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umer Specjalny. Dlaczego nie sz6-

orosta jak precel, ale w skrdcie powiedzieé

na wiele ktdd na naszej drodze i mingto
atniego wydania.

wodu w aktualnym numerze znalazta sig zbie-

ktore powstawaty w réznych odstepach czaso-

znie s3 zbyt rozbiegte, a jednoczesnie szkoda
yrzucic do kosza. Sa tez i dobre wiesci, bo wracamy

\ e tory i wznawiamy cykl dwumiesieczny. Praca nad
3 numerem byta droga kretg i wyboista, petng puta-

niczym w rasowym RPG, ale udato sig jg przejsc, zebrac

: i nabic kilka leveli, co pozwoli nam dziata¢ dalej z jeszcze
lepszym skutkiem :).

[ — ZNS to gtownie recenzje gier zaréwno nowszych, jak
i tych najstarszych. Autorzy postarali sie o to, abyscie mieli o
czym czyta¢ w oczekiwaniu na ,széstke”. Nie brakuje wiec hi-
tow, crapow czy nostalgicznych podrdzy do czaséw MS-DOS i
NES-a. To, czego nie uswiadczycie w obecnym wydaniu to fe-
lietony i gry mobilne, ale w ramach rekompensaty znalez¢ mo-
zecie dwa bardzo interesujace wywiady :).

Nie przedtuzajac zbytnio, zapraszam do lektury, a ko-
lejnego numeru oczekujcie pod koniec maja.
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KRAJOWA FEDERACJA SPORTOW
ELEKTRONICZNYGCH

27 pazdziernika odwiedzilam Gaming House Tarnow, ktory/jestijednoczesnie!siedziba
Krajowej Eederacjil Sportow, Elektronicznych. To) wiasnie tam miatlam|okazje porozmas-
wiac z prezesem stowarzyszenia, czyli  Kamilem! ,HopEm? Tarka: Al tematem|rozmowy,
byla dziatalnosc¢ federacjiloraz rozgrywki esportowe:

Magda/Antof: NaifanpageiulGa-
ming| House Tarnéw/ znalaztam
posti z 2014 r.; ktéry, dotyczyt
druzyny, esportowej Adversa.
Bytesijej treneremlilprowadzites
wtedy, chtopakow/ przez, zaka-
markilSummoner;s! Rift:

Kamil ,HopE” Tarka: Tak, to
prawda. Organizacja zostata
zatozona w 2011 r., ale dopie-
ro od 2012 r. dziatata juz jako
firma. Pierwsze lata byly owoc-
ne, gdyz pojechalismy wtedy
na Intel Extreme Masters do
Kolonii, jako pierwsza druzyna
miedzynarodowa. Nie byto nas
sta¢ na wylot chtopakéw, wiec
pomogliSmy im znalez¢ orga-
nizacje, ktéra zafatwita wszel-
kie formalnosci. PrzekazaliSmy
ich kontrakty i wystgpili wtedy
jako druzyna Frag Executors.
Tak sie to mniej wiecej zaczeto.
Wczesniej prowadzitem Voodoo
Gaming, gdzie grali m.in. Mana,
Drako czy Pasha. Nie brakowa-
to nam funduszy, lecz pojawita
sie znaczna przeszkoda. Usta-
wa antyhazardowa z 2010 r.
zablokowata nam umowe spon-
sorskg z Betsonem i niestety
organizacja sie rozpadta.

M.A.: Jak wspominasz treningi
z zawodnikami?

K.T.: Kiedy zaczynatem myslec
o jakimkolwiek systemie tre-
ningowym, odbywato sie to na
zasadzie metody préb i btedow.
Fajnie bytoby zawodnikom po-
magac, ale nawet dzi$ majg oni
problemy z treningami. Wcze-
Sniej bowiem prezentowaty
sie one w nastepujacy sposob
— siadam przed komputerem i
gram. Natomiast elementy tre-
ningu indywidualnego czy samo
poznawanie wiedzy nie byly dla
nich przyjemne, wartosciowe,
gdyz nie przypominato to czyn-
nosci, ktére wykonywali, aby
zdoby¢ wysokie poziomy. Pra-
cowatem z ludzmi, ktérzy osig-
gali najwyzsze poziomy w grze
i z nich trzeba byto zrobi¢ dru-
zyne. Zajecia z typowej komu-
nikacji spotecznej byty dla nich
nieatrakcyjne. Nie byto tego

przeswiadczenia, ze jest im to
potrzebne, jak np.: zajecia z
decission making’u. To wszyst-
ko sie im nie podobato, ponie-
waz nie byto w tym elementdw,
ktorych oni oczekiwali, czyli po
prostu grania. Jednak mimo
wszystko byto fajnie, poznatem
wiele osob i przede wszystkim
zdobytem bardzo duzo do-
Swiadczenia, ktére zaowocowa-
to w klasach esportowych.

MIAL Czylit dobrze) siehzi nimi
wspotpracowato?,

K.T.: Tak. Oczywiscie byty tez
osoby, ktére nie chciaty wspot-
pracowaé, mialy jakies ,ale”,
jednak to jest normalne przy
budowaniu druzyny. Na poczat-
ku jest fajnie, a poézniej ludzie
zaczynajg zauwazac swoje pro-
blemy, btedy, dlatego tez czesto
druzyny powstajg, zmieniajg sie
i rozpadajg.

M:A% Jak< obecniel prezentuje
sie’ Twojal karieral trenerai?! Z
tego; col udatel mi ' siet\wyczy-
tac) to\wkroczytesitezinaiscene
CSia.

K.T.: Ogodlnie chciatem stwo-
rzy¢ cos, co nie bedzie polega-
fo stricte tylko na jednej grze.
Oczywiscie zaczatem od Lol-a
i pierwszg druzyne do treno-
wania wzigtem w 2013 r. Skia-
data sie z mojego brata i kilku
jego kolegéw. | juz w 2014 r.
pojechaliSmy na pierwszy tur-
niej LAN-owy. Od tamtej pory
trenowatem wiele druzyn. Nie-
ktére z nich walczyty w Chal-
lenger Series i na IEM-ie. Zeby
jeszcze nawigza¢ do pytania,
to powiem czego aktualnie mi
brakuje w dzisiejszym espo-
rcie. Mozna go poréwnac¢ do
zawodowego boksu z wielkimi
galami, nagrodami pieniezny-
mi itd. Jednak boks ma przy
okazji lige amatorska, gdzie
ludzie moga rywalizowaé ze
sobg i sg organizowane trenin-
gi z trenerami, sale do ¢wiczen
itd. Natomiast w esporcie cze-
gos takiego nie ma. Tutaj wy-
tawiani sg pojedynczy gracze,

ktérzy sami probowali cos osig-
gna¢ bez treningdw. Dlatego
pie¢ lat temu postanowitem
sprobowac¢ pracy z mtodzieza,
z amatorami, bo tam widze bar-
dzo duzy potencjat i jesli trener
chciatby na dtuzej zwigzac sie
z esportem, to nie moze liczy¢,
ze wezmie pod swoje skrzydta
tylko jedng druzyne. Trenerem
trzeba by¢ na 100% i ciezko jest
to pogodzi¢ z normalng praca,
gdyz nie starcza czasu na ana-
lizy, prace indywidualng, grupo-
wa z graczami itd. Dlatego nie
wszyscy trenerzy mogg sobie
na to pozwoli¢. Uznatem wtedy,
ze wprowadze esport do szkot.
Zaczatem chodzi¢ po placow-
kach i nawet tutaj w Tarnowie
robitem pierwsze zajecia. Mia-
tem pierwszy gaming room, do
ktérego ludzie przychodzili i w
ktérym organizowalismy turnie-
je. W koncu natrafita sie okazja
na nawigzanie wspotpracy ze
szkotg w Kedzierzynie-Kozlu.
Powiedziano mi, ze sg plany na
utworzenie klasy esportowe;.
Pomyslatem sobie, ze wszyst-
ko to fajnie tgczy sie z ich wizja.
Od tamtej pory mineto piec¢ lat
i wcigz wspotpracuje z dyrek-
cja. Tak oto zaczagt sie rozwogj
pierwszych klas esportowych w
naszym kraju.

MIAL: Maszijakiest ciekawel hiz
storiel zwigzaneziilwoimifitre:
ningamir?

K.T.. Mysle, ze nie wszyscy
gracze chcieliby o tym usty-
sze¢, ale byly takie wyjazdy,
gdzie zawodnicy nie radzi-
li sobie z presjg. Na przyktad
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mocno opozniali wejscie na
hale, kiedy byt to duzy turniej.
Zeby jeden cztowiek wstat z
tozka, to musiatem po prostu
podejs¢ i go z niego zrzuci¢
($miech). Wtedy myslatem, ze
jest to lenistwo, ale na kon-
cu okazato sie, ze to byt jego
pierwszy turniej LAN-owy, w
dodatku  miedzynarodowy i
ogarnetfa go jak najbardziej zro-
zumiata presja. Sg tez aneg-
dotki, gdzie najkrétszy trening
z druzyng, w tym przypadku
kobiecg, trwat niecatg godzine.
Po 45 minutach nie byto juz
druzyny, bo jedna z dziewczyn
sie obrazita, wyszta i juz wiecej
nie wrdcita. Jest jeszcze sporo
takich przypadkow, ale nie chce
tutaj personalnie mowi¢, zeby
gracze nie poczuli sie Zle.

MIA%INurtujeimniejjednalrzecz:
Skadipomystiinalinickname
FopE®?

K.T.: Jak mam by¢ szczery, to
wczesniej miatem inny nick-
name, lecz pdézniej z niego
troche wyrostem — modwiono
na mnie Nemo. Kiedy miatem
13 lat, zaczatem grac¢ bardziej
na powaznie w CS’a. Bratem
udziat w turniejach organizowa-
nych w kafejkach i wiedy Nemo
juz nie brzmiat tak dobrze.
Przez dtugi czas rozmyslatem
nad nowg nazwg. | akurat z
pomocg przyszty mi opaski si-
likonowe, ktére byty modne w
tamtym czasie. Jedng dostatem
od kuzyna i na niej widniat napis
,Hope”. Spodobat mi sie on na
tyle, ze zostat ze mng do chwili
obecnej.

(’z (P‘



Krajowa' Federacja
Jakiwyttu-
czymzajmuje.

ow/ Elektronicznych:

maczytbys czym jest to,

sig/naico dzien?

towarzyszenie| i

MIAT:

m

mmw

=
SaE
2

raliscie
ntrowAtreningowych’

(oh>
(5]
IShe
=
=5
.m@.m .

@)
e (o), 1
an
N
[
O,
3
=
No) No)
@ ¢

profesjonal

mwwsmmmwm

INDEPENDENT;ZIN




Bytomiu. Tak sie to spodobato i
ludziom, i jemu, Ze teraz poja-
wia sie na wiekszosci eventéw
w LoL w Polsce. A jesli miatbym
dokonczyé¢, to w federacji robi-
my wszystko, aby kazdy mogt
podjaé sie treningu esportowe-
go, zrobi¢ to zdrowo i zdobyé
fajne wspomnienia, nawet jesli
nie zostanie esportowcem. Za-
wsze moze zostaé menadze-
rem, trenerem, analitykiem,
organizatorem eventow espor-
towych lub mozna znalez¢ inng
specjalistyczng prace w tej
dziedzinie.

M:A: Poczatkowo, \Waszym
projektem| byto: opracowywanie
i opisywanie; metod! treningu
sportéw, elektronicznych: Ka-
dra' trenerskal sprawowatal pie-
cze nad mtodymifzawodnikami;
przygotowywata' ichi do; zawo-
dow: Jak< pol czasiel oceniasz
metody/przez|\Vas stosowane?.

K.T.: Naszym najwiekszym suk-
cesem, co moze zle zabrzmi,
jest to, ze ludzie rezygnowali z
grania w gry komputerowe. Juz
ttumacze dlaczego. Pierwsza
klasa esportowa jest w Kedzie-
rzynie-Kozlu, tam do klasy cho-
dzito 28 chtopakéw. Na ostatnim
roku zostat tylko jeden, ktéry byt
wyraznie nastawiony na by-
cie esportowcem i rywalizacje.
Reszta zajeta sie kompletnie
innymi rzeczami, a granie w
gry komputerowe traktowata juz
jako rozrywke. Czyli nie pod-
chodzili do tego metodg proéb
i btedéw, nie prébowali nic na
site, tylko Swiadomie stwierdzili,
ze nie chcg by¢ esportowcami.
Nie marnowali na to czasu, co
jest naszym sukcesem, gdyz
udato im sie wyttumaczy¢, na
czym polega trudnos¢ w trenin-
gu esportowym. Wymazalismy
takie btedne przekonanie o za-
wodowym graniu, czyli ciggtym
siedzeniu przed komputerem
az do osiggniecia wysokiego
poziomu. W ten sposdéb miodzi
ludzie mogg zmarnowac swoje
umiejetnosci i przyszte mozliwe
kariery na rzecz grania. Dlatego
tez nie chcemy tego robic. A je-
Sli chodzi o ocene pracy trener-
skiej, to mtodziez byta zadowo-
lona. Oczywiscie nie byto wtedy
na tyle treneréw i trafiali sie tez
tacy, ktorzy popetniali btedy w
trenowaniu. Jedng z gtéwnych
trudnosci w tym wszystkim jest
zacieranie sie relacji trener-za-
wodnik. To nie sg osoby w moim
wieku, czyli 30-40 lat, ktére z
racji tego majg pewny autorytet

wsrod mtodziezy. Ta niewielka
réznica wieku zacierata sie i po-
wstawata relacja kumpel-kum-
pel. A dziato sie tak, poniewaz
trener chciat by¢ fajny i stawat
sie bardziej kumplem niz czio-
wiekiem wymuszajgcym na
nich pewne zachowania. W ten
sposob istnieje zagrozenie, ze
autorytet zostanie utracony, a
gracz nie bedzie sie dalej roz-
wijat. Kto$ kiedys$ powiedziat, ze
trener jest osobg, ktéra powie ci
co$, czego nie chcesz styszeé
i kaze zrobi¢ ci cos, czego nie
chcesz zrobié, ale tak poza tym
to mys$le, ze mtodziez dobrze
to odbiera, chcg trenowac i
uczestniczy¢ w zajeciach. Naj-
wiekszym problemem jest fakt,
iz jest nas dalej za mato. Jest
wiecej szkét esportowych niz
treneréw i nie tworzymy nowych
klas, poniewaz nie miatby kto
tym sie zajmowac. Ja podrozuje
bardzo czesto po Polsce, gdyz
nie ma kto trenowaé i sam sie
tym zajmuje.

M:A%Nie)jestem\w/stanieisobie
wyobrazi¢; \w/jaki sposobl moz;
nalogarngcikilkaidruzynijedno-
czesnie:

K.T.: | to nie tylko te w szkole. W
internecie jest to juz inna bajka.
Trener nie powinien trenowac
wiecej niz 12-osobowg grupe,
bo nie jest w stanie skupi¢ sie
na ich typowych zachowaniach.
Powiedzmy, Zze takie 3-4 grupy
podstawowe jest w stanie so-
bie ogarng¢ poprzez nauczanie
pewnych elementéw podstawo-
wych typu komunikacja w grze,
decyzyjnos¢ itd. Jezeli jednak
podchodzi juz grupa, ktéra jest
bardziej wymagajgca, zaczyna
osigga¢ wyniki, to tam trzeba
skupi¢ sie stricte indywidualnie.
U nas w kraju nie ma tez orga-
nizacji, ktére bylyby w stanie
przyjac, optacic i da¢ mozliwosc
pracy trenerom. Dlatego stawia-
my przede wszystkim na szkoty,
ktére zatrudnig takg osobe.

M:AL:Z perspektywy/ lati co
chciatbys'zmienic; dopracowac
w/swojej|pracy/jakoitrener?

K.T.: Duzo chciatbym zmienic.
Dawniej bytem innym trenerem
niz obecnie. Doswiadczenie
mocno mnie zmienito, bo jak-
by Pani zapytata graczy, kto-
rych trenowatem 6 lat temu, to
powiedzieliby, ze bytem kim$
w rodzaju dyktatora. Bylem
cztowiekiem, ktéry wyciskat z
nich wszystko, co mozliwe w

najkrotszym czasie. Z tego
wyszli fajni gracze, chociazby
Tank. Swietny jungler w Le-
ague of Legends, dwukrotnie
wygrywat mistrzostwa Polski,
miat swoje kontrakty w Turcji,
byt takze w Meksyku na jednym
splicie. Teraz troche obija sie o
nasze polskie druzyny, no ale
on juz swoje przezyt w esporcie
i my$le, ze ten bagaz doswiad-
czenh pokazuje jego odpornosé
na presje. Tak samo llusionist,
ktéry uczestniczy w projek-
cie Diablo Chairs, grat w lidze
hiszpanskiej i w tym samym
momencie zdawat mature, co
wigzato sie z jego licznymi po-
drézami do Polski na egzaminy i
z powrotem na turniej. Taka me-
toda nie zawsze generuje wiez
z trenerem, a obecnie mtodziez
jest zupetnie inna, gdyz czesto
sie buntuje. Jezeli nie podejdzie
sie do wspétpracy z nimi, to nic
z tego nie bedzie. Lepiej zache-
ci¢ wiecej os6b do treningu niz
faktycznie cze$¢ zniszczy¢ do
tego stopnia, ze porzuca gre.
Moze gdyby zostato zastoso-
wane inne podejscie, to graliby
nadal. Do$wiadczenie i roz-
mowy z psychologiem daty mi
duzo takiego przeswiadczenia,
jak to powinno wygladac¢. Aktu-
alnie jest to wspétpraca z nimi,
a nie narzucanie czegos, co
muszg zrobié¢ i to bez dyskusji.

MIAL:ECzys kazdy) z4 \trenerow,
podchodzits dol itego) projektu
profesjonalnie?,

K.T.: Nie. Przewineto sie wie-
lu treneréw i nie kazdy poczut
ten klimat. Wiadomo, byta to
praca zarobkowa i pomimo
tego, ze nie kazdy sie do tego
nadawat, to nie chciat sie do
tego przyznac. Nie chciat braé¢
udziatu w szkoleniach, nie czut
tematu, wiec trzeba byto wte-
dy podzieckowaé mu za wspot-
prace. To nie jest praca dla
kazdego, nie kazdy sie w tym
odnajdzie. Mimo tego, ze be-
dzie znat pewne zatozenia, to
trener potrzebuje tez umiejet-
nosci interpersonalnych, bez
ktérych nie bedzie mégt wspie-
ra¢ i motywowacé indywidualnie
zawodnikow. Sama metodyka
pracy z mtodziezg jest tematem
na dtugie artykuty. Bo trenerzy
nigdy tak naprawde nie moga
zatrzymac sie tylko na samym
szkoleniu. Muszg sie uczy¢ no-
wych rzeczy. Przez brak checi
do dalszej nauki konczyly sie
pewne wspotprace. Natomiast
osoby regularnie uczestniczace

w szkoleniach osiggajg lepsze
efekty, co potwierdza zadowo-
lona z nich mtodziez.

MIALRJuzisamoltolfzelw/grach
multiplayerowych|mety/stalejsie
Zzmieniajatipowinnojmotywowac
dojciggtegoluczenialsie!

K.T.: My to nazywamy theory
craftingiem, czyli analizg mate-
matyczng, ktéra w LOL-u jest
dos¢ obszerna. Gry sg zbudo-
wane z liczb. W CS’ie jestesmy
w stanie cos policzy¢, np.: pred-
kos¢ poruszania sie postaci z
nozem w reku czy wymiane na
linii miedzy dwiema postaciami.
Pé6zZniej sprawdzamy, czy dana
posta¢ zachowa sie zgodnie z
przypuszczeniami i czy nasze
zatozenia dziatajg. Jedli tak, to
wprowadzamy to wszystko do
zmiany mety i podsuwamy gra-
czom, czym powinni grac¢, jak
majg to robi¢ i dlaczego majg
tak robic.

MIARRWE204 5EFEAWAZS]TIOAW,
Kedzierzynie:KozluS S powstata
pierwsza\wjRolscelklasalo)profiz
lulesportowymtbDlaimnieiwtedy,
to)juzi bytoksporefzaskoczenie!
ze) jakakolwiek¢szkotalipodijeta
sieitematulesportuligdyzAwcigz
wielelosoblpodchodzitoldolgier
sceptycznie; ratiprzynajmniej
tak{bytoAw/moimfotoczeniui€Co
przekonatordyrekcjehtejfiszkoty,
dojotwarcialklasy/oltakim|profilu
ifskorzystaniatziilwojej \pomo:
cyZ2NalczymiipolegatallVasza
wspotpracar,

K.T.: Pani dyrektor jest bardzo
otwartg osobg i lubi stuchaé
uczniéw. Jezeli jest jakis po-
myst, ktéry kto$ podsuwa i jest
w stanie go dobrze przedsta-
wié, to musi dziataé. Na poczat-
ku sam pomyst Adama Bugiela
i Patryka Niestonia byt taki, aby
utworzy¢ serwer i propagowac
granie, zeby miedzy klasami
odbywaty sie pewne turnieje.
Moja rolg byto to, ze propono-
watem program nauczania dla
tej klasy. | wkrétce przerodzito
sie to w nauczanie esportu jako
catosci szerokiego pojecia. |
mys$le, ze to, w jaki sposéb my
ttumaczymy gry oraz ich wyko-
rzystanie, ostatecznie przeko-
nato ich do podjecia tego kroku.
Jednym z moich argumentéw
jest to, ze na pytanie ,Prosze
Pana, ale jak Wy to dzieciom
dajecie, przeciez tam sie strzela
i zabija” odpowiadam ,Owszem
tam sie strzela, ale nie zabija,
gdyz kiedy kogo$ zastrzelimy,



to on juz nie wstaje. A my sie
odradzamy, respimy i zdobywa-
my fragi”. Zadatem tez pytanie
zwrotne: ,,Czy byt Pan ze swoim
synem na najnowszym Bon-
dzie? Widziat Pan poprzednie
Bondy?” Kiedy odpowiedziat,
ze tak, to znéw zapytatem: ,A
czy wyttumaczyt Pan synowi,
ze cztowiek, ktérego spotyka
na ulicy, tak naprawde nie ma li-
cencji na zabijanie i on nie moze
zabija¢ ludzi?” Bo przeciez w fil-
mach réwniez sie zabijajg. Taki
Arnold Schwarzenegger czy
inny aktor kina akcji usmiercit
bardzo wielu ludzi i to zywych, a
nie postacie stworzone na kom-
puterze. Jakos nie ttumaczy sie
wtedy dzieciom, ze to sg tylko
kaskaderzy i oni tak naprawde
przezyli. Wyjasnitem, iz my ttu-
maczymy, co sie dzieje w grach
i nie mamy wsréd nas osob
uzaleznionych. Sg oczywiscie
problemy wychowawcze, pro-
blemy z nieuczeniem sie i wtedy
rodzice zganiajg to na komputer
i esport. U mnie kiedys$ zganiali
na pitke nozna, bo wolatem grac
niz sie uczyc. Ale nie mieliSmy
nigdy takiej sytuacji, ze musie-
lismy kogo$ wysta¢ na odwyk.
To, jak poréwnujemy granie do
sportu, daje witasnie fajny efekt
zrozumienia spotecznego, iz
to jest rywalizacja. Pokazuje-
my turnieje i to jak miodziez
sie cieszy, jak sie zachowuje i
zapraszamy rodzicéw, aby to
zobaczyli. Dzieki temu zmienia
sie ich podejscie do gier. Tiu-
maczymy tez, ze nie ma tylko
gier esportowych, poniewaz sg
tez takie casualowe, w ktore
gra sie jedynie dla rozrywki. W
grach casualowych osiggniesz
swoje cele w pare miesiecy lub
poét roku, a w esportowych mu-
sisz poswieci¢ mndstwo czasu,
aby w przysztosci graé turnieje,
zdobywac¢ nagrody i mistrzo-
stwo. Dlatego tez nasz cel jest
jasno okreslony. Po pewnym
czasie komputer staje sie jed-
noczesnie miejscem pracy i kie-
dy konczymy gre, to pozniej nie
mamy ochoty nawet go odpalac
i spedzamy nasz wolny czas w
inny sposob.

MAL:ECzy/ niektore iwojer po-
mysty/ byty/ blokowane) przez
systemjledukacyjny/ il potrzebe
sztywnego)itrzymanial sie’ prox
gramui

K.T.: Niestety tak. Do ulubio-
nych trudnosci zaliczam pomp-
ki. Okazalo sie, ze zrobienie
pompek na zajeciach eduka-
cyjnych niezwigzanych z wy-
chowaniem fizycznym jest nie-
mozliwe. Wedtug dyrektorstwa
jednej ze szkoét byt to element,
ktory powinno wykonywac sie
tylko na WF-ie, gdzie jest na-
uczyciel od tego. Dla mnie
pompki sg wzmocnhieniem ob-
reczy kosci barkowej i prze-
ciwdziataniem na przesuwanie
sie barkow do przodu, kiedy
siedzimy z myszka i klawiatura.
To wszystko powoduje, ze barki
wracajg na swoje miejsce i nie
wygladamy jak trolle. Moze i
nie odczuwamy zakwaszenia
w naszych miesniach, bo ruchy
nie sg na tyle wymagajace, aby-
Smy nastepnego dnia nie mogli
wstac z tozka, ale zakwaszenie
miesni istnieje i jesli kto$ chce
jecha¢ na turniej, to musi przy-
gotowac sie na kilka dtugich go-
dzin grania. Jesli nie bedziemy
dbali o sprawnos¢ tych miesni,
to w przysziosci mozemy miec
trudnosci z szybkim reagowa-
niem, nasz refleks ulegnie po-
gorszeniu. Dobry przyktad daje
tutaj organizacja x-kom AGO.
Tam wyraznie powiedziano, ze
zawodnicy majg pracowac z
trenerem motorycznym. Efekty
tych ¢wiczen wida¢ po Grubym.
Schudt, fajnie wyglada, wzmoc-
nit swoje miesnie i ciato. Zaden
z nich nie narzeka i nie uwaza
tego za cos$ zlego. Dietetyka
tutaj tez fajnie wptywa na zdro-
wie. | co do tych pompek, to
niektére szkoty przymykaty na
to oko, a gdzieniegdzie dosta-
watem za to nagane (Smiech),
bo mtodziez nie zrozumiata, o
co z tym chodzi i poszta sie po-
skarzy¢ dyrekcji.

MYA%:1Jakolstowarzyszenielproz
wadzicieteziwyktady/w/ szko=
tach'jJakézazwyczajiwygladajg

takiehwyktady?/ €oJ najczesciej
jestinalnichiporuszane?.

K.T.: Jezeli idziemy na zajecia
pokazowe, to przede wszystkim
prezentujemy potrzebe komuni-
kacji spotecznej i umiejetnosci
podejmowania decyzji jako pod-
stawy rywalizacji esportowe;j. |
tutaj nie skupiamy sie tylko na
druzynie, gdyz umiejetnosci in-
dywidualne tez sg istotne. Pro-
wadzimy dla nich trening poka-
zowy, gdzie nie wykorzystujemy
w ogole komputera i stawiamy
teze, czy da sie w takich wa-
runkach zrobi¢ trening gier
esportowych, ktéry moze im sie
przyda¢é. Wtedy pokazujemy,
ze bardzo duzo mozna zrobié.
Uczniowie majg tez okazje wy-
mieni¢ sie swoimi pogladami,
dzieki czemu rozwijajg swdj
game sense. Ja gry esportowe
dziele na trzy elementy: umie-
jetnosci indywidualne, game
sense (przy. aut. — umiejetnosc
czytania gry, ktéra wptywa na
naszg decyzyjnos¢) oraz umie-
jetnosci psychologiczne, m.in.:
radzenie sobie ze stresem. Po-
kazujemy te elementy i zwykle
odpuszczamy sobie zdolnosci
indywidualne, zeby pokazac,
na czym polegajg mind game’y.
Gramy w papier, kamien, nozy-
ce, tumacze im dlaczego gram
tak, a nie inaczej i zazwyczaj
okazuje sie, ze wygrywam. W
ten sposéb pokazujemy im, jaki
mind game jesteSmy w stanie
stworzy¢ i ze podejmowanie
decyzji zaczyna sie, zanim co$
klikng. Musimy szukaé¢ automa-
tyzméw i dobrych decyzji przed
sama gra, bo okaze sie, ze za-
graliSmy, nie pomysleliSmy, dla-
czego chcemy tak, a nie inaczej
zagrac i nagle pojawia sie mysl|
w glowie: ,Co ja zrobitem?”. Po
przegranej dotgczamy do nowej
rozgrywki i okazuje sie, ze po-
przednia godzina poszta bez-
powrotnie na marne.

