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Przed wyruszeniem w droge nalezy zabrac ze sobg ET!

Tym razem w odstonie przygodowej. Caty numer, od oktadki po ostatnie strony,
wypetniony jest tresciami petnymi wrazen. Prym wioda tu artykuty na temat
gier, bo mamy dla Was az dziewiec¢ tekstow o tej tematyce, w tym recenzje
“Elden Ring” i wersji demo swiezutkiej odstony “Kangurka Kao". W tekstach
filmowych znajdziecie analize wszystkich czesci “Ostatniego Smoka” i opinie na
temat kinowego "Uncharted”. Poza tym udato nam sie przeprowadzi¢ wywiad
z tworcami gry "Zniw Adventure” z polskiego studia Azure Mountain, przy
okazji recenzji tejze gry w wykonaniu Ghatorra. Dodatkowo Gray stworzyta
mini polecajke escape rooméw o réznym poziomie trudnosci i na samym
koncu numeru umiescilismy liste ulubionych przygoddwek redakgji.

W tym trudnym czasie chcemy dostarczy¢ Wam chwile wytchnienia. Mamy
nadzieje, ze nasz e-zin sprawi, ze cho¢ przez chwile oderwiecie sie od nattoku
mysli. W czesci z newsami mamy tez kilka linkow do zbidrek charytatywnych,
wiec jesli macie mozliwos¢, zachecamy do przytaczenia sie do nich.

Mitego czytania, Misiaczki!

~Lailyren
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Studio From Software
wypuscito nowa gre —
,Elden Ring". Podob-
nie do poprzednich
popularnych tytutéw
firmy, jest to rozgryw-
ka z gatunku soulsli-
ke. Wiecej o samej
grze mozecie prze-
czyta¢ w recenzji M.C.

GRAN TURISMO" ]

Na potki wjezdza
,Gran Turismo 7"
— kolejna pozycja
z serii 0 wyscigach
samochodowych.
Tytut zebrat bar-
dzo wysokie oceny
wsrdd krytykow.

Premiera dodatku do
+Assassin’s Creed Val-
halla” — ,Swit Ragna-
roku”. Skupia sie on
przede wszystkim na
historii Odyna probu-
jacego ratowac swo-
jego syna z rak Surtra
— ognistego giganta
zwanego muspelem.

Nowy tytut od Gearbo-
xa. ,Tiny Tina's Won-
derlands” to spin-off
DLC do Borderlands
2. Pomimo nacisku na

elementy fantastyczne,
mozemy spodziewac
sie tego, czym Border-

lands stynie — broni.
Mnostwa broni.

25.02

Premiera filmu ,Stu-
dio 666", komedio-
wego horroru opar-
tego na opowiadaniu
Dave'a Grohla. Wy-
stepuje on w nim ra-
zem z kolegami z ze-
spotu Foo Fighters.

Teaser trailer kolej-
nego serialu osa-
dzonego w Swiecie
Gwiezdnych Wojen
- ,Obi-Wan Ke-
nobi”. Bedziemy
mieli okazje Sledzic
dzieje tytutowego
bohatera miedzy Il
i IV czescia sagi.

Teaser trailer 3. se-
zonu ,The Boys".
Materiat zapowiada
dalszg walke Chto-
pakoéw z amoralnymi
superbohaterami.
Premiera 03.06.22.

Premiere bedzie
miat kolejny serial
z MCU na Disney+,
~,Moon Knight". Tym
razem przyjdzie nam
lepiej pozna¢ Mar-
ca Spectora (grany
przez Oscara Isaaca),
ktorego mecza dziw-
ne zaburzenia snu.


https://www.gry-online.pl/gry/elden-ring/z857e7
https://www.playstation.com/pl-pl/games/gran-turismo-7/
https://youtu.be/mb_XMTPY9Do
https://playwonderlands.2k.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Studio_666
https://www.youtube.com/watch?v=TWTfhyvzTx0
https://www.youtube.com/watch?v=elTgqUW-NYE
https://screenrant.com/moon-knight-show-poster-crescent-weapon-image/
https://youtu.be/x7Krla_UxRg

Muzyka

25.02

SGORAIGNS

Nowa ptyta Scor-
pions, zatytutowana
.Rock Believer”. Po 7
latach przerwy popu-

larny niemiecki ze-
spot wypuszcza nowy
materiat studyjny.

Grupa Rammstein
Wypuszcza nowy
singiel o tytule ,Zeit"
z nadchodzacej ptyty
o tej samej nazwie.

Premiera najnowsze-
go krazka szwedz-
kiego zespotu me-

talowego Ghost

- Impera”. Tematem
przewodnim pty-
ty jest ,powstanie

i upadek imperiéw".

ZRARIE R E

Premiera kolejne-
go mini albumu
& FACE" Solar,
jednej z cztonkin
k-popowego ze-
spotu Mamamoo.

Premiera odcinka
specjalnego do Il cze-
Sci | sezonu Mushoku
Tensei (Jobless Rein-
carnation), ktéry ma
przedstawi¢ wydarze-

nia z odc 16 (liczac
sama Il cz. 5 odc) od
strony Eris i Ruijerda.

