odstona Gothi-
ca, ze zostata wytaczona z serii.
Obecnie do kupienie bez dopisku

OKRAZENE CZAS OKRAZENIA PoZYCIA

1/3 “‘vqu%ﬁ‘-ﬁo ; 11/11 ! .Gothic” wtytule.

; Eg;:lz?ﬁvgﬁrame;;l;l:,t::_t, - - VULFBAVAR: Dark Souls 2 byto przed wyjéciem Scholars of The First Sin

- matym potworkiem wsrdd ,soulséw” przez to, ze byto niedopracowane
echanicznie. Fakt, kilka fajnych rzeczy dodano, ale czué byto, zeinnareka
racowata nad DS2, a nie Miyazaki. Jedng z fajniejszych rzeczy byt Power
tance, pozwalajacy na dodatkowe kombosy w walce dwoma broniami i
ozliwosé trzymania oburgcz broni/tarczy/kostura z lewej reki.

KK (&

tak to przewroty byty mato responsywne, invframy zostaty skopane, bo |

=== hedgcwfazie przewrotu, ktérydaje ,klatkinietykalnosci” itak potowaprze- =

ciwnikéw sprzedawata ci bute. | ten jebany mechanizm atakéw. W jedynce

jak witaczysz Lock On, to atakujesz tego przeciwnika | TYLKO KURNA JEGO.

- AwDS2jakwtaczysz Lock On, to niby atakujesz cel zaznaczony, ale wychy-

~ liszdrazek poruszaniaw lewo badz prawo i atakujesz w kierunku wychyle-

~ nia.Cojest ostro wkurwiajace, zwtaszcza jesli gra sie bronig uderzajagca w

prostej linii od postaci (wtdcznie, Claymore, wszystkie Ultra Great Swordy
poza Zweihanderem).

Aaagh... | serwer lagi, czyli u siebie na ekranie trafiasz typa w ryj wielka
strzatg duszinic musie nie dzieje, a po 6 sekundach sadzirolla w lewo i nie
wiadomo, o co chodzi...
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MME Do najgorszej czeSci znanej serii mozna przywotac kazdego kolejnego Need For Speed, ktére ukazaty sie po Carbonie.
Kazdy kolejny wedtug mnie niczym specjalnym sie nie wyrézniat.

LURASHABIEPE Seria poszta bardziej w symulacje niz zreczno$é, ale i tak wiele pdZniejszych cze$cima mndstwo wielbicieli
(Shift zebrat bardzo wysokie oceny, podobnie jak Rivals).

[MME Specjalnie nie wspomniatem o Shifcie :D. Wiedziatem, ze kto$ o nim tutaj wspomni. Sam Shift byt catkiem przyjemny, ale
na dtuzsza mete nuzyt mnie niesamowicie. Poczatkowo lub przy wtaczeniu raz na jaki$ czas, wyscigi mi sie podobaty i tyle.
Po spedzeniu 2-3 godzin grania non stop dostawatem zawatu przy kolejnym wyscigu.

LURASABI2E Powiem Ci szczerze, ze mnie tez nie zachwycita ta cze$é, ale przez to, ze nie trafitaw moj gust. Samagrana
pewno nie byta zta, jednak ja wole bardziej zrecznosciowe wyscigi ;).

MWE Zrecznosciowe, czyli na przyktad mojego ukochanego FlatOuta 17 :D

LURASNS07K72: Zdecydowanie wole FlatOut 2 ;). Ewentualnie 4 ;).

MMEA przy okazji Need For Speed, do gtowy przyszta mi niegdy$ popularna w moim otoczeniu seria Maluch Racer. Pierwsza
czesc, chyba jeszcze demowka, strasznie mi sie podobata. Po pewnym czasie w ksiegarni napotkatem na magazyn z trzecia
czescia gry. Po zainstalowaniu moim oczom ukazat sie straszny model jazdy, maluszki chyba ptywaty po wodzie... Wspomi-
nac o grafice i audio nie bede, bo czego miatem oczekiwac od gry za 10/20 zt :D.

SUNIEIREE No co? Przeciez dla tego poczucia predkosci warto przymknac na to wszystko oko ;).

MME Tam, aby nie zobaczy¢ jednego wielkiego syfu, nie wystarczyto przymkna¢ oka. Trzeba byto je catkiem zamknaé.
SIUINIZINCE Eeee tam, czepiasz sie.

HOOINAEE:E <patrzy w kalendarz> To bedzie opublikowane po Prima Aprilis...

LURASHA07525 A Maluch Sim ktos pamieta?:)

SUNEIR0E Jeszcze lepszy od Maluch Racera ;).

LUTRASHAUSIEZR E no, Maluch Sim z modami byt grywalny ;). Poldki, syrenkii cieniasy sie napchato do gry, trasy przedstawia-
jace znajome okolice i dato sie czerpaé z tego jakas frajde ;).

SIUINIZINCE Nie zaprzeczam.

Bethesda nie umiei w Fallouty, choé Obsidian pokazat, ze Jeszcze po czasie stu-
przejscie w trzeciwymiar moze sig udac. chajac Big Iron dodaje Fallouta 3,
czyli jak nie przechodzi¢ w troj-
wymiar i jak nie tworzy¢ dodat-
kow.

Obsidian poka-
- zat w New Vegas, ze da sie do-
- brze przej$¢ w tréjwymiar ;). A ze
- Bethesda nie ogarnia to juz inna
 kwestia;). :

Obsidian dat genialng |

fabute i postacie, rozgrywka sie |
za bardzo nie zmienita, bo silni
Obliviona juz dogorywat.

' wserii.Zaint'érééow-a'niebylot'ékmaté.éew g - | TOMASZWIE L ukasz, podpisuje si
lipcu 2015 roku wytaczono serwery. s . oburacziobunéi:D.

© ILUNASYAiA 72 Podpisujesz sie
obundéz? Az wyobrazitem sobie
glitcha w stylu Bethesdy :D.

SUINIEROEW Falloucie 76 za takie-
go glitcha dostatby bana.
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[MWE Ostatnio po raz drugi skofczytem druga czes¢ Mafiii ponow-
nie doszedtem do wniosku, ze trdjka jest kompletnym gniotem.
Nie wiem, czy kiedykolwiek uda mi sie jg skonczyé...

SIUNIZIR0E Dlaczego przypominasz mi te ,Mafie"? Pozew juz sie pi-
sze.