M:AL:E Czy/wyktady/ cieszg! sie
duzym zainteresowaniem
wsrod uczniow?

K.T.: Tak zdecydowanie. Juz 5
lat temu miatem takie wykfady,
na ktére przychodzito ok. 500
uczniéw jednoczesnie i w jed-
nej duzej sali byty prowadzone
zajecia. Teraz zainteresowanie
zmalato, kiedy dowiedzieli sie,
ze wszystko odbywa sie bez
komputeréw, poniewaz dla nich
jest to pewnego rodzaju atrak-
cjaimysla, ze przychodzg po to,
aby usigs¢ przed komputerem

i zagra¢. Kiedys byto tatwiej, bo
przynajmniej lekcje im ucieka-
ty i tez byt poruszany zupetnie
nowy temat. Okazywato sie tez,
ze osoba, ktdra czuta sie nieco
odcieta od towarzystwa przez
swoje hobby, poznata jeszcze
inng osobe, z ktérg mogta zbu-
dowac grupe, a pézniej nawet
druzyne czy stowarzyszenie.
Taka ekipa znajomych nawet
przyjezdza do nas, bo zazwy-
czaj sg rozrzuceni po Polsce i
ciezko jest im sie spotkac.

M:A%:{Czy/Panie takze) pojawia-
ty/sie'naizajeciach?

K.T.: Bywato tak, ze przychodzi-
ty Panie, ktére w ogole nie byty
tematem zainteresowane, albo
stuchaty uwaznie wykfadu albo
nie chciaty sie przyznawacé, ze
graja. Wsrod dziewczyn istnieje
jeszcze takie przekonanie, ze
granie jest domeng chtopakéw
i to oni powinni sie tym chwalic.
Kiedy tylko uswiadomitem so-
bie, ze ktdras z Pan wie o grach
cos$ wiecej, to zwykle staratem
sie ja zacheci¢ do rozmowy i po
paru takich probach okazywato
sie, iz jest graczem i to nie takim
casualowym. Kobiety raczej nie
lubig tej rywalizacji z facetami i
niestety wyglada to tak jak na
serwerze. Jak Panowie dowia-
duja sie, ze jest wsrdd nich ko-
bieta, to zaczynajg kierowa¢ w
ich strone seksistowskie teksty,
wytykajg jg palcem itd. | nagle
dla nich kobieta-gracz staje sie
béstwem, ale tez jednoczesnie
jest wysmiewana. To jest przy-
kre i ja sie wcale nie dziwie, ze
wiele z nich sie nie przyznaje.
Bytem swiadkiem, jak w trakcie
meczu w CS dziewczyna po-
prosita druzyne o to, aby kto$
kupit jej AWP i nagle zewszad
posypaty sie snajperki. Ja réw-
niez jej rzucitem, bo miatem jg
juz wczesniej zakupiong i nie
przypuszczatem, ze Wwszyscy
wyposazg sie w AWP, bo ona
chce. Domys$lam sie, iz dziew-
czyny mogg sie z tym Zle czug,
ale nie wszystkie. Na przyktad
Sy$ka z 40in90 caty czas ry-
walizuje z chtopakami i dobrze
sobie radzi, ale tych kobiet jest
za mato, aby byly w stanie sie
odgryz¢. Te dysproporcje po-
kazujg tez moje zajecia. W
20-osobowej grupie pojawia
sie Srednio jedna dziewczyna.
Reszta nie mysli o profesjonal-
nej grze i woli siedzie¢ w domu,
nie przyznajac sie do grania.

M-A%:Z mojego’ doswiadczenia
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aby/esportibyt{rozumianyjilbez=
piecznyA Miatesfitakgisytuacije’
zer|pewnatiosobal traktowata
granielinatityleSpowaznie} ze
wolatalzaniedbaciidom/szkote/,
praceinizjopuscic¢iswojelstano=
wiskelgamingowe?

K.T.: Miatem kilka przypadkéw.
Kiedy$s po wyktadzie podeszta
do mnie mioda dziewczyna i
mowi: ,Prosze Pana, bo mgj
tato gra i to duzo. Ostatnio za-
wala sobie prace tylko dlatego,
ze gra’”. | sie okazato, ze jej tata
w wieku 41 lat potrafit zawali¢
swojg prace, z ktérej pozniej
zostat wyrzucony tylko dlate-
go, ze wolat gra¢ w WoT (przy.
aut. — World of Tanks). To jest
uzalezniajgca gra i sam prog
wejscia na wysoki poziom jest
duzy. Przede wszystkim chce-
my, zeby to byto zdrowe, bo gry
komputerowe s3g tak robione,
zeby byty fajne, kolorowe i przy-
jemne. Majg powodowac u nas
che¢ grania w nie, jak najdtuzej
sie da, poniewaz producenci
gier na tym zarabiajg. My chce-
my tlumaczyé spoteczenstwu,
ze nie jesteSmy w stanie wpty-
na¢ na polityke twoércéw, wiec
zeby ludzie znali pewng granice
i mogli kiedys do nas podejsc,
jesli majg problem z natogowym
graniem. Kiedys$ wysfalismy do
ok. 60 miast pytanie, czy chca,
aby u nich przeprowadzi¢ pro-
filaktyke uzaleznien od kom-
putera, elektroniki uzytkowej i
internetu. Okazalo sie, ze nie
mozna, gdyz szkoty prowadzg
juz zajecia na temat alkoholi-
zmu i narkomanii. Jeszcze nikt
nie zwraca uwagi na to, ze zy-
jemy z telefonem i zaczynamy
stawac sie ,cyborgami”. Bez te-
lefonu przestajemy funkcjono-
wac, jakby kto$ nam odpiat ka-
belek od moézgu. Mtodziez ma
nawet problem ze znalezieniem
sobie zajecia, stajg sie senni.
Potrafi krzykiem czy ptaczem
wymusi¢ na rodzicach kupno
nowego telefonu, bo poprzedni
jest stary, popsut sie i muszg
dosta¢ najnowszy model, aby
jako$ funkcjonowa¢ w spote-
czenstwie. Walczymy z tym zja-
wiskiem od pieciu lat, ale wyda-
je mi sie, ze niestety tylko my.

MIALENibyAtatwel pytanieliale
nalczym|polegalréznicalmiedzy,
graniemjw/grefaltrenowaniem

K.T.: W gry mozna po prostu
grac dla rozrywki. Cel jest wte-
dy odgodrnie ustalony — chce
skonczy¢ gre lub wygra¢ mecz.

Ale jesli nie ustalamy sobie, ze
gramy po to, aby wyksztafci¢
pewne umiejetnosci lub wygrac
najblizszy turniej, to zostaje
nam tylko zwykie granie. Bo
bez analizowania swojej gry nie
mozna zosta¢ esportowcem.
Zwykly gracz ustala sobie cele
tylko na tu i teraz. Po przegra-
nej chce sie tylko odkuc, ponie-
waz szuka w grze przyjemnych
momentéw, tj.: wygrana czy
znalezienie sie w topce me-
czu. Oczywiscie kazdy chce
wygrywac i to jest zrozumiate.
Poswieci na ten cel 1-2 godzi-
ny, ale zdarzajg sie i tacy, kto-
rzy wolg caty swéj wolny czas
przeznaczy¢ na granie. Nie de-
cyduje za takg osobe, ale lepiej
by na tym wyszta, gdyby jednak
przez godzine pograta, a reszte
czasu przeznaczyta na rozwdj
osobisty.

MIAL:EJake oceniasz
scenelesportowa?

rodzimag

K.T.: Uwazam, ze jestesmy jed-
ng z najmocniejszych nacji, kto-
ra mogtaby gra¢, ale wsparcia
dla chtopakéw $wietnie grajg-
cych w CS nie ma. Przyktado-
wo druzyna Konfitury z turnieju
PGA — nie majg kontraktow
i nie wiadomo, czy jutro bedg
mogli sobie pozwoli¢ na dalsze
granie. Mozliwe, ze od razu po
turnieju musieli wréci¢ do pra-
cy. Po 8-10 godzinach pracy
muszg nadrobi¢ ekipy, ktore
trenujg te 8-10 godzin dzien-
nie. Rodzg sie tez pytania, czy
majg trenera, czy kto$ im uma-
wia mecze itd. Nie wykorzystu-
jemy tego potencjatu. Wezmy
tez pod lupe TUDSON-a. Nie
dostat w Polsce kontraktu od
nikogo, wiec poszedt do dru-
zyny miedzynarodowej i nagle
okazuje sie, ze moze z mouse-
sports wygrywa¢ mecze. Indy-
widualistbw mamy naprawde
mocnych, ale brakuje tej wiedzy
jak wykorzysta¢ ten potencjat.
Podobnie jest na scenie LOL.
W trakcie trwania Ultraligi poka-
zato sie sporo mtodych i utalen-
towanych zawodnikéw, ktorzy
musieli zapetni¢ sloty, gdyz byto
ich wiecej niz druzyn.

MIALERG6SHréwniez) borykal'sie
z{ \tym} problemem? " Rostawie
tutaji'zalldobry/ przyktadSave-
sat "z powodul probleméw/we=
wnetrznychiw/zespole/ACITINA
Ract{zakonczytf\wspoétprace! i
przeniéstisieldordruzyny/mie-
dzynarodowej' Styszatam| opi:
nie) zeltatwiejljestidogadacisie

Z{ 0s0b3" anglojezyczng' i tez
organizacjalzagranicznal jestiw,
staniel zapewnic) zawodnikowi
sSwietneiwarunki:

K.T.: Tak, bo tam jest zrozu-
mienie. Przede wszystkim jest
tam zapewniona kadra me-
nadzerska i trenerska. U nas
zazwyczaj zbierajg sie ze swojg
druzyng i sami sie dogaduja.
Co nie jest najlepszym rozwia-
zaniem, gdyZz nie ma jasnego
kontraktu ze spisanymi zasa-
dami oraz osoby, ktéra nadzo-
rowataby to wszystko. Dlatego
nie dziwi mnie to, ze zawodnicy
szukajg mozliwosci za granica,
bo niestety tak trzeba. Gdyby
Jankos zostat na naszej rodzi-
mej scenie, to pewnie teraz nie
walczytby o mistrzostwo Swiata.
Niektorzy mieli tez szanse na
granie na najwyzszym pozio-
mie, ale nie wytrzymali presji
lub osiggneli juz swoje mak-
simum umiejetnosci, ktére po
prostu nie wystarczyto. To jest
niestety troche nasz charak-
ter i brak zrozumienia, ze jeSli
dochodzi sie do druzyny, to po-
winno znacé sie swoje miejsce w
hierarchii. A tak to kazdy chce
by¢ gwiazda, ktéra nie bedzie
nikogo innego stuchata. Na-
zwatbym to syndromem S1m-
ple’a. Grat swietnie, biegat po
réznych organizacjach, no ale
co z tego, ze strzelat 40 fragow
na mecz, skoro nie chciat niko-
go stuchag, ludzie nie chcieli z
nim grac¢. A gdy trafit do NaVi
i dostat kontrakt i ludzi, ktérzy
mieli autorytet, to okazato sie,
ze sobie niezle radzi. Chyba juz
drugi rok minat, odkad zdecydo-
wat sie z organizacjg wspotpra-
cowac.

M:A%:TAkuratfSaves)graiw/ bar-
wach|NaVit Zdobyt juz mistrzo-
stwol [ESL Rremiershipiw/ Wiel=
kiej. Brytanii;, ‘awansowat; do
Rror Ligi il pokonati aktualnych
mistrzow/Swiataloraz|Six{Rale-
igh!Majora’;dziekiiczemulmoze
pojechac¢! do) Japoniif nal faze
playoff{(przy auti=0llistopada
NaVilwygratowiwielkimifinale;z
Dark¢Zerolifzostatolmistrzem 1.0
sezonu|RrojLigiferazizapewnito
sobiel miejscelnalprzysztorocz:
nych|mistrzostwachiswiata):

K.T.: Swietna sprawa. Ubole-
wam troche nad R6S w naszym
kraju i zgadzam sie z tym, ze
gra ma duzy potencjat espor-
towy. A skoro juz zadne doku-
menty mnie nie ograniczaja,
to zdradze, ze planowalismy

wprowadzi¢ w 25 placowkach
szkolnych i na 25 uczelniach
zajecia z R6S. Chcielismy
wyszkoli¢ treneréw, mieliSmy
otrzymaé wsparcie oraz zorga-
nizowang lige. Zawodnicy mieli
otrzymaé pomoc trenerska, ko-
szulki, itd. Natomiast na koncu
odbytyby sie finaty tego projek-
tu i najlepsza druzyna polecia-
faby wtedy do Kanady na Six
Invitational jako kibice. Tyle ze
projekt byt dos¢ kosztowny i
okazato sie, ze ani Ubisoft, ani
firmy partnerskie nie byly w
stanie udzwigng¢ ilosci godzin
zawartych w projekcie. Nawet
kiedy proponowaliSmy kilka
ograniczen, to niestety sie nie
udato. | wtedy powstata u mnie
taka mysl, ze to dlaczego dru-
zyny u nas nie powstaja, wynika
z ograniczonego budzetu orga-
nizacji, ktéra nie przeznaczy
pieniedzy na inng gre. Za gra-
nicg prezentuje sie to znacznie
lepiej. Najwieksze organizacje
biorg do siebie zawodnikéw i
nagle powstaje hype na dang
gre, tworzg swoje community
chcgce oglada¢ rozgrywki, w
ktérych druzyna bierze udziat.
Ja juz mam pomyst na stwo-
rzenie takiego community oraz
ligi. Zdarzajg sie tez sytuacje,
ze kiedy proponujemy graczom
lige/turniej w R6S i na ich pyta-
nie ile zarobig, odpowiadamy,
ze nic, to nie chca uczestni-
czy¢ w takim przedsiewzieciu.
A przeciez to gracze muszag
pomoc organizacji w budowa-
niu tego community danej gry.
Moga by¢ w przysztosci trene-
rami i oni bedg brali kolejne dru-
zyny. Zatézmy, ze zawodnicy
beda chcieli wyptaca¢ takiemu
zawodnikowi 40-50 zt miesiecz-
nie. Mysle, ze w naszym kraju
jesteSmy w stanie wydaé te
pienigdze na to, co lubimy ro-
bi¢. Jezeli trener miatby 10-12
0s6b w grupie, to automatycz-
nie patrzymy na ekonomie tego
wszystkiego. | jesli otrzymywat-
by wynagrodzenie w wys. 400-
500 zt od pojedynczej grupy, a
pod sobg miatby ich jeszcze 5,
no to juz powoli wytwarza sie
konkretna suma, zwtaszcza dla
studenta. Jednak musi powstaé
ta chec, bo my jako organizacja
mozemy zrobi¢ turniej i znalez¢
kogos, kto zadba o nagrody, ale
sponsor nie jest Caritasem. On
musi cos z tego mie¢ i wspot-
praca druzyn musi byé bardzo
Scista. Gracze muszg zainwe-
stowaé swéj czas, aby moc w
Polsce rywalizowa¢. Przede
wszystkim trzeba znalezé te
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NaRtegorocznymilRoznanfGamegArenalwii
dziatamfsporoYgierdniezaleznychiieczitylko]
jednafskionitalmnieldoltegoifabymjzaczetal
przegladaclinternetiwiposzukiwaniuflinford
imacji[naljejitematiPoznajcie]Ghostrunneral
oraz]RadostawalRatusznikajproducentalz]
(OGnelMorelllevellktoryjprzedstawilimilblizej;
najnowszalprodukcjelstudia®

Magda (©zymfdoktadnie
jesfGhestunnenzliakifgatuneky
i
Jest ial
predukcjar

Radostaw Ratusznik: Ghostrun-
ner to pierwszoosobowa gra
akcji z nastawieniem na walke
wrecz. Naszym orezem jest
tzw.: cybermiecz/cyberkatana.
Produkcje kierujemy gtéwnie do
hardcorowych graczy ze wzgle-
du na wysoki poziom trudnosci.
Mechanikg stosowang w grze
bedzie one hit, one Kkill, czyli
gracz umiera od kazdego obra-
zenia, ktére otrzyma.

MA= ik, mitkEm clerd ese-
bisciclsieWoRym]
S Smicch =9

R.R.: Jest to dosy¢ hardcoro-
we, jednakze bedzie duzo roz-
stawionych checkpointow, wiec
gracz nie bedzie zmuszony do
powtarzania dtugich fragmen-
téw gry. Nie chcemy zeby na-
sza gra zbyt szybko wywotywa-
ta frustracje.

MA: PyekEm Jeehege 2 A
Skich]kolegowfoliofezyAwlg
repeltemny clmenly RPE,

R.R.: Planujemy cos$ takiego
zrobi¢. Rozwdj postaci na pew-
no bedzie, ale chwilowo jest
za wczesnie, abym powiedziat
konkretnie na czym to bedzie
polegato. Mechanika, ktérg ob-
raliSmy (przyp. aut. - one hit,
one kill), narzuca nam troche
ograniczen, ale istniejg inne
sposoby na rozwijanie gracza.

MA: Mg Znera W
nakazywatalmilpodazacizalGlod
[semiCzymliestiten]Glos

R.R.: Okej, zeby tak za duzo
nie zdradza¢ <smiech>. Gios
jest sztuczng inteligencja, ktéra
zostata wgrana w budynek, po
ktérym sie poruszamy. Budynek
jest gigantyczng wiezg, gdzie
skryta sie ludzkosé¢, aby prze-
trwac kataklizm. W demie Al nas

2§ &

prowadzi, daje nam wskazowki
jak sie poruszaé, odblokowuje
kolejne umiejetnosci i ma tez
swoj cel, o czym gracz dowie
sie w dalszej czesci gry.

V7ALSCzylilfabutalskupialSielna

\wezesniejiwspomnianymfazylu

R.R.: Tak.

MA: A cpréez Clhsu eo Jeszz
[czelmozemyjnapotkadiw/grze

R.R.: Powstanie ruch rebelian-
tow. Nie widzimy ich zbyt cze-
sto, gdyz wykonujg rozne misje,
wiemy natomiast, ze rebelia juz
trwa i nasze losy bedg sie z nig
troche przeplata¢. Rebelianci
bedg nam pomagac w osiggnie-
ciu naszego ostatecznego celu,
a mianowicie w starciu z aktu-
alnym przywodcg Wiezy, ktory
rzgdzi dyktatorska reka.

MA: Gy 2 CZSE RESZ [po-
Stacqnie] miatal
odczuciaiZlcellrebeliantow)jest
Stusznyg

R.R.: To wszystko bedzie zale-
zato od gracza i od tego, co on
bedzie myslat. Moge tez zdra-
dzi¢, ze w grze pojawi sie moz-
liwos¢ dokonywania wyborow.

MYACL@Zyfod[naszychiwyborow]
bedzietzalezatolioYjakalsciezkal
(Czyjiednakic]bedzieltolaz]taky

R.R.: Mysle, ze nie az tak.

- y

szerszemulagronuloedbiors
COW!

R.R.: Dokfadnie. Pierwszy raz
pokazywaliSmy gre na Ga-
mescomie, natomiast PGA
to nasza druga okazja na za-
prezentowanie  Ghostrunnera
graczom. Jest to jednocze-
Snie pierwszy pokaz w Polsce.
Pierwszego dnia (przyp. aut.
- 18 pazdziernika) thumoéw nie
ma, ale jak na razie sg chetne
osoby do grania, co jest bardzo
mite.

MPAEICZyfgralzestanieywydanal
\weywezesnymldestepiesd

R.R.: Na ten moment wcze-
sny dostep nie jest brany pod
uwage, jednak kto wie? Moze
sie to zmieni w trakcie. Tak na-
prawde cenimy sobie mocno
feedback graczy i wskazowki,
z jakimi sie spotkalismy na Ga-
mescomie. Wszystko bierzemy
pod uwage i dodajemy co$ no-
wego do gry, poprawiamy j3.
Natomiast ten build, ktéry tutaj

5\"""{71”’."HERE§.
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h.ll:is’nij, aby rozpoczat
i

prezentujemy, jest w zasadzie
taki sam jak ten na Gamesco-
mie, a jedyng roéznicg jest moz-
liwos¢ zagrania z polskimi napi-
sami. Nie ma juz wielu btedow,
ktore w tym czasie zdazyliSmy
naprawi¢. Takze wczesny do-
step nie, ale feedback od gra-
czy jak najbardziej bierzemy
pod uwage.

MA¥Viademeljuzimniejjwiecej|
ﬂ@lk
komfortowe;

R.R.: Na razie nie. Wydajemy
tez gre na konsole obecnej ge-
neracji, czyli PS4 i Xbox One.

MAs Jedieezils 2 weh
P&

R.R.: Taki jest plan. | to wszyst-
ko bedzie w przysztym roku.

IVPAAVVAtakimrazieYzyczeWaby)
WeRElde emitny pesHly Zgeck
nieyziplanemYbziekuje¥zalrozd

R.R.: Dziekuje.
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Jedng z gier z tych
wydan jest Supercross Kings,
wyscigi motocrossowe na kilku
torach rozrzuconych po catym
globie. W tej zrecznosciowce
wyraznie wida¢ jak ubogi byt
budzet przeznaczony na pro-
dukcje, ale sposrod tych 12
petnych wersji, ta byta akurat
najlepsza.

Od razu w menu rzuca
sie w oczy mozliwos¢ wybrania
jednego z kilku trybow — mi-
strzostwa, pojedynczy wyscig,
szybki wyscig (losowy dobor
trasy i motoru), préby czasowe
i rozgrywki w sieci. Wszyst-
ko standardowe, wiec nie ma
sensu zbytnio sie rozpisywac,
ale warto omowi¢ mistrzostwa.
Te polegajg na dotgczeniu do
jednego z dostepnych klubow,
a nastepnie wzieciu udziatu
na wszystkich trasach po ko-
lei. Za zajmowane miejsca w
wyscigach gracz jest punkto-
wany, a o zwyciestwie decydu-
je suma punktow we wszyst-
kich zawodach.

o1

Dodatkowo styce i cho¢ Supercross Kings

za zajecie miejsca na podium
mamy mozliwos¢ ulepszenie
motocyklu, natomiast za ukon-
czenie wyscigu poza czotowka,
naszg maszyne czeka down-
grade.

Motocykli jest kilka, ale
nie zobaczymy tu zadnych li-
cencjonowanych marek. Kazdy
pojazd opisujg parametry takie
jak maksymalna szybkos$¢, sita
hamowania czy przyspieszenie,
jednak to wszystko nie ma zbyt-
nio znaczenia w samej rozgryw-
ce, bo ta nie jest trudna i nawet
jadgc zdezelowanym kapciem,
mozemy bez wiekszych trudow
0siggnac¢ zwyciestwo.

W grze zaimplemen-
towano bardzo dziwng i niere-
alistyczng fizyke — motocykle
wylatujg kilka metrow w gore
po najechaniu na mate wyboje,
czasami odbijajg sie jak kauczu-
kowe pitki od snopka siana, a
innym razem przewracajg sie w
kontakcie z chorggiewka. Trud-
no moéwi¢ o jakiejkolwiek reali-

jest grg typowo arcade’owg to
jednak zachowanie pojazdéw
razi w oczy, a z czasem wrecz
wkurza.

Wykonanie gry takze
jest mocno... przecietne. Tra-
gedii nie ma, jak na rok 2000 to
jeszcze nie jest tak zZle, ale i tak
gorzej niz w starszym Moto Ra-
cers czy Motocross Madness.
Modele bywajg kanciaste, tek-
stury pustawe i zbyt pstrokate,
a animacje sztywne. Szczegol-
nie w oczy razg upadki, ktére
zamiast wyglgda¢ efektownie,
powodujg usmiech politowania.
Jeszcze gorzej jest ze strong
audio — w tle przygrywa jakas
randomowa i do niczego nie-
pasujgca muzyczka, a reszte
odgtosow mozna wyliczy¢ na
palcach jednej reki.

Supercross Kings jest
ubogie takze pod wzgledem roz-
grywki i catej zawartosci, jakg
oferuje — szes$¢ tras umiejsco-
wionych m.in. w Australii, USA
czy Japonii, mata r6znorodnos¢

motocykli i praktycznie zerowy
poziom trudnos$ci sprawiajg, ze
gra nudzi sie bardzo szybko.
Brakuje tez ,efektywnosci” sa-
mej rozgrywki. O upadkach juz
wspomniatem, ze te prezentujg
sie koszmarnie, ale nie lepiej
jest tez z wykonywaniem tric-
kéw, ktdre ze swoimi sztywnymi
i koslawymi animacjami wyglg-
dajg po prostu stabo. Pomine
juz fakt, ze wykonywanie tric-
kéw nie ma zadnego znaczenia
W grze i mozna zwyczajnie ten
element rozgrywki olac.
Supercross Kings to
gra zta nawet jak na niskobu-
dzetéwke. Mozna pobawi¢ sie
przez kilkanascie minut, mak-
symalnie godzine, ale pozniej
produkcja nie moze juz nic wie-
cej zaoferowa¢. Gdyby dodano
wiecej tras i poprawiono przy-
najmniej niektore elementy, gra
mogtaby by¢ catkiem znosna, a
tak mamy kolejny tytut na na-
Szym zinowym gruzowisku...
AKER
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Gra fgczy elementy
turowej strategii taktycznej a la
X-COM czy tez Jagged Alliance
ze zrecznosciowg strzelanka
oraz matg dawka jRPG, gdzie
zdobywamy doswiadczenie i
pienigdze, a te z kolei wydaje-
my miedzy misjami w kwate-
rach. Do tego ma bardzo dobrg
historie inspirowang Il Wojng
Swiatows.

Gallia to niewielkie
neutralne panstwo, ktére zosta-
je zaatakowane przez czes¢ sit
imperium, dowodzonego przez
ksiecia Maximiliana wraz z gru-
pa swoich generatéw. My zas
kierujemy jednym z oddziatow
milicji, bronigcej swojego kraju,
a gléwnym bohaterem jest nie-
jaki Gunther Welkin, syn boha-
tera wojennego z poprzedniego
konfliktu, ktéry zostat Swiezo
upieczonym dowédcg. W tle
mamy historie Darscenéw —
ludu, ktéry jest obwiniany o ka-
tastrofe sprzed tysiecy lat i do
dzisiejszego dnia spotykajgce-
go sie z uprzedzeniami i niena-
wiscig — dosc¢ jasha analogia
do tragicznych loséw zydéw
oraz Valkirii, niezwyktych istot

z humorem, np. Edy ze swojg

obdarzonych
moca.

nadzwyczajng

Sama fabuta prezen-
towana jest w formie przypo-
minajacej ksigzke, w ktorej
mozna obejrze¢ kolejne filmiki
posuwajgce historie do przodu
i podzielong na rozdziaty. Zwy-
kle na jeden rozdziat przypada
jedna bitwa taktyczna. Mozemy
tez w dowolnej chwili odwiedzi¢
stolice, gdzie mamy dostep do
kilku specjalnych opcji. To cat-
kiem unikalny styl prowadzenia
narracji.

Bez jednostek pod na-
szym dowddztwem nic bysmy
nie zdziatali. Naszych bohate-
réw rekrutuje sie w koszarach,
przy czym mamy ich ograniczo-
ng ilos¢ — zaréwno w zespole
na samej misji (zwykle do dzie-
sieciu), jak i tym rozszerzonym
(dwudziestu). Mamy tez kilkoro
gtéwnych bohateréw, caty czas
obecnych w druzynie — sg to
Welkin, Alicja, Rosie i Largo,
ale postaci, ktérymi mozna kie-
rowac, jest catkiem sporo, a
kazda z nich ma swojg osobo-
wosc¢. Czes¢ stworzona zostata

zazdroscig i jednostronng ry-
walizacjg z Rosie. Autentycz-
nie troszczytem sie o kazdego
cztonka mojej zatogi. W sumie
szkoda, ze nie zostaty roz-

winiete ich watki... Chociaz
dostaliSmy specjalne DLC, w
ktérym jest misja matego od-
dziatu kierowanego przez jedng
z drugoplanowych postaci. Do
tego dostajemy tez dodatkowg
historie przedstawiajgcg ,punkt
widzenia drugiej strony” gdzie
bohaterka jest Selvaria Bies —
jedna z gtéwnych antagonistow
w grze.