Wychodzi pierwszy
odcinek drugiego
sezonu Tate no Yu-
usha no Nariagari
(The Rising of the
Shield Hero), anime
typu isekai o boha-
terze, od ktérego
odwrdcit sie swiat,
w jakim sie znalazt.

Na Netflixie poja-
wi sie drugi sezon
Komi-san wa, Comy-
ushou desu (Komi
can't communica-
te), przedstawiajacy
zmagania w zdo-
bywaniu przyjaciot
przez uczennice
z lekiem spotecznym.

U VozseRmist BTy
| A FE R '

Startuje trzeci sezon
Kaguya-sama wa
Kokurasetai: Ultra
Romantic, gdzie

przyjdzie nam zoba-

czy¢ dalsze potyczki
na drodze przyznania
sie do swoich uczu¢
pary cztonkédw samo-
rzadu uczniowskiego.


https://en.wikipedia.org/wiki/Rock_Believer
https://www.antyradio.pl/Muzyka/Rock-News/Rammstein-powrocil-z-nowym-singlem-Zeit-Zobacz-poruszajacy-teledysk-WIDEO
https://en.wikipedia.org/wiki/Impera
https://news.livedoor.com/article/detail/21774770/
https://myanimelist.net/anime/50360/Mushoku_Tensei__Isekai_Ittara_Honki_Dasu_Special
https://myanimelist.net/anime/40356/Tate_no_Yuusha_no_Nariagari_Season_2/pics
https://myanimelist.net/anime/50631/Komi-san_wa_Comyushou_desu_2nd_Season/pics
https://myanimelist.net/anime/43608/Kaguya-sama_wa_Kokurasetai__Ultra_Romantic/pics

Akcje charytatywne

BUNDLE FOR UKRAINE o D DAJ

~1,000 works worth over $6,500
Minimum $10 donation KREw
All proceeds to charity

itch.io zorganizowato specjalng charyta-

Na terenie kraju odbywaja sie zbidrki krwi
tywna wyprzedaz ,Bundle for Ukraine”. Za dla os6b poszkodowanych w wojnie. Aktu-
min. 10$ wspierajacy dostang prawie 1000 alne informacje mozna znalez¢ w internecie

gier. Cata zebrana kwota trafi do orga- oraz mediach lokalnych. Prosimy o pomoc,
nizacji charytatywnych. Zakupione tytuty jednoczesnie pamietajac o ograniczonym
nie wymagaja zewnetrznych programéw terminie przydatnosci oddanej krwi i zwa-
i kont. Zbidrka trwa do godzin porannych zajac na chwilowe zapotrzebowanie.
18.03.22. Link w grafice nagtéwkowe;.

Gracze Ukrainie

WSPOLNA AKCIA POLSKICH SERW

Liczne studia oraz wydawcy przekazali pie-

Trwa zbiorka ,Polscy gracze dla Ukrainy”.
nigdze na cele charytatywne w zwiazku z sy- Zachecamy do wsparcia tej lub innej wy-
tuacjg za nasza wschodnig granica, na czele branej przez Was skarbonki w celu pomocy

z 11 Bit Studios (,This War of Mine") oraz tym, ktorzy ucierpieli na skutek inwazji.
CDP Red (,Wiedzmin"“, ,Cyberpunk 2077").

Petniejsza lista firm, ktore przekazaty lub
przekaza zarobki z gier w linku w nagtowku.


https://www.gamingbible.co.uk/news/heres-every-game-studio-supporting-ukraine-with-sales-20220301
https://itch.io/b/1316/bundle-for-ukraine
https://krwiodawcy.org/
https://www.siepomaga.pl/graczeukrainie
https://www.gov.pl/web/nck/gotowi-oddac-krew

GOTOWI ODDAC KREW!

Majac na wzgledzie szczegdlne zaangazowanie
Polakow i checi do oddania krwi
dla Obywateli Ukrainy, opracowany zostat
formularz, w ramach ktérego mozliwe
jest zgtoszenie gotowosci do oddania
krwi w ramach specjalnie powstatej bazy

Formularz postuzy do skierowania komunikacji
bezposrednio do osab, ktére zgtosza chec
oddania krwi, dzieki czemu mozliwe bedzie
racjonalne zarzadzanie jej zasobami

Formularz znajduje sie na stronie internetowej
Narodowego Centrum Krwi:

gov.pl/web/nck/gotowi-oddac-krew

“F-—"_H


https://www.gov.pl/web/nck/gotowi-oddac-krew
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https://allegro.pl/oferta/crimson-pirate-dvd-9228388971

NIE mam najmniejszych watpliwosci, iz masa
osob ogladajacych przygody Jacka Sparrowa et
consortes zachwycata sie pomystami, na jakie
wpadli tworcy tych filmow. Wpadli? A moze
zaadaptowali w paru czesciach cos, co kiedys
byto w jednym filmie? Panie i Panowie, przed
Wami kapitan Vallo znany tez jako , Karmazy-
nowy Pirat”!