MW Czekam na niego!

SUNEIREEOj, doczekasz siel

MMEDostane go do reki czy w kolejnym numerze? :D
SUNEIREE Najblizsze godziny beda decydujacel!
MMWEW takim razie lece szuka¢ dobrego obroncy!

CZARNOISIZANIE Dzworn po Pazdana ).

Doom 3 robit ogromne wrazenie swoim wyko-
naniem, ale fani poprzedhlch czq%m oczekiwali
czegos$ innego.

H'

|

|

R |
‘ o I p

Dtugo zastanawiatem sie, o jakiej grze tu opo-
wiedzie¢ i w kocu méj wybor padt na Mortal Kombat: Special
Forces. Gra wydana w roku 2000 na pierwsze PlayStation, kosz-
marnie zty spin-off MK. Tragiczne byto tez Mortal Kombat Mytho- ' §
logies: Sub-Zero, ale wg mnie Special Forces wypada jeszcze
gorzej.

SUNER0E Nie myslatem, Ze jest co$ gorszego od Mythologies:
Sub-Zero, a jezeli Special Forces jest, to znaczy, ze to naprawde
okrutnie ztagra;).

Mythologies: Sub-Zero dato sie graé jako tako,
gra byta przegieta i kto jg skonczyt choé raz, powinien zostaé
wpisany na karty historii, ale Special Forces jest zdecydowanie
gorszy. Taki Fighting Force z Jaxem z Mortala, w ktérym nic nie
dziata;).

CZARNOESIEANITE Trzeba byto wtamac sie do kodu i to poprawié
:). A tak przy okazji — Fighting Forces fajna gierka (zwtaszcza na

dwdch). Mozna byto odreagowac zto$é, nie robiac nikomurzeczy-

~ wistej szkody, a dato sie uzyé np. kota od dopiero co zniszczonego
samochodu (tak robilismy z bratem) czy poobijaé kogo$ wyrwana
ze $ciany rurka — normalnie demolka na catego:).

;dynczych misji chyba raptem trzy (tak samo w multi), XP raptem na druzyne bohatera gtéwnego, wiec nie byto w ogdle sen-

u tworzy¢ dodatkowych druzyn. No, moze w jednej czy dwdch misjach, gdzie wroga rasa miata za duzo swoich oddziatow i
téwnym bohaterem nie szto sie wyrobi¢, zeby nadazyé za wszystkimi, z kolei w dodatku Disciples Ill: Resurrection ustawili|
wiele za wysoki poziom doswiadczenia wymaganego do osiggniecia kolejnego levelu jednostek (ani razu nie udato mi sie
5|agnqc z walk XP potrzebnego do awansowania szeregowych jednostek do piatego poziomu).

EP _DENTZIN
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Doom 3... Cholernie zmarnowany potencjat, za
bardzo prébowat byé horrorem i porzucit bycie Doomem.
Nastepny na liscie jest Gothic 3 - nowe orki, nowy sys-
tem walki (ktory, mimo Ze mniej drewniany to i tak troche
sztywny), bezbarwne postacie i miatka fabuta. Mimo mo-
jej sympatii do tej gry jest to gwo6zdz do trumny serii. Co
prawda Arcania na te trumne napluta, ale dla mnie to nie
Gothic. | umiescitbym tutaj Dark Souls 3, ale to nie jest zta
gra, po prostu jajejnie lubie.

LUIASHDS07972 Doom 3 nie do korca byt zmarnowanym
potencjatem. Po prostu tworcy poszli za nowym tren-
dem wyznaczonym przez Half-Life. To byt taki okres, gdy
tworcy zaczeli stawiaé na fabute kosztem elementéw ak-
cji. Eksperyment po czesci sie udat, bo graficznie to byt
majstersztyk, jako gra tez byto to co$ swietnego, ale jako
Doom juz niestety $rednio. Za to Swietnie mi sie grato w
nowy pakiet misji w od$wiezonej wersji BFG Edition (Lost
Mission). W tym dodatku juz akcji byto zdecydowanie wig-
cej, afabuta znowu stanowita tylko tto i pretekst do strze-
lania.

SIUNIZIR0E Wciaz jednak troche mitego Dooma szkoda.

AxX2 gxp 279/ 2428
Spin-offy Mortal Kombat wypadaty bardzo zle.

Disciples Il czyli Kitka matych map i gtupie A
#
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ISTNIEJE TYLKO KROK PIERWSZY?!
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Krzysztof Gon-
ciarzl CO?' Gonciarz?! No
tak! Uwielbiam twdrczosé
Gonciarzal Swietnie mi sie
oglada jego vlogi, materia-
ty z podrozy itd. Wiele osob
kojarzy go tylko z ,Zapytaj
Beczke”, a szkoda. Czesc
jego materiatéw moze dac
Ci tzw. kopa do przodu. Mo-
tywowaé, aby zrobié¢ cos, o
czym marzysz. Mam tutaj na
mysli jeden materiat, ktory
jest juz dostepny prawie od
trzech lat. Materiat, dzieki
ktoremu co$ w $rodku mnie
podpowiedziato mi, abym
przetamat sie i napisat swoj
pierwszy felieton (w zyciul)
do Independent Zin. Czes¢ z
was z pewnoscia kojarzy na-
granie pt. ,KROK PIERWSZY".
W moim zyciu pomadgt mi on
juz trzy razy.

Pierwszy raz po-
moégt mi podczas zatozenia
swojej strony na Facebooku.
Nie do konca bytem pew-
ny, czy chce tworzyé krétkie
teksty o tematyce gier kom-
puterowych. Widziatem wie-
cej negatywnych stron niz

tych pozytywnych... Kolega,

~ z ktérym (aktualnie) tworze
~ swojg strone www, duzo po- ;{,‘
mogt mi w podjeciu tej decy-§

zji,

Gonciarza,
" swoje i nie stuchaj ludzi, kto-
rzy mowia, ze ci nie wycho-
 dzi".Testowaznaczadlamnie
duzo, bardzo duzo. Skonczy-
tem ogladaé sie za siebie i

zaczetarodzié sie moja pew-
nosc siebie. Pewnosc siebie,
ktora w aktualnym momen-
cie jest niekiedy wrecz bez-
czelna. Z osoby bojacej sie
opiniiinnych, statem sig oso-
ba, ktéra moze wystuchaé
danej krytyki na swoéj temat,
odpowiedzie¢ na te krytyke
i zaczac¢ robic cos, aby stac
sie w danej czynnosci jesz-
cze lepszy. Z kazdym dniem
wiedziatem, ze to, co robig,
bede robit coraz lepiej. W
koncu stowa, ktére mogtem
wielokrotnie ustyszeé¢ ,rob
to, rob to”. Pewnos¢ siebie
rosta i rosta, nie zwracam
juz uwagi na krytyke innych
0s6b. Po prostu robie swoje.
Wiem, ze kazdy modj tekst,
kazde moje zdjecie, kazdy
moj film jest juz o 0.01% lep-
szy od poprzedniego. Cia-
gle sie rozwijam, nie stoje w
miejscu, zdobywam bezcen-
ne doswiadczenie.