Model rozgrywki jest
dos¢ unikalny — niby jest to
prawie typowa strategia turowa,
cho¢ z pewnymi modyfikacjami,
przyktadowo dang jednostkg
mozemy ruszac sie kilka razy
w trakcie jednej tury, bo punkty
ruchu sg do dyspozycji catego
oddziatu. Problem w tym, ze
kazdy kolejny punkt ruchu ,wy-
czerpuje” postac, przez co ta
moze przeby¢ tylko krotszy dy-
stans, a wykorzystanie punktéw
ruchu zbyt wiele razy sprawia,
ze pod koniec nie sg w stanie
przemiesci¢ sie o chocby kilka

£ m AT .
krokéw. Takie wykorzystanie
wojownika moze by¢ jednak
przydatne, na przyktad w sy-
tuacji, gdzie jeden z Zotnierzy
przy samotnym rajdzie ma wo-
kot siebie kilku wrogow, ktorych
dzieki temu tatwo zlikwiduje.
Kierowanie postacig jest czyms,
co Valkyria Chronicles wyréznia
na tle innych turéwek — zrobio-
ne niczym w strzelance, kon-
trolujemy bezposrednio postac,
omijamy wrogéw (ci nawet w
naszej turze do nas strzelajg,
jesli zblizymy sie w zasieg ich
wzroku) oraz do nich strzelamy.
Co wazne, jest to bardzo fajnie
zrealizowane.

Rozgrywka naprawde
wcigga, przez wiekszos¢ cza-
su nawet nie zwracatem uwagi
na poziom trudnosci, ktéry jest
naprawde skaczacy i to mimo
faktu, ze wrogowie sg gtupi jak
but ;). Niektére misje sg az za
tatwe, inne zas wprost wykre-
cajg nadgarstki i przypierajg
do muru. Chociaz moze bytyby
tatwiejsze, ale gra ma perma-
death — jesli ktérakolwiek ze
zwyktych postaci nie otrzyma
na czas pomocy lub dojdzie do

=
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niej wrdg, ginie. Ja gratem na
0% strat, dla mnie kazdy zof-
nierz z druzyny miat wréci¢ do
domu. Niektére misje sg nieco
za ciezkie, ale da sie to zniesc,
przy czym grind i prébowanie
do skutku znacznie pomaga.
Tak czy inaczej, dawno nie by-
tem tak szczesliwy z ukoncze-
nia zadnej gry.

Podoba mi sie tez, to,
ze produkcja, mimo liniowosci
ma troche do zaoferowania
poza samym trybem historii
— dostepne s3g tu bitwy, czyli
standardowe walki z kompu-
terem na wybranej, wczesniej
wygranej mapie oraz mapki
treningowe, pozwalajgce po-
zna¢ wiasciwosci poszczegol-
nych typéw Zzotnierzy. Okazu-
ja sie one bardzo przydatne,
bo mozna zdoby¢ dodatkowe
srodki i punkty doswiadczenia
na rozwdj zotnierzy. Tak, gra
ma drobne elementy RPG, ale
nie ulepszamy pojedynczych
jednostek, a catg grupe posta-
ci. Przyktadowo — podnosimy
poziom wszystkim snajperom,
dzieki czemu np. majg wiecej
punktéw zycia lub zdobywajg
specjalne dodatkowe umiejet-
nosci. Do tego réwniez grin-
dujemy sprzet do zdobycia, a
dla jednej klasy postaci mamy
catkiem sporo pukawek do od-
blokowania. Zwykly karabin
ma kilkanascie ulepszen, po-
dazajgcych ktorgs z gtéwnych

Sciezek — mozna dbac o to, by
miat jak najwiekszg celnos¢ na
dalsze dystanse, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, aby zdecydo-
wac sie na zadawanie znacznie
wiekszych obrazen lub sprawie-
nie, by wrogowie po trafieniu
stali sie znacznie stabsi.

Nie bede ukrywac, ze
bardzo lubie te gre — moge w
nig pogra¢ zaréwno kilka minut
na prostej mapie w skirmishu
(ktore da sie spokojnie ukon-
czy¢ w jednej turze przy zale-
dwie kilku ruchach), aby powoli
grindowac¢ punkty doswiadcze-
nia, jak i przechodzi¢ kolejne
misje w story mode, stawiajgce
wyzwanie na kilkadziesigt mi-
nut. Pod pozornie dos¢ tatwg
do ogarniecia otoczkg strate-
gow czeka prawdziwe bogac-
two. Jedyne czego sie doczepie
to stosunkowo niewielka ilo$¢
map, na ktérych walczymy.

Technikalia stojg na
dos¢ wysokim poziomie — niby
po grafice wida¢ troszeczke ten
nieubtagany uptyw czasu (pre-
miera miata miejsce w 2009

roku), ale to nie przeszkadza za
bardzo, gtéwnie dzieki filtrom
dajgcym efekty zblizone do cell
shadingu — gra wyglada jak
co$ miedzy S$licznie malowa-
ng akwarelg a dobrym anime.
Animacje postaci (nieliczac po-
zycji, w ktérej umieraja, te sg
bardzo nienaturalne) réwniez
zostaty dopracowane i pozosta-
ja przyjemne dla oka. Aby nie
byto, ze za bardzo chwale —
przeszkadza fakt, ze otoczenie
jest nieco zbyt ,umowne”, cza-
sem nie mozna przejs¢ posta-
cig/przejechaé czotgiem przez
waskie przejscie, w ktorym jed-
nak spokojnie by sie zmiescito.
Roéwniez muzyka stoi na wyso-
kim poziomie, zwtaszcza gtéw-
ny motyw z gry. Kazda z postaci
ma swoj unikalny gtos (mozna
wybra¢ zaréwno angielski dub-
bing, jak i oryginalny japonski),
a glosy réwniez zostaty bardzo
dobrze dobrane, znakomicie
podkreslajg, jak zréznicowana
jest nasza ekipa. To jeszcze je-
den z powodow, dla ktérych tak
dbatem, aby wszyscy przezyli.

Valkyria Chronicles
jest bardzo dobrym i niestety
jednoczesnie  niedocenionym
w naszym kraju tytutem. Dobra
fabuta z dos¢ jasnym przesta-
niem, a takze swietny i unikalny
gameplay tgczacy turowg stra-
tegie z shooterem oraz wspa-
niale wykreowani bohaterowie,
zarébwno po naszej, jak i prze-
ciwnej stronie — w koncu jak tu
nie wspotczu¢ Selvarii? Valkirii,
ktéora przez dtug wdzieczno-
Sci nie zawahata sie poswieci¢
wilasnego zycia. Z postaciami
mozna sie zzy¢, a to czyni Val-
kyria Chronicles znakomitym
tytutem. To jedna z najlepszych
gier, ktore SEGA ma w swoim
portfolio.

Przy okazji polecam
réwniez zapoznac sie z anime
opartym na tej grze — animacja
zostata bardzo dobrze zrealizo-
wana i oddaje catkiem wiernie
najwazniejsze elementy fabuty
gry, dodatkowo je rozwijajgc.
Po prostu przyjemne do obej-
rzenia.
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Do drugiej czesci
podszedtem juz na luzie. Wie-
dziatem, czego moge sie spo-
dziewa¢, cho¢ zakonczenie
pierwszej czesci raczej nie za-
powiadato, ze powstanie ,,dwoj-
ka”. Fabularnie wg mnie wypa-
dta gorzej, ale pozniej ukazat
sie dodatek Noc Kruka, ktory
naprawit to, czego brakowato
w podstawce, dodajgc wiele
nowych watkéw, postaci, wzbo-
gacajac historie i poprawiajgc
kilka rzeczy w mechanice gry.
Na czesc¢ trzecig czekatem juz
z niecierpliwoscig, pierwsze
screeny robity ogromne wraze-
nie, a jeszcze lepiej wygladato
to w ruchu na prezentowanych
tu i 6wdzie fragmentach roz-
grywki. To wtasnie miedzy in-
nymi dla Gothic 3 zrobitem up-
grade komputera, ale szybko
okazato sie, ze to jednak nie to,
czego oczekiwatem. Cho¢ nie
byta to zta gra, to jednak dale-
ko jej byto poprzednich dwoéch
czesci, a zbyt rozlegty i przy tym
niezbyt ciekawy swiat sprawia-
ty, ze gra potrafita momentami
mnie meczy¢, tym bardziej ze
system walki opierat sie o ,za-
klikiwanie” przeciwnikéw na
Smier¢. Kiedy ukazat sie doda-
tek Zmierzch Bogow, stracitem
nadzieje w to, ze ,Piranie” zro-
big jeszcze jakgkolwiek dobrg
gre RPG. Gothic przeszedt w
tapy innych twércow i powstata
Arcania — $rednia, nazbyt li-
niowa produkcja i jednoczesnie
najgorsza gra z serii. Tak zta, ze
W pewnym momencie zostata
z kanonu wytgczona i z tytutu
usunieto dopisek Gothic.

Piranha Bytes w tym
czasie pracowata nad nowag
grg — Risen, ktory okazat sie
poczatkiem nowej trylogii. Po-
czgtkowo miatem obawy co do
gry Niemcow, ale z sentymen-
tu do Gothica s$ledzitem kazdag
informacje o powstajgcej pro-
dukcji. Pierwsze recenzje, nie-
Zle prezentujgce sie screeny
i opinie na forach, sprawity,
ze w koncu kupitem Rise-
na, ktéry jednoczesnie mnie

zachwycit i rozczarowat. Ale po
kolei...

Podobnie jak w Gothi-
cu, tak i tym razem wcielamy
sie w bezimiennego bohatera,
ktory wpadt w ktopoty i ma na
barkach zadanie ocalenie ca-
tego swiata. Nasz protagonista
wsiadt na statek Inkwizycji, aby
odptyngc¢ ,na gape” w nieznane,
jednak na morzu zostajg zaata-
kowani przez ogromnego po-
twora. Przez chwile walke z nim
toczy sam Inkwizytor, jednak i
ten sie poddaje i opuszcza za-
toge. Statek zostaje zniszczony,
a my wcielamy sie w jednego
z rozbitkow, ktéry budzi sie na
nieznanej mu wyspie. Szyb-
ko okazuje sie, ze owa wyspa
boryka sie z wieloma proble-
mami — pojawienie sie Inkwi-
zycji, ktéra zajeta cate miasto,
trzesienia ziemi i wytonienie sie
spod ladu dziwnych $wiatyn, z
ktérych na swiat wydostaty sie
rézne, nieznane bestie. Gracz
w roli rozbitka chcgc przetrwac,
musi dowiedzie¢ sie, co zaszito
na wyspie i jak to powstrzymac.

Fabuta nie jest ani ni-
czym nowym, ani tez nie zaska-
kuje oryginalnoscig, jednak po-
dobnie jak w poprzedniej serii
Niemcoéw, szybko nabiera tem-
pa i rozwija sie, wciggajac na
dtugie godziny. Uzyskanie od-
powiedzi na jedno pytanie, rodzi
zawsze kilka kolejnych tajemnic,

dzigki czemu dziennik zadan
zapetnia sie w zastraszajgcym
tempie i nie ma tu czasu na
nude czy brak zajecia. Sche-
mat prowadzenia historii przy-
pomina oczywiscie Gothica
pod niemal kazdym wzgledem
— tak samo trzeba zaczaé¢ od
przytgczenia sie do jednej z do-
stepnych frakcji, zdoby¢ uzna-
nie i zaufanie najwazniejszych
0s0b, aby w koncu stac sie cen-
trum uwagi wszystkich posta-
ci w grze. Chocbym chciat, to
nie moge unikngé poréwnan z
Gothiciem, bo Risen to wtasnie
taki Gothic osadzony w innym
Swiecie. Powrdcit nawet podziat
historii na rozdziaty.

Z Gothica zaczerpnie-
to niemal wszystko — system
rozwoju postaci, handel, in-
wentarz itp. Tutaj dochodzimy
do tego, co najbardziej mnie w
Risen rozczarowato — zbytnie
podobienstwo do poprzedniej
serii. Uwielbiam Gothica, ko-
cham jego klimat i do tamtego
swiata moge powraca¢ bez
konca, ale siegajgc po nowa
serie, oczekuje nowej jakosci i
nowych rozwigzan. Tu momen-
tami mozna odnies¢ wrazenie,
ze nie zrobiono nic nowego, a
po prostu zmodyfikowano to, co
juz byto — nekromanta Xardas
z Gothica ma tu swoj odpowied-
nik w postaci Inkwizytora Men-
dozy, orkowie zastgpieni zostali

jaszczuroludzmi, $cierwojady
natomiast przerosnietymi se-
pami. Zmienit sie sSwiat, zmienit
sie ogolny zarys fabuty, ale tak
naprawde stale odnosi sie wra-
zenie, ze to juz byto. Dla mnie
to duza wada, bo kupujgc nowg
gre, oczekuje nowej gry, a nie
czegos, co wyglada jak mod do
juz istniejgcego produktu, cho¢
znam osoby, ktére uznaty to
akurat za zalete.

Swiat gry nie jest duzy,
co uwazam za plus. Gothic 3
miat problem w budowie Swia-
ta, ktéry byt zbyt rozlegty, a przy
tym niezbyt ciekawy. W Risen
rozmiar Swiata jest poréwny-
walny z Gothic 2, ale kazde
miejsce ma swoj unikalny cha-
rakter, klimat, historie i sprawia
wrazenie autentycznego. Mamy
kilka osrodkow zamieszkanych
przez spoteczenstwa — mia-
sto portowe, obdz bandytéw na
bagnie czy klasztor w gorach.
Pomiedzy tym wszystkim nie
brakuje laséw, farm, jaskin czy
ruin do splgdrowania i r6znego
rodzaju zakamarkoéw skrywaja-
cych cenne trofea, czy inne na-
grody. Swiat nie jest duzy, ale
chce sie go zwiedzac i zagladac
we wszystkie katy, niemal przez
calg gre zaskakiwa¢ moze no-
wymi rzeczami i miejscami, co
sprawia, ze nawet zwyczajne
chodzenie po wyspie bywa bar-
dzo przyjemne i ciekawe. Sg
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ukryte skarby do wykopania,
ztoza ztota czy innych metali
do odkrycia, roznego rodzaju
fauna do wybicia czy przydat-
ne artefakty do znalezienia. Na
nude raczej nikt nie powinien
narzekac.

Jednak zanim ktokol-
wiek wybierze sie na przechadz-
ke po zakamarkach wyspy, po-
winien najpierw ,przypakowac”
postac, bo Risen nie nalezy do
gier tatwych i bywa naprawde
bezlitosny dla gracza. System
rozwoju jest standardowy dla
gier Piranha Bytes i kto grat w
serie Gothic, ten szybko sie tu
odnajdzie. Za kazdy osiggnie-
ty poziom rozwoju otrzymuje-
my punkty nauki, te mozemy
przeznaczy¢ u nauczycieli na
ulepszenie umiejetnosci czy
atrybutow takich jak sita, zrecz-
nos$¢ czy wytrzymatos¢. Kazda
z umiejetnosci podzielona zo-
stata na kolejnych kilka pozio-
mow, z kazdym z nich uzysku-
jemy nowe mozliwosci bitewne,
magiczne czy obronne, np.
na pierwszym poziomie walki
mieczem mozemy wykonywacé
tylko proste ataki, na kolejnych
mozemy kontrowac, wykonacé
mocniejsze i bardziej ztozone
ciosy czy atakowa¢ szybko za-
machem bocznym. Jest zatem
sporo mozliwosci i, mimo ze
sam system rozwoju nie jest ni-
czym nowym i tak jak wiekszos¢
gry stanowi kalke Gothica, to

jednak kazdy wydany punkt
nauki nie jest punktem zmar-
nowanym, a efekty widoczne
sg od razu. Jak wspomniatem
wczesniej, Risen nie nalezy do
gier tatwych i sam rozwaj posta-
ci tez nie jest prosty. Doswiad-
czenie zdobywa sie zaréwno
za pokonywanie potwordw, jak
i za wykonywanie zadan, ale
na wbicie poziomu trzeba tego
doswiadczenia na tyle duzo,
ze rozwoj nie postepuje w kilka
godzin, a wymaga czasu i cier-
pliwosci. Podobnie jak i zdoby-
wanie ekwipunku i pieniedzy
— Faranga to wyspa borykajg-
ca sie ze swoimi problemami,
wiec zdoby¢ gotéwke nie jest
fatwo. Za pomoc farmerowi
mozna otrzyma¢ przyktadowo
25 monet, ale nawet najtansze
ubranie robocze kosztuje az
500. Kazdy lepszy miecz, zbro-
ja czy nawet mikstury lecznicze
kosztujg fortune, a sakiewka
czesto swieci pustkami. Z cza-
sem jednak gracz i tak stanie
sie tym niezniszczalnym, ktory
wiekszos¢ napotkanych prze-
ciwnikéw pokonuje na hita, ale
zanim to nastgpi, trzeba uzbroic
sie w cierpliwosc¢ i liczy¢ sie z
wielokrotnym  wczytywaniem
ostatniego save’a.

Osobng kwestig jest
system walki — jak wspomnia-
fem, poczatkowo nie wiele mo-
zemy zrobi¢ i dostepne sg tylko
podstawowe ataki. Ciekawiej
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robi sie nieco pézniej, kiedy to
juz ,przypakujemy” bohatera i
wyuczymy sie pewnych umie-
jetnosci, ale wtedy na jaw wy-
chodzi lekka bolgczka Risen.
Szybko bowiem okazuje sie, ze
system walki jest mocno uprosz-
czony i przeciwnicy przestajg
stanowi¢ jakiekolwiek zagroze-
nie. Blokowanie, unik, atak, blo-
kowanie, unik, atak... W sumie
mozna tak w koétko bez konca,
a z wiekszosci star¢ wyjdzie sie
bez szwanku. Jeszcze prosciej
sprawa wyglada w przypadku
magii — korzystanie ze zwojow
czy run pozera mane, ale dobry
mag w szybkim tempie staje sie
niemal nietykalny i sieje znisz-
czenie jak tylko mu sie podoba.

Pod wzgledem wyko-
nania Risen wypada réwniez
przecietnie, ale tu jestem w
stanie przymknaé¢ oko, bo w
koncu Piranha Bytes byto ma-
tym studiem zatrudniajgcym
kilkanascie osob, wiec skala
projektow jak na tak niewielki
zespot i tak moze imponowac.
Najbardziej razace sg tu mo-
dele postaci, ktérych przygoto-
wano zaledwie kilka — czesto
spotyka sie osoby, ktore wy-
gladajg tak samo, a czasami
nawet znajdujg sie koto siebie.
Drazni¢ moze kadrowanie pod-
czas prowadzenia dialogow
— obserwowanie kogos z per-
spektywy kamery umieszczonej
w krzakach to co$ po zwyczaj-
nie przeszkadza i wybija w gry.
Podobnie jak réznego rodza-
ju btedy takie jak przenikanie
przez siebie tekstur, wbijanie

sie w podtogi czy koslawe ani-

macje. Duze lepiej wypada
strona audio, bo muzyka jest
po prostu piekna i niesamowi-
cie pasuje do klimatu odwie-
dzanych lokacji, az mito sie
jej stucha. Réwnie $wietne sg
odgtosy otoczenia, a przede
wszystkim dubbing — gtosy po-
staci sg zréznicowane i brzmig
bardzo dobrze. Stycha¢ emo-
cje, wyczuwalne jest nastawie-
nie konkretnej osoby wobec
bohatera, a teksty zostaty na-
prawde dobrze napisane. Pol-
scy dystrybutorzy zrezygnowali
Z umieszczenia w grze polskie-
go dubbingu i wedtug mnie po-
stgpili stusznie, bo oryginalne
gtosy sg na tyle dobre, ze az
szkoda je czymkolwiek zaste-
powac.

Risen dla fanéw Gothi-
ca to pozycja obowigzkowa, bo
to w zasadzie jest Gothic. W
nieco innych barwach, z innym
bezimiennym i z innym swia-
tem, ale bez problemu widac
tu mnéstwo podobienstw. Jak
dla mnie tych podobienstw byto
niestety za duzo i miatem wra-
zenie, ze kto$ mnie tu oszukat,
modyfikujgc jedynie to, co juz
byto, zamiast tworzy¢ nowa gre.
Mimo wszystko po pierwszym
zderzeniu z grg i przebrnieciu
przez trudny poczatek, Risen
zaczyna wciggac¢, a fabuta pe-
dzi do przodu i trudno przerwac
granie, dopoki nie dotrwa sie do
napiséw koncowych. Nie jest
to gra doskonata, boryka sie z
wieloma problemami, z ktorymi
borykat sie Gothic, ale mimo
wszystko warta uwagi.

AKER

\\Vydawca:DeeplSilvers
Producent]RiranhalBytes)
(Gatunek:|RRG]
Platforma:|RE]



||| RECENZIE / ROGEoR

MOEKURI ADORABLE +
6] ettoemone) dlrebuiay dorffnons Mo 'I'AC'I'ICAI. SRPG

ckurizjAdorableLifTacticallSREG)jestmitym)

BII!P(BEIE
m@wmﬂsﬂzﬂ@ﬂ@m=ﬁm}mﬂ$®m

CEXS FEINSGh

Rozgrywka w Moeku-
ri: Adorable + Tactical SRPG
jest nieco nietypowa. To przede
wszystkim bardzo uproszczona
strategia taktyczna, przypo-
minajgca ogolnie nieco zba-
stardyzowane Final Fantasy
Tactics, ktére obdarto z kilku
urozmaicen taktycznych, takich
jak wysoko$¢ terenu. Stosun-
kowo niespotykang rzeczg jest
pokemonowe ,fapanie” potwo-
row — przedstawionych jako
stodko (czyli wtasnie ,MOE”)
narysowane dziewczyny. Za-
sady sg catkiem proste — na
matych mapach ziozonych z
kwadratéw, gtéwna bohaterka
i jej druzyna walczg z innymi.
Bohaterka zaczyna sama na
polu bitwy, moze jednak przy-
zywac swoje sojuszniczki — te
po paru turach pojawiajg sie na
polu bitwy. W turze kazda po-
sta¢é moze zaatakowa¢, ruszyé
sie w wybrane miejsce lub zo-
stac¢ odestana do ,kieszeni”.

Cieszy réznorodnosc¢
postaci — tak jak w pokemo-
nach, mozemy ztapac cate sta-
do stworkéw. Mamy wroézki, bo-
gow, demony, bestie, gigantow,
duszki, anioty, krasnoludy, a do

tego wszystkie wystepujgce
w réznych typach (wood, fire,
light, dark, water, ice — sporo
tego). Kazda posta¢ ma row-
niez rézne ataki specjalne i
statystyki, ktére trzeba braé
pod uwage w walce, a pomie-
dzy walkami mozemy kazdag
posta¢ nieco ulepszy¢. Wiasnie
to dodaje grze dodatkowej gtebi
i sprawia, ze produkcja ta jest
naprawde przyjemna.

Gra — w niewielkich
dawkach po 2-3 starcia naraz —
wcigga. Walka na jednej mapie
trwa zwykle kilka minut, proste
mechanizmy bitewne sg fatwe
do zrozumienia, do tego docho-
dzi spora ilos¢ modyfikacji jed-
nostek, dzieki czemu mozna sie
niezle bawi¢ przy kombinacjach.
Co do budowy gry to zawarto
tutaj catg kampanie sktadaja-
cg sie z kolejnych fabularnych
bitew ustawionych w liniowy
sposéb. Poza nimi mozliwe

jest tez granie na pojedynczych
mapach, gdzie mozna zdoby-
wac¢ XP i tapa¢ nowe dziew-
czyny-potwory do druzyny. Co
wazne w grze jest NAPRAW-
DE wiele istot, z ktérymi moz-
na walczy¢ oraz sprzymierzac

sie, a kazda ma wiasny portret

i statystyki. Sama walka jest
natomiast bardzo prosta, jesli
idzie o zasady — czasem na-
wet za bardzo, ale to nie jest
wielki problem — a do tego po-
ziom trudnosci jest stosunkowo
niski, cho¢ wymagajacy sporej
ilosci grindu.

Grafika w Moekuri:
Adorable + Tactical SRPG to
niby nic specjalnego, widac¢
sindie” pochodzenie tej gry,
ale ,moe” robi swoje i jest po
prostu stodko. Mimo zbytnich
uproszczen witozono w stwo-
rzenie gry sporo wysitku. Por-
trety postaci w wiekszosci sg
naprawde urocze. Do tego kaz-
da z postaci ma swoj unikalny
glos — oczywiscie japonski,
wiec jesli ktos nie jest fanem
piskdow dziewczyn, powinien
trzymac¢ sie z daleka — ktére
mi przypadty do gustu. Muzyka
za to niby jest przyjemna, ale
nie ma w niej nic specjalnego,
a na pewno nic co pamietat-
bym po zakonczeniu rozgrywki.
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Nieco przeszkadza zta praca
kamery, brakuje mozliwosci
ustawienia widoku centralnie ,z
gory”, przez co nie raz i nie dwa
jedne jednostki zastaniajg inne,
ale da sie do tego przyzwycza-
ic. Przeszkadza brak jakichkol-
wiek animaciji.

Pora na werdykt — ten
dla gry bedzie w miare pozytyw-
ny. Moekuri: Adorable + Tactical
SRPG z jednej strony ciggle bu-
dzi usmiech na mojej twarzy —
takie to stodkie, do tego fapanie
i rozwijanie kolejnych stworkéw
w druzynie jest rozbudowane i
dajgce sporo radosci. Jednak
nie najlepsza praca kamery
oraz fakt, ze przez bardzo niski
zasieg wiekszosci atakow za-
miast strategii mamy czesto do
czynienia z mato wyrafinowa-
nym melee, sprawiaja, ze osta-
tecznie to pozycja ptytka, jesli
chodzi o mechanizmy gry, ale
ma sporo fajnie zrealizowanych
elementéw. Zwilaszcza zbiera-
nie kolejnych stworkow.
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KoH nalezy do gatun-
ku strategiczno-ekonomiczne-
go, gdzie czas akcji zalezy od
wyboru gracza, czyli np. rok
1000, 1100 czy 1200. Do wybo-
ru, zaleznie od daty, mamy tak-
ze rozne panstwa, min. Litwa,
Polska, Niemcy itp. Wcielamy
sie w ,ducha” kontrolujgcego
aktualnym wtadcg danego pan-
stwa, ktéry ma na celu prze-
ja¢ wiadze w Europie, a w tym
bedg mu doskonale przeszka-
dza¢ wiadcy innych panstw. Z
przeciwnikami konieczne bedg
wiec zazarte walki, sojusze,
otwieranie tras handlowych i kil-
ka innych waznych rzeczy.

Knights of Honor,
mimo iz wydany zostat w 2004
roku, posiada moim zdaniem
przyjemng grafike, doskona-
le wpisujgcg sie w klimat gry.
Niestety oficjalnie nie wspiera
rozdzielczosci innej niz 1024
x 768, cho¢ gracze oraz mod-
derzy poradzili sobie z tym
problemem, wydajgc mini tatke
HD, ktéra pozwala uruchomi¢
ja w trybie FHD wraz z tekstu-
rami lepszej jakosci. Ogdlnie
grafika przydata mi do gustu, w
pewnym stopniu przypomina mi
ona Heroes of Might & Magic 3 i
mimo uptywu lat nadal wyglada
tadnie, a sama gra jest przyjem-
na w odbiorze.

W klimat jeszcze ta-
twiej sie wczu¢ dzieki przyjem-
nej i delikatnej Sciezce dzwigko-
wej. Niestety, nie przychodzi mi
zadna gra, do ktérej mogtbym jg
poréwnac, lecz moim zdaniem

idealnie pasuje do rozgrywki i
buduje wspaniaty nastroj. Row-
niez lektor zostat dobrze dopa-
sowany i nie wybija w zadnym
stopniu z gry.

Zatozenia ekonomii w
KoH polegajg na ziocie, czyli
walucie, ktérg mozemy zyskac
za pladrowanie wiosek, pobor
podatkéw, handel i na kilka in-
nych sposobow. Wazne sg tez
punkty religii — dostajemy je
za posiadanie kosciotéw i ka-
ptanow — potege krolestwa
wplywajgcg na nasze dochody
w ztocie, jak i na zadowolenie
w prowincji. Punkty wiedzy to
punkty, dzieki ktérym mozemy
szkoli¢ dane postacie na lep-
szych kupcow, szpiegow itp.