~Dolar84

Fabuta tego nagranego w 1952 roku filmu nie jest
specjalnie wyszukana czy obfitujgca w zaskocze-
nia. Na dobra sprawe po kilku, géra kilkunastu
minutach, bedziecie w stanie domyslic sie, jak
mniej wiecej toczy¢ sie beda losy bohaterow.
Oczywiscie wszystko zgodnie z obowigzujaca
wtedy konwencja filmow o piratach. Wspomniany
wczesniej kapitan — typ tobuza o ztotym sercu -
jest grany przez Burta Lancastera. U jego boku
stoi wierny przyjaciel Ojo (Nick Cravat), zawsze
lojalny wobec swojego wodza. Jest prawdziwie
demoniczny baron Gruda, w ktérego role wciela
sie Leslie Bradley — aktor swego czasu rozchwyty-
wany, gdyz wspaniale grat wszelkich antagonistéw
i okrutnikéw. Nie mogto oczywiscie zabraknac
i watku romantycznego. Wybranka serca kapitana
zostaje dzielna rebeliantka Consuela. Grajaca ja
Eva Bartok nie byta jedynie pieknym ozdobnikiem
— nie dosy¢, ze odgrywata wazna role w fabule,
to jeszcze wykreowata naprawde soczysta postac,
ktora w razie potrzeby nie wahata sie siegnac po
noz czy pistolet. Towarzysza im réwniez nieudolny
gubernator, szalony naukowiec, zdradziecki pirat
i wielu, wielu innych, ale wszyscy Swietnie wpa-
sowuja sie w schemat takiego kina.

Cata ta wesota gromadka ttucze sie po Karaibach
(faktycznie po Morzu Srédziemnym), odwiedza
kolejne wyspy (albo okrety), gdzie walczy z zot-
nierzami (lub po ich stronie), stawia czota zdradzie
(lub ja knuje), a w koncu nawet obala panujaca
witadze (lub jest obalana). Wszystko to utrzyma-
ne jest w bardzo lekkiej, nieco wrecz komedio-
wej konwengji, co wychodzi filmowi na dobre.

LMY |

Burt Lancaster i Nick Cravat w widowiskowy spo-
sOb walcza z zotdactwem barona Grudy, prezen-
tujac swoje niesamowite zdolnosci akrobatyczne
— nic w tym dziwnego, w koncu swoja kariere
zaczynali jako duet cyrkowcow. Walki tocza sie
tez na statkach, chociaz tu mamy do czynienia
gtéwnie z abordazami. Klasycznej bitwy morskiej
tworcy nam niestety poskapili.

Jak wiadomo, nie samymi walkami (chocby i bar-
dzo pokazowymi) i romansem (chocby do przesady
schematycznym, a i tak mitym dla oka) widz zyje.
W obecnych czasach ogladajac filmy, niektorzy
z nas odruchowo wrecz szukaja wszelkich nawigzan
do innych produkgji, ukrytych zartow rezyserskich
czy nawet pomytek w gotowej produkgji. W ,Kar-
mazynowym Piracie” troche tego mozna znalez¢,
chociaz nieco na opak. Sprébujcie kiedys obejrze¢
ten film i punktowac kazdy motyw, ktéry pojawit
sie pozniej w pierwszych trzech czesciach ,Piratow
z Karaibéw” — moze wyjsc z tego catkiem zabawna
gra towarzyska na spotkaniu ze znajomymi. Albo
znajdzcie w filmie Christophera Lee. Tak, wtasnie
o Sarumana mi chodzi, zapewniam Was, ze tam
gra, chot jest takim mtodziencem, iz mozna pa-
trze¢ wprost na niego, a i tak go przegapic. Co
wiecej?! W filmie o karaibskich piratach mozna
znalez¢ nawet wspétczesny, luksusowy liniowiec...

Czy nazwatbym ,Karmazynowego Pirata” filmem
wybitnym i ponadczasowym? Patrzac subiektyw-
nie — tak, bo w swoim czasie niemal zajechatem
na $Smierc gtowice w video, ogladajac go w kétko.
Jednak patrzac obiektywnie, jest on jak najbar-
dziej dobry, ale do kamienia milowego sztuki
kinematograficznej jednak troche mu brakuje.
W kazdym razie jest to kino, od ktérego trudno
oderwac wzrok i rownie trudno jest sie przy nim
nudzi¢. Naprawde zalecam zapoznanie sie z t3g
siedemdziesiecioletnig produkcja, gdyz dobra
zabawa jest niemalze gwarantowana.



https://mubi.com/films/the-crimson-pirate
https://www.imdb.com/title/tt0044517/mediaindex



https://www.ixpap.com/uncharted-wallpaper-9/ 

KIEDY w okolicach 2010 roku zapowiedziano
film na podstawie gier z serii ,Uncharted”,
pomyslatem sobie: ,ale po co?”. Dwanascie
lat pozniej, wychodzac z sali kinowej zadaje
sobie dokladnie to samo pytanie.
~Hefajstos

Przeniesienie gry na duze ekrany to nietatwy
proces. Nie jest fatwo bowiem zamkna¢ rozlegto-
sci wirtualnego Swiata i jego historii w filmowe
ramy ok. dwugodzinnej produkgcji. Dochodzi do
tego rowniez zrozumienie materiatu zrodtowego,
wszak nie kazdy jest graczem. W najlepszym
wypadku dosta¢ mozemy dobre, cho¢ nieco
chybione tytuty pokroju ,Lara Croft: Tomb Ra-
ider” czy ,Warcraft”, w najgorszym ,Assassin’s
Creed"” i te gorsze produkcje Uwe Bolla.