No dobra, ale kie-
dy mi on pomagt drugi raz?!
Mniej wiecej jako$ na po-
czatku sierpnia. Wrécitem z
wakacji, siadam do laptopa

i przegladajac sieé, trafitem |
na wyjatkowe og{oszenie.;..

Ogtoszenie, z ktdrego tresci

' mogtem wyczytaé, ze maga- |
duzo mu zawd2|eczam,»zyn ktéry wtasnie widzicie
w tym wszystkim. Jednak
eszcze wiecej daty mi stowa
ze wspomnianego materiatu |
..... zacznij robié|

przed swoimi oczyma, po-
szukuje chetnych oséb, do

tworzenia tekstow o grach.

Dwa razy sie nie zastanowi-
tem i napisatem, najszybciej
jak mogtem. Miatem dylema-
ty czy dobrze zrobitem, czy
sie sprawdze, czy to miejsce
dla mnie. Ponownie przez

gtowe przebiegato mitysigce
mysli. Ponownie z ratunkiem
przyszedt KROK PIERWSZY. |
jak to sie skonczyto?! Wydaje
mi sie, ze na to pytanie kazdy
zosobnamoze odpowiedzieé
sobie nato sam. W moim od-
czuciu od sierpnia do chwili
obecnej, czyli do kwietnia
zrobitem duzy postep, je-
stem dumny z samego siebie
za to, gdzie aktualnie jestem.
Jednak jezeli ktos zechce
mnie skrytykowac, z checia
tego wystucham. Pomaga mi
ona poprawi¢ dane czynno-
$ci, aby kolejne rzeczy wy-
konywane przeze mnie byty
lepsze, chociaz o te 0.01%.
Wiem, ze jeszcze wiele moge
w sobie zmieni¢, aby stawaé
sie coraz lepszy. Wyznaczam
kolejne cele i $ciezki. Jakie
mam wobec tego oczekiwa-
nia? To proste — uda mi sie.
Nie potrafie wyobrazi¢ sobie
innego rozwigzania swoich
marzen, celéw. Moge sie-
dzieé 24 godzin na dobe i ro-
bié to, co musze, aby byé tam,
gdzie chce by¢. Trzecig sy-

tuacje juz poznaliscie, mniej |
| taj trzeba dziatac. Pamietaj
recenzje ,
' Vampyra, udato mi sig na- |
| stanie przed lustrem i powie

wiecej...
Pisatem

pisa¢ okoto 200 stéw i tzw.
kaplica. Nie potrafitem z
siebie wydoby¢ nic wiecej.

To, co dalej napisatem, byto |
usuwane, tak przez dwa dni. |
| Wiedziatem, ze napisze tekst

zrodzi sie on w bélach. Efekt?
Udato mi sie! Moze nie jest to
moj najlepszy tekst, ale sa-
dze, ze rowniez nie jest zty.
Dzieki czemu to zawdzie-
czam? Dzieki ,KROK PIERW-
SZY". Styszac X razy ,rob to”,
dodawato mi to nowej ener-
gii, aby nie poddawac sie i
dziata¢ dalej. Zamiast rzu-
cié, usunac z dysku recenzje
postanowitem dotrwaé, nie
poddatem sie.

Po skonczeniu tek-
stu o Vampyrze, postanowi-
tem napisac taki krotki felie-
ton. Po co? Po to, abym magt
sie z wami podzieli¢ swoimi
doswiadczeniami. Swo-
ja prawie roczna droga, na
ktérej pisze teksty o grach,
o drodze, ktéra przynosi mi
wiele satysfakcji. Naprawde
nie wiecie ile radosci daje mi
mozliwosé zobaczenia mo-
ich wypocin w magazynie na
issuu, czy moze jak sie uda
wydawac¢ Independent Zin
do druku, to przy porannej
sobotniej kawie. Chcesz cos
robi¢ z soba? Chcesz cos
osiagnac¢ w zyciu? Nie siedz
na czterech literach i bierz
sie w garsc! Tutaj samo my-
Slenie i tobie nie pomoze. Tu- |

rob to”, a kiedys w przyszto-
Sci bedziesz osoba, ktora

,Hej, wiesz co? Odwalites
w swoim Zyciu kawat do- |

brej roboty. Rob to dalej. Nief

przestawaj”.
MW
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Czary to do$¢ szero-
kie pojecie. Oznacza najcze-
Sciej jakiekolwiek magiczne
dziatanie. Potocznie wtacza
sie tez tutaj hipnoze i iluzje,
chociaz s3 to osobne katego-
rie. Skrotowo je opisze. Hipno-
za to spowodowanie u drugiej
osoby takiego zachowania,
by robita to, co chce hipnoty-
zer bez zadnego sprzeciwu,
watpliwosci i wahania. Jest
tez mozliwosé poddania sie
autohipnozie, czyli zadziata-
niu hipnozy na samym sobie,
jednak skoro osoba zahipno-
tyzowana zostata pozbawiona
na czas hipnozy swojej woli,
to jak mozna narzuci¢ w takim
razie samemu sobie swoj3
wole? Iluzja to, uogolniajac,
udawanie czego$ innego. Tak
wtasciwie iluzja nie jest do
konca magia, a wykorzysta-
niem zrecznosci rak, gibko-
sci i elastycznosci ciata oraz
odwrdcenia uwagi widza od
wtasciwego dziatania, by nie
zauwazyt, ze tak naprawde
go oszukujemy. Nalezy tutaj
dodaé, ze wspdtczesnie sto-
sowana iluzja nie ma na celu
oszukania, a jedynie zrobie-
nia pokazu, wykorzystujac
jedynie oszustwo. Wracajac
jednak do tematu — czary
to ta wtasciwa czes¢ magii,
stad tez zamienne stosowa-
nie nazw ,czarodziej” i ,mag”.
Ciekawostka jezykowa jest
to, ze w wersji zefskiej utarto
sie jedynie okreslenie ,cza-
rodziejka”, nie ma zas zadnej
»magini” w powszechnym na-
zewnictwie (jedynie czasami
mozna znalez¢ takie stowo,
ale to bardziej jako sztucz-
ny neologizm, a nie przyjeta
ogolnie nazwa). Najbardziej
znane czary to m.in. telekine-