W grze wystepuje tak-
ze mechanika prowincji, opie-
rajgca sie na budynkach, ktére
dodajg nam nowe mozliwosci
czy rézne profity np. warsztat
odblokowuje mozliwos¢ budo-
wania warsztatu oblezniczego
oraz dodaje jednego pracow-
nika, a to z kolei przyspiesza
prace przy budowie innych bu-
dynkéw. Mechanika prowingciji to
takze zadowolenie mieszkan-
cOow — im bardziej zadowoleni
tym ryzyko buntu maleje, dzieki
czemu nie bedziemy musieli
wysyta¢ wojownikow, aby ga-
si¢ ich pragnienie na zdobycie
wladzy — oraz na wyjatkowych
zaletach kraju, np. dostepnosci
zwierzyny, zyznych polach czy
dostepu do morza. Dzieki nim
mozemy budowaé specjalne
budynki i zyskiwaé skor, miéd

czy widkna dajgce mozliwosc
wytwarzania ptétna.

Pomiedzy naszym a
innymi ,podworkami” mozemy
prowadzi¢ rozne akcje, ktore
zmienig relacje z przeciwnika-
mi na m.in. wrogosc¢, niechec
czy neutralnos¢. Istnieje takze
mozliwos¢ wystania prosby o
zawarcie paktu pokojowego,
podczas gdy poradzimy z kim$
zazartg walke — pokoj zawie-
ra sie poprzez obdarowanie
czyms$ jednego z wiadcow np.
ztotem, a zawarcie sojuszu
umozliwi zawieranie przymierza
mozliwosc¢ otrzymania wsparcia
w walce.

Bohaterow  mozemy
podzieli¢ na osoby z rodziny
badz z innych rodéw. Najecie
kogos z innego rodu kosztuje
1000 sztuk ztota, a takie osoby
mozemy wybrac¢ na bohateréw.
Ci najwazniejsi to marszatek,
ktory prowadzi armie, szpieg in-
filtrujgcy dany kraj (w zalezno-
Sci od pozycji, jakg dostat, ma
rézne opcje np. zwotaé¢ bunt,
zakonczy¢ wojne itp.), handlarz
prowadzgcy negocjacje z da-
nym krolestwem o ile zawarli-
$my z nim traktat handlowy. Bo-
hateréw jest wiecej, ale wydaje
mi sie, ze tymi nalezy intereso-
wac sie w pierwszej kolejnosci.

Dochodzimy teraz
chyba do jednej z podsta-
wowych rzeczy, jakg jest in-
terfejs. Ten nie zostat zbyt
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wypchany, lecz posiada wszyst-
kie potrzebne funkcje, ktorych i
tak jest sporo. Jest on czytelny
i po chwili oswojenia sie z catg
mechanikg gry z pewnoscig nie
bedzie nam przeszkadzat, a
wrecz okazuje sie bardzo po-
mocny w swojej standardowe;j
formie.

W Khnights of Honor
jest kilka tryboéw rozgrywki, w
tym kampania, wolna gra czy
samouczek, ktory utatwia zagte-
bienie sie w mechanikach. Nie
brakuje takze trybu multiplayer
w sieci LAN i w internecie.

W mojej opinii gra
jest godna polecenia, cho¢ na
pewno nie wszystkim przypad-
nie do gustu. Osoby, ktére ko-
chajg rozbudowane RTS-y, z
catg pewnoscig powinny zapo-
znac sie tez Knights of Honor.
Osobiscie polecatbym ten tytut
osobom, ktory niestraszna jest
ztozonos¢ zarzadzania, wyma-
gajaca logicznego i strategicz-
nego myslenia oraz przewidy-
wania z wyprzedzeniem dziatan
przeciwnikéw. Moim zdaniem
7 z plusikiem to odpowiednia
nota, zdarzajg sie drobne btedy
i brakuje wiekszej mozliwosc
prowadzenia rozméw z innymi
krolestwami.

PS. Gra dziata bez
problemu nawet na Windows
10, nie trzeba bawi¢ sie zgod-
noscig czy emulacja.

KRIS
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W Duck Season wcie-
lamy sie w pieésetplusa... tfu...
dzieciaka, ktory dostat na swojg
konsole nowg gre — wiasnie
Duck Season. Obserwujemy
wszystko jego oczyma w go-
glach VR, a zaczynajac roz-
grywke, przenosimy sie na
drugg strone ekranu i z per-
spektywy ,bohatera” gry w grze
polujemy na kaczki. Podobnie
jak w oryginale nie da sie tu za-
bi¢ wkurzajgcego psa, cho¢ gdy
sprobujemy, to ten pogrozi nam
palcem.

Sama rozgrywka nie
jest dtuga, ale tak czesto bywa
w przypadku gier wykorzystuja-
cych wirtualng rzeczywisto$c.
Jest jednak na tyle intensywna,
ze czasu spokojnie wystarczy,
aby Swietnie sie bawi¢. Catosé
polega na tym samym od po-
czatku do kohnca — na zmia-
ne wcielamy sie w dzieciaka i
strzelca w grze. W zalezno$ci
od poziomu trafiamy na rézne
wyzwania, np. trafienie dzie-
sieciu kaczek, zanim uciekng
z pola widzenia czy co$ na za-
sadzie starego Asteroids, gdzie
duze kaczki ,rozbijajg sie” na
dwie mniejsze, te na jeszcze
mniejsze, az w koncu catkiem
padng, nie mogac sie dalej
zmniejszac. Rozgrywka nie jest
monotonna, nie znudzi sie tak
szybko, ale i tak najwazniejsze
jest to co dzieje sie poza gra,
kiedy to obserwujemy wszystko
oczyma dziecka. Ten nie ma w
sumie lekko, bo zostat odgro-
dzony poduszkami przez matke
przed telewizorem, a ona sama
zajmuje sie swoimi sprawami.

Dzieciak jednak moze podnosic
i uzywac réznych przedmiotéw,
jakie znajdzie wokét siebie —
gazety, jedzenie, mozna rzucié¢
talerzem, pobawi¢ sie zabaw-
kami, a takze... zagra¢ w inne
gry! W poblizu mozna znalezé
kilka kartridzy z tytutami luzno
przypominajgcymi  oryginalne
produkcje z NES-a, m.in. Battle
Bros (odpowiednik Mario Bros)
czy Sinatra (odpowiednik Con-
try). Nie brakuje tez kaset VHS,
ktére mozemy sobie dowolnie
odtwarzac i oglagda¢ filmy spe-
cjalnie przygotowane na rzecz
gry. Musze przyznac, ze bardzo
mi sie to wszystko spodobato i
stanowito wspaniaty powrét do
przesztosci, tym bardziej ze za-
dbano o najdrobniejsze szcze-
goty, aby odda¢ klimat lat 80.
Tak przynajmniej to
wszystko wyglgda na poczat-
ku, bo Duck Season z prostego
shootera przeplatanego symu-
latorem dzieciaka, zamienia
sie coraz bardziej w horror. Z
kazdym Kkolejnym poziomem
ukonczonym w grze, atmosfe-
ra staje sie bardziej niepoko-
jagca, a wydarzenia przypierajg
dziwny obrét. Jako przyktad
podam chocby znikniecie psa
z gry, ktory okazuje sie stac¢ za
plecami dzieciaka. Sg momen-
ty, kiedy mozna porzadnie sie
wystraszy¢ i nie chodzi tylko o
jump-scare’y, a takze o sam Kkili-
mat, ktéry mrozi krew w zytach.
Jak wspomniatem wczesniej,
nie jest to dituga gra, ale posia-
da wiele réznych zakonczen, a
to zacheca, aby wraca¢ do niej
wielokrotnie. Nie wiem dok-

DUCK season
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tadnie, ile zakonczen przygoto-
wali twércy, Steam nie podaje
tej informaciji, ale sam skonczy-
tem gre trzy razy i zawsze moja
przygoda konczyta sie zupetnie
inaczej — jezeli zbyt czesto
bedziemy prébowaé zastrzeli¢
psa, to ten przyjdzie, aby sie
zemscic, jezeli bedziemy dla
niego bardziej ,uprzejmi”, to ten
zachowa sie inaczej. Na zakon-
czenie, a takze sam przebieg
wydarzen, majg wptyw niemal
wszystkie nasze ruchy — to, z
jakimi przedmiotami wejdziemy
w interakcje, w jakie dodatkowe
gry zagramy czy jakie filmy na
VHS ogladniemy. Dla mnie —
rewelacja.

Pod wzgledem wy-
konania jest do$¢ nieréwno
— pokdj, w ktéorym wciela-
my sie w dzieciaka, wyglada
dos¢ przecietnie. Jest duzo
szczegotdw, mnostwo  detali
i smaczkow, ale wiele rzeczy
jest przy tym stabo wykonana
— modele czy tekstury mogty-
by by¢ odrobine lepsze. Jesli
natomiast staniemy ,po drugiej
stronie” telewizora, to wszystko

zaczyna sprawia¢ fantastycz-
ne, wspaniate wrazenie
pole bitwy wykonano niemal
doskonale i niesamowicie do-
brze wyglada w VR. Nic ztego
nie moge takze powiedzie¢ na
udzwiekowienie — muzyczka
przypominajgca 8-bitowe melo-
die, gtosy postaci czy nagrania
na kasetach VHS to po prostu
mistrzostwo.

Jak Duck Season
wypada jako cato$é? Powiem
krétko: fantastycznie! Nie jest
idealnie, ale prawie. To niesa-
mowita, nostalgiczna podréz w
przeszto$¢, petna uroku, sielan-
kowa i luzna, ktéra z czasem
przeobraza sie w koszmar, jed-
nak jest to koszmar w najlep-
szym wydaniu. Twércy popetnili
kawatek solidnego kodu, dzieki
czemu Duck Season okazuje
sie VR-owym doswiadczeniem,
zapadajgcym w pamie¢ na
bardzo dtugo. Cieszy i przera-
za jednoczesnie, a dodatkowo
przypomni starszym odbiorcom
czasy spod znaku ,kurta, kiedys
to byto”.

CZYZYK
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W bijatykach fabuta
niby nie jest wazna, ale mimo
tego seria Guilty Gear posia-
da catkiem rozbudowane lore,
oczywiscie w skrajnie japon-
skim stylu, tak poplatane, ze
chyba tylko Japonczycy je w
petni rozumiejg. W skrocie —
na swiecie istniejg tak zwane
Geary, czyli istoty stworzone
w nienaturalny sposaéb, by by¢
zywa bronig biologiczng. Mamy
tez obecng magie, podréze w
czasie, duchy i wampira. W tej
czesci role gldwnego przeciwni-
ka dostat niejaki Leopaldon —
cztowiek kontrolujgcy wielkiego
Geara. Oczywiscie cato$¢ moz-
na poming¢, bo fabuta stanowi
tylko tto.

Dostepne tutaj posta-
cie to przede wszystkim boha-
terowie z obecnych juz w serii,
tacznie mamy do wyboru 23,
w tym Testament, I-no, Dizzy,
zniewiesciaty Brigdet, May, Ky
Kiske, Sol, Millia Rage, Faust,
Potemkin, demon Eddie i wie-
lu innych. Nowg postacig jest
A.B.A. - owinieta bandazami
dziewczyna, dzierzgca wielki
klucz jako swojg bron... i part-
nera. Swojg droga, akurat sza-
lony design postaci w tej serii to
duzy plus.

Sama gra jest niezwy-
kle wrecz dynamiczna, a pomi-
mo tego, ze system jest do$¢
mocno rozbudowany, to nie-
ktére kombosy czesto wchodzg
zupetnie przypadkiem. Nawet
nie ogarniajgc w petni co i jak
gra sie bardzo fajnie. Nie ma tu
miejsca nawet na chwile odpo-
czynku, co jednak swojg droga

INDEPENDENT(ZIN

potrafi tez zmeczy¢, ale jest
jednoczesnie niezwykle wrecz
satysfakcjonujgce. Do tego
podstawy stosunkowo fatwo
opanowac, cho¢ bardziej skom-
plikowane techniki bedg wyma-
gaty czasu. Oczywiscie w to
wszystko wkrada sie radosny
chaos, ale dzieki temu nawet
osoby poczatkujgce nie bedag
zawiedzione tg gra, zwlaszcza
ze mozliwe jest tworzenie bar-
dzo efektownych kombosow.
Nie bede ukrywac¢ — uwielbiam
te gre. Clou stanowig walki gru-
powe, w ktérych udziat bierze
czterech zawodnikbw — po-
dobnie jak w serii Fatal Fury
mozna przeskakiwaé miedzy
réznymi planami. Do tego po-
sta¢ mozna obracaé, kiedy jest
atakowana z dwoch stron przez
réznych przeciwnikéw, ale to
jednak troszke komplikuje ste-
rowanie.

Ciekawostkg jest tryb
GG Boost, bedacy bardzo kom-
petentng minigrg — chodzong
nawalanka, zblizong do Tekken
3/Force Mode. Tryb ten ma wia-
snych przeciwnikéw, ogélnie
catkiem przyjemny do pogra-
nia a, prawde méwigc, jest na
tyle rozbudowany, ze spokojnie
mogtby by¢ osobnym tytutem.

Jak wyglada GGl od
strony technicznej? Na pierwszy
ogien — grafika. No c6z, mimo
wieku to dla mnie wcigz bomba!
Wykonana jest w znakomitym
2D, wszystko ma charaktery-
styczny design, ktéry Swietnie
sprawdzitby sie w anime. Loka-
cje petne szczegotéw i przyjem-
ne dla oka, postacie swietnie

wykonane i bogate w przeréz-
ne animacje, a poza tym masa
wybuchow i rozbtyskow... Po
prostu cudo, ktore trzeba sa-
memu zobaczy¢ w ruchu. To
jedna z najlepiej wygladaja-
cych dwuwymiarowych gier w
historii, tylko uwaga — catos¢
jest bardzo mocno stylizowa-
na na japonskie anime, wiec
osoby, ktére za tym gatunkiem
nie przepadajg, mogg czué sie
ostrzezeni. Muzyka — jak na
serie inspirowang rockiem i
metalem przystato — to mocny
rock, co znakomicie wspofgra
z catoscig. tacznie na Sciezce
dzwiekowej jest 20 utwordw i
warto ich postucha¢. Osobiscie
polecam sprawdzi¢ Lady Fa-
scination, The Irony of Chaste
czy Drunkard Does Make Wise
Remarks. Odgtosy tez zostaty
dobrze wykonane, choé¢ nieco
piskliwe, kojarzgce sie z ja-
ponskim anime z oryginalnymi
gtosami. Ale czy sam nie po-
wiedziatem, ze gra jest wtasnie
zblizona do tego nurtu? :D

Niestety troche lezy
sama konwersja na PC. Jak-
kolwiek jest w petni grywalna,
to zeby zmieni¢ jakiekolwiek
opcje, takie jak sterowanie,
trzeba wyjs¢ z gry i przejs¢ do
specjalnego menu — z jakie-
gos$ powodu to rozwigzanie jest
czeste w japonskich grach, nie
tylko konwersjach z konsol, co
przy kombinowaniu z ustawie-
niami troche denerwuje. Roz-
dzielczo$¢ jest ustawiona na
sztywno, ale w sumie to nie
przeszkadza. Pady pecetowe
tez sg obstugiwane bez proble-
mow.

Rok(produkcjiz2006;
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Jak wspomniatem,
troche niewygodne jest stero-
wanie, zwtaszcza na poczatku
rozgrywki przez dodanie
drugiego planu i walki 2 vs. 2,
gdzie trzeba odwracac postac
recznie, nawet walczac z poje-
dynczym przeciwnikiem, co jest
troche na przekor wszystkim
przyzwyczajeniom z innych bi-
jatyk. W walkach jeden na je-
den autorzy mogliby to zmienic¢,
z drugiej jednak strony w walce
grupowej sprawuje sie w miare
dobrze, a po zdobyciu odrobiny
doswiadczenia gra sie Swietnie.

Stoweczko o mul-
tiplayerze — jak to w bijatykach,
jednej z najwazniejszych cze-
Sci rozgrywki. Pierwsze co od
razu rzuca sie w oczy to jeden
problem: zero opcji sieciowych.
Gra¢ mozna tylko i wytcznie lo-
kalnie na jednym PC/konsoli, co
moze by¢ drobnym problemem.
Jest dowolnie konfigurowane,
mozna gra¢ w druzynie, jak i
przeciwko sobie. W sumie mia-
tem tylko kilka razy mozliwos¢
pogra¢ w GGl w trybie multi,
czego bardzo zatuje.

Lubie japonskie bi-
jatyki, a Guilty Gear Isuka
jest Swietng pozycjg, cho¢ nie
ustrzegta sie pewnych drob-
nych probleméw. Nie sposéb
nie lubi¢ tej krzykliwej” styli-
zacji, a sporo zréznicowanych
postaci, tryb gry (w tym 2 na 2)
oraz GG Boost sprawiajg, ze to
bardzo mocna pozycja. Do tego
mam sporo nostalgii, wiasnie
dzieki temu, ze pojawita sie w

okresie najgorszej posuchy
wsrod bijatyk.
666GONZ0666



||| RECENZIE / (RoGEoR

CINDERELLA ESCAPE! RI 2

VeslilmyslicielfzeAwlgrachfwidzielisciejjuz;

zefSic

@wﬂamm 2 mylicie®
Oj;jbardzo¥sieImylicie\WACinderellajEscaz
p@ﬂﬁﬁ]@wwﬂm@@m
db[dhﬁmn@j[baﬂlﬂ Copcinsday,

zamiast]historyjkifolbiednejfdziewczyZ
uﬂ@g@&ﬂ}anﬂ@@mﬂ

[dawkaldosc]

W Cinderella Escape!
R12 gtéwng role odgrywa tytu-
towa Cinderella (po naszemu
wiasnie ,kopciuszek”), ktora
W swojej przybranej rodzinie
jest popychadtem, ale w koncu
trafia na bal gdzie... staje sie
Swiadkiem brutalnego morder-
stwa, po czym zostaje wirgco-
na do lochu. Jej zadaniem jest
stamtad uciec.

To dziwna produkcja.
Najogdlniej méwigc to gra lo-
giczna, gdzie nalezy dostac sie
do wyjscia z tréjwymiarowego
labiryntu, przesuwajgc bloki. Do
tego gtéwna bohaterka potrafi
tez skaka¢ oraz kopnieciami
niszczy¢ blokujgce droge blo-
ki, przy czym moze korzysta¢ z
tego ograniczong ilo$¢ razy, aby
nie byto za tatwo. Na jej Sciezce
stojg zaréwno straznicy, jak i
zabojcze przeszkody — latajg-
ce ostrza czy topory-wahadta.
W efekcie odrobina refleksu jest
réwniez potrzebna.

mrocznejferotykilwitie®

Labirynty w grze za-
projektowane sg catkiem do-
brze i o ile kilka poczgtkowych
jest bardzo prostych, tak potem
zmuszajg do wytezonego my-
Slenia, ktorg Sciezkg podazyé,
ktore bloki przestawi¢, aby dato
sie wskoczy¢ we wiasciwe miej-
sce, jak omingé¢ przeszkody
itp. Wyobraznia przestrzenna
przejdzie tu niezty trening. Co
wiecej, na zakonczenie kaz-
dego ,rozdziatu” mamy opcje
ratowania rodziny — siéstr i
matki, ktére wczesniej trakto-
waty Cinderelle jak niewolnice.
Uratowanie ich jest niezbedne,
do poznania True Ending (jed-
nak jest on dos¢ staby).

W kwestii erotyki po-
wiedzmy, ze jest jej w sumie
niewiele (nawet przy spatcho-
waniu do wersji +18) i bazuje na
dos¢ nietypowych fetyszach —
do mnie trafiajg, nie do kazdego
jednak trafi¢ muszg. Cinderella
ma skute rece czy jest zwigzana,

Stage-02-02

do tego pare przeszkéd bazuje
na akcesoriach BDSM, ale to
wszystko jest w sumie niezbyt
imponujgce. Jednak spatcho-

wanie ugrzecznionej wersji
steamowej to w sumie butka z
mastem.

O ile sama gra jest
catkiem przyjemnie wymyslona,
a erotyczny twist wypada cat-
kiem ok, to jednak problemem
jest... powiedzmy, ze niska war-
tos¢ produkcyjna. Cinderella
Escape! R12 chodzi na Unity
i wida¢, ze tworcy nie witozyli
wiele wysitku w dopracowy-
wanie elementow — w efekcie
mamy marng ilos¢ obiektow w
grze oraz szaro-bure otocze-
nie na wszystkich poziomach
— cho¢ to jest usprawiedliwio-
ne tym, ze cato$¢ dzieje sie
w lochach. Nie moge jednak
usprawiedliwi¢ niewielkiego
wyboru lokacji — te sg mocno

o 4
| LV.10
el

Cinderella

recyklingowe (z oczywiscie
zmienionym rozmieszczeniem
blokéw oraz wyjscia). Do wy-
boru mamy matg ilo$¢ strojéw,
modele postaci sg bardzo pro-
ste... Do tego poza probg od-
blokowania True Ending i wspo-
mnianych strojéw, nie ma za
bardzo co robi¢ po skonczeniu
gry, a cato$¢ wystarczy na za-
ledwie kilka godzin. W efekcie
odnies¢ mozna wrazenie, ze
produkcja zostata zrobiona na
pot gwizdka.

W Cinderella Escape!
grato mi sie catkiem dobrze, ale
nie mogtem odpedzi¢ wrazenia,
ze to bardzo przecietna produk-
cja, w ktérej gldbwnym elemen-
tem napedzajagcym sprzedaz
miata by¢ erotyka, ale i tej w
wersji R12 nie ma zbyt wiele,
CO na szczescie rozwigzuje nie-
wielki patch.

666GONZ0666
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Oczywiscie w ,normal-
nym” golfie mamy do wyboru
sporo kijéow roznigcych sie mie-
dzy sobg nie tylko masa, ale
tez materiatem, z ktérego je
wykonano (drewniane, meta-
lowe), co przektada sie na site
wyrzutu piteczki — inne kije do
dalekich wybi¢, gdzie ma byé
spora sita uderzenia, inne do
Srednich, inne do precyzyjnych
trafien, kiedy to piteczka jest
blisko dotka i potrzebna jest de-
likatnos¢ zamiast brutalnej sity.
Tutaj mamy do wyboru (a wia-
Sciwe ,wyboru”) tylko jeden kij,
wiec walimy ciggle tym samym
kilem. Jedyne co sie zmienia, to
plansza.

Skoro juz mowa o sce-
nerii... Zmienia sie ona z kazdg
kolejng planszg, czyli z kazdym
kolejnym dotkiem. Mate wyja-
$nienie dla tych w ogdle nieobe-
znanych z golfem: kazdy dotek

golfowy ma ,swojg” okolice na
polu golfowym, ktore jest jed-
nak do$c¢ spore, zwtaszcza gdy
sie spojrzy na wymiary — dotf-
kow kilkanascie (nieraz 15-18),
odlegto$¢ poczatkowa do dotka
to nieraz i 300-400 jardow (270-
350 metréw), wiec w sumie ta-
kie pole golfowe to moze miec
i kilka hektaréw. Na cate szcze-
Scie w grach komputerowych
nie musimy zapyla¢ po takim
terenie — i to jeszcze z torbag
petng kijow golfowych — bo gra
robi to za nas, przenoszgc nas
automatycznie od jednego dot-
ka do drugiego, a takze w ra-
mach jednego takiego ,dotka”
przemieszczajgc od razu te kil-
kaset metréw, ktore dzielito nas
od piteczki, ktérg zbyt mocno
machnelismy kijem.

Skoro to golf, to nie
mozna nie wspomnieé¢ i réz-
nych przeszkadzajkach, jak i

wspomagaczach typu facha
piachu czy armata. Pierwszy
rodzaj fragmentéw terenu (jak
np. wspomniany piach) prze-
szkadza nam w grze i nie chce-
my na niego trafi€¢, bo ciezko
z niego wybi¢ piteczke, przez
co tracimy kolejne uderzenia
potrzebne nam do ukonczenia
rundy, a jesli nie wyrobimy sie
w okreslonym z gory limicie, to
nie przejdziemy rundy i bedzie
trzeba jg powtarzaé. Z drugiej
strony sg tez pomagacze (jak
np. wspomniane armaty, ktére
przyspieszajg przemieszczanie
sie po planszy), pomagajace w
zblizeniu sie do dziury, do ktérej
ma trafi¢ piteczka.

nip 7,048

Nawigzaniem do serii
jest oczywiscie posta¢ golfisty,
czyli Robal. Uatrakcyjnieniem
sg takze odzywki wykorzystujg-
ce gtosy znane m.in. z Worms:
Armageddon czy Worms World
Party. Sceneria poszczegdlnych
plansz nie nawigzuje jednak do
wspomnianych tytutéw, a raczej
do angielskiej wsi (a na pewno
do wsi, niezaleznie od tego, z
ktorym regionem swiata by sie
kojarzyta). Jako umilacz czasu
zastuguje u mnie na siédemke z
plusem. Zapewne spodoba si¢ i
wam, tym bardziej ze zdoby¢ jg
mozna za 2-3 zfote na wyprze-
dazy.
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CRIMSONLAND (FREE)
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Czym w ogdle jest
Crimsonland? To prosta strze-
lanina z widokiem z gory, prak-
tycznie pozbawiona fabuty. Ot,
ladujemy na planecie z obcymi i
staramy sie przezy¢, przy czym
wszelkie wysitki w tym kierunku
sg skazane na niepowodzenie.
W koncu i tak sie zginie, ale tu
chodzi o to, by swojg walke o
przezycie jak najbardziej prze-
diuzy¢ i zabra¢ ze sobg tylu
wrogow ile tylko sie ta. Jesli z
jakas grg mozna Crimsonland
porownac¢, to z Alien Shooter
czy rowniez darmowego Hor-
rorween. Rowniez dynamika
jest podobna do pierwszego
ze wspomnianych tytutéw. Tu-
taj mozna spokojnie wytgczyc
mozg i wsadzi¢ go do stoika —
to typowy odprezacz, po ciez-
kim dniu w szkole/pracy/wha-
tever. Biorgc pod uwage, ze to
darmowy tytut sprzed kilkuna-
stu lat jest catkiem przyjemny,
a na jego podstawie zrobiono
komercyjng gre, kidra okazata
sie zaskakujgco udana.

';%‘

PICK A PERK

Co do rozgrywki w
Crimsonland, chodzimy tutaj po
planszy i zabijamy wszystko,
co sie rusza ;). W grze sg czte-
ry tryby (w starszych wersjach
byly tylko dwa) — Rush, Quest,
Survival i Tutorial. Pierwszy
najprosciej wyjasni¢ — od razu
atakuje nas zgraja potwordow,
my mamy dostepny karabinek,
a pojedyncza gra trwa gora kil-
kadziesigt sekund. Dwa kolej-
ne tryby majg w sobie troche
wiecej gtebi. Questy to misje,
w ktorych mozna odblokowac
bron. Podstawg jest zas survi-
val — w nim pewnie spedzimy
najwiecej czasu. Potworéw na
poczatku jest mniej, a my mamy
tylko pistolet, ktory szybko za-
mieniamy na co$ lepszego. Z
niektérych ufokéw wypadajg
lepsze bronie, na przyktad shot-
gun, dziato Gaussa, rakiety czy
miotacz ognia — wybor broni
jest przyzwoity. Do wszystkie-
go jest nieskornczona amunicja,
ale za to bron trzeba przetado-
wywac. W miare uptywu czasu

jest coraz trudniej — nie dosc,
ze horda sie powigksza, to po-
jawiajg sie silniejsi przeciwnicy,
na ktorych i kilka rakiet to za
mato. Na szczescie mamy kilka
typow dodatkowych bonusow,
wypadajacych z czesci prze-
ciwnikdbw — na przyktad osto-
ne, zamrozenie przeciwnikow i
zwolnienie czasu. Progres jest
dos¢ wolny, gra jednak potra-
fi stanowi¢ wyzwanie. Tutorial
zas to proste ,how to play”, czyli
nic niezwyktego, mozna sie ro-
zejsc.