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce
fabuty i zakoriczenia filmu! Jesli jeszcze nie
widzieliscie filmu, a chcecie go obejrzec, to
zakonczcie lekture w tym miejscu.

Lekcja historii

Jest rok 2007. Na wcigz nowa konsole PlaySta-
tion 3 wydana zostaje gra ,Uncharted: Drake's
Fortune”, opowiadajaca o przygodach Nathana
Drake’a. Ten poszukiwacz skarbow i zawiadaka
szybko zaskarbia sobie serca graczy, a gry z jego
udziatem staja sie jedna z najlepszych serii na
sprzecie firmy Sony. Kazda z czterech gtéwnych
gier opowiada zgrabna historie, ktére tacza sie
ze soba w zapadajacym w pamiec finale czwartej
odstony — ,Uncharted 4: A Thief's End".

Nic w tym dziwnego, wszak poza gtéwnym
bohaterem mamy plejade barwnych postaci
po obu stronach barykady. Dorzuccie do tego
najciekawsze miejsca naszej planety i nawiazania
do klasycznych historii oraz znanych osobisto-
Sci (jak chocby Sir Francis Drake czy Lawrence
z Arabii) i mamy przepis na sukces. Zrozumiate
jest wiec, ze Sony chciato zapoznac¢ z marka
ludzi na ogot nie grajacych.

Przepisanie Drake’a

.Uncharted” w rezyserii Rubena Fleische'ra (,Ve-
nom” i dylogia ,Zombieland”) to dos¢ oso-
bliwy twér. Z jednej strony taczy najbardziej
ikonicznie momenty catej serii (a nawet bierze
co$ ze spin-offu ,Lost Legacy”). Z drugiej jed-

LMY |

nak — to origin story, co dziwi i boli zarazem.
Rozumiem, ze ma to utatwi¢ widzom wejscie
w $Swiat serii i poznanie bohateréw, ale dziata
tragicznie i spowalnia catos¢. Indiane Jonesa
poznajemy w ,Poszukiwaczach Zaginionej Arki”
jako doswiadczonego i uznanego archeolo-
ga/towce skarbow, a dopiero trzecia odstona
pokazata co nieco z jego mtodosci. Podobnie
ma sie sytuacja z panng Croft, ktora w swoim
kinowym debiucie ma niejedng ekspedycje za
soba (tu jednak dostajemy nieco flashbackow
z jej mtodosci). W obu przypadkach widzowie
szybko mogli zrozumie¢, kim jest dana postac.

Sam film podzieli¢ mozna na trzy akty, kolejno:
heist movie, typowo przygodowe kino oraz wy-
petniony akcja finat z ,disnejowskim” sznytem.
| za kazdym razem widac¢, jak topornie zostato
to sklejone, zwtaszcza ze cato$¢ to widziane
setki razy w filmach i serialach klisze.

Na kartach historii

Gtowny bohater — Nathan Drake (Tom Holland)
to barman-ztodziej ktory zostaje zatrudniony
do kradziezy ztotego krzyza przez Victora Sul-
livana (Mark Wahlberg). O artefakt staraja sie
rowniez wptywowy Santiago Moncada (Antonio
Banderas) oraz jego specjalistka od brudnej
roboty, Braddock (Tati Gabrielle). Nasze duo,
z pomocg ztodziejki Chloe Frazer (Sophia Ali)
trafia na trop zaginionego skarbu Ferdynanda
Magellana. Jest prosto i w zasadzie ciezko to
schrzani¢, prawda?

Ano prawda, ale jednak sie udato. Nie tylko
nie dziata tu wspomniane wyzej origin story,
ale tez kazdy z poszczegolnych aktéw. Plano-
wanie skoku na dom aukcyjny Augustine to
doktadnie to samo, co widzieliSmy wiele razy
w tego typu filmach. A jako ze jest tylko watkiem



https://www.theverge.com/2022/2/17/22937238/uncharted-movie-review 

FILMY

posrednim, to skondensowane zostato do 2-3
minut (i w zasadzie stuzy bardziej do pokazania
ciata Hollanda).

Pozostate sceny réwniez nie do konca dziataja
tak, jak powinny —w duzej mierze przez to, jak
pusty jest ten film. Oczywiscie, mamy tu miejskie
ttumy i horde najemnikéw, ale mam wrazenie, ze
jest skromniej. Moze to tylko ja i rozpieszczenie
kinem akgcji ostatnich lat, ale catos¢ wyglada jak
zywcem wyciggnieta z lat dziewiecdziesigtych
I wrzucona w dzisiejsze ramy czasowe (troche
jak ,Gemini”, tylko z nieco lepszym efektem).

Kto nie gra?

Przejdzmy do aktoréw, poczynajac od postaci
gtownej i najbardziej kontrowersyjnej. Nie mam
pojecia, dlaczego zdecydowano sie na Hollan-
da (choc sie domyslam), ale byt to kompletnie
nietrafiony angaz. Aktor nie potrafi sie wcieli¢
w bohatera serii, odgrywajac nieco bardziej
bezczelng wersje Petera Parkera. Majacy dwa-
dziescia piec¢ lat na karku Anglik wygladatby
moze dobrze jako mtody Drake, ale daleko mu
do zahartowanego awanturnika.