za (,tele-” - ,na odlegtosc”,
z gr. ,kinese” - ,ruch”, czyli
.poruszanie [przedmiotami]

na odlegtosc”), teleportacja

NDEPENDENTZIN

(z tac. ,porta” - przejscie,
wiec to bedzie ,przejscie na
odlegtos¢”), kula ognia. Cza-
rodzieje i magia znana we
wspotczesnej fantastyce (i
stad w ogdlnej swiadomosci
spoteczenstwa) pochodza
z mitologii celtyckiej. Celto-
wie zyli na terenach obecnej
Francji (wczesniej znanej
pod nazwa Galia, m.in. dzieki
Juliuszowi Cezarowi, ktory
ja podbit ,poza jedna, jedyna
osada w masywie armorykan-
skich stawiajaca dzielny opor
najezdzcy...”), Irlandii i Wiel-
kiej Brytanii. Resztki Celtow
zachowaty sie m.in. w Walii i
Szkocji. Czasem mozna byto
rzuci¢ czar ,rozproszenie
magii” (w grach planszowych
Talisman oraz Magia i Miecz,
ktére opisywatem w poprzed-
nim numerze) czy ,antyma-
gia” (seria Heroes of Might
& Magic), by przeciwdziataé
rzuconemu czarowi. Przyjeto
sie, ze uzycie czaru polega na
wypowiedzeniu odpowiedniej
formuty magicznej oraz jed-
noczesnym posiadaniu odpo-
wiednich mocy magicznych
- poczatkujacy mag nie rzuci
rownie poteznego czaru, co
doswiadczony, ale ostabio-
ny doswiadczony czarodziej
nie da rady wyczarowac tego
samego, co rownie wyeduko-
wany mag, ale bedacy w pet-
ni sit. Chodzi nie tylko o ilosé
rzuconych czaréw, ale takze o
ich site. Taka powiedzmy ,Bu-
rza meteorow” to znacznie
potezniejszy czar niz ,Kula
ognia”, wiec do jej rzucenia
potrzeba nie tylko bardziej za-
awansowanej wiedzy magicz-
nej, ale tez znacznie wiekszej
sity magicznej. Nic dziwnego
zatem, ze czarodziej zdolny
wywota¢ wspomniana ,Burze
meteorow” bedzie w stanie
rzuci¢ znacznie wiecej ,Kul
Ognia” niz mag, ktory dopiero

nafspaceg

pyfdzielatsielmagicznelford
Gty mite kseielnie]be de

niedawno opanowat wywota-
nie samej ,Kuli ognia”.

Uroki... Troche ciezko
mi o tym pisaé, bo jest to nie do
konca sprecyzowane pojecie.
.Rzuci¢ na kogos$ urok”, ,s3-
siadka rzucita urok na moje
krowy i dlatego nie dajg juz
mleka, wiec trzeba jg spalic
na stosie, bo to czarownica” -
znacie takie i podobne teksty?
Wiec macie ogdlne pojecie,
czym jest urok, ale sami wie-
cie, ze ciezko jest je sprecy-
zowac. Ogolnie jest to dziata-
nie magiczne, majace na celu
jakies negatywne dziatanie
- jak, chociazby wspomniane
przed chwilg odebranie mle-
ka krowom. Jednym z ludo-
wych zabezpieczen przeciw
urokom czarownic byto przy-
wigzanie czerwonej wstazki
do tézeczka niemowlecia, by
ta nie mogta na niego rzucié¢
jakiegos uroku. Jak chcecie
troszke wiecej wiedzie¢ o
urokach, to obejrzyjcie sobie
film Uroczne Oczy - polski
film z 1976 r. o pewnym panie
na zamku, ktérego spojrzenie
mogto sprowadzi¢ S$mieré¢ -
jego oczy mogty rzucié¢ urok
$mier¢, co trafito sie ojcu pew-
nej szlachcianki. Ta razem
ze swoim ojcem zabtadzita w
okolicy wspomnianego zam-
ku, gdzie wtasciciel ich prze-
nocowat. Niedtugo podzniej
jej ojciec tajemniczo zmart, a
dziewczyna wyszta za owego
pana. Ten zas po jakims cza-
sie wydtubat sobie oczy, by juz
nie rzucac uroku. Od tego tez
wzieto sie sformutowanie ,zte
oko” (nieco juz zapomniane
dzisiaj), oznaczajgce wtasnie
takie uroczne oko.

Na koniec jeszcze
zaklecia. Chociaz potocznie
utozsamia sie je z czarami, to
jednak stanowia one dwie od-
rebne kategorie magicznych
formut. O czarach juz pisatem
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wczesniej, a zaklecia polega-
ja na zaklinaniu czegos, czy-
li nieustannym powtarzaniu
krotkiej formutki, by osiggnaé
zamierzony skutek. Przy-
ktadem zaklinania moze by¢
powtarzanie przy automacie
do Jackpotu (tzw. jednoreki
bandyta) ,Trzy wisienki... trzy
wisienki...”. W serii powiesci
Saga o Ludziach Lodu (autor-
stwa norweskiej pisarki, byta
dystrybuowana w Polsce w
sieci kioskow Ruch) najpotez-
niejszym zaklinaczem byt Mar
- jesli jemu juz nie udato sie
zaklinanie, to przeciwnik mu-
siat by¢ wyjatkowo poteznym
magiem. Swojg droga saga
warta przeczytania, mimo ze
autorka w koncéwce zaczeta
przeginac z fantazja (przynaj-
mniej wedtug mnie, ale skoro
przeczytatem wszystkie 47
tomow po ok. 250 stron kazdy
w jakies 2 miesigce, to chyba
jednak ciekawa seria - przy-
najmniej dla tych, co lubig
fantastyke). Probke sit w za-
klinaniu mozna byto zobaczy¢
we Wtadcy Pierscieni - kon-
kretnie w pierwszej czesci,
kiedy to Druzyna Pierscienia
probuje przej$¢ przez jed-
ng z przeteczy blisko szczytu
Caradhras - mozemy wtedy
na filmie zobaczy¢ (bardzo
krétki) pojedynek na zaklina-
nie sit natury zwigzanych ze
szczytem wspomnianej gory
pomiedzy Sarumanem a Gan-
dalfem.