Poza tym nieco uroz-
maicono nam gre — wystepujg
tutaj drobne elementy RPG. Po
zebraniu wystarczajgcej ilosci
punktdw mozna zainwestowac
w dodatkowe umiejetnosci, jak
na przyktad celownik laserowy
czy radioaktywnos¢ podtruwa-
jaca stwory, dzieki ktorej czesc
z przeciwnikow zginie, zanim
zdofa podejs¢ do gracza.

| W  Su-
mie to wszystko o Crimson-
land. Prawda, ze to prosta
pozycja? Ale za to sprawia

mase bezmysinej radosci. Dla-
teo tez mimo prymitywizmu sto-
sunkowo wysoka ocena konco-
wa — za grywalnos¢. W to po
prostu fajnie sie gra. Niestety
strona techniczna troche lezy.
Grafika wyglagda dos¢ stabo,
szaro-buro i niezbyt zacheca-
jgco. Za bardzo to wszystko
uproszczone, wyglada gorzej
niz Alien Shooter. Z kolei stro-
ne dzwiekowg trudno ocenic.
Robi tylko za przecietne tto. Ot,
wszystkie te ryki umierajgcych
potworéw czy strzaty nie prze-
szkadzajg w samej grze, a to
najwazniejsze.

Podsumowujgc Crim-
sonland to gra, ktéra do odpre-
zenia sie jest wprost stworzona,
cho¢ w wigkszych dawkach
moze nuzy¢. Rozgrywka na
jedno czy dwa podejscia jest
w sam raz. Zresztg tworcy na
bazie darmowego Crimsonland
stworzyli komercyjny remake
(patrz: nastepna strona), ktory
réwniez jest catkiem dobrg grg
— jak widag¢, idea sie sprawdza.
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Komercyjny remake
gry z poprzedniej strony, jednej
z moich pierwszych gazeto-
wych kompilacji z grami freewa-
re. Tu fabuta tak samo praktycz-
nie nie istnieje, mimo podziatu
questow na rozdziaty i poziomy
— po prostu gtéwny bohater to
cztowiek, ktéry stara sie prze-
zy¢ jak najdtuzej sam wsrod
krwiozerczych obcych. Nadal
wszelkie wysitki w tym kierunku
sg jednak z gory skazane na
niepowodzenie, zadaniem gra-
cza jest nabicie jak najlepsze-
go wyniku punktowego przed
Smiercig oraz usmiercenie jak
najwiekszej ilosci przeciwnikow.

Tak jak wersja darmo-
wa, tak i teraz jest to dynamicz-
na i bardzo prosta strzelanina z

widokiem z lotu ptaka. Game-
play i mechanizmy sg miejsca-
mi praktycznie przekopiowane
z wersji oryginalnej — nastgpita
ewolucja pomystéw, cho¢ nie
rewolucja, ale dodano kilka no-
wych rzeczy, jak odblokowywa-
nie broni w Quest Mode, o czym
powiem za chwile. Zasady sg
prymitywnie proste — gracz
musi przebija¢ sie przez set-
ki wrogow, ktérzy znajdujg sie
naraz na planszy — i dobrze,
bo nie musi obawia¢ sie o to,
ze spudtuje ;D. By sobie z nimi
poradzi¢, na poczatku mamy
pistolet, ktéry mozna potem za-
mieni¢ na bron pozostawiong po
zabiciu ktéregos stwora lub do-
dang przy rozwoju bohatera. Sg
to na przyktad rakiety, strzelba,

PROGRESS
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dziatko Gaussa, karabin pla-
zmowy czy miotacz ognia.
Kazda z nich ma nielimitowang
amunicje, ale co jakis czas wy-
maga przetadowania — w jego
trakcie kierowana postac¢ jest
bezbronna. Jesli komus$ podo-
ba sie ta idea, to gra sprawi mu
duzo radosci.

Wystepujg tutaj proste
elementy rozwoju bohatera —
po zdobyciu odpowiedniej ilosci
punktéw doswiadczenia dosta-
jemy kilka specjalnych cech,
z ktorych wybieramy jedng. Te
bywaja naprawde rézne, od do-
dania celownika laserowego do
broni, zarazliwg chorobe — ktéra
sprawia, ze potwory w poblizu
bohatera zaczynajg traci¢ zy-
cie — szybsze poruszanie sie,
lepsze przetadowywanie bro-
ni, wieksze magazynki czy po
prostu duzy bonus punktowy.
W pewien sposob urozmaica
to rozgrywke, nie komplikujgc
jej niepotrzebnie, wiec to spory
plus. Jesli chodzi o dostepne
tryby mamy survival i questy,
w ktérych dostajemy do ubicia
gars¢ okreslonych przeciwni-
kéw oraz ich leza spawnujgce
nowych wrogoéw, po czym od-
blokowujemy nowe bronie, per-
ki oraz podtryby survivalu — bar-
dzo przypominajgce to, co byto
w starym Crimsonland.

Pod wzgledem tech-
nicznym mogtoby by¢ za to
znacznie lepiej — gra wyglada
tylko troche lepiej niz jej pierwo-
wzor wydany 11 lat przed nig.
Najtadniejszym — i tak tylko
troszke nawigzujgcym do Do-
oma — elementem jest grafika
w menu. Poza tym dalej dosc¢
ciemna, ale nieco urozmaico-
no kolorystycznie przeciwnikow
do pokonania. W tle przygrywa
dynamiczna muzyka, a wszyst-
kie stwory umierajg z charakte-
rystycznym krzykiem. Dzwiek
kazdej broni znaczaco rézni sie
od siebie, sterowanie jest tatwe
do opanowania, obejmuje kur-
sory na klawiaturze i myszke do
celowania. Multiplayer niby jest,
ale nie ma tu zadnych funkgcji
sieciowych.

O ile oryginalna wersja
Crimsonland byta darmowa, to
nowa czes¢ juz swoje kosztuje
(cho¢ na szczescie bywa do ku-
pienia za naprawde smieszne
pienigdze). W sumie polecam,
zwlaszcza ze da sie dorwac
za naprawde niskie pienigdze
na wyprzedazach. To catkiem
dobry odstresowywacz, a twor-
com, mimo ze w sumie teraz tyl-
ko udoskonalili swéj wczesniej-
szy pomyst, nalezy sie troche
uznania.
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Tym razem gra wzo-
rowana jest na mato znanym u
nas tytule Twinkle Star Sprites
— to dos¢ nietypowy shmup,
w ktérym rywalizujemy z dru-
gim graczem badz CPU, a linia
fabularna opiera sie na serii
pojedynkéw. Co prawda Phan-
tasmagoria of Flower View nie
jest pierwszg grg ZUN-a opar-
tg na rywalizacji z drugim gra-
czem, jednak ZUN do tej pory
zrobit tylko dwie gry oparte na
tym schemacie — wczesniej
byta Phantasmagoria of Dim.
Dreams na PC-98 z 1997, co
oznacza, ze dostepnos¢ jej u
nas jest bardzo niska (nie, by
inne wczesne windowsowe
Touhou byty popularniejsze).
Szkoda, bo jest to ciekawe
urozmaicenie shmupoéw, dodat-
kowo to zmiana pozwalajgca na
dodanie wiekszej ilosci grywal-
nych postaci.

Rozgrywka jest dosc
prosta do ogarniecia — ekran
podzielony jest na dwie cze-
Sci, na ktérych gracze kontro-
lujg swojg posta¢ i muszg wy-
trzymac¢ dtuzej niz przeciwnik
— obaj posiadajg ograniczong
ilos¢ zycia, a kazdy kontakt z
pociskiem troche go zabiera.
Nie majg mozliwosci atakowa-
nia sie nawzajem, poza wy-
korzystaniem ,aktywowanych
duchow” (ktére nalezy najpierw
ztapac¢ w specjalne pole otacza-
jace posta¢, a potem zestrze-
li¢) oraz powoli tadowanych
spellcardéw. Co jaki$ czas obu
graczom przeszkadza tez Lily
White — wroézka, ktéra zwiastu-
je nadejscie wiosny, przy okazji
uzywajgc dosc¢ sporej jak na te
gre fali pociskow.

Formuta gry jest cieka-
wa, sprawia jednak wrazenie,
ze odchodzi od wspaniatych,
stawiajgcych ciezkie wyzwanie
sekwenciji bullet hell, ktére byty
do tej pory clou serii— owszem,
dziewczyny dalej dysponujg
zakleciami danmaku, ale te sg
sporo krétsze, prostsze i mniej
imponujgce niz we wczesniej-
szych czesciach. Sama gra jest
tez znacznie prostsza od in-
nych czesci — to pierwszy tytut

z tej serii, ktéry ukonczytem na
jednym credit coin. Oczywiscie
nie jest to wada, tylko trzeba
by¢ na to gotowym ;). Zdolnosci
dziewczyn sg w sumie wywazo-
ne wzgledem siebie, aby zadna
nie byta zbyt silna w pojedynku.

Tym razem do wyboru
mamy zdecydowanie wiekszg
ilos¢ postaci, bo az 16, z cze-
go wiekszos¢ jednak jest do
odblokowania w trakcie wielo-
krotnie powtarzanej rozgrywki.
Wracajg dziewczyny znane z
poprzednich czesci, jest tez
kilka nowych twarzy. Na start
dostajemy pigtke bohaterek —
Reimu, Marisa, Sakuya, Youmu
oraz Reisen, potem odbloko-
wujemy m.in. Cirno, Mystie Lo-
relei, Aye czy Medicine Melan-
choly. Co najwazniejsze réznice
miedzy postaciami sg spore i
istotne przy bardziej hardco-
rowej rozgrywce. Przykfado-
wo, moja ulubiona Youmu ma

STAGE' 1 00:46

bardzo staby atak bezposredni
z aktywowanych duchéw, jed-
nak potrafi przecina¢ wrogie
pociski, co oczyszcza ekran.
Ma tez wieksze pole tapania
duchoéw niz wiekszos$¢ pozosta-
tych postaci. Sakuya atakuje ze
swojej czesci ekranu nozami —
te czesto maja krotki dystans do
naszej postaci, wiec wymagajg
szybszej reakcji. Marisa po-
siada przecinajgce caty ekran
lasery, jednak majg one spore
opoznienie miedzy zasygnali-
zowaniem a odpaleniem, dzieki
czemu dos¢ tatwo ich unikngé.
Te roznice sg istotne zwlaszcza
w multi.

O co tym razem
dziewczyny walczg? No coz...
Zakwitto duzo kwiatoéw, a wrézki
zrobity sie bardziej aktywne! Co
ciekawe ten incydent nie byt w
zaden sposob szkodliwy dla ko-
gokolwiek i w zasadzie mogtby
samoistnie rozwigza¢ sie bez
czyjejkolwiek interwencji. Do

tego sedzia z zaswiatow posta-
nawia zrobi¢ wszystkim boha-
terkom wyktad z tego, co robig
w zyciu zle, a po $mierci czeka
na nie surowa kara.

| teraz pora jeden z
najwazniejszych punktéw przy

Touhou, czyli OST ;). Cho¢ ten
nie doréwnuje najlepszym cze-
$sciom, tym razem mamy do
czynienia z kilkoma catkiem
dobrze wykonanymi aranza-
cjami dotychczasowych theme
postaci, a ZUN dodat kilka no-
wych utworéw. Do odstuchania
polecam szczegdlnie Flowe-
ring Night, ktére jest swietnym
motywem Sakuyi, Fate of Sixty
Years dla Eiki, Oriental Dark Fli-
ght Marisy i White Flag of Usa
Shrine dla Tewi.

Phantasmagoria of
Flower View jest dobrg i do-
pracowang grg, chociaz troche
za bardzo uproszczong jak na
przedstawiciela gatunku bullet
hell. Rozgrywka dla jednego
gracza jest nieco mniej satys-
fakcjonujgca niz w pozostatych
czesciach, ale za to fakt, ze
mozna gra¢ ze znajomym sta-
nowi tutaj duzy plus, zwtaszcza
ze gra nagradza to duzg iloscig
zréznicowanych postaci, niezle
skonstruowang rozgrywkg oraz
Swietnym soundtrackiem. Ogo-
tem catkiem niezta odstona se-
rii, cho¢ dalej denerwuje istotny
fakt, ze nie trafita oficjalnie na
zachaod.
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Z catym szacunkiem
do rezysera (tworcy mojego
ukochanego Evil Dead) i catej
obsady, ale te filmy po prostu w
ogole do mnie nie przemawia-
ty, a filmowy bohater byt w nich
zaprzeczeniem bohatera ko-
miksowego. Wiem, ze ftrylogia
Raimiego posiada bardzo duzo
zwolennikéw, ale ja wychowa-
tem sie na komiksach, na kto-
rych filmy byly wzorowane i po
prostu dla mnie jedno z drugim
nie ma nic wspolnego i zdecy-
dowanie wole oryginat i p6zniej-
sze filmy.

Jako ze seria ta zaro-
bita grube miliony, to nie mogto
obejs¢ sie bez stworzenia gier
na ich podstawie. Tak, tak... Fil-
my na podstawie komiksow, a
gra na podstawie filmu i mamy
gotowy przepis na katastrofe...
Gry konsolowe byly stabe, ale
jako tako dato sie odczuwac
satysfakcje z obcowania z nimi,
ale w niniejszym tek$cie zajmie-
my sie wersjg na PC.

Podobnie jak w filmie,
tak i tutaj wcielamy sie w Petera
Parkera/Spider-Mana, ktérego
gtébwnym wrogiem staje sie Doc
Ock, jednak nie jest on jedynym
,zZtym” na drodze. W miedzy-
czasie napataczajg sie nam
inni wrogowie znani ze stron
komiksu — Rhino, Mysterio czy
Puma. To mite urozmaicenie,
ale prawde méwigc, i to niewiel-
ki plus tejze produkcji.

A co poszio nie tak?
Wszystko! Juz od pierwszych

sekund w oczy rzuca sie okrop-
na grafika, a chwile pozniej
zaczynajg drazni¢ elementy
gameplayu. Poruszanie sie po
miescie utatwia ,bujanie sie” na
pajeczynie, ale tylko w okreslo-
nych punktach, czyli na zawie-

szonych w powietrzu ikonach

pajeczyn... Mozna niby wspinac
sie po $cianach i swobodnie
eksplorowac teren, ale to tylko
pozory, bo i tak dostajemy tyl-
ko niewielki wycinek miasta, w
dodatku peten niewidzialnych
scian, wiec na najwyzsze bu-
dynki i tak nie da sie wejs¢.
W praktyce wyglada to tak, ze
gracz musi podgzac¢ po z goéry
okreslonej Sciezce, bo nawet
chcgc gdzies zboczy€, szybko
okazuje sie, ze nie ma po co
— Nowy Jork w grze to wyjat-
kowo paskudne i catkowicie
puste miasto. Ruch uliczny czy
przechodniéow widuje sie tu tyl-
ko sporadycznie, cata sceneria
stanowi jedynie tto, po ktérym
sie poruszamy. Prézno szukaé
tu czegokolwiek ciekawego i
zaglada¢ w zakamarki, bo i tak
nic w nich nie znajdziemy. No
dobra... Zdarza sie trafic na
pewne ,wyzwania” polegajgce
na zaliczaniu kotek czy zbie-
raniu matych pajgkéw w okre-
Slonym czasie, ale zadania te
sg po prostu nudne i nie dajg
zadnych profitdw, wiec nie majg
zadnego sensu.

Sama gra przebiega
bardzo szybko i w trakcie ,przy-
gody” rozwigzujemy proste za-

gadki, z ktérymi poradzitby so-
bie nawet nierozwiniety szym-
pans — szarpnij za hydrant,
zeby ugasi¢ pozar blokujgcy
przejscie, powtérz pokazang
sekunde wczesniej odpowied-
nig sekwencje przyciskow itp.
Réwnie zte sg walki z bossa-
mi — ci sg takimi idiotami, ze
trzeba sie mocno postarac,
zeby dosta¢ od nich baty. Kiedy
zaczyna sie walka z jednym z
nich, to mozna spokojnie odejs¢
od komputera i wyj$¢ na spacer,
a jak sie wrdci, delikwent nadal
bedzie sta¢ w miejscu i czekac
na ruch gracza — rece opada-
ja... Pojawia sie jeszcze jeden
zgrzyt — czesto, zamiast z sa-
mymi bossami nalezy walczy¢
ze sterowaniem i koniecznym
bujaniem sie to tu, to tam, uwa-
zajgc, zeby nie spasc¢ gdzies z
WySsOKOSCi...

Jak wspomniatem
wczesniej, grafika jest tragicz-

na - zbyt kolorowa i uproszczo-
na. Do tego dochodzg brzydkie
tekstury i animacje... Dos¢ po-
wiedzie¢, ze nawet wersje na
przenosne konsole wypadajg
pod tym wzgledem lepiej niz
wersja na PC... Na plus zaliczy¢
musze jednak dubbing, bo po-
stacie mowig gtosami znanymi
z kinowego pierwowzoru, ale i
te nie brzmig zbyt przekonuja-
co.

Spider-Man 2 to gra
okropna. Jej najwiekszg zaletg
jest to, ze mozna jg skonczy¢ w
jakies 2-3 godziny i mie¢ z gto-
wy, choc¢ i to wydaje sie czasem
straconym. Zdecydowanie nie
polecam, a jak juz kto$ zdecy-
duje sie zagrac, to siegajcie po
wersje konsolowe. Walka z he-
likopterem w pierwszej misji na
PSP data mi wiecej satysfakgcji
niz cata gra na PC. Omija¢ sze-
rokim tukiem.
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SID MEIER’S PIRATES!
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Ci, co grali w poprzed-
nie czesci, wiedzg co ich pod-
czas prowadzenia zywota wilka
morskiego — mimo uptywu je-
denastu lat od Gold, wiekszych
zmian nie ma. Seria po prostu
ewoluowata, aby by¢ z czasem
coraz tadniejsza i lepsza. Po
prostu ulepszano cos$, co byto
juz i tak dobre. Dla pozostatych
Pirates! to piracki sandbox, w
ktéorym wszystko, co zrobimy,
zalezy tylko od nas i naszej
woli. Mozemy prébowac pro-
wadzi¢ handel (w koncu po co$
zdobywamy te tupy), by¢ towcag
piratow, a takze zajac¢ sie kla-
syczng dziatalnoscig pirackg i
napadac statki dla tupu czy na-
wet pobawi¢ sie w psa na ustu-
gach gubernatora i dotgczyé
do polowan na wrogie statki.
Z czasem mozemy dorobi¢ sie
lepszego okretu, ale tez dosc
tatwo mozna go straci¢ w wal-
ce.

Tak jak w poprzed-
nich czesciach podstawg gry
jest zeglowanie po otwartych
wodach karaibskich oraz cze-
ste bitwy morskie. W nich wal-
czymy ze statkiem przeciwni-
ka: na poczatku okret w okret,
gdzie staramy sie, by trafi¢ jak
najwieksza iloscig kul w prze-
ciwnika, jednoczesnie pilnujgc
obrazen, ktére ponosi nasz sta-
tek, a potem ewentualnie miecz
w miecz, kiedy Scieramy sie w
honorowym pojedynku z wro-
gim kapitanem. Wtedy tez akcja

zmienia perspektywe na zblizo-
ng do bijatyk, a my zaczynamy
fechtunek z przeciwnikiem, az
ten sie podda. Budujemy tez
flote ze zdobytych okretow,
niestety fatwo tez ja stracic.
Wiecie, jaki to bdl, kiedy swie-
20 zdobyty galeon tonie na
mieliznie? W portach naprawde
warto naprawiac statki. Do tego
oczywiscie dodano matg porcje
handlu i ,mitych dodatkow” jak
misje dla gubernatoréw.

O ile gameplay jest
bardzo zblizony do wczesniej-
szych ,piratéw”, to mamy tutaj
kilka nowosci. Pierwszg z nich
jest bardziej skomplikowana
i istotna dla rozgrywki fabuta
— gtéwny bohater musi odna-
lez¢ cztonkéw swojej rodziny,
ktorzy zostali porwani i uwie-
zieni w réznych miejscach na
Karaibach. By tego dokonac,
musi wyszukiwaé wrogich ka-
pitandw, majgcych strzepki
informacji o porwanych. Ich
samych znajdziemy dzieki plot-
kom w tawernach lub przypad-
kiem na petnym morzu. Drugg
nowoscig wzgledem poprzed-
nich czesci jest wprowadzenie
systemu tancow w trakcie bali
organizowanych przez guber-
natoréow miast. Najprosciej mo-
wigc — gubernatorzy w portach
mogg miec¢ corki, ktére bywajg
niezwykle zainteresowane mfo-
dym i ambitnym kapitanem-

-korsarzem. Ten jednak musi
udowodni¢, ze réwniez ogtada

\wykonano}jeszcze}jes
Riratestibyiojwlswoimjczasielbardzoldobre

Pirate Large Fri
vy, Pirate Large

//“77 V X »
nie jest mu obca ;) wiec na
bankiecie moze podbi¢ serce
wybranej dziewoi, podazajgc w
tancu za jej wskazéwkami. W
czasie wydania gry wielu na to
narzekato — mi to w sumie nie
przeszkadza.

Cieszy fakt, ze wyeli-
minowano sporo rzeczy, ktére
przeszkadzaty mi w czerpaniu
petnej satysfakcji z wczesniej-
szych czesci. Przede wszyst-
kim walka stata duzo bardziej
intuicyjna i ptynna. Muzyka w
grze jest bardzo przyjemnie
skomponowana pirackie
szanty Swietnie pasujg do roz-
grywki. Kolorowa, nieco karyka-
turalna grafika, mimo ze troche
sie zestarzata, jest na swoj spo-
séb bardzo przyjemna dla oka.

przeszkadzaja)jlRirates!{GoldEs
ez]nieJpozostawatoJgorszeildoltegolbardzo)

ljeszczellep:

Zastuga tego w zabawnych
animacjach, doceniam kunszt,
z jakim je zrobiono. Dobre sg
zwlaszcza poszczegolne se-
kwencje wygranych w potycz-
kach.

Sid Meier’s Pirates!
to bardzo dobry remake. Ory-
ginat z 1987 pozostaje wcigz
grywalny, ale wersja z 2004 jest
wprost znakomita. Zachowuje
wszystko, za co uwielbiato sie
jej przodka, delikatnie odswie-
zajgc jego formute i dodajac
niewielkie nowosci, ale robigc to
w odpowiedni sposbb, wiec gra
sie cudownie. Bardzo polecam,
mozecie spedzi¢ tutaj dziesigtki
godzin. Swietna rzecz, aby po-
czu¢ sie wilkiem morskim.
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FLIGHT OF THE PALADIN
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Techniczne jest to
shootem up, w ktéorym gtow-
nym bohaterem jest paladyn,
pedzacy przed siebie na koniu
i likwidujgcy wrogoéw wprost z
typowych horroréw. W gruncie
rzeczy to prostacka popierdotka
na pé6t godziny.

Nie oczekiwatem wiele
od tego tytutu - nabytem go w ta-
nim bundlu z masg innych gier,
na Steamie jest za$ dostepny
za cene dwéch paczek czipsow.
| szczerze méwigc, ,nie zawio-
dtem sie”, bo Flight of the Pala-
din nie oferuje zbyt wiele. Da sie
w te gre pograc, nie wywotuje

atakow wsciektosci jak dziesigt-
ki stabych tytutéw, po prostu...
jest.

Sama gra pozostaje
bardzo prosta, zdecydowanie
prostsza od innych shmupéw.
W tym wypadku to minus, bo
brakuje urozmaicenia - ten
sam teren, po ktérym pedzimy,
brak jakiego$ ulepszania broni.
Przeciwnicy sg nieliczni - zaled-
wie kilka bez przerwy powtarza-
jacych sie typéw, np. nietope-
rze, wilki, gargulce i zakopane
szkielety. Brak ich zréznicowa-
nia nuzy, zwtaszcza ze pozio-
my sie zbytnio przeciggaja - co

coEY
$ 8.0 0 ¢ ¢
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stanowi osiggniecie, biorgc pod
uwage, jak ta gra jest krétka.
Do tego wrogowie nie spra-
wiajg wiekszego zagrozenia
- czesciej niz od przeciwnikow
$mier¢ ponositem, wpadajac na
blokujgce trase drzewa bgdz
murki.

Cieszy za to naprawde
niezle dobrany, cho¢ skrajnie
,cliche” soundtrack. Jesli ktos
kojarzy klasyczng muzyke po-
wszechnie przypisang do horro-
réw, bedzie zadowolony. Juz na
starcie nasze uszy atakuje Toc-
cata i fuga Bacha (ktérg niepra-
widtowo kojarzy sie jako motyw
Draculi i ogdélnie wampiréw),

pézniej zas mamy dance ma-
cabre i New World Symphony
- ogolnie jest catkiem niezle pod
tym wzgledem. Grafika jest wy-
konana w ostatnio coraz popu-
larniejszym w grach indie stylu
.low poly” - jej ocena to kwestia
gust.

Podsumowujgc,  Fli-
ght of the Paladin jak na tak
matg popierdétke nie jest ja-
ko$ tragiczne - ma nawet kilka
pozytywéw, gtéwnie w postaci
klasycznego soundtracku. Je-
$li bedzie w kolejnym bundlu z
lepszymi produkcjami - w sumie
polecam pogra¢ z pét godzinki.

666GONZ0666

Canmille Saint-Sagns
Danse Macabre (1874)

HENTAI SHOOTER 3D
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Juz po nazwie widac,
ze miata by¢ to gra o ,zabarwie-
niu” erotycznym, podchodza-
cym miejscami pod pornografie.
Oczywiscie mi to nie przeszka-
dza — sporo z takich tytutéw
bywa naprawde grywalnych,
nawet jesli wszystkie elementy
erotyczne zostatyby wytgczone.
Problem z tym tytutem jest taki,
ze dla mnie nie ratujg go nawet
elementy erotyczne.

W to sie po prostu
bardzo stabo gra. Wykorzy-
stana tu technologia — Ray-
casting Gamemaker, gdzie
raycasting to bardzo proste
pseudo 3D, bez celowania na
osi gora-dot i lokacji budowa-
nych z kwadratéw — cofa nas
wprost do czaséw Wolfenste-
ina 3D, jednoczesnie sama gra
jest znacznie gorsza od Wolfa!
Pokonanie dowolnej wrogiej
osobki trwa za dtugo, przez co
sporg czes$¢ rozgrywki spedzi-
my na memoryzacji potozenia
apteczek. A przeciez nawet w

dzisiejszych czasach da sie zro-
bi¢ przyjemny, ,ptaski” FPS, jak
chociazby wspaniaty 8Bit Killer,
trzeba tylko wiedzie¢, jak sie
to robi. Tu zabrakto witasciwie
wszystkiego. Walka, ktora prze-
ciez jest podstawg takich gier,
wypada bardzo stabo — kazda
przeciwniczka ma za duzo zy-
cia, przez co gra sprowadza sie
do zbyt Zmudnego tluczenia jej
do $mierci i regularnego szuka-
nia apteczek.

Grafika jest kiepska.
Prymitywny silnik to jedno
(wspomniany wczesniej 8bit
Killer, mimo ze roéwnie ,archa-
iczny” dzieki swojemu pomy-
stowi jest przyjemniejszy do
ogladania), ale ta gra wyglada
GORZEJ niz Wolf3D. Pierwsza
rzecz, ktéra rzuca sie w oczy, to
catkowicie zepsuta ,praca spri-
te’dw”. Podchodzgc do przeciw-
niczek, te Zle sie skalujg, przez
co bohater ma perspektywe
,karta” — jego wzrok siega im
do pepka, co wyglada fatalnie.

ucina teksture ,broni”
(czyli ogorek, bardzo subtelne)
w niewidocznej ramce, przez co
wyglada to bardzo zle. Dzwiek
jest irytujgcy, zwtaszcza gtos
gtébwnego bohatera doprowa-
dza¢ moze do furii.

Nawet taka drobnost-
ka jak sterowanie, czyli cos, co
powinno by¢ proste do zrobie-
nia w klonie Wolfa3D, zostato
tutaj zepsute, do tego nie da sie
go przemapowac.