Rownie zle wypada Mark Wahlberg jako mentor-
-przyjaciel-prawie ojciec Nathana, czyli Sully. Nie
dos¢, ze wyglada na mniej niz w rzeczywistosci,
to jeszcze gra... Marka Wahlberga. Jesli widzie-
liscie ,Wtoska Robote”, ,Kontrabande” albo
+Agentdw” — to jest doktadnie ten typ postaci.
| cho¢ lubie oraz cenie sobie tego amerykan-
skiego aktora, to pasuje tu jak pies¢ do nosa.
Moze gdyby nie byt to ,Uncharted” tylko co$
w duchu serii, pasowatoby to bardziej.

Reszta obsady rowniez sie nie stara — Banderas
to ta sama postac, co jego Aristotle Papado-
polous z ,Bodyguarda i Zony Zawodowca“,
a biedna Tati Gabrielle nie wie, co ma zrobic ze
Swoja postacig pozszywang z Katherine Mar-

lowe i Nadine Ross. Jedynie Sophia Ali, jako
indyjsko-australijska poszukiwaczka i ztodziejka
Chloe Frazer daje rade, cho¢ wyraznie brakuje
jej luzu growego pierwowzoru. Moze w sequelu
bedzie lepiej.

Gdzie prowadzi mapa

Najwiekszym problem filmu nie jest jednak to,
jak zostat napisany i wyrezyserowany, ani dos¢
chybiona obsada, a jego nijakos¢. Na ekranie
niby cos sie dzieje, niby powinnismy czuc jakies
emocje — czujemy jednak pustke. Zaden mo-
ment nie wywotuje emocji, ani efektu ,wow".
Nie ma tu nic wartego zapamietania, niczego
co usprawiedliwiatoby kolejny seans.

Z drugiej strony — film w zaden sposéb nie
drazni. Nie ma tu momentow irytujacych fanow
gier (poza aktorstwem, rzecz jasna), nie ma scen,
gdzie z zazenowania zakryjemy twarz. To kolejny,
bezpieczny, korporacyjny twér, stworzony po
to, by wybi¢ go na znanej marce i przyciggnac
potencjalnych nabywcéw konsol. Do kotleta
i komputu jak znalazt, bo zapomnicie o nim
réwnie szybko, co o ziemniaczkach.

To nie ztoto, to sol!

Czy warto wiec obejrze¢ film? Jesli nie mieliscie
stycznosci z serig i chcecie czegos na relaks
pod koniec tygodnia — $miato. Mimo prawie
dwoch godzin nie diuzy sie i zapewnia jakas
tam rozrywke. Mitosnicy gier beda zawiedzeni,
a poukrywane tu i 6wdzie easter eggi i odnie-
sienia (niektére wymagajace szybkiego oka)
lepiej obejrzec za kilka tygodni w kompilacji
na YouTube. Pamietajcie tylko, by zostac na
napisach — czekaja na Was dwie sceny.

/Ocena: 5/ 10\

Minusy:

Plusy:

+ Nawet tadnie
to wyglada
+ Do kotleta

@

- Rozmija sie z serig
- Aktorskie pomyiki
- Kolejne

origin story /
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GDY wyprodukowany i wypuszczony do kin
film okazuje sie by¢ (w mniejszym badz wiek-
szym stopniu) hitem, producenci decyduja sie
iS¢ za ciosem i tworza sequele. Popularnos¢
czesto pozwala na stworzenie catej serii filmoéw,
a nawet uniwersum obejmujacego réozne media.
Rownie czesto bywa tak, ze marka skazana jest
na piekto DVD i VOD.

~Hefajstos

| tak sytuacja wyglada w przypadku serii ,Ostatni
Smok” (,DragonHeart” w oryginale), ktora zaczeta
swoj zywot jako typowe kino fantastyczne lat
dziewiecdziesiatych, by po latach trafi¢ do kosza
z przecenionymi filmami w marketach. Przyjrzyjmy
sie wiec poszczegdlnym filmom i temu, czy warto
poswieci¢ im czas.

Uwaga! Artykut zawiera szczegéty dotyczqce fa-
buty i zakoriczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzie-
liscie filmu, a chcecie go obejrzec, to zakorczcie
lekture w tym miejscu.

Pierwszy Ostatni Smok

Nasza historia zaczyna w roku 1996, kiedy to na
ekrany kin wszedt film ,Ostatni Smok” w rezyserii
Roba Cohena. Utrzymany w klimatach fantastycz-
nego quasi-sredniowiecza (cho¢ odbiegajacy
jakosciowo od takich tytutow jak ,Robin Hood:
Ksigze Ztodziei” czy ,Rycerz Kréla Artura”) spotkat
sie z dosc cieptym przyjeciem.

Film opowiada historie Sir Bowena, rycerza dzia-
tajacego wedtug Starego Kodeksu i mentora sak-
sonskiego ksiecia Einona. Gdy w wyniku wypadku
Einon doznaje Smiertelnej rany, jego matka — kré-
lowa Aislinn prosi smoka o ratunek. Ten oddaje
chtopcu potowe serca, liczac, ze to sprowadzi
miodego wtadce na dobra strone. Niestety, zta
natura wygrywa, a zrozpaczony Bowen poprzy-
siega zemste. Przez dwanascie lat dzielny rycerz
prowadzit krucjate przeciwko smokom, dopro-
wadzajac do ich zagtady. Sytuacja zmienia sie
jednak, gdy trafia na ostatniego przedstawiciela
tego gatunku.