Wiem, ze nie wyczer-
patem tematu. Ba, jestem da-
leki od tego. Mam jednak na-
dzieje, ze poruszytem temat,
ktory bedzie mozna rozwingé
dalej. Wiele zalezy takze od
Was, drodzy Czytelnicy, nieza-
leznie od tego, gdzie jestescie
- nawet jeslii w mrokach dolin
transylwanskich Karpat, gdzie
rzadza wilkotaki ksiecia Dra-
kuli. Piszcie listy i wyrazajcie
swoje zdanie, a nie pozatuje-
cie - moze zadziata jakies za-
klecie, a ogrodek za Waszym
domem obrodzi bardziej niz
u nielubianego znajomego?
Niech zmierzch zastanie Was
z dala od zamku Draculi...

CZARNOKSIEZNIK
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Pierwszym stadium
rozwoju obcych sa jajca.
Duze cholerstwa, ktore po-
zostaja uspione do czasu,
az zblizy sie do nich jakas
ofiara. A to dlatego, ze jajo
nie skrywa ksenomorfa — w
srodku siedzi sobie face-
hugger. Kiedy taki Kowal-
ski podejdzie se do jaja, to
te otwiera sie i wypuszcza
wtasnie facehuggera. Nie
wiadomo co podtrzymuje
przy zyciu same jaja i te fa-
cehuggery, bo kiedy ekipa ze
Ztomiarze.pl... tzn. z Nostro-
mo odnalazta je pierwszy
raz, to te sobie lezaty juz od
bardzo dawna. Zwtoki pilota
statku przeciez juz zdazyty
sie roztozy¢, a jajca obcych
tam tkwity. Ale mniejsza o to,
co je podtrzymywato przy zy-
ciu...

Przejdzmy do face-
huggerdéw albo jak kto woli
twarzotapow. To te, co to
sobie siedzg w jajach i dra-
pia sie z nudow po jajach, bo
co tam w jaju robi¢ mozna?
Siedza i czekaja bidulki, ta-
kie same, samiusienkie. Wy-
gladaja jak taka brzydsza,
ogoniasta wersja Raczki z
Rodziny Addamsoéw, tylko
wieksza. Potworek skacze
na jape potencjalnej ofia-
ry, zeby jg zaptodni¢, tzn.
wktada jaki$ odwtok w usta,
gwatci oralnie i zmusza do
potyku;). Swoja droga cieka-
we skad te potworki wiedzg,
gdzie jest otwor gebowy u
danego gatunku? W sekun-
de ogarniajg temat u ludziiu
zwierzat, bo przeciez w Alien
3 twarzotap zaatakowat psa
lub wota (w wersji rezyser-
skiej). Nie wydaje sig dziwne,
ze potworek, ktory siedziatw
jaju cate swoje zycie, nie po-
siada narzadow wzroku czy
stuchu, tak bez problemu za-
wsze atakuje paszcze ofiary
i nigdy sie nie myli. Prze-
ciez mogto mu sie rownie

dobrze pokicka¢ we thie i
rzuci¢ sie na dupe psiaka ;).
Ale zostawmy te rozkminy
i wroémy do sedna... Tawo-
rzotap jak moéwitem, rzuca
sie na twarz, zaciska swoje
wszystkie palce na czasz-
ce, a ogon owija wokot szyi
ofiary. Jednoczesnie potwor
podtrzymuje swojg ofiare
przy zyciu i nie pozwala jej
umrzec. Po skonczeniu ,za-
bawy” puszcza sig (nie, nie w
tym sensie zbokil) uwalnia-
jac delikwenta, a nastepnie
umiera (umrzec po stosunku
oralnym... EPICKIE PRZEZY-
CIE! Albo nieprzezycie ;D).
Po tym procesie cztowiek
lub inna zaatakowana ofiara
budzi sie, aw jej brzuchu za-
czyna rozwijac sie embrion.
Ciekawostka jest to, ze fa-
cehuggera nie da sie usunaé
z twarzy, bo przy probie ten
zaczyna dusi¢ nosiciela. Nie
mozna go tez zabi¢, bo typ
zamiast krwi ma kwas zra-
cy... Taka sytuacja... Mistyfi-
kacja...

No dobra, embrion
sie rozwija w bebechach Ko-
walskiego, ten sobie zyje jak
gdyby nigdy nic, az w pew-
nym momencie dostaje de-
lir... konwulsji. Pojawia sie
najpierw bol w klatce pier-
siowej, p6zniej pekaja zebra,
azw koncu brzuch pekaiwy-
dostaje sie z niego potworek
zwany chestbusterem. W su-
mie taka mata pierdota, kt6-
ra poza rozerwaniem klatki
piersiowejswojego nosiciela
nie wiele moze zrobié, wiec
po prostu ucieka i kitra sie
po katach. A jak sie ukryje, to
sobie czeka, az sie rozwinie,
zrzuca skoreisobie ro$niew
spokoju. Ciekawe jest to, ze
nie potrzebuje w ogdle za-
retka do rozwoju. Rosnie tak
po prostul!

A jak urosnie, to
staje sie skurczysynem —
ogromne rozmiary, wydtu-

zony kaczan gtowa, kwas
zamiast krwi, podwdjne
szczeki i czesé cech swoje-
go nosicielal Do tego idealnie
dostosowuje sie do kazdych
warunkow. Typ jest szybki,
biega po scianach i sufitach,
doskonale ptywal Jest natyle
sprytny, ze jeden osobnik po-
trafit wykonczyé¢ catg grupe
0s6b na Nostromo. Korzysta
z roznych zakamarkaéw, zeby
sie ukryciatakowac z zasko-
czenia, np. kanaty wentyla-
cyjne. Obficie sie spusz... $li-
ni, zostawiajgc za sobg geste
i lepkie swinstwo. Tg swoja
wydzieling potrafi tez oble-
pia¢ $ciany i tworzy¢ z niej
kokony, a w nich umieszczac
kolejne ofiary dla facehug-
gerow. Istnieja takze stabsze
wersje ksenomorfa, co wi-
doczne byto w drugiej czesci
filmu. Wojownik z wygladu
nie rézni sie za bardzo — ma
jedynie mniej gtadkiteb i wy-
daje sie jakby mniejszy, ale
poza tym to taki sam obcy.
No, ale w walce to juz oka-
zuje sie znacznie bardziej
pierdotowaty, przez co rusza
do ataku tylko z kolegami.
Padaja jak muchy od kilku
strzatow, ich cate hordy uwi-
ty sobie gniazdko na planecie
LV-426, a Marines wpadli i
zrobiliim rozpieruche.