LEVEL 3

= 79%

SRUZOWISKD

Hentai Shooter 3D
jest po prostu nieudanym pro-
duktem — elementy hentai nie
sg ciekawe, jako shooter gra
zawodzi jeszcze mocniej. To
typowa popierdotka za kilka zto-
tych i powiem krotko, ze nawet
za takie pienigdze nie warto jej
kupowac¢, chyba ze chce sie
zobaczy¢, jak mozna skopac
prawie wszystkie elementy nie-
zbedne do poprawnej rozgryw-
ki.
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SOUTH PARK: THE
FRACTURED BUT WHOLE
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Gra zaczyna sie od
tego, ze dzieciaki dalej bawig
sie w bohateréw z poprzedniej
gry. Tymczasem podbiega je-
den z dzieciakow i informuje, ze
zaginat kot i jest oferowana na-
groda za niego — cate sto dola-
réw. Cartman (jak to on) od razu
wyczut w tym biznes i okazje do
wypromowania witasnego po-
mystu na superbohateréw, na
ktéorym maogtby zarobic¢ (i oczy-
wiscie przede wszystkim on, a
najlepiej tylko on). Namawia
wiec kolegdéw, aby przestac sie
bawi¢ i rozpoczg¢ inny rozdziat
— superbohateréw... Jednak
tym razem podziat na osobne
grupy skutkuje rozpadem na
oddzielne zabawy — juz nie ma
konkurujacych grup, jak to byto
w Kijku Prawdy (ludzkie krole-
stwo ,Kupa Keep” na czele z
Cartmanem oraz elfie krélestwo
Kyle’a), ale dwie osobne grupki
konkurujgce o to samo — kto-
rzy beda lepszymi superboha-
terami i ktorzy z nich dostang
swoj serial oraz filmy. W trakcie
poszukiwan dowiadujg sie, ze
do miasta przybyt nowy prze-
stepca, ktory chce zosta¢ sze-
fem miejscowego potswiatka i
kapitan tutejszej policji ma cos
z tym wspodlnego. Wtedy tez
Szop i Przyjaciele (w tym Nowy)
tacza sity z Kumplami Wolnosci,
wsrod ktorych jest Stan, ktéry
obiecat poméc (w ramach ,wi-
sze ci przystuge”) za to, ze zna-
lazt narzedzia jego taty. Od tego

podziatu i pézniejszej wspotpra-
cy witasnie pochodzi tytut (,Po-
dzieleni, ale scaleni”). Stanowi
pomagali pozostali Kumple
Wolnosci, przez co dwie kon-
kurujace ekipy wspotpracowaty
ze sobg, chociaz wszyscy mieli
Swiadomos¢, ze niekoniecznie
przystuzy sie to ich jednostko-
wym interesom.

Tak jak w poprzedniej
czesci, tutaj tez korzystamy z
internetu, aby dodawac¢ znajo-
mych w odpowiedniej aplikacji.
Tym razem zamiast znanego
portalu spotecznosciowego jest
jego zdjeciowy odpowiednik na-
zwany w grze ,Coonstagram”
(,Szopstagram”), ale tez dodaje
sie tutaj znajomych i follower-
séw, dzieki ktérym zyskujemy
wiekszy zasieg i rozgtos, na
czym zalezy Cartmanowi, bo on
sam chce jak najwiecej na tym
zarobi¢ (m.in. dzieki filmom i se-
rialom opartym na jego przygo-
dach). Zleca Nowemu zadanie
zdobycia co najmniej stu obser-
wujgcych na Szopstagramie,
robigc z nimi uprzednio selfie.
Co prawda nie zawsze wszyscy
tak tatwo na to sie godza, ale to
juz inna sprawa — czasem moze
by¢ ciekawie, czasem trzeba po
prostu zaptaci¢, np. w klubie
dziewczyn Rodzynek. Kolejng
podobng sprawg jest kolekcjo-
nowanie strojow — tym razem
zamiast bohateréw fantasy sg
to wspdiczesne stroje, tyle ze
niekoniecznie superbohaterdéw,

chociaz wigkszos¢ do tego
zmierza.

Nawigzan do poprzed-
niej czesci mamy wiecej. Nie
tylko sam poczatek gry, kiedy
to zaczynamy zabawe z dzie-
ciakami z miasteczka w ramach
poprzedniej gry w bohaterow
fantasy, ale tez poprzez ta-
kie smaczki, jak np. karton z
chinpokomonami, ktére zbiera-
lismy w Kijku Prawdy czy np.
pod koniec gry pokonanie bo-
hateréw bronigcych kréla (w tej
roli Nowy) z przesztosci. Cho-
dzito o dorwanie ,Tego Ztego” w
czasie, zanim bytoby za pdzno,
dlatego wykorzystano magicz-
ne umiejetnosci zakrzywiania
czasu puszczaniem bgkow
przez Nowego (obecne takze
w poprzedniej czesci — chodzi
0 same baki, nie o zakrzywianie
czasu — ta umiejetnos¢ to aku-
rat nowos¢). Kolejnym nawig-
zaniem jest mozliwos¢ szybkiej
podrézy pomiedzy konkretnymi
miejscami w miescie — oczywi-
Scie trzeba najpierw je znalez¢
i odblokowaé. Rdéznica jest w
tym, ze zamiast Timmy’ego na
jego wozku mamy Jimmy’ego
Btyskawice (juz nie barda) z
jego kulami (takze niepetno-
sprawny...).

Jedna rzecz mnie tylko
zmartwita w Podzielonych, ale
scalonych. Ot6z ta czes¢ jestdla
mnie za krotka. W Kijku Prawdy
mieliSmy kilka zwrotow akgcji i
kilka przejs¢ miedzy obozami,

tutaj jest raptem jedno przejscie
i to jeszcze udawane, zeby wy-
ciggng¢ informacje w ramach
szpiegostwa. Pozniej byta jedy-
nie wspotpraca.

Udzwiekowienie oraz
grafika — podobnie, jak w Kij-
ku Prawdy doréwnuje serialo-
wi, przez co dostaje ode mnie
bardzo wysokag note. Animacje
postaci sg takze takie same, jak
w serialu (ktory, notabene, jest
tworzony do tej pory od 22 lat).
Kilka lat temu tworcy przeszli z
bardziej rysowanej formy gra-
ficznej na bardziej wspoétczesng
stylizacje (czyt. cyfrowg) two-
rzenia seriali animowanych...
Na cate szczescie nie poszio
to w strone cyfrowe] wersji
Pszczotki Mai.

Skoro  wspominatem
0 nawigzaniach do poprzedniej
czesci, to warto tez wspomnie¢
o nowosciach. Jedng z nich jest
wiasnie zakrzywianie czasu za
pomocg puszczania bgkow. O
same;j tej umiejetnosci juz wspo-
minatem, ale nalezatoby jednak
wymieni¢ jednak konkretne

Chciatem jeszcze tylko pogadaé troche o twoim superbohaterze.
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formy zakrzywiania... Tak, jest
ich kilka, a konkretnej trzy — cof-
niecie czasu o chwile, wstrzy-
manie czasu na chwile (spau-
zowanie) oraz zmiana czasu O
dtuzszy okres — opcja dostep-
na dopiero w ostatnim etapie
gry i wykorzystywany w walce
na farmie genetycznej doktora
Mephisto podczas walki z jego
genetycznym mutantem, a poz-
niej w miasteczku South Park,
by cofnag¢ sie o kilka dni, w celu
powstrzymania Gtéwnego Zte-
go przed przejeciem witadzy w
miescie. Kolejng zmiang jest
mozliwos¢ tworzenia przedmio-
téw — gtéwnie leczniczych oraz
nowych strojéw, ale tez potrzeb-
nych do wykonania jakiegos za-
dania czy chociaz do przejscia
kolejnego etapu w misji. Stro-
je oczywiscie dalej zmieniajg
wyglad (co jest uwzgledniane
takze w cutscenkach), ale poza
tym nic nie dajg (no dobra, jed-
na osoba chce, zeby$s odpo-
wiednio wygladat, bo inaczej
nie zrobi z tobg selfie i w efekcie
nie doda do obserwowanych
na Szopstagramie). Nastep-
ng wazng zmiang jest mozli-
wos¢ korzystania z supermo-
cy. Co prawda co$ podobnego
byto w Kijku Prawdy w postaci

wychodzi tez Szop.

umiejetnosci, do ktérych po-
trzebna byta PIPA (specjalny
pasek punktéw podobny do
many), ale tg mozna byto zrege-
nerowa¢ w jednej turze za po-
mocg odpowiedniej mikstury. W
drugiej czesci supermoce trze-
ba natadowac, co trwa kilkana-
Scie tur — ale zaréwno naszych,
jak i przeciwnika, bo taduje sie o
kilka procent po kazdym ataku.
Skoro juz mowa o wykorzysty-
waniu supermocy i atakow, to
trzeba wspomnie¢ takze o tym,
ze podczas walki tutaj mozemy
(a nawet muimy) poruszac¢ sie,
bo od tego zalezy, kogo zaata-
kujemy (i takze kto nas zaata-
kuje, a czasem zdarzajg sie
obszarowe ataki wroga, ktére
taduje dtuzszy czas, wiec mamy
mozliwo$¢ ucieczki przed nimi)
poprzez odpowiednie ustawie-
nie sie. Inng zmiang jest korzy-
stanie z artefaktéw podzielo-
nych na kilka grup w zaleznosci
od ich fajnosci (podstawowe,
niezwykte i epickie). Niektorzy
mogliby sie przyczepi¢, twier-
dzac, ze to jedynie kosmetycz-
na zmiana, bo w Kijku Prawdy
mieliSmy specjalne naklejki i
przyszywki, ktére moglismy do-
czepia¢ do strojéw. Rodznica
tutaj jest taka, ze w pierwszej
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czesci stosowalismy je do
ubran i to konkretnych, wiec
chcac z nich skorzysta¢ poz-
niej, trzeba byto sie pomeczyc,
wyjac ze starego ubrania i przy-
czepi¢ do nowego. Tutaj ni-
gdzie ich nie przypisujemy, ale
jedynie wktadamy w okienko
korzystania przez siebie same-
go, wiec uzywanie ich jest cal-
kowicie niezalezne od strojow.
A skoro juz wspomniatem o
strojach... W poprzedniej czesci
nie tylko zmieniaty wyglad, ale
tez zapewnialy pewne bonusy
podczas walki — tutaj tylko i wy-
tacznie zmieniajg wyglad. Na-
stepng zmiang jest to, ze o ile
w pierwszej czesci gralismy jed-
noklasowg postacig przez catg
gre, tak tutaj wybieramy kolej-
ne klasy w trakcie gry — jednak
ich nie zmieniamy, a dodajemy.
Caly pic polega na tym, ze po
prostu dostajemy nowe umiejet-
nosci (oraz kolejng supermoc),
a w klubie Rodzynek wiekszosc¢
obecnych tam dzieciakow za-
daje sie z konkretnymi klasami.
Jesli zatem jestesmy akurat tg
czy inng klasg (dodatkowe im
nie przeszkadzajg), to nie zgo-
dzg sie na selfie z nami i w efek-
cie dodanie do obserwowanych
na Szopstagramie.

iy

Niestety z drugiej cze-
sci gry South Park nie jestem
jakos specjalnie zadowolony.
Chociaz gra zostata dobrze
wykonana i ma jednak pewien
humor znany z serialu, to spo-
dziewatem sie czego$ lepsze-
go. Chodzi przede wszystkim o
dtugosc¢ gry, ale takze o wiecej
nowych pomystow — po prostu
ta czes¢ wyglada tak, jak po-
przednia, tylko ze ze zmieniong
fabutg, innymi strojami, zada-
niami i umiejetnosciami postaci.
Wprawdzie wprowadzono kilka
catkiem nowych rzeczy (jak np.
wspomniane zakrzywianie cza-
su, ale to bardziej szczegdty i
drobiazgi niz powazne zmiany).
Mogtbym dac¢ tej grze nawet
8,5, gdyby podstawowa gra
byta dluzsza (sytuacje ratujg
dodatki w formie DLC), tak wiec
dla podstawki wystawiam jedy-
nie 7,5. Gra oczywiscie bardzo
dobra, ale w poréwnaniu do po-
przedniej czesci oczekiwatem
znacznie wiecej — dlatego aku-
rat nizsza ocena. W kazdym ra-
zie jak najbardziej tez zagrajcie
w te czesc¢, drodzy Czytelnicy,
jednak nie spodziewaijcie sie az
tak super gry o South Parku, jak
Kijek Prawdy.
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REGENZIE / ROCEOL
SECTOR 177

Zombiel

afmySzafipomocafwiezy

atakuja’) 2
czekymusimyjzlikwidowacitruposzy;Fzanim|

udalimfsieldotrzecldolkoncalkorytarza®
prezentujelsielcatatifabutazSectorili77:1g

typultower{defenselktorejltworcy;
nielwiedzielijjjak{ugryzcitemat:

Gtéwny problem w
Sector 177 nosi nazwe ,NUDA”.
Mamy po prostu do pokonania
dziesie¢ fal wrogéw... (kiwam
gtowa, ucinajgc sobie krotkg
drzemke) w prostym korytarzu,
gdzie nic sie nie zmienia... a
gra potrafi... (gtosno chrapie,
przysypiajgc nad rozgrywka)
przejs¢ sie praktycznie sama.
Mamy tylko cztery typy wiezy-
czek, roznigce sie jedynie sitg
ognia — zadnych specjalnych
wiasciwosci, zadnych ulepszen.
Do tego twércy dali nam bardzo
ograniczong ilos¢ punktow, w
ktéorych mozemy je postawic.
Brakuje = JAKIEGOKOLWIEK,
najmniejszego nawet urozma-
icenia, jakiegokolwiek wyzwa-
nia — zombie ging od razu po
opuszczeniu sSwojego spawnu,
a do tego pojawiajg sie na tyle
wolno, ze nie sg w stanie zaata-
kowac¢ horda, jak dzieje sie to w

znacznie lepszych grach z
gatunku tower defense. Fale
wrogoéw sg za dtugie, co ujaw-
nia kolejng wade — zabrakto
jakiegokolwiek przyspieszenia
rozgrywki. Po prawdzie brakuje
tu czegokolwiek.

Zastanawia mnie,
czy tworcy widzieli jakakolwiek
dobrg gre tower defense. Jak
wygladata moja rozgrywka w
Sector 177? Kupuje wiezycz-
ke, Alt+Tab i przechodze do
czegokolwiek ciekawszego, po
czym po paru minutach wra-
cam, kupuje kolejng i znowu
Alt+Tab! Jakby tego byto mato,
to juz przy pigtej fali miatem
wszystkie mozliwe najlepsze
wiezyczki i nie miatem co da-
lej robi¢ w grze. Sciggajgc za$
screeny do recenzji, odkrytem
jedyng ,ciekawg” rzecz, a mia-
nowicie Sector 177 odpalony
na stabym komputerze i moc-

WAVE: 410
=

flaky

WAVE: 410

ug
INFECTION: O/25
MONEY: 3350

no klatkujgcy w wyzszych roz-
dzielczosciach, ma wyraznie
problemy z poprawnym dziata-
niem, bo wiezyczki nie strzelajg
prawidtowo!

Produkcja  wyglada
jak projekt pisany na zalicze-
nie na studiach, ewentualnie
jak zaczatek pomystu, ale nie
przypomina to petnoprawnej
gry. To nie jest nawet poziom
tytutow z Early Access, bo
Sector 177 wyglada tak, jakby
twércy wypuscili wersje alpha
0.1 i stwierdzili, ze ich robota
jest skonczona. Nie ma tu na-
wet najdrobniejszych rzeczy,
ktére mogtyby przyciggng¢ ko-
gokolwiek, choc¢by osiggnie¢

czy  nawet kart
steamowych. NOPE.
Jedyng zaletg Sector
177 jest grafika i to tylko dlate-
go, ze catos¢ powstata na silni-
ku Unreala, ale nawet tego nie
udato sie wykorzystac prawidto-
wo. Nie polecam absolutnie ni-
komu, to po prostu bardzo staba
gra i zdecydowanie najgorszy
tower defense, w jakiego kie-
dykolwiek gratem. Autorzy chcg
za niego 15 ztotych i to zde-
cydowanie zbyt wygérowana
cena, bo nawet wsréd darmo-
wych gier znajdujg sie lepsze
pozycje. Czas poswiecony na
nig uwazam za zmarnowany.
666GONZ0666
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SANTA CLAUS IN TROUBLE

swietalilchocipisze!

byj
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Tytut ten jest dostepny
za darmo, co moze stanowié
znaczacg zachete dla wielu
graczy. Czy warto jednak go
$ciggngc¢? Jak najbardziej! To
znakomita ,$wigteczna” pozy-
cja.

Podstawowg informa-
cjg bedzie fakt, ze Santa Claus
in Trouble to prosta platforméw-
ka wykonana w 3D. Kierujemy
tutaj Swietym Mikotajem, ktory
ma drobny problem — musi po-
zbiera¢ prezenty, poniewaz te
zostaly porozrzucane po prze-
pastnych planszach. Swojg
drogg, wspotczuje mu — zyje
w krainie ztozonej z rozmaitych
blokéw, umieszczonej nad bez-
denng przepascig, w ktorej le-
witujg domki i choinki, a kazdy
upadek z waskiego przejscia
jest dla niego $miertelny... To
zresztg nie jest jedyny problem.
Niektére kawatki podtogi pokry-
te sg lodem, przez co strasznie
sie po nich sie Slizga. Poza tym
mamy przeciwnikow, ktérych
nalezy omija¢ — wygladajg jak
wielkie trolle ubrane w swetry i
czapki oraz dysze plujgce stru-
gami ognia, nad ktérymi trzeba

przeskakiwac.
Co ciekawe, produ-
cent tej gry — nieistniejgce

juz studio CDV — postanowit
sie troche reklamowaé¢ w sa-
mej rozgrywce, umieszczajgc
swoje logo... jako dodatkowe
zycia do zebrania. W sumie
ciekawe rozwigzanie — nazwa
producenta bedzie sie mito ko-
jarzy¢ wszystkim tym, ktérym
ta produkcja przypadta do gu-
stu. A to ostatnie jest catkiem
prawdopodobne, bo to catkiem
niezty kawatek kodu, z ktérym
az mito spedzi¢ czas. Matym
problemem sg skoki trudnosci
— jako dzieciak miatem proble-
my z kilkoma miejscami, ale na
szczescie nic czego nie datoby
sie opanowac.

OCENA:

Rok{produkg;ji:f2002
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Gatunek:Rlatformowa
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Standardowo niezbyt
diugi opis kwestii technicz-
nych... Te, jak na darmowg pro-
dukcje, sg wykonane bardzo
profesjonalnie i nie psujg pozy-
tywnego odbioru Santa Claus
in Trouble. Muzyka w grze to
gtéwnie znane melodie z anglo-
jezycznych koled swigtecznych.
Budujg one niezly klimat, cho¢
niestety nie ma ich zbyt duzo
i szybko sie zapetlajg, przez

E
3 | T
>

co nieco mogg nuzy¢. Grafika, #= =

mimo uptywu wielu lat, wyglada
(oczywiscie jak na produkcje
catkowicie darmowg, bedaca
w sumie ukrytg reklamg) cat-
kiem niezle, cho¢ dos¢ prosto.
Wszystko jest kolorowe i spra-
wia wrazenie produktu przezna-
czonego dla miodszych, choé
wykonanie jest na dobrym po-
ziomie i przycigga wzrok. Mimo
ze gra ma juz kilkanascie lat na
karku i jest wykonana w 3D, nie
postarzata sie za bardzo, cho¢
tego typu tytuty gorzej znoszg
prébe czasu niz dwuwymiaro-
we produkcje. Zastuga ,dzie-
cinnej stylistyki’. Sterowanie
jest bardzo proste i przyjemne
— wystarczg kursory ze spacja,
myszka lub dowolny pad. Ka-
mera w grze jest dobrze prowa-
dzona i nie sprawia wiekszych
ktopotow. Co ciekawe, poza
klawiaturg czy joystickiem (dzi$
mato kto ma joystick, ale wy-
krywany jest tez standardowy
pad) mozna sterowa¢ myszkg
— granie gryzoniem jest troche
dziwne i raczej petni funkcje
ciekawostki, ale jesli ktos chce
sprobowaé — jest dostepne.
Teraz szczegolnie
warto po nig siegnaé¢ dla pro-
stej rozgrywki albo udostepnié
miodszym dzieciakom w rodzi-
nie. Nie bede sie rozpisywat,
tylko powiem wam — to kiedys
byta ulubiona platforméwka mo-
jej zwykle niegrajgcej siostry.
666GONZ0O666
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SID MEIER’S PIRA'I'ES!
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ljest!

Przenosimy sie na
Karaiby w ztoty wiek koloniza-
cji i piractwa i wcielamy sie w
role mtodego marynarza, ktory
wiasnie zostat kapitanem pi-
rackiego okretu po wygraniu
brutalnego pojedynku z dotych-
czasowym szefem. Od tej chwili
gra jest nasza. | to dostownie,
bo Sid Meier’s Pirates! to jedna
z pierwszych gier z otwartym
Swiatem, w ktorych nie byto z
gory wytyczonego celu. Teren
jest duzy — obejmuje cate Ka-
raiby, co daje kilkadziesigt miast
do odwiedzenia, nalezgcych do
réznych panstw. Przeptyniecie
z jednego konca mapy na drugi
zajmuje sporo czasu, zwtasz-
cza przy niepomysinych wia-
trach. Co wazne, gra nie narzu-
ca nam okreslonego celu — po
prostu dostajemy statek, zatoge
i troche wyposazenia, a poza
tym hulaj dusza. Proby handlu
towarami miedzy miastami na-
lezgcymi do réznych panstw?
Polowania na innych piratow,
by zdobywac¢ uznanie w kolo-
niach? Grabiez i plgdrowanie w
celu zostania postrachem Kara-
ibow? Wybor nalezy do tylko i
wytacznie do gracza! | to dziata

“Captain:
a ¥ gun BARIVE of

i the
Yes.

we T e oo
He haue 5 ace For 25 tons
Shall ME keep her~=

send a piizZe cred
plunder and sink her

nawet dzi$, a gra nadal wcia-
ga. Oczywiscie sg drobne pro-
blemy, jak chociazby troche
toporne pojedynki, kiére stabo
,czu¢”, ale to nie przeszkadza
w dobrej zabawie, jednak po
latach Meier, autor produkciji,
poprawit te btedy w kolejnych
czesciach/remake’ach.
Ogodlnie gra ma trzy
gtdwne moduty — ptywanie po
mapie miedzy miastami, walki
morskie oraz wspomniane po-
jedynki. Jako kapitan mozemy
decydowaé, dokad ptyniemy,
zejs¢ na lad, a w miastach tro-
che pohandlowaé czy tez po-
rozmawia¢ z gubernatorem,
aby dowiedzie¢ sie, jakg bande-
re warto atakowac. To wtasnie
w podrozach ustalamy sobie
cel i spedzamy najwiecej czasu.
Druga czes¢ rozgrywki, czyli bi-
twy morskie, to starcia okretéw
jeden na jeden, gdzie staramy
sie odpowiednio manewrowac
statkiem, biorgc pod uwage
ilos¢ dziat, a nawet kierunek
i site wiatru, aby nasza salwa
miata szanse trafi¢ przeciwni-
ka. Mozna tez zdecydowac sie
na przeprowadzenie abordazu.
To réwniez mi sie podoba, choé

Tote e
2 Ttons.

\\\\\

GUNS ,
NO DAMAGE

jest jeden malenki problem — w
sytuacji, kiedy okret przeciwni-
ka jest niewiele szybszy/wol-
niejszy niz nasz, a Al postanowi
uciekac, to poscig moze trwac
bardzo dtugo. Zwykle w takiej
sytuacji rezygnowatem z tego
zupetnie. | ostatnia czesc, czy-
li pojedynki... Tu niestety ruchy
postaci sg $lamazarne, a wy-
czucie broni stabe. Element ten
zostat delikatnie poprawiony w
nowszych czesciach, ale w wer-
sji z 1987 roku mogtoby by¢ to
lepiej wykonane.

Gra jest dos¢ stara, co
niestety nieco za bardzo widac.
Do wyboru mamy tragicznie
wygladajgce CGA (zwlaszcza
przy pojedynkach z wrogimi
kapitanami, gdzie paleta barw
robi naprawde toporne wra-
zenie) oraz albo EGA — tryb,
ktory jest nieco lepszy i bogat-
szy w kolory. Sterowanie tez
wydaje mi sie takie troszecz-
ke za bardzo oporne, co czué¢
zwiaszcza przy bitwach, bo
gra nie zapewnia odpowied-
niego ,feedbacku”. Z jakiegos
powodu zdarzato mi sie do-
Swiadczy¢ zawieszania sie gry,

GONZD US.

GUNS
NG DAMAGE

MEN

sie]niejjednegojfaldwoch!
R 22 2002 T,

przez co mozna straci¢ kilka
godzin grania. | jedna rzecz do
narzekania — w nowych edy-
cjach nie pozbyto sie¢ DRM-u,
ktory jest jednym z najbardziej
upierdliwych, jakie widziatem,
poniewaz wymaga wpisania
wiasciwej kombinacji dotycza-
cej miast i dat. W przypadku po-
mytki rozgrywka zostaje sztucz-
nie utrudniona.

Obecnie  oryginalne
Sid Meier’'s Pirates! jest do-
rzucane jako gratis przy za-
kupie Pirates! Gold, zaréwno
na GOG, jak i Steamie. Moim
zdaniem stanowi to wspaniaty
zestaw, nawet przy fakcie, ze
jedynka ,troche” sie zestarza-
ta. Warto odpali¢ na godzinke
lub dwie, aby przekonac¢ sie, ze
Pirates! pod warstwg kurzu juz
od samego poczatku oferowato
wspaniatg grywalnos¢... Poz-
niej mozna $miato przesigsc¢ sie
na jedng z nowszych czesci, w
ktorych podstawy rozgrywki zo-
staty zachowane, ale poprawio-
no przerozne aspekty, jak walke
czy sterowanie okretem. Ahoj,
wilki morskie!
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Tak jak w opisywanych
juz dwoch wersjach, tak i tutaj
kierujemy miodym kapitanem
pirackiego okretu, majagc przy
tym petng wolnos¢ dziatan —
od podbojéw pirackich po han-
del. Ten ostatni jest co prawda
tylko dodatkiem, ale jesli ktos
sie uprze moze i z niego czer-
pac rados¢. Rozgrywka jest po-
dobna do oryginatu — swobod-
nie zeglujemy miedzy réznymi
miastami na Karaibach, bierze-
my udziat w bitwach morskich
i pojedynkujemy sie z wrogimi
kapitanami. Brzmi znajomo?

To, co dzieje sie na
morzach to jedno, ale nawet
najbardziej szurniety wilk mor-
ski czasem musi zajrze¢ do por-
tu. Co ciekawe tutaj spacerowac
mozna od budynku do budynku
na wtasnych nogach — w pod-
stawowej wersji mieliSmy tylko
menu, z ktérego wybieraliSmy,
ktore miejsce chcemy odwie-
dzi¢. W portach jest catkiem
sporo mozliwosci — odwiedzi¢
mozna stocznie i naprawic

okrety, zawita¢ do knajpy i naja¢

INDEPENDENT(ZIN

nowych cztonkéw zatogi, a
nawet kupi¢ watpliwej jakosci
mape skarbow czy postuchac
najnowszych plotek. Mozna tez
odwiedzi¢ gubernatora, a ten
zleci nam jakie$ drobne zadan-
ko na boku. Pozostaje tez moz-
liwo$¢ rozdziatu débr w banku
miedzy cztonkéw dotychczaso-
wej zatogi i rozpoczecie nowej
przygody.

Atakujgc zbyt czesto
statki, mozemy narazi¢ sie na
gniew ktoregos z panstw, a wte-
dy na przyktad nie bedziemy
w stanie z nimi handlowa¢, bo
nikt nie chce mie¢ do czynie-
nia z fotrem. Ba, nawet proba
wptyniecia do portu zakonczy
sie ostrzatem naszych okre-
téw. Wtedy pozostaje juz tylko
mozliwos¢ ataku na dane mia-
sto albo préba wslizgniecia sie
do niego jak szczur, by zatatwi¢
swoje interesy.

Na morzach prze-
szkadzajg niepomysine wiatry,
znacznie utrudniajgce zegluge.
Do tego niefortunne przeptynie-
cie przez mielizne czesto moze

EAENZIE /

SID MEIER’S PIRATES! GOLD!