Co tu duzo mowic — widad wyraznie, ze scenariusz
wymagat szlifow. Historii sporo brakuje, a i hu-
mor momentami popada w dziecinade rodem
z produkgji telewizyjnych Disneya i Nickelodeon.
Aktorsko wypada catkiem dobrze — Dennis Quaid,
David Thewlis, Dina Meyer i Pete Postlethwaite
daja popis umiejetnosci, cho¢ nie sg to wyzyny
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ich talentow. Sean Connery jako gtos ostatniego
smoka wypada przecietnie, jakby nie do konca
wiedziat, jaki ma by¢ jego bohater.

Ocena: 6 smokow na 10
Ostatniejszy Ostatni Smok

Cztery lata pozniej, w roku 2000 dostalismy sequel,
ktorego nikt sie nie spodziewat i o ktéry nikt nie
prosit — ,Ostatni Smok: Nowy Poczatek”. Historia
opowiada o tym, jak mnisi z pewnego klasztoru
zajmuja sie smoczym jajkiem, ktore Bowen znalazt
pod koniec swojego zycia. Wykluwa sie z niego
mtodziutki smok, Drake, ktory zaprzyjaznia sie ze
stajennym Geoffem. Chtopiec marzy o zostaniu
rycerzem, a okazja nadarza sie, gdy Lord Osric -
nowo mianowany krolewski doradca — spotyka
smoka i bierze chtopca pod wtasne skrzydta.
Sytuacja komplikuje sie, gdy na dworze pojawiaja
sie chinscy podrdznicy.

Nie jestem nawet w stanie wyrazi¢, jak bardzo
bolesny to seans. Doug Lefler, rezyser filmu, ma
w swoim dorobku prace przy serialach ,Herkules”
i ,Xena: Wojownicza Ksiezniczka”. | to wida¢ na
kazdym kroku — caty film wyglada jak rozciaggniety
odcinek ktoérejs z tych serii (i to z tych gorszych,
pozniejszych sezonow). Christopher Masterson
(Francis ze ,Zwariowanego Swiata Malcolma”)
to najgorszy element, a jego bohater irytuje na
kazdym kroku. Sytuacje nieco ratuje Harry Van
Gorkum jako Osric, ktory idealnie wpasowuje sie
w przasnosc produkgji. Dodajmy do tego nie-
chlujny montaz i naduzywany motyw muzyczny
pierwowzoru i mamy przepis na niestrawnosc.

Ocena: 2 smoki na 10
Pierwszy Pierwszy Smok
Po pietnastu latach kompletnej ciszy, gdzie

pierwsza cze$¢ wcigz co jaki$ czas pojawiata sie
w umystach i na ekranach telewizoréw, a pudet-

ka z drugiej stuzyty gtoéwnie jako podktadki pod
kubki, pojawita sie czesc¢ trzecia. ,Ostatni Smok
3: Klatwa Czarnoksieznika” to wbrew numerkowi
w nazwie prequel.

Historia ma miejsce na poczatku dziewigtego
wieku po obu stronach Muru Hadriana. Druid
Brude niezadowolony z obecnego statusu doko-
nuje masakry pozostatych druidéw i zbiera armie,
ktora podbije reszte kraju. Tymczasem niedoszty
rycerz Gareth wyrusza poza mur, by sprawdzic,
jakie skarby kryje meteoryt, ktory spadt ubiegtej
nocy i tym samym wkupic sie w taske Sir Horsy.
Okazuje sie jednak, ze z nieba spadt smok Hissy-
oxyillammochogannatoss nazwany przez bohatera
Drago, ktory przybyt na ziemie z dziewigecioma
smoczymi jajkami. Wraz z celtycka wojowniczka
Rhonu i mtodym druidem Lorne musza ocali¢
mtode smoki i zniweczy¢ plany Brude.

Jakosciowo jest tak, jak mozna sie tego spodzie-
wac po filmach produkowanych stricte na DVD.
Catos¢ wyglada catkiem niezle, jest kilka ciekawych
pomystéw i najtadniejszy design smoka w catej
serii (ktéry méwi do nas gtosem Bena Kingsley,
standardowo na naliczaniu minutowym). Choc film
z pewnoscia zostat doklejony do serii (by nieco
sie wybi¢ na mikrodawce nostalgii), pozostaje
nieztym rozwinieciem uniwersum.

Ocena: 5 smokoéw na 10
Ten sam Smok, lata pozniej

Na sequel prequela przyszto nam czekac¢ znacznie
krocej, bo tylko dwa lata. ,Ostatni Smok 4: Bitwa
o Ogien Smoczego Serca” opowiada nam historie
pot wieku po wydarzeniach z ,Klatwy Czarnoksiez-
nika". Gareth — od lat krol — umiera. Brak jednak
nastepcy, bo jego syn Walter uciekt za mtodu
i Slad po nim zaginat. Drago odkrywa jednak, ze
taczy go wiez z kims jeszcze — tym kim$ okazuje
sie by¢ Edric, wnuk Garetha. Z czasem okazuje
sie, ze wieC rozszerzona jest na jego siostre bliz-
niaczke — Mehgan, a rodzenstwo musi potaczy¢
sity, by przeciwstawic¢ sie nowemu zagrozeniu.