Na tej samej pla-
necie pojawita sie tez kro-
lowa, ktora to juz rozni sie
wygladem catkowicie — ma
ogromny i bardziej ptaski
baniak od reszty obcych,
jest duzo wieksza, ma przy-
klejony do du... tytka, od-
wtok do sktadania jaj. Kiedy
Ellen Ripley wpadta do niej
z wizytg, ta pozwolita jej
odej$¢ (z gestow potwora
mozna byto wywnioskowac

co$ w stylu ,ldZ stad i daj mi
przeczyta¢ w spokoju cho-
lerng PANIA DOMU"), ale ElL-
len to wredna sucz i zaczeta
robic rozpierduche, wiec nie
ma co sie dziwi¢, ze krolowa
sie¢ wsciekta. No, ale to juz
inna historia.

Poza wyzej wymie-
nionymi potworkami w sa-
dze wystepowaty tez run-
nery (zwane czasami Dog
Alien), czyli obcy, ktéry zro-
dzit sie we wnetrzu psa (lub
wota) i rzecz jasha newborn
w czwartej czesci. Ten ostat-
ni to wynik eksperymentu
— potaczono obcego z czto-
wiekiem i powstat z tego dzi-
waczny cudak, ktory Smieszy
wygladem i ni w cholere nie
pasuje do catej reszty. Do-
datkowo w ksigzkach moz-
na wyczytaé tez o czerwonej
odmianie ksenomorfa, ktora
jest wrogo nastawiony do
innych przedstawicieli rasy,
Ridley Scott wymyslit jesz-
czeinzynierow, ktorzy niby to
stworzyli ludzi i obcych. Jest
i czara maz, sa jakie$ gumo-
wate wonsze i w finale nowy
gatunek kseniego — Diakon.
0 tym osobniku nie wiadomo
W sumie nic, poznajemy tyl-
ko jego wyglad i to wszystko.
W Alien: Covenant pojawity
sie neomorfy, czyli biata od-
miana obcych, bardziej hu-
manoidalna od klasycznych
ksenomorfow. Istnieje takze
teoria (z dupy wzieta i bez
potwierdzenia w sadze) o
istnieniu krélewskiego face-
huggera, ktéry to zaptadnia
embrionem krolowej, ale tu
teoriami sie nie zajmujemy.
To w koncu powazny tekst i
same fakty sie licza ;).

Gatunkow byto
rzecz jasna wiecej, czy to
wystepujacych w grach, czy
w ksigzkach i komiksach.
Byt tez predalien, ale i tak
podatem wam juz nadmiar
informejszyns, wiec na tym
zakoncze:).

CZYZYK
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Oczywiscie! Kazde wsparcie
jest tak samo cenne dla naszej
redakcji — niektorzy wysyta-
ja klucze do gier, proszac o ich
zrecenzowanie na tamach pi-
sma, inni wspierajg kwotami
poza zbiorka, a jeszcze inni po
prostu dobrym stowem, po-
chwata czy krytyka ;). Wszystko
to jest rowniez cenng pomoca
dlanas:).

(CzyJoedziednugaYczesATORIY
gerFPse

Czyzyk zadeklarowat sie, ze
bedzie kontynuowad zesta-
wienie. W numerze czwartym
przeczytasz o grach na Amige,
aco dalej? Czas pokaze:).

Kiedy=foytyfdodatkifdodawane

dolindependentZinaYblaczeqg]
terazlichlnielma?

Bo zmieniliSmy forme czasopi-
sma. Stary HTML zmieniliSmy
na PDF, pojawita sie tez wersja
online. Trudno bytoby tez zna-
lez¢ co$, czego nie ma w sieci
). Zamiast tego, co jaki$ czas
pojawiajg sie zabawy i konkur-
sy na FB, gdzie mozna zgarna¢
kluczyki do gier itp.

Jiizeci zawienalichy S
b@gla?ztﬁkm‘ﬁlﬂ:
ﬁiﬁ@@@iﬁﬁﬂé).. tyleYcrapow]
Oy yWatier)

Czysty przypadek :). Gtdwnie
skupiliSmy sie ostatnio na in-
die-horrorach, ale trafialismy
na te gorsze produkcje. Wi-
docznie mamy pecha do hor-
roréw ;). Przynajmniej wiesz
teraz czego unikac;).

Dziekilwam]przypomniatem¥sobieYoJkilkulgrachfz{dziecins twasnpy
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Witaj!

Cieszymy sie niezmiernie, Ze nas czytasz i postanowites napisac. Kazdy list, jaki otrzymu-
jemy od czytelnikdw, daje niesamowitego kopa i motywuje do dziatania:). Postaram sie od-
powiedzieé na twoje pytania, pozwol, Ze wypunktuje:

1. Pomieszanie recenzji nowych i starych gier jest, jak wspomniate$ znakiem rozpo-
znawczym naszego czasopisma. Poczatkowo zrobiliSmy tak testowo, Zeby zobaczy¢ jak
taka forma zostanie przyjeta i okazato sie, ze zdania byty mocno podzielone: jednym taki
miszmasz sie spodobat, innym nie. Planujemy jednak wprowadzi¢ drobne zmiany i lekko
to uporzadkowacd. Zmiany te nie beda az tak radykalne, ale mysle, Ze tatwiej bedzie sie czy-
telnikowi skupi¢ na konkretnych tresciach, bez koniecznosci przegladania wszystkiego po
kolei.

2. Tak jak zauwazyte$, jestesSmy czasopismem, ktére tworzg gracze i kierujemy je do gra-
czy. Raczej normalnym stanem rzeczy jest, ze to gry u nas dominujg ;). Stare dziaty przy-
wracamy w miare mozliwosci, niestety jest nas troche zbyt mato. Czy powrdca filmy w ta-
kiej formie jak kiedy$? Raczej nie, ale nie znaczy to, Ze nie powrdca w ogole ;).