CalyXcykifseriifRirates!§SidafMeiera¥zastu:
gujelinal dlategolprzygoto-
recenzje!

skonczy¢ sie stratg czesci floty.
Oprécz tego zatoga potrzebuje
tez zywnosci, w koncu nie spo-
séb bi¢ sie o pustym zZotgdku.
Nasi poddani oczekujg takze
tupow, ale o te jest na szczescie
dos$c¢ fatwo. Mozna tez zejs¢ z
okretu na staty lad i przekopy-
wac teren w poszukiwaniu skar-
bow, prébowa¢ obra¢ droge
pacyfisty i handlowa¢ dobrami
miedzy réznymi miastami (cze-
go jednak nigdy nie probowa-
tem, preferujgc rozbdj morski).
Ogodlnie rzecz biorgc, gra jest
sandboksem dajgcym catkiem
sporo mozliwosci. Co prawda
kazda akcja wielokrotnie sie
powtarza, ale tak naprawde nie
zwraca sie na to jakiej$ szcze-
golnie wielkiej uwagi.

Niestety, latka lecg i
robig swoje. Mimo ze Pirates!
Gold wyglada znacznie lepiej
niz oryginat wykorzystujgcy
palety CGA/EGA, to pewne
,hiedoskonatosci” i tak rzuca-
ja sie w oczy. Podoba mi sie
jednak to, ze gra ma wiasny
unikalny styl. Dzwiegki, mimo
niskiej jakosci, wprowadza-
ja w klimat i sg dobrze dobra-
ne do samej gry — spedzajgc

czas przy Pirates! Gold, zawsze
bardzo szybko tapie earworma
na nucenie Drunken Sailor. To
kawatki znanych szant, az mito
postuchac. Wtasciwie nie moge
narzekac ani na muzyke, ani na
dodatkowe odgtosy piratow czy
wystrzatow — klimat jest wspa-
niale budowany. Poprawiono
nieco system walki — teraz
lepiej go ,czu¢”, stat sie nieco
bardziej intuicyjny. Ponarzekam
za to na zachowany system
DRM, w tym wypadku zgady-
wania flagi piratbw — wymaga
wyjscia z gry i przejrzenia pliku
.pdf. Po tylu latach od wydania
mozna bytoby go w korncu usu-
naé. Czasem tez pojawiajg sie
drobne problemy z dziataniem
ary. .

Zycie kapitana w Pi-
rates! Gold jest fascynujgce.
To jedna z tych gier, ktére poza
grafikg praktycznie sie nie ze-
starzaty i pozostajg bardzo gry-
walne, a niniejszy tytut dzieki
drobnym poprawkom jest duzo
mniej ,zardzewiaty” niz orygi-
nat. Sid Meier robi ponadczaso-
we gry, a Pirates! Gold to jeden
z najlepszych tego przyktaddéw.
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Po prawie szczesli-
wych hotelowych przygodach z
Shamarg z czesci poprzedniej
(numerycznie szostej), ktorych
finat robi za maty tutorial, Larry
cudem unikna $mierci w przy-
padkowym pozarze. Dla niego
zakonczyto sie na drobnych
oparzeniach i skaleczeniach od
szkta, a wkrotce potem szcze-
sliwie trafia na statek. Kapita-
nem okretu jest ponetna Kasia
(w oryginale Captain Thygh),
ktéra Larry oczywiscie wziat
sobie za swoj gtéwny cel. Ze
wzgledu na fakt, ze sam jest
ponetny niczym zdechta ryba,
Larry oczywiscie musi postuzy¢
sie fortelem. Ma na to oczywi-
Scie sposob — Kasia spedzi ty-
dzieh z osobnikiem, ktéry zdota
wygrac konkursy na statku. No
dobra, w nich tez nie ma szans,
ale od czego jest gracz i oszuki-
wanie?

Cechag charaktery-
styczng w Leisure Suit Larry
jest bardzo specyficzne poczu-
cie humoru. Kiétnie gtéwnego
bohatera z narratorem potrafig
rozbawi¢, a to dopiero pocza-
tek. Nieporadnos¢ Larry’ego
w podrywaniu kobiet po prostu
bawi, tak samo, jak sposoby
wygrywania konkurséw. Larry
nie jest zbytnio uzdolniony w
zadnej dziedzinie, ale z naszg
pomocg potrafi oszukiwac jak
mato kto — zmienienie staro-
Swieckiej bibliotekarki w ponet-
ng diablice, tak aby wygrata
za nas konkurs ,SexMaster
2000”7 To jest to! Dodatkowo
biedny Larry’emu zdarza sie
oberwa¢, kiedy wraca po ero-
tycznych przygodach do swo-
jego... powiedzmy, ze pokoju.

Nieco zestarzaly sie zarty z
gwiazd — nie kazdy musi wie-
dzie¢, jak wygladata popkultura
pod koniec ubiegtego tysigcle-
cia. Co do zagadek w grze, to
sg w miare ,logiczne” — pewna
doza szalenstwa jest, ale pozo-
staje zrozumiata, cho¢ i tak mu-
siatem raz na jaki$ czas postu-
giwac sie solucjg, ale taki urok
przygodowek. Przyktadowo
wyzej wspomnianej bibliotekar-
ce nalezy podrzuci¢ erotyczng
ksigzke, ktorg zdobywamy od
innej postaci. Poza tym w LSL7
pojawia sie ,Josowa” minigra —
rozbierane kosci. Przyjemne
urozmaicenie, w dodatku nie-
wymagajgce zadnej zrecznosci
— najwyzej troche szczescia
(lub stosowania starej i spraw-
dzonej metody save-load).
Podejscie autoréow do
erotyki sprawia jednak, ze cata

seria 0 Larrym zdecydowanie

nie jest skierowana dla miod-
szych odbiorcow, cho¢ grafikg
przypominajgca kreskowke dla
dzieci. Ciekawostka jest fakt, ze
gra automatycznie tworzy tape-
ty z kobietami, ktére udato sie
uwies¢ gtébwnemu bohaterowi.
Te sg naprawde tadnie nary-
sowane i lata temu zdobity mgj
pulpit.

Gra wydana zostata w
odleglym juz 1997 roku, wiec
jest weczesnym tytutem window-
sowym, ktéry dopiero opuscit
epoke DOS-a. Co ciekawe na
Steam jest wersja korzystajgca
z DOSboxa, a GOG z kolei wy-
korzystuje ScummVM, co oso-
biscie mnie zaskoczyto. Grafika

wykonana jest w rozdzielczosci |

640x480 pikseli w 8-bitowej
palecie barw. Tylko co z tego,

aleltak(nas

skoro rysowane postacie sie
nie starzejg? W dodatku dzieki
temu tytut ten posiada witasny,

charakterystyczny sznyt, za
co go wyjatkowo cenie — to
moim zdaniem jedna z najle-
piej wygladajacych gier z epoki
wczesnego Windowsa. Anima-
cje rowniez stojg na catkiem
przyjemnym dla oka poziomie,
cho¢ tu i éwdzie pojawiajg sie
drobne problemy. Interfejs w
grze jest ,prawie” doskonaty,
cho¢ reczne wpisywanie kilku
komend, kiedy wszystkie inne
sg dostepne w klasycznym sys-
temie point'n’click, wydaje mi
sie niepotrzebng tutaj piesnig
przesztosci.

Warstwa dzwiekowa
jest genialna, zwtaszcza jesli
uda sie wam dorwac polskg wer-
sje jezykowg (na Steam i GOG
niestety jest tylko angielska,

cho¢ ta tez jest w sumie catkiem
przyzwoita) gdzie jako Larry
wystepuje Jerzy Stuhr, w nar-
ratora wciela sie Jacek Czyz, a
jako Pani Kapitan — Katarzyna
Figura. Angielska na Steam tez
jest dobra, ale pewna czes¢ hu-
moru gdzie$s znika. Dialogi sg
naprawde profesjonalnie wyko-
nane i zabawne.

Mitos¢ na Fali, ale czy gra ma
jakie$ minusy? Niektorym moze
nie spodobac sie seksistowskie
poczucie humoru, ale to juz in-
dywidualna sprawa, bo wszyst-
kich gustow sie nie zaspokoi.
Przyzna¢ trzeba, ze Leisure
Suit Larry 7 nie jest grg dla
wszystkich, nieco sie tez zesta-
rzat, ale jesli lubi sie specyficz-
ny typ humoru, to dalej napraw-
de warto pograc.

Caly czas zachwalam
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Mniej  wiecej tak
brzmiata piosenka w polskiej
wersji intra do Kaczych Opo-
wiesci. Serial animowany, opar-
ty na komiksach, opowiadat
perypetie Sknerusa McKwacza
oraz siostrzencéw Kaczora Do-
nalda. W obliczu sukcesu bajki,
jak i komikséw powstata udana
gradaptacja na NES-a pod tytu-
tem Duck Tales, a nastepnie jej
sequel Duck Tales 2.

Formuta gry nie zmie-
nita sie wzgledem pierwszej
czesci platforméwki  Capco-
mu. Ponownie jako Sknerus w
towarzystwie przyjaciét prze-
mierzamy rézne zakatki globu.
Motywem napedzajgcym akcje
sg poszukiwania mapy wiel-
kiego skarbu. Tworcy zapew-
nili nam sporg réznorodnosc
— zwiedzimy wodospad Nia-
gara, egipskie piramidy, statek
piratbw czy tez opuszczone
zamczysko. Wybiera¢ poziomy
mozemy w dowolnej kolejnosci.
Jezeli etap okaze sie na dang
chwile za trudny, to w okolicach
potowy mapy pilot moze nas
zabra¢ z powrotem do bazy.
Co za tym idzie, do kazdego
etapu, nawet skoriczonego,

mozna pozniej wroci¢. Ma to o
tyle znaczenie, ze w trakcie gry
nabieramy nowych umiejetno-
Sci pozwalajgcych dostac¢ sie

do wczesniej niedostepnych
miejsc. Przyktadowo Diodak
ofiarowujemy nam modut do la-
ski umozliwiajgcy przesuwanie
ciezkich przeszkdd. Sekrety w
grze bywajg ciekawie ukryte,
CO sprawia, ze przeszukiwanie
plansz sprawia wiele satysfak-
Cji.

Eksploracje utrudniajg
przeciwnicy unikalni dla kazde-
go poziomu. | tak na statku pi-
rackim walczymy z piratami, w
egipskich piramidach z mumia-
mi w sarkofagu, a na tropikalnej
wyspie z posggami Moai. Jako
Sknerus bijemy wrogéw swojg
laska. Odbijamy sie na niej od
ziemi, a nastepnie wskakujemy
na wrogéw podobnie jak rycerz
z Shovel Knight. Mozemy row-
niez spychac na nich elementy
otoczenia.

W czasie gry spoty-
kamy siostrzencéw Donalda,
ktérzy naprowadzajg na kolej-
ne sekrety, jak i inne postacie
z serialu. Wprowadza to do
gry poczucie, ze wszyscy bio-
rg udziat w wielkiej przygodzie,
ktéra mogtaby by¢ kolejnym od-
cinkiem serialu. W zaleznosci
od naszych poczynan (gtéwnie
od tego, czy znajdziemy catg
mape) tworcy przewidzieli roz-
ne zakonczenia przygody. Takie
podejscie w czasach NES-a?
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Naleza sie za to wielkie brawa!

Oddzielne pochwaty tworcy
zbierajg za szate graficzng. Gra
jest petna koloréw, a kazdy po-
ziom ma szczegotowe, czasem
animowane (deszcz na statku)
tta. Do dzwigku nie ma sie co
przyczepic¢, a muzyka zastuguje
nawet na dodatkowg pochwate
(i tutaj znowu odwotam sie do
etapu pirackiego — motyw mu-
zyczny szczegolnie zapadt mi
w pamie¢). Do minuséw gry,
jak na dzisiejsze standardy, na-
lezatoby zaliczy¢ jej diugosc.
W stosunku do platforméwek
2D z ostatnich lat Kacze Opo-
wiesci sg duzo krotsze, bo
mozna je przejS¢ mniej wigcej
w dwie godziny. Nie ma w tym
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nic dziwnego, poniewaz gry
tamtej ery nie pozwalaty na wy-
konanie zapisu gry. Wymuszato
to skrécenie formy. Chciatoby
sie jednak poby¢ z przyjaznymi
kaczorami chociaz jeden etap
diuzej.

Podsumowujac — czy
warto grze da¢ szanse? Jak
najbardziej tak. Pomimo ze jest
stosunkowo krotka, duza rézno-
rodnos¢ poziomow i przeciwni-
kow, a takze mnogos¢ sekretow
nie pozwala sie nudzi¢. Kilka lat
temu wyszedt remaster pierw-
szej czesci Duck Tales. Ludzie
z Capcom, moze to juz czas
by pojsc¢ krok dalej i odswiezyc
dwojke?

TOMASZ W.
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Czemu grana przeze
mnie edycja jest wyjgtkowa?
Tutaj mata lekcja raczej nie-
znanej u nas historii: Sega wy-
puscita w podobnym czasie na
kartridzach dwie gry — Sonic
The Hedgehog 3 oraz Sonic
and Knukles. Co ciekawe, zro-
bita je w ten sposéb, by dato sie
je dostownie potgczy¢é — jedna
z nich mogta by¢ bezposrednio
wpieta w druga, dzieki czemu
tworzyty wtedy jedna, wiekszag
produkcje, zawierajgcg pozio-
my oraz bohateréw z obu gier.
| wiasnie takg edycje obecnie
dostajemy.

Co do samego game-
playu — Sonic The Hedgehog 3
and Knukles to stosunkowo pro-
sta i bardzo dobrze wykonana
platforméwka 2D. Jest bardzo
zblizona pod wzgledem roz-
grywki do poprzednich czesci
serii — ewolucja, nie rewolucja
— i zawierajgca mnoéstwo ,tre-
Sci”, w ktorej kontrole obejmu-
jemy nad tytutowym Soniciem,
niezwykle szybkim niebieskim
jezem. Dodatkowo dostajemy
tez Tailsa jako towarzysza, czyli
z6itego, latajgcego lisa z dwo-
ma ogonami, a do tego rowniez

SCORE 15300
TIME 1:56
RINGS S

kolczatka Knuckles jest tutaj
grywalny. Kazdy z bohateréw
ma nieco inny zestaw ruchoéw,
np. Knukles potrafi niczym lata-
jgca wiewiorka szybowac oraz
wspinac sie po scianach. Poza
tym sam model rozrywki jest
dos¢ standardowy i jesli ktos
lubi platforméwki, to tytut dla
niego.

Jesli chodzi o jakosé
map, to z jednej strony je uwiel-
biam, z drugiej potrafig mnie
doprowadzi¢ do biatej gorgczki.
Sg tutaj typowe, rozbudowane
plansze z mnéstwem réznych
przeszkadzajek, przeciwnikow i
takich elementow, jak pojemniki
z bonusami, wyskocznie, petle
do przebiegniecia, wejscia do
ukrytych bonusowych pozio-
mow oraz oczywiscie pierscie-
niami do zbierania. Gdyby nie
kilka nowosci, mozna bytoby
go wzig¢ za jakis level pack do
wczesniejszych czesci. Roz-
grywka jest przyjemna, caty
czas co$ sie dzieje i nie ma
chwili nudy, cho¢ pojawiajg sie
krotkie chwile, w ktérych trze-
ba sie zastanowi¢, co zrobi¢
dalej. Poziomy na ogot sg do-
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mozna sie na nich zgubi¢, a
do tego zawierajg sekrety do
odkrycia. Niestety, nie raz i nie
dwa gra karze za predkos$c¢ przy
przechodzeniu kolejnych pozio-
mow, wstawiajgc sporo miejsc z
instant death lub jest po prostu
za trudna, nastawiona na gra-
nie na pamie¢. W poprzednich
czesciach takich probleméw
nie uswiadczytem. Trzeba w nig
graé znacznie uwazniej niz w
inne czesci, co jest ,nieco pro-
blematyczne” i moim zdaniem
psuje wspaniate tempo, spra-
wia, ze nie moge wystawi¢ wyz-
szej oceny — bytem po prostu
zbyt czesto irytowany rozgryw-
ka. Z drugiej strony pochwale
wyjatkowe urozmaicenie
przez to, ze kazda postac ru-
sza sie troche inaczej, poziomy
przechodzi sie zupetnie innymi
Sciezkami (Knuckles wspina
sie na Sciany, na ktére Sonic
nie bytby w stanie). ,Trojka” to
po prostu solidna, sprawiajgca
sporo radosci odstona serii.
Kilka stow o oprawie,
ktéra moze pozytywnie zasko-
czy¢, mimo wielu lat. Grafika
jest niezwykle kolorowa, a takze
— mimo ze z obecnego punktu
widzenia jest wyraznie przesta-
rzata — przyjemna dla oka. Cie-
kawe sag niektore efekty spec-

CORE ~ 420¢
TIME 2:13
RINGS 41

:conE 500
SMME 2:15
TuNes 32
T
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jalne, jak lekkie wibrowanie ob-
razu w pierwszym swiecie, kie-
dy ten zostat podpalony przez
maszyne Robotnika. Wersja
dostepna na PC uruchamia
sie w emulatorze, umozliwiajg-
cym niezte dziatanie na duzych
monitorach i dodajgcym kilka
filtréw do obrazu. Muzyka dla
mnie jest nieco stabsza od tej
z wczesniejszych czesci, ale w
,rojke” Sonica gratem najmnie;j
i przez to soundtrack nie daje
mi uczucia przyjemnej nostalgii,
tak wiec moge byc¢ troche nie-
obiektywny ;).

Gre polecam mito-
$nikom oldskulowych platfor-
moéwek — dla nich Sonic The
Hedgehog 3 and Knukles jest
naprawde nieztg pozycjg. Az
dziw bierze, ze Sega od tylu
lat ma problem ze stabilnoscig
gier z tej marki — niektore by-
wajg dobre, inne... powiedzmy,
ze Sonic 2006 czy Sonic Boom
sg symptomami powaznej cho-
roby, ktéra zastuguje na osobny
tekst — retro gracze wycho-
wani w latach swietnosci, ko-
chajg Sonica prawie na rowni
z przygodami braci Mario. To
sympatyczna gierka z tréjka bo-
hateréw i po prostu porzadnie
wykonana.
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Chociaz ~ zmieniono
tutaj szczegoty w postaci liczby
strzatdw (zaczyna sie z serig
20 strzatéw) oraz liczbe i wiel-
kos¢ statkow (po jednym statku:
dwojka, trojka, czworka, pigt-
ka i szostka), to jednak sama
idea pozostata ta sama — masz
zniszczy¢ flote przeciwnika, nie
znajgc jej rozstawienia i ma-
jac do dyspozycji ograniczong
liczbe strzatdbw oraz mape tej
same] wielkosci, co przeciw-
nik. Podobnie, jak w papiero-
wej wersji tej gry, mozna byto
domysli¢ sie ksztattu statku, jak
juz go trafites ze wzgledu na
ograniczong liczbe mozliwych
uktadéw ustawienia danego
statku. Tutaj pojawia sie jednak
kolejna réznica — w wersji na
C-64 podczas trafiania statku
dowiadywates sie od razu, ktéry
statek trafites, wiec mogtes od
razu wyznaczy¢ sobie wszyst-
kie mozliwe ukfady (trzeba byto
jednak przy tym pamietac, kto-
ry strzat, kiedy oddates i liczy¢
podczas animacji ze strzela-
niem).

Kolejng rzecza, o
ktorej warto wspomnieé¢ przy
tej grze, jest udzwiekowienie.
Na pierwsze miejsce oczywi-
Scie wysuwa sie muzyczka z
menu... Jak jg ustyszysz i sie
spodoba (a raczej tak, ale coz...
gusta sg rézne i nie wszystkim
nie wszystko sie podoba), to
niemal na pewno zapamigtasz
ja na wiele lat — podobnie, jak
np. jazde na rowerze (,jazdy
na rowerze sie nie zapomina”,
jak to niektérzy méwig). Gdzies
w internecie zresztg mozna jg
znalez¢. Poza tg melodyjkg
same dzwieki w grze tez sg do-
brze dobrane — jak znajdziecie
grywalng wersje tego tytutu i
pogracie troche, to tez bedzie-
cie mieli takie zdanie — zauwaz-
cie przy tym, ze ta gra ma juz
ponad 30 lat (pochodzi z 1986
r.).

Kilkanascie lat temu
(a takze ponad dwadziescia),
jak u mnie w domu byt jeszcze
Commodore 64, to podczas gry
w Battle Ships z bra¢mi mieli-
Smy takg zasade, ze jak jeden
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ustawiat przed grg swoje statki,
to ten drugi wychodzit (zeby nie
podglgdat i nie wiedziat, gdzie
ma ten drugi), a po ustawieniu
wotat tamtego, ze juz moze
ustawiac¢ i sam wychodzit. Cho-
dzito o uczciwosé, ale czasem
pozostali bracia, ktérzy ogladali
gre, oszukiwali, bo podpowiada-
li ustawienie statkow (,Ej, patrz,
tu jest mucha... i jeszcze tu”).
Oczywiscie to sie nie podobato
temu, ktérego statki pokazywali,
ale co sie poradzi... Jedyna ,in-
stytucja” (rodzice) mogaca co$
z tym zrobi¢ czesto byta zajeta
albo jeszcze nie wrdcita z pracy.
Innym wspomnieniem z dzie-
cinstwa wigzacym sie z t3 gra
jest to, ze najstarszy z braci wy-
myslit do$¢ skuteczng metode
wychwytywania wrogich stat-
kéw — mianowicie ,siatke”. Po-
legata ona na tym, ze strzelasz
w dwdch linijkach przemiennie
po skosie (np. al1-b2-c1-d2-e1
itd.). Metoda czasochtonna,
ale skuteczna, jednak do pew-
nego stopnia. Gtéwnym man-
kamentem bylo to, ze dwojka,
trojka i pigtka mogty by¢ usta-
wione po skosie i wpasowac
sie akurat w przerwe miedzy

e

strzatami (w te puste oczka w
siatce). Z tego powodu metoda
ta zostata poddana weryfikacji i
ulegta zmianie polegajgcej na
tym, ze zamiast robi¢ siatke w
jednym ciagu, robito sie jej za-
lgzki w kilku miejscach (,siatka
w rozrzucie”, co skutkowato
mniejszymi atakami w jednym
miejscu, za to rozproszeniem
ataku i — teoretycznie — wiegk-
szym prawdopodobienstwem
na ztapanie jakiegokolwiek
statku, ktére rzadko kiedy byty
skupione w jednym miejscu,
bo przeciez co za idiota stawiat
wszystkie statki jeden obok dru-
giego?).

Co tu duzo pisacé...
Chociaz to nie jest gra, od
ktérej nie mozna sie oderwac,
jednak jest na tyle swietna, ze
spokojnie mozna spedzi¢ przy
niej godzine czy dwie (albo na-
wet i kilka, robigc przy tym np.
turniej miedzy znajomymi czy w
rodzinie). Fajna gierka nie tylko
do zabicia nudy, ale tez do po-
grania i zrelaksowania sie. Dla
mnie ta gra zastuguje na 6sem-
ke z plusem... A wam, drodzy
Czytelnicy?
CZARNOKSIEZNIK
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MORTAL KOMBAT
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Jedng z gier, ktdra
wowczas zyskata niesamowitg
popularnosé, byt Mortal Kom-
bat — legendarna bijatyka, kto-
ra zastyneta ,wykonczeniami”
przeciwnikéw oraz wykorzysta-
niem zywych aktoréw do zrobie-
nia wszystkich animacji. Niedtu-
go po premierze na automatach
zostata przeportowana na pra-
wie wszystkie mozliwe platfor-
my. Najsmutniejszg wersje mieli
posiadacze SNES-a, gdzie gra
zostata mocno ocenzurowana,
co bylo waznym argumentem
przy dyskusji, kiorg 16-bitowg
platforme wybra¢. Posiadacze
Amigi z kolei na pewno pamie-
tajg zonglowanie dyskietkami...
Dobra, lekcji historii juz starczy,
przejdzmy do samej gry.

Fabuta w omawianej
produkcji prezentuje sie naste-
pujgco: organizowany jest krwa-
wy turniej, w ktérym zwyciestwo
lub przegrana ziemskich wo-
jownikdw przesadzi o losie Zie-
mi. By unikng¢ przegranej i ka-
tastrofy, bég piorunéw Raiden,
wybiera kilku bohateréw... Po
przeciwnej stronie stoi ztowrogi
Shang Tsung ze swoimi czem-
pionami dazgcy do pokonania
obroncéw i w efekcie podbicia
naszego wymiaru.
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Lista postaci w tej cze-
Sci nie jest zbyt imponujgca —
mozemy sterowac tylko paroma
bohaterami. Do wyboru s3 Liu
Kang, agentka Sonya Blade,
aktor z wielkimi ambicjami Joh-
ny Cage, bég piorunéw Raiden,
rywalizujgcy ninja  Scorpion
i Sub-Zero oraz przestepca
Kano. Jedna posta¢ — Reptile
— jest ukryta i bardzo trudna
do odblokowania. Poza tym jest
dwoch niegrywalnych bosséw
— Goro oraz Shang Tsung. Dla
wszystkich fanéw serii kazde z
tych imion to Swietosc¢ i kanon.
Wojownicy majg swoje historie
i motywacje.

A jak w to sie gra?
Dla niecierpliwych krétko —
wystukujgc rozne kombinacje
klawiszy, mozna tworzy¢ dtuz-
sze kombosy. Gdy przeciw-
nikowi wyczerpie sie pasek
zycia — przegrywa. Klasyka i
standard dla bijatyk, prawda?
Prawie, bo nieco inny od stan-
dardowego jest system atakéw
specjalnych, zrywajgcy z kre-
ceniem ,kotek”. Mortal Kombat
wprowadzit tez jedng wazng
innowacje, skopiowang pozniej
w kilku seriach — po wykon-
czeniu przeciwnika ten stania
sie przez chwile na nogach, a

BES3000

wciskajgc w takiej chwili odpo-
wiednig kombinacje klawiszy,
istnieje mozliwos¢ zabicia prze-
ciwnika w wyjagtkowo brutalny i
efektowny sposob. Najlepszym
przyktadem bedzie wyrywanie
czaszki wraz z kregostupem
przez Sub-Zero. W swoim cza-
sie wywotato to oczywiscie wie-
le kontrowersji, ale nie o nich
chciatem pisaé. Mimo wszyst-
ko ruchoéw specjalnych mamy
troche mato, ale dla niektorych
prosty system moze by¢ plu-
sem.

Jednak czy gra wy-
trzymata prébe czasu? Nie
bede ukrywaé, ze sentyment
troche przestania mi osad. Na-
dal gra sie dobrze, jednak roz-
grywka jest duzo bardziej pry-
mitywna niz we wspotczesnych
bijatykach, cho¢ mimo dos¢
wysokiego stopnia trudnosci w
SP, zwlaszcza w pozniejszych
rundach — dalej jest catkiem
grywalnie. Gra ma przyjemne
tempo, system walki jest tatwy
do opanowania nawet przez
laikow, ktérzy nie grajg duzo w
bijatyki, cho¢ wydaje sie troche
zbyt ,sztywny”. Mortal Kombat,
tuz obok Street Fighter, to taki
.wzorzec z Sevres” dla bijatyk.
Tak szybko sie nie zestarzeje
— dalej bedzie stanowi¢ wzor
dla mordoklepek. Ciosy sg do-
brze rozplanowane na padzie,
dzieki temu gtadko wchodzg
kombosy. Te, mimo ze jest ich
niewiele, sg stosunkowo fatwe
do wprowadzenia i doskona-
le urozmaicajg gre. Co innego
fatalities — te sg tak trudne,
ze mozna przez lata uczy¢ sie
ich do perfekgji (zwtaszcza przy
warunkach koniecznych do od-
blokowania Reptile).

Gra wykonana jest
w klasycznym 2D z udziatem
zywych aktorow w kostiu-
mach. To element, ktory dosé
mocno sie zestarzat — posta-
ciom i arenom brakuje detali,
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ale ze wzgledu na to, ze obec-
nie jest to rozwigzanie niespo-
tykane, stylistyka wydaje sie
do$¢ unikalna. Oczywistg kwe-
stig jest, ze pikselki troche kiu-
ja w oczy, czes¢ aren rowniez
wyglada bardzo stabo — mnisi
na pierwszej z nich to rozpikse-
lizowana masa ludzi bez twarzy
— wida¢ zastosowane uprosz-
czenia... W sumie animacje tez
mogtyby by¢ lepsze, bo majg
stosunkowo niewiele klatek.
Dzwiek to odgtosy ciosow i
okrzyki walczgcych, troche mu-
zyki, w sumie nic specjalnego.
Wowczas byt to standard, cho¢
my, dzisiejsi gracze, przywy-
kliSmy do czego$ lepszego.
Po prawdzie, z Mortal Kombat
bardziej pamigtam OST z filmu,
niz z gier. Jest tez gtos komen-
tatora, ktérego teksty w stylu
.excellent” czy ,finish him” po-
zostajg klasyka, a juz zwiasz-
cza ,fatality” pozostaje do dzi$
bardzo satysfakcjonujgce.