Co tu duzo méwi¢, mamy typowe tanie fantasy
z matym twistem. Najwiekszg i zarazem najcie-
kawszg rzeczg s smocze znamiona Edrica i Me-
hgan, a tym samym ich moce (kolejno: super sita
i kontrola nad ogniem). Montazysci i rezyser silg
sie na artyzm w czesci scen, ale wyglada to stabo
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(@ momentami wrecz irytujgco). Gtosem Drago
tym razem jest sam Kapitan Picard, czyli Patrick
Stewart. Ma troche wiecej kwestii niz Kingsley, ale
mowi je dos¢ bezptciowo. Najwidoczniej nagrywat
je, czekajac na herbate. Earl Grey. Goraca.

Ocena: 4 smoki na 10
Kolejny Smok, Pierwsza Smoczyca

| tak docieramy do ostatniego (poki co) filmu
w serii. ,Ostatni Smok: Zemsta“ z 2020 opowia-
da historie farmera Lukasa z Rumunii, ktéry po
stracie rodziny i domu wyrusza w podroz po
tytutowa zemste. Na kim sie chce msci¢? Ano,
na czterech maruderach na ustugach Tego Zte-
go — Niedzwiedzia, Wilka, Wezycy i Skorpiona.
Pomagaja mu w tym najemnik-zawiadaka Darius
I smoczyca Siveth (przemawiajgca gtosem Heleny
Bonham Carter).

Catos¢ poszta w nieco Izejszy ton i przypomina
bardziej sesje Dungeons and Dragons, poczawszy
na motywie i postaciach, na humorze skonczyw-
szy. | ta lekkos¢ to strzat w dziesiagtke, a zarazem
powrdt do korzeni (czyli pierwszej czesci, druga
humorem szorowata po dnie). Zmiana miejsca
z Anglii na Rumunie oraz smoczyca o innym cha-
rakterze niz poprzednie smoki to réwniez kroki
w dobra strone. Niestety, catos¢ jest widocznie
tania, a fabularnie szybko przestaje miec to sens.
Szkoda tez przeciwnikéw, bo z wiekszym czasem
ekranowym mogliby rozwing¢ skrzydta.

Ocena: 4 smoki na 10
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Kilka smokow za ogon

Cho¢ na przestrzeni niemal ¢wieré wieku dosta-
lismy piec roznych filméw (a twitterowe ptaszki
¢wierkaja, ze koncza sie prace nad szostg odstong),
to wszystkie majg sporo wspdlnych cech (poza
smokami, rzecz jasna). Motyw poswiecenia sie dla
dobra ogétu i/lub ukochanej osoby to nieodtaczny
element kazdej z opowiadanych historii. Boha-
terowie odkrywaja w sobie odwage, dowiaduja
sie czym sg honor i przyjazn oraz ktora Sciezka
w zyciu powinni podazy¢.

Szkoda tylko, ze seria jest uzywana bardziej do
odcinania kupondéw przez podpinanie kolejnych
tanich filméw fantasy. Z wiekszym budzetem
i dobrymi scenarzystami mozna by zrobic serial
w uniwersum utrzymany w duchu klasycznych serii
przygodowych. Wszak smoki i rycerze to wciaz
zywy i ukochany przez wielu motyw.

A gdybyscie, Drodzy Czytelnicy, chcieli zapo-
znac sie z serig, to niestety tatwo nie ma. Cztery
z pieciu czesci znalez¢ mozna na iTunes (brakuje
czesci czwartej), tatwiej wiec bedzie kupi¢ wyda-
nie catosciowe. Wersje sg dwie, z czterema (te
posiadam) i piecioma filmami. Dla tych, ktérzy nie
znajg zbyt dobrze angielskiego, nie mam jednak
dobrych wiesci — tylko pierwsza czes¢ posiada
polskiego lektora. Pozostate maja kilka jezykéw
audio i napiséw, jednak bez naszego rodzimego.
Nie lepiej jest na streamingach, cho¢ tu tatwiej
o polskie napisy.

Spoko Smoko

Pozostaje mi wiec czekac na kolejng odstone i mie¢
nadzieje, ze seria bedzie sie rozwijac. Kto wie,
moze po udanym reboocie ,Kréla Skorpiona” (o,
moze i tej serii sie przyjrzymy?) dostaniemy reset
,Ostatniego Smoka" i kolejng kinowa odstone?
Czas pokaze.
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CIAO tutti! Czy znacie to uczucie, gdy zupetnie
sie czegos nie spodziewacie, po czym zostajecie
znienacka zaskoczeni? Dla mnie czyms takim
byta informacja o wydaniu nowej czesci przygod
Tomasza Wilmowskiego. Po dtugiej ciszy, jaka
nastapita po ,Tomku w grobowcach faraonow”
nie sadzitem, ze bohater z moich lat dzieciecych
raz jeszcze powstanie. A tu prosze, za sprawa
Macieja Dudziaka, positkujacego sie notatkami
Alfreda Szklarskiego, wyrusza jeszcze na Alaske...
ale czy byta to udana wyprawa? Przekonajmy sie!