3. Moglibyémy docieraé do znanych oséb i przeprowadzaé z nimi wywiady, ale powiedz mi,
kto datby szanse tym, ktorych nikt nie zna? Naszym gtownym celem jest wspieranie mato
znanych twércéw, pomaganie im i danie mozliwosci pokazania sig, zaprezentowanie swo-
jejtwérczosci. Wywiady z Redami czy pracownikami innych duzych studiéw znajdziesz bez
problemu w sieci, czy innych czasopismach, a niektdrzy tworcy pozostaliby nadal niezau-
wazeni przez nikogo. Dlatego wtasnie na takie osoby stawiamy w pierwszej kolejnosci i
pod tym wzgledem nie zamierzamy niczego zmieniac.

Réwniez pozdrawiam i zachecam do czytania kolejnych numerdw, a takze $ledzenia nas
naFB:).

Zachecamy was do pisania do nas na adres mailowy
independentzin@interia.pl

Kontaktowaé mozecie sig rowniez z nami na stronie
FB: https://www.facebook.com/stare.egry.net

lub na naszej grupie: https://www.facebook.com/
groups/stare.egry.net

Smiato mozesz wystaé swoj tekst na nasz adres mailowy (inde-

pendentzin@interia.pl) lub w prywatnej wiadomosci na FB:). Jezeli
tekst bedzie dobry to wygospodarujemy dla niego miejsce w Inde-

Wszelka krytyka, pomysty, opinie i propozycje wspot-
pracy s3jak najbardziej mile widziane:).

pendent Zin i opublikujemy go:). Oczywiscie mozesz sobie zapewnic

mozliwosé publikowania artykutéw do kazdego kolejnego numeru
wspierajgc nas na Patronite. Wiecej na ten temat na stronie naszej

zbiorki:).
Pozdrawiam serdecznie.

Zachgcamy rowniez do odwiedzania strony naszej
zbiorki na Patronite:
https://patronite.pl/independentzin
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Konwenty fanow to
trwajace kilka dni zloty, or-
ganizowane czesto przez
lokalne kluby fantastyki lub
inne amatorskie organiza-
cje. Najwieksze z nich idg
juz w ,profesjonalizm”. A, o
ile pisze przede wszystkim
o ,konwentach”, to jednak
tekst jest jednak adekwatny
rowniez do innych ,wyda-
rzen” przeznaczonych dla
nas, ktdre nazywaja sie nie-
co inaczej i sg sprofilowane
na nieco inng rozrywke, jak
na przyktad Poznan Game
Arena czy Pixel Heaven. Przy
nich nazwa ,konwent” sie nie
pojawia, ale juz sporo ele-
mentéw z nich — owszem.
Do tego maja specyficzne,
wtasne atrakcje;).

No dobrze, ale dla-
czego warto ruszy¢ sie z
domu, by wzigé udziat w
konwencie? Zasadniczo kaz-
dy gracz/nerd/geek/otaku
znajdzie co$ dla siebie. Duze
i profesjonalne imprezy na
wielkim terenie targéw scia-
gajace tysiace ludzi z réz-
nych fandoméw? Oczywiscie
s3 dostepne — jak maj uko-
chany Pyrkon czy Warsaw
Comic Con. Masa mniejszych
imprez, bardziej ,tematycz-
nych”? Jest ich masa, zwykle
mamy dostepnag w tygodniu
przynajmniej jednq |mpreze

tego typu, Wondercon czy
Aishiteru. Odbywajg sie
one zazwyczaj w lokalnych
szkotach, bo wynajecie ich
na sobote i niedziele to niski
koszt ;). Wyspecjalizowane

spotkania retro graczy z po- |

kazem starych sprzetow?
Nawet tutaj co$ sie znajdzie
jak wspomniany juz Pixel
Heaven.

Przejdzmy do me-
ritum — co zawiera typowy
konwent? Z kilkuletniego do-
$wiadczenia wskaze na:

- co$ najbardziej
widocznego na wszelkich
filmach z konwentow, czyli
obecnych w duzych ilosciach
cosplayerow i cosplayerek z
gier, anime, ksigzek... Wiele
cosplayow jest swietnych i
trafig w gust kazdego. Spa-
ce Marines z Warhammera?
Check. Ksiezniczki z bajek
Disneya? Check. Postacie
z komikséw? Check. Poja-
wiajg sie nawet najbardziej
niszowi bohaterowie jak
chinska Wonder Woman. Do
tego zwykle sg organizo-
wane konkursy na najlep-
szy cosplay (np. pyrkonowa
Maskarada). Czujesz sie na
sitach — sprdbuj zmienié sie
w swojego ulubionego boha-
tera;).

- prelekcje, czyligo-
dzina lub dwie, gdzie mozna

sie dowiedzie¢ czego$ cie-
kawego na wybrany przez
prowadzacego temat, a cza-
sem takze podyskutowac...
Tematyka bywa zréznicowa-
na — od podstaw fantasty-
ki, tworzenia amatorskich

filméw sci-fi, mocach su-
perbohateréw, japonskich
reklamach, twérczosci Lo-
vecrafta, filmach na podsta-
wie gier, az po analize, jakie
anime bedzie najlepsze do
obejrzenia w biezacym se-
zonie. Sam prowadzitem juz
kilka na temat uniwersum
Touhouiorozwojugier video.

- gamesroom z kla-
sycznymi grami ,bez pradu”
gdzie mozna wypozyczyé
gre planszowg i pograé Kil-
ka godzin ze znajomymi lub
z zupetnie przypadkowymi
ludZzmi. Nic nie stoi tez na
przeszkodzie, aby przyniesé
wtasng  planszéwke/kar-
cianke i pogra¢ — ba, kon-
wenty pod tym wzgledem sg
Swietna okazja na taka roz-
grywke ;). Nawet na matych
konwentach wybér plan-
szowek bywa do$é spory,
bo czesto zawigzuja wspot-
prace z jakim$ lokalnym

dystrybutorem. Zdarzaja sie
tez sytuacje, gdzie wybér
rozszerzony jest o kolek-
cjonerski tabletop, jak np.
Warhammer. Do tego sporg
zaleta jest mozliwos$é na-
uczenia sie bardziej skom-
plikowanych planszéwek, bo
zawsze znajdzie sie ktos, kto
z checiag wyjasni zasady.