Jeszcze jedna sprawa
— multiplayer. Oczywiscie nie
ma obstugi sieci i jest typowo
kanapowy. W ciggu kilkunastu
lat w MK1 gratem wielokrotnie z
réznymi osobami, ktére akurat
nawinety sie pod pady i gra sie
lepiej niz z SI — przynajmniej
popetniajg ludzkie btedy i sg
nieprzewidywalni :D.

Czas na kroétkie pod-
sumowanie: mimo pewnych
zbytnio widocznych anachro-
nizmow nie zatuje powrotu do
MK. System walki, podobnie
jak w konkurencyjnym Street
Fighter 2, jest dos¢ ,prymityw-
ny” czy tez raczej prosty wzgle-
dem wspotczesnych bijatyk, ale
dzieki temu wymaga mniej na-
uki i jest fatwiejszy do wymaste-
rowania. Zresztg dwie kolejne
czesci MK byty bardzo podobne
pod wzgledem formy. Ostatecz-
nie to catkiem przyzwoity start
wielkiej serii.
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MORTAL KOMBAT 3
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W stosunku do obu
poprzednich  czesci  Mortal
Kombat Ill nie jest zadng wielkg
rewolucjg — raczej sensowne
rozwiniecie. Mozna to najpro-
Sciej okresli¢ stowami — wiecej
postaci, nowe areny oraz ciosy,
a sam gameplay pozostaje bez
wiekszych zmian — poza doda-
ng mozliwoscig biegania.

Ale poniewaz sg 0so-
by, ktére moglty nie mie¢ kon-
taktu z tg serig, leCmy po kolei.
Na poczatek fabuta — mimo
wygranej Ziemian Shao Khan
znalazt sposéb, by rozpoczac
inwazje dzieki odrodzeniu sie
martwej krolowej Sindel. Tym
razem dostajemy cztrenascie
postaci na start. Niestety zabra-
kto wsrod nich kilku najwazniej-
szych dla kanonu Mortal Kom-
bat. Z lubianych dotychczas
postaci zabrakio Skorpiona,

wrocit za to nieobecny w drugiej
czesci Kano. Wsréd nowych
mamy wspomniang

postaci
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Sindel, pojawia sie tez indianski
szaman Nightwolf, uzywajgcy
granatéw policjant Stryker czy
Kabal, ktéry mimo tego, ze jest
podpiety do specjalnego respi-
ratora, jest jedng z najlepszych
postaci w serii. Poza tym zro-
botyzowani ninja Cyrax i Sektor
oraz Sheeva — nalezgca do tej
samej rasy co Goro. Niestety,
mimo ze kilka postaci napraw-
de lubie, to brakuje mi zbyt wie-
lu wczesniejszych wojownikow.

Walczy sie prawie tak
jak we wczesniejszych cze-
Sciach, ale doszedt jeszcze kla-
wisz odpowiedzialny za bieg, co
nieco zmienia taktyke. Podsta-
wa systemu jest na tyle prosta,
ze nawet poczatkujgcy da sobie
z nim rade, cho¢ na opanowa-
nie bardziej skomplikowanych
ruchow potrzeba poswiecic¢
sporo czasu. Co najwazniejsze
zawsze gra sie przyjemnie, a
sama walka jest wciggajaca.
Oczywiscie clou MK Il stanowig
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Fatality, czyli specjalne zakon-
czenia walk ukazujgce brutalng
Smier¢ oponenta. Tworcy, wie-
dzac, ze akurat to byto gimmic-
kiem sprzedajgcym poprzednie
czesci, nie wahali sie z dodawa-
niem coraz lepszych pomystéw.
Topienie w kwasie czy nabija-
nie na kolce to akurat MNIEJ
brutalne przyktady mozliwych
zakonczen. Wracajg tez wykon-
czenia humorystyczne pokroju
Babality.

Pora na standardowy
element — kwestie techniczne.
No coz, jak na takiego starusz-
ka, za jakiego uchodzi MK l1I, nie
jest tak zle, biorgc pod uwage,
jak technologia z wrzucaniem
zywych autoréw sie zestarza-
fa. Mimo faktu, ze technologia
byta juz przestarzata i wyglada
gorzej niz bijatyki korzystajgce
z kreskéwkowej” stylistyki, to
ogolnie rzecz biorgc aktorzy
przeniesieni w swiat gry nie
wypadajg szczegolnie zle. Wi-
dac¢ dbatos¢ i starania, nalezy
tez doceni¢ pomystowosc¢ twor-
cow przy tworzeniu kostiumow,
jednak mimo wszystko pano-
wie z Midway tutaj mogli po-
kaza¢ wiekszy pazur. Jesli zas

chodzi o sterowanie, to jest
dobrze, ale do petnej obstugi
wymaga sie 6-klawiszowego
pada. Muzyka w MIDI wypada
przecietnie, nic co bym szcze-
golnie zapamietat, dodatkowo
z jakiego$ powodu w wersji na
GOG sg niewielkie problemy
(wygladajace jak duzy lag) z
obstugg menu.

Mamy tez typowy mul-
tiplayer kanapowy. Granie prze-
ciwko koledze, jak przystato
na bijatyke arcade, jest raczej
gtéwng atrakcja. Sprawuje sie
Swietnie, cho¢ nie wspiera gry
przez sie¢. Tak czy inaczej,
zywy gracz jest w przeciwien-
stwie do komputera zupetnie
nieprzewidywalny.

Ocena koncowa byta-
by wyzsza — problem dla mnie
stanowit nie najlepszy dobor za-
wodnikoéw, zwtaszcza ze wypa-
dto kilku moich ulubiencoéw. Cie-
szy mnie jednak fakt, ze tworcy
rozbudowywali lore i dodali cat-
kowicie nowych bohaterow, ale
brak kilku uwielbianych przez
graczy postaci musiat bolec.
Tworcy zresztg sami zauwazyli,
ze byt to spory biad i przywro-
cili ich w duzo lepszej Ultimate
Mortal Kombat 3, ale tej nieste-
ty nie przeniesiono na PC. Tak
czy inaczej, fani bijatyk bedag
w sumie zadowoleni, grajgc w
tego klasyka.
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GTA 2
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W poréwnaniu do po-
przedniej czesci poprawiono
grafike, jednak nie zmieniono
ani widoku ,od gory”, ani ste-
rowania. System przyjmowania
Zlecen ulegt nie tyle drastycznej
zmianie, co po prostu modyfi-
kacji — wcigz przyjmujemy je z
budek telefonicznych, jednak
tutaj zamiast przypadkowych
budek mamy budki telefonicz-
ne umieszczone w specjalnie
utworzonych strefach wptywow
kazdego z gangdéw. Tutaj do-
chodzimy do kolejnej, istotnej
zmiany — gangi (lub — jak kto

woli — organizacje przestep-
cze).

W kazdej z czesci
miasta (beziminnego - dla-

czego? nie wiadomo) mamy
trzy gangi. Poniewaz mamy
trzy czesci miasta (Centrum,
Okreg Przemystowy i Okreg
Mieszkalny), wychodzitoby na
to, ze mamy w takim razie dzie-
wie¢ gangéw. Jednak okazuje
sie, ze jest tu btagd, poniewaz
w kazdej z powyzszych cze-
$ci miasta dziata tajemnicza i
ogromna organizacja pod na-
zwg Zaibatsu, za$ pozostate
dwa gangi dziatajg tylko w da-
nej czesci miasta, co daje nam
3*2 (rézne gangi) + 1 (wspdlny
dla wszystkich czesci miasta)
= 7 gangéw. Zaden z nich nie
jest lepszy od pozostatych —
wszystkie ptacg tyle samo za
swoje zadania, a poziom trud-
nosci jest poréwnywalny. Nie
ma jednak mowy o zadaniach
w GTA 2 bez wspominania o
poziomie szacunku u danego
gangu. Pasek wspomniane-

go szacunku ma szerokos¢ 15

pracodawcowaliubBbyj
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elementéw (13 paskéw oraz
elementy ,+” oraz ,—") — jeden
pasek neutralny (zerowy) oraz
po szesc¢ paskow ,dodatnich” (o
tych po6zniej) i ujemnych). Pozo-
state dwa elementy paska (+ i
—) sa nielimitowane i niezalez-
nie od tego, ile bysmy nie robili
w danych kierunku, to i tak dalej
nie pojdzie, jesli chodzi o sza-
cunek (lub nienawis¢) danego
gangu. Ujemny szacunek gan-
gu nie ma zadnego znaczenia
poza tym, ze jego czionkowie
nas atakujg tak dtugo, dopoki
nie dojdzie do poziomu co naj-
mniej neutralnego. Przy sza-
cunku dodatnim jest inaczej,
bowiem dochodzg tutaj pozio-
my szacunku odblokowujgce
kolejne poziomy zadan — dodat-
kowo zotte (trudniejsze) i czer-
wone (bardzo trudne), oczywi-
$cie znacznie lepiej ptatne.
Skoro juz mowa o
poziomie trudnosci zadan, to
warto wspomnie¢ o wyptacie
za zadania. Za zadania ,zie-
lone” (podstawowe) dostaje-
my 20 tys. dolaréw, za ,zotte”
40 tys., a za ,czerwone” — 60
tys. dolarow. Oczywiscie trze-
ba tu wspomnie¢ o mnozniku
punktéw, ktéry zwieksza sie
o 1 punkt za kazde wykonane
zlecenie dla ktéregos$ z gangu.
Poczatkowo mogtoby sie wy-
dawac¢, ze najbardziej optaca-
toby sie wykonywaé najpierw
zielone zadania dla kazdego
Z gangow, pozniej zotte i na
koniec czerwone. Z pukntu wi-
dzenia kalkulacyjnego — jak
najbardziej... Jednak pomijany
jest tu pewien element — szacu-
nek gangu. Za kazdym razem

trzeba by byto reperowac sza-
cunek u danego gangu. Czy
sie optacato? Gdy gang cie nie
lubi, to strzela do ciebie, a wte-
dy szybko giniesz, a po $mierci
traccisz cafg bron, ktérg musisz
zbiera¢ od nowa. Budzisz sie
gdzies daleko pod miejscowym
szpitalem i bez broni. Optaca
sie? Zalezy, komu. Zatem naj-
pierw zrébcie zielone zadania u
jednego, pdézniej u drugiego i na
koniec u trzeciego i dopiero za-
czynajcie sie zabiera¢ za zotte
zadania — oczywiscie najpierw
zgarnijcie odpowiedni szacunek
u danego gangu — podobnie
ma sie sprawa z najtrudniej-
szymi (ale i najlepiej ptatnymi)
zadanaiami, czyli czerwonymi —
najpierw wykonajcie wszystkie
zielone i zoétte, zeby najbardziej
optacato sie wam wykonywac te
czerwone. Aha, jeszcze jedno —
kolejny okreg w miescie ma za-
dania o 10 000 dolaréw drozsze
;). Drugi okreg w takim razie ma
zadania zielone za 30 tys., zotte
za 50 70 za czerwone, a trzeci
odpowiednio za 40, 60 i 80 tys.

Po wykonaniu zadan
wystarczajgcych do opusz-
czenia danej czesci miasta
dostajemy dostep do specjal-
nych, bonusowych misji (np.
rozwalanie dostawczakow z
Colg) — ilos¢ takich zadan (1-
3) zalezy od wyniku, z jakim

zakonczyliSmy dang czes¢ mia-
sta. Albowiem kazdg z trzech
czesci miasta mozemy ukon-
czyc¢ zaledwie z minimalng kwo-
ta wymagang do ukonczenia, z
wyzszg lub najwyzszg upraw-
niajgcg do wszystkich trzech
bonusow za dany etap GTA2. A
moze to zalezy od tego, czy wy-
konasz wszystkie zadania dla
wszystkich gangéw czy tylko
dla jednego, ew. dla zadnego,
ale uzyskasz minimalng kwote
uprawniajgcg do opuszczenia
danej czesci miasta. W kazdym
razie po wykonaniu wszystkich
zadan w pierwszym okregu
miasta dostawate$ zadanie od
Zaibatsu polegajgce na tym,
ze miate$s wykonczy¢ szeféw
pozostatych gangéw. Mimo to
poziomy bonusowe (A, BiC) sg
zalezne od tego, z jakim wyni-
kiem ukonczycie Centrum (czyli
pierwszg czes¢ miasta). Pozniej
sg jeszcze Okregi: Mieszkalny
oraz Przemystowy. Tak w ogdle
z pierwszej trylogii jest to jedy-
na czes¢, w ktorej miasto nie
ma swojej nazwy — jest to Mia-
sto Bezimienne. W pierwszej
czesci sg trzy miasta — Liberty
City, San Andreas i Vice City,
ktére wystepujg takze w trze-
ciej czesci (osobno w podstaw-
ce oraz w dodatkach) i sg one
wzorowane na istniejgcych mia-
stach (Liberty City na Nowym
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Jorku, a Vice City na Miami). W
czwartg i pigtg czesz¢ jeszcze
nie gratem, wiec poki co o nich
pisac nie bede.

Same zadania sg réz-
ne. Od zadan typu ,ukradnij sa-
mochdd wrogiego gangu, naréb
rozroby u tych trzecich, po tym
ukradnij tamtych samochod i
naréb ktopotéw u tych drugich”
po ,zabij zotnierzy eskortujg-
cych czotg i zniszcz sam czotg,
zanim ten zniszczy ulubiony sa-
mochdd szefa gangu” czy ,zabij
dwéch zdrajcéw gangu — jezdzag
oni oni po miescie w pancer-
nych wozach”, ktére wykonac
mozna (najtatwiej) za pomo-
cg czotgu (mozna go znalezé
— przy okazji uruchamia ,Kill
Frienzy”, ale musicie pamietac¢
0 jednym problemie — mozecie
tylko raz wsigs¢, bo jak wysia-
dziecie, to juz nie wsigdziecie z
powrotem).

Oczywiscie nie spo-
séb nie wspomnie¢ o dziatal-
nosci policji. Im ,gtosniej” be-
dziemy sie bawi¢, tym bardziej
zainteresujg sie nami niebiescy
panowie. Poziom ich zaintere-
sowania naszg dziatalnoscig
jest pokazywany za pomocag
ilosci gtéw policjantéw na go-
rze ekranu — od zadnego (czyli

,Spokoj, cisza, nuda”) do max 6
(wtedy to masakra jest, bo woj-
sko wkracza do akcji). Rodzaj
stuzb interweniujgcych w nasze
poczynania zalezy od okregu,
w ktérym sie znajdujemy. W
pierwszym jest to tylko policja
i SWAT (cztery gtowki; w kami-
zelkach kuloodpornych, a wiec
ciezko dobi¢), w drugim docho-
dzi FBI (pie¢ gtowek; jezdzag
opancerzonymi samochodami
i majg karabiny maszynowe),
a w trzecim okregu dochodzi
sz6sta gtéwka, czyli wojsko
z czotgami i ciezaréwkami z
zotnierzami z karabinami ma-
szynowymi — ci to juz w ogéle
sie nie cackajg. FBIl jeszcze
mogtes uciec, bo oni jezdzg po
dwdéch w samochodach, ale jak
juz wojsko wkroczy do akgciji, to
masz przechlapane — ciesz sie,
jak uda ci sie dorwac jaki$ cy-
wilny samochdd i dotrze¢ nim
do warsztatu samochodowego,
w ktérym przemalujesz pojazd,

dzieki czemu stuzby porzadko- |
we przestang sie tobg intereso- |
wac, bo przy wojsku to napraw-

de jest gorgco (wiem, bo sam

W poréwnaniu do pierwszej
i trzeciej czesci, w ,dwdjce”
oprécz samej zmiany lakieru
jest mozliwos¢ doczepienia do
samochodu karabinéw maszy-
nowych, pojemnika z olejem
do robienia Sliskich plam na
ulicach, zatozenie bomby w sil-
niku czy uzbrojenie w wyrzutnik
min ulicznych. Oczywiscie kaz-
da z tych ustug nie jest tania i
ma inng cene, ale z niektérych
warto korzysta¢, np. z plam ole-
ju podczas ucieczki przed po-
licjg. Kto$ ,madry” mégtby sie
spytac: ,a po co ptaci¢ za moz-
liwos¢ zostawiania plam oleju,
skoro mozna by od razu zapta-
ci¢ za zmiane lakieru i policja
wtedy nas nie goni?” — rzecz

w tym, ze czasem wieksza za-
bawa jest w gonieniu zajgczka
niz ztapaniu go. O karabinach
maszynowych w samochodziee
czy wyrzutni

min chyba nie

musze pisac, bo sg bardzo zro-
zumiate czy to podczas posci-
gu, czy ucieczki.

Grafika — jak na obec-
ne standardy — jest do$¢ uboga
(gtéwnie za sprawg kolorystki,
ktéra mogtaby by¢ o wiele bo-
gatsza). Efekty specjalne obec-
nie tez nie powalajg. Jednak
zwrocécie uwage na rok wydania
gry. To podobnie, jakbyscie mie-
li porownywac czotg z drugiej
wojny Swiatowej ze wspofcze-
snym czotgiem — réznica bytaby
niewielka (w skali poréwnania).
Jesli chodzi o udzwigkowienie,
to ono nie jest zte, chociaz ubo-
gie. Nie ma radia samochodo-
wego :(. Za to pozostate dzwieki
sg bez zarzutu — nie moge sie
do nich przyczepi¢. Ogdlnie tg
czes¢ serii oceniam na 7+. Cat-
kiem dobra, chociaz mogtaby
by¢ lepsza.

CZARNOKSIEZNIK

pare razy ich miatem — specjal- |

nie dla przetestowania).

Skoro juz mowa o

warsztatach samochodowych...
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RECENEZTE / RETRO
CHIP & DALE RESCUE RANGERS
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Gra oparta na stynnej
kreskowce ukazata sie w roku
1990 na automatach arcade i
konsoli NES. Szczegdlnie ta
druga stata sie bardzo popu-
larna, takze u nas w Polsce za
sprawg pirackiej wersji pegasu-
sowej. Prosta, a jednoczesnie
wciggajgca i dopracowana plat-
forméwka pozwalata przezywaé
przygody Chipa i Dale’a na
ekranie telewizora.

Fabuta jest prosta i
stanowi jedynie pretekst do
zabawy, co nie znaczy, ze jest
to wada, poniewaz w tamtych
czasach gry czesto fabuty nie
posiadaty w ogole lub jesz-
cze prostsze niz w opisywanej
produkcji. Oto6z okazuje sie, ze
kto$ porwat kotke nalezgcg do
Mandy. Chip i Dale ruszajg na
pomoc, przy okazji chcgc zba-
dac sprawe mechanicznych ko-
tow, jakie pojawity sie w okolicy.
Wkrotce jednak zostajg zaata-
kowani przez dziwnego robota,
a po jego pokonaniu okazuje
sie, ze za zaginieciem stoi nie
kto inny, jak znany z serialu
gtéwny antagonista — Fat Cat
(aka. Spaslak).

Gra jest dos¢ typowg
platformoéwkg, w ktérej wigk-
$z0S¢ etapow przemierzamy od
lewej do prawej strony ekranu,

cho¢ nie brakuje tez momen-
téw, kiedy biec trzeba w drugg
strone czy wspinac sie w gore.
Omijamy przeszkody, walczymy
z napotkanymi przeciwnikami,
zbieramy znajdzki, a (prawie
wszystkie) poziomy konczg sie
starciem z bossem, na ktérego
trzeba znalez¢ odpowiedni spo-
s6b. To, co wyrdznia przygody
Chipa i Dale’a to walka — w
przeciwienstwie do wiekszosci
gier z gatunku platforméwek nie
skaczemy wrogom na gtowy i
nie strzelamy do nich z zadnej
broni. Zamiast tego, ponies¢
mozemy przedmioty znalezione
po drodze — ogromne jabitka,
skrzynki czy bomby. Znalezione
przedmioty mozemy wyrzucic
przed siebie i trafi¢ nimi w prze-
ciwnika, dodatkowo do skrzy-
nek mozemy sami sige ukry€ i
sta¢ sie putapka na przeciwni-
ka. Wyrzucona skrzynka po tra-
fieniu od razu rozpada sie, co
przy silniejszych przeciwnikach
bywa ucigzliwe, bo ci sg w sta-
nie wytrzymacé wiecej niz jed-
no uderzenie. Co innego jabt-
ko — eliminuje ono wigkszo$c¢
przeciwnikow za jednym razem
(mozna nawet skosi¢ kilku na
raz), ale jako ze jest ciezkie, to
nasz bohater ma utrudnione ru-
chy i nie moze wysoko skakac.

W grze przemierzamy
wiele pozioméw przedstawia-
jacych takie lokacje jak kasy-
no, kanaty, kuchnia, ogréd czy
sklep z zabawkami. Kazdy z
nich jest zupetnie inny, oferu-
je réznych przeciwnikéw i pu-
tapki, a wszystko to wykonano
z dbatoscia o najdrobniejsze
szczegoly. Poziomy mozemy
tez przechodzi¢ w dowolnej ko-
lejnosci (wyjatek stanowi pierw-
szy i ostatnie trzy), nic nie stoi
réwniez na przeszkodzie, aby
czes¢ z nich poming¢ w dro-
dze do konca gry, wiec jest pod
tym wzgledem spora swoboda.
Pomiedzy poziomami otrzymu-
jemy tez pomieszczenia bonu-
sowe, w ktorych mamy kilka se-
kund na przeszukanie skrzynek
i zgarniecie dodatkowego zycia.

Pod wzgledem tech-
nicznym Chip and Dale prezen-
tuje sie fantastycznie — szcze-
gotowa grafika, petna detali i
koloréw, réznorodne fta itp., a
do tego fantastycznie brzmigca
muzyka na czele z serialowym
motywem. Roéwniez pozosta-
tych dzwiekéw stucha sie z
wielkg przyjemnoscig. Dodat-
kowo tworcy zaprojektowali tyle
elementéw otoczenia, ze kazdy
poziom zaskakuje czyms$ zu-
petnie nowym — raz zakreca-
my kurki z wodg, gdzies indziej
uwazac trzeba na wentylatory,
ktére mogg nas zdmuchng¢ w
przepas¢, a w jeszcze innym
momencie atakowani jestesmy
przez skrzynki, ktére przez
reszte gry stanowig naszg bron.
Jest wiec wszystkiego napraw-
de duzo i z catg pewnoscig nikt
nie powinien narzekac¢ na nude.
Jedyne, do czego mogtbym
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sie przyczepic¢ to animacje, kto-
rym czasami wyraznie brakuje
klatek.

Roéwnie wspaniale
prezentujg sie bossowie, cza-
sami zajmujgcy nawet caty
ekran. Wsrod nich znajdziemy
roboty, ogromng gasienice roz-
padajgca sie na kilka czesci,
kota w kasynie czy sowe na
szczycie drzewa. Gorzej wygla-
da juz walka z nimi, bo zawsze
opiera sie o ten sam schemat
— trafianie w nich czerwong
kulg znajdujaca sie na arenie,
co niestety nie stanowi zadne-
go wyzwania i praktycznie kaz-
dego z bossdéw mozna pokonac
juz za pierwszym podejsciem.
Niewielkie wyzwanie stanowi
zresztg cata gra — wiele plansz
przechodzi sie bez wigkszych
kiopotow, a dodatkowych zy¢
nie brakuje. Gra nie posiada tez
opcji zapisu czy chocby kodéw
do poziomoéw, ale przy tak ni-
skim stopniu trudnosci nie sta-
nowi to problemu, tym bardziej
ze catos¢ da sie przejs¢ w mniej
niz godzine.

Chip and Dale Rescue
Rangers to naprawde Swietna
gra, jedna z najlepszych plat-
forméwek na NES, szczegdlnie
jak gra sie z drugg osobg, bo
dostepny jest tez tryb wspot-
pracy. Sg drobne wady, po
skonczeniu mozna czu¢ lekki
niedosyt przez niski stopien
trudnosci, ale mimo wszystko
jest to przyjemna pozycja na
jeden wieczor. | cho¢ gra wyda-
je sie prawie doskonata, to trzy
lata pozniej ukazata sie jeszcze
lepsza czes¢ druga. Ale to te-
mat na kolejny numer IZ.
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Duck Hunt to prosta
gra akcji, w ktorej liczy sie nie
tylko refleks, ale i celnos$¢ gra-
cza. Celem jest ustrzelenie
minimum osmiu z dziesieciu
kaczek za pomocg specjalnego
pistoletu, celujgc w telewizor.
Jesli sie to uda, gracz przecho-
dzi do nastepnej rundy polega-
jacej na trafieniu kolejnych ka-
czek i tak w kotko. Warunkiem
jest minimum osiem celnych
trafien na runde, jesli bedzie ich
mniej, gra konczy sie napisem
Game Over. Podczas zabawy,
mysliwemu, w ktérego sie wcie-
lamy, towarzyszy pies — ten po
celnym strzale dumnie unosi w
gore upolowang kaczke, nato-
miast kiedy nie uda sie trafic,
wyskakuje z krzakoéw i zaczy-
na sie z gracza nasmiewac,
co czesto doprowadzi¢ moze
do szewskiej pasji. Na kazdag
z kaczek mozna maksymalnie
oddac¢ trzy strzaty, jesli sie nie
uda i zabraknie amunicji, to jest
sie skazanym na porazke. | to
w sumie tyle o samym game-
playu. Rozgrywka jest banalnie
prosta, a strzelanie praktycz-
nie nigdy sie nie konczy (choc¢
po ukonczeniu 99 poziomow
licznik sie zeruje, a gra za-
czyna krzaczy¢ i niemozliwe

jest dalsze granie). Duck Hunt
posiada jeszcze dodatkowy
tryb, w ktérym na raz pojawia-
ja sie dwie kaczki. Jest jednak
jeszcze trzeci tryp — zamiast
kaczek mamy wystrzeliwa-
ne talerze na face stuzacej za
strzelnice. Roznica jest taka, ze
cele poruszajg sie szybciej niz
kaczki i caty czas oddalajg sie
od gracza, przez co z kazdg ko-
lejng sekundg sg trudniejsze do
trafienia.

Od strony graficznej
Duck Hunt prezentuje sie dosc¢
dobrze. Gra nie daje powodow
do zachwytu, ale wida¢ wyraz-
nie co jest czym. Obiekty sg
dos¢ duze, catkiem tadnie ani-
mowane. Tto jest zawsze takie
samo, wiec po pewnym czasie
moze juz nudzi¢, ale ogodlnie
do grafiki nie mozna sie przy-
czepi¢, bo nawet dzi$ nie razi
po oczach. Troche gorzej jest z
dzwiekiem, poniewaz muzyki w
tle nie ma zadnej, a jedynie przy
przechodzeniu z jednej rundy
do drugiej. Dzwiekoéw tez nie za
wiele, ale te, ktére sa, brzmig
dos¢ dobrze (cho¢ $miech psa
moze czasem doprowadzac¢ do
furii :)).

O grze Duck Hunt nie
wiele wiecej mozna powiedziec.

Gra jest banalnie prosta, a
jednak wcigga na dtugo. Po-
mimo uptyniecia juz blisko 40
lat od jej pierwszego wydania,
wcigz potrafi bawié, cho¢ ciggte
strzelanie w te same kaczki, na
tych samych poziomach moze
z czasem zaczgC sie nudzic.
Ukonczenie wszystkich pozio-
moéw zajmuje okoto godziny,
ale wraca¢ do gry mozna wiele
razy.

Jest to jeden z najwaz-
niejszych i najbardziej znanych
tytutdbw na konsole NES, za-
raz obok takich serii jak Mario
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i Zelda. Cho¢ powstato pozniej
wiele innych, bardziej rozbudo-
wanych gier wykorzystujgcych
lighing-guna, to Duck Hunt po-
zostaje moim numerem jeden.
Niestety na wspétczesnych
telewizorach pistolet ten nie
chce juz dziata¢ — aby maoc sie
cieszy¢ strzelaniem do kaczek
nalezatoby mie¢ stary telewizor
CRT. Polecam gre wszystkim,
ktorzy jeszcze w nig nie grali, a
takze i tym, ktorzy bawili sie nig
lata temu. Gra nadal daje mase
frajdy :).
LUKASZ050792
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