~Malvagio

Tomasz w poétnocno-za-
chodnim stanie USA

Mtody podréznik tym razem odwiedza Ameryke
P6tnocng, by z ramienia Krélewskiego Towarzy-
stwa Geograficznego wzig¢ udziat w ekspedycji
etnologicznej. Niestety, po dotarciu na miejsce
dowiaduje sie, iz w zwigzku z ostatnimi zaginieciami
pracownikow badawczych wszystkie wyprawy zo-
staty wstrzymane — sam Wilmowski zostaje jednak
poproszony o zbadanie tej sprawy. Tomek, wespot
ze swojg zong Sally, kapitanem Nowickim oraz sta-
rym indianskim przyjacielem z czaséw poprzedniej
wizyty w USA, Czerwonym Ortem, wyrusza w gtgb
alaskanskiej dziczy. Nie spodziewa sie jednak, na
jakie zagrozenie go to narazi, od samego poczatku
obserwuja go bowiem czujne i wrogie spojrzenia...

Tak pokrotce prezentuje sie fabuta powiesci — juz
z tego opisu mozna wywnioskowac, ze nacisk bedzie
W niej potozony na bardziej awanturniczo-przygo-
dowy aspekt przygdd Tomka. Ale czy autor podotat
wyzwaniu lub przynajmniej spisat sie lepiej od ks.
Zelgi, odpowiedzialnego za niezbyt entuzjastycznie
przyjeta wsrod fanow czes¢ egipska? Coz... nie bede
owijat w bawetng, moim zdaniem zdecydowanie
nie. Pokusze sie nawet o stwierdzenie, iz ,Tomek
w grobowcach faraonow” w ostatecznym rozra-
chunku jest dzietem lepszym (a wcale nie uwazam
go za specjalnie dobre!). Czytajac ,Tomka na Alasce”
przez caty czas nie mogtem pozby¢ sie wrazenia,
iz nie obcuje z organiczng kontynuacja serii, a je-
dynie ze srednigj jakosci fanfikiem, doczepionym
do wiasciwych ksigzek na sama sline.

Na temat tego, co mi sie nie podobato, z pewnoscig
bede potrzebowat kilku akapitow, dlatego zaczne
tym razem od bardziej pozytywnych aspektow. Sty-
listycznie ksigzka utrzymuje solidny poziom i szybko
sie jg czyta (nawet pomimo zgrzytania zebami na
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tres¢). Wciaz jest to ksigzka o Tomku Wilmowskim,
zawiera wiec sporo informacji (nie mogto zabrakngc
oczywiscie tych poswieconych mniej lub bardziej
znanym wielkim Polakom), zaréwno w przypisach,
jak i poza nimi. Fani tego aspektu powinni wiec
poczuc sie usatysfakcjonowani... przez krotka chwi-
le. | obawiam sie, ze whasnie wyczerpatem studnie
pluséw, z ktérej powies¢ mogtaby czerpal. Zgadza
sie, jest AZ TAK Zle.

Przechodzac do negatywdw, ale pozostajac wcigz
w obrebie podrzucanych czytelnikowi informagji
— cho¢ wydaje sie to nie do pomyslenia, zwtasz-
cza w tej serii, s one w duzej mierze BLEDNE.
Niejednokrotnie zdarza sie sytuacja, w ktorej cie-
kawostki z tekstu gtbwnego sa negowane przez
przypisy; przyktadowo Tomek porownywany jest
do Bronistawa Malinowskiego, ktory miatby juz by¢
znanym i cenionym naukowcem, od lat mieszkaja-
cym w Wielkiej Brytanii — a ktory w rzeczywistosci
dopiero swoja kariere zaczynat. Tomek spotyka na
swojej drodze innego stynnego Polaka, podréznika
Stefana Jarosza — nie mégt tego zrobi¢, poniewaz ten
odwiedzit Alaske wiele lat pozniej. Polak pierwszym
gubernatorem Alaski? Rowniez bzdura! Przyktady
mozna mnozy¢ i mnozy¢, wiec nie moge sie wprost
nadziwi¢, jak niechlujnie pod tym wzgledem ksiagzka
zostata napisana. Prostujgce przypisy ratuja nieco
sytuacje, ale w ogodle nie powinna ona byta zaist-
nie¢! Co gorsza, one same nie sg wolne od btedow,
z jednego dowiedzie¢ sie bowiem mozna, iz stany
Waszyngton i Oregon znajduja sie na WSCHODNIM
wybrzezu Ameryki Pétnocnej, zamiast na zachodnim.
Takie gafy w ksigzce o Tomku! Cytujac internetowego
klasyka — czy ktos to w ogole tetowat?!

Niestety sami bohaterowie nie prezentuja sie lepiej
— nie dos¢, ze wiekszos¢ z nich zostata ogtupiona,
tak procz tego czesto zachowuja sie w sposédb zu-
petnie do nich niepasujacy. Chyba tylko Czerwony
Orzet nie odbiega zbytnio od swojego pierwowzoru,
ale zostat przedstawiony jako typowy archetyp
Indianina zaprzyjaznionego z grupka ,bladych twa-
rzy" (co znajduje zabawnym z powoddw, o ktorych
powiem pozniej). Sally, sSwiadoma, iz tajemniczy
wrogowie staraja sie nie dopusci¢ do powodzenia
wyprawy i zupetnie ignorujac wtasne