- ,konsolowke”,
ktérej nazwa jest mylaca,
bo czesto sg dostepne réow-
niez PC — miejsce do po-
grania w zaréwno nowe, jak
i starsze gry z konsol oraz
réznych komputeréw. Wy-
bér bywa BARDZO zrézni-
cowany i chaotyczny — na
jednym konwencie bedzie
mozliwosé pogrania w nowe
Mortal Kombat czy tez Dra-
gon Ball, na innym beda
starsze konsole Atari, SMS,
Amiga czy pierwsze Play-
station. Czasem osobno s3
organizowane gry muzyczne
i taneczne jak darcie sie w
Ultrastarze, klikanie w osul!
czy Dance Dance Revolution
wraz z matami do tanczenia.
Raz na jakis$ czas pojawia sie
tez mozliwos¢ pogrania na
VR, np. w Beat Saber. Ogélnie



.konsoléwka” to bardzo do-
bre miejsce zapewniajace
troche komfortu graczom.

- oficjalne stanowi-
ska dystrybutoréw i deve-
loperéw — od gier indie po
Nintendo, gdzie mozna sie
zapoznac z grami w produk-
cji oraz sprzetem. Czasem
s rowniez rozdawane kody
na Steama, co jest mitym bo-
nusem.

- strefe sprzedaw-
cow, w ktorej mozna uzu-
petni¢ swoja kolekcje np. o
nowe gry, gadzety, plakaty,
mangi czy figurki. Czasem
taka strefa bywa rozdzielo-
na na dwie czesci, gdzie w
jednej z nich jest ,rekodzie-
to” od amatoréow — czasem
naprawde udane — a w dru-
giej reszta, w tym oficjalne
stanowiska roznych wydaw-
nictw.

- przerdzne turnieje i kon-
kursy — zasadniczo z kazde-
go tematu, o ktérym mozna
pomysleé. Czasem rowniez
dostepne sa przerdzne na-
grody. Turniej w Mortal Kom-
bat/Tekken/Naruto?  Jest.
Zgadywanie openingéw ani-
me? Oczywiscie jest. Turniej
Magic: The Gathering bedacy
czescig miedzynarodowych
mistrzostw? Moze sie zda-
rzyc!

- spotkania z ar-
tystami, autorami ksigzek,
komikséw. Mozna na przy-
ktad zdoby¢ autograf, wzigc
udziat w wywiadzie z lubia-
nym tworca, a takze w se-
sjach Q&A.

- RPG i LARP-y —
poniewaz konwenty pekaja
w szwach od fanéw klasycz-
nychRPG, niejesttrudne zro-
bi¢druzyneiwrazzMistrzem

Gry przezyc przygode — za-
réwno papierowa z uzyciem
kostek i oficjalnych syste-
mow, jak i LARP-owy zywy
teatr.

- dodatkowe atrak-
cje — czasem zdarza sie cos
ekstra, niepasujacego do
innej kategorii. Najlepszym
przyktadem moze by¢ kon-
cert zespotu Percival (Muzy-
ka z WiedZmina) na Pyrkonie
2018.

Co wazne, poza
zaplanowanymi  atrakcja-
mi rownie wazna jest sama
obecno$¢  ludzi,  ktorzy
dzielg ze soba swoje pasje.
Masz mozliwosé spotkania
na zywo cztonkow fando-
méw, do ktérych nalezysz,
wymiany opinii. Masa oséb,
z ktorymi na konsoléwce
mozna zmierzyc si¢ w Mortal
Kombat lub Tekkena, z kto-
rymi mozna pogadac o réz-
nych tematach, a nawet sie
przytulié — osoby biegajace
tabliczkami ,FREE HUGS”
sprawiaja, ze konwenty maja
niepowtarzalng atmosfere.
Oczywiscie konwenty maja
swoje problemy, o ktérych
mogtbym pisa¢ sporo. Ttu-
my przed wyczekiwanymi
wydarzeniami sprawiaja,
ze trzeba posta¢ w godzin-
nej kolejce, albo — jesli jest
dostepna — skorzystaé¢ z
rezerwacji. Czasem proble-
mem bywaja tez zbyt wyso-
kie ceny ;). Jednak to nie jest
tak wielki problem, zwtasz-
cza ze rozrywka jest zwykle
$wietna.

A teraz,
Drogi Czytelniku, ktéry do-
czytate$ az dotad i posta-
nowites udaé¢ sie na kon-
went, garsé¢ porad, ktore
utatwia Ci zycie. Planu-
jesz wyjazd na kilka dni?
Sprawdz, czy dany konwent

L

s AI - |
¥ | \ § 5
2
b L\

oferuje sleeproom — miej-
sce, gdzie konwentowicze
moga sie zdrzemnaé i wez
$piwor/karimate/materac,
w zaleznosci od tego, czego
potrzebujesz. Niektére wy-
darzenia niestety nie maja
dostepnych  sleeprooméw
i trzeba pamieta¢ o rezer-
wacji hotelu/motelu/poko-
ju. Jakkolwiek jest mozliwe
wyjechanie na konwent ,na
petnym spontanie”, to jed-
nak niektore rzeczy (np.
oszczednosci) warto prze-
myslec nieco wczesniej. Pa-
mietaj o pewnym minimum
higieny — z jakiego$ powodu
konwentowiczom zdarza sie
o tym drobnym szczegole
zapominac ;). Po prawdzie
zwykle problemem jest spo-
ra kolejka do prysznicow
— warto wybraé¢ wczesniej-
sz3 lub pdzniejsza pore, aby
nie sta¢ w kilometrowych
kolejkach. Przydatna moze
byé nerka-torba na pienia-
dze, by miec je caty czas przy
sobie. Zdecydowanie warto
tez spojrzeé na plan dane-
go konwentu i zaplanowac
udziat na najlepszych atrak-
cjach, tak by nie kolidowato
to z np. wyjsciem na obiad.
Warto przy okazji obser-
wowaé strony poswiecone
takim imprezom — jak kon-
wenty potudniowe, gdzie do-
stepne sg zaréwno recenzje
imprez z poprzednich lat, jak
i aktualny terminarz, dzieki
ktéremu mozna zaplanowac
wypady z wyprzedzeniem.
Na wiekszych konwentach
nie rzucaj sie do zakupu ,od
razu” — obejdZz na spokoj-
nie wszystkie wystawy i na
spokojnie sie zastandw, nie
chcesz wydaé wszystkich
srodkow w pierwszy kwa-
drans;).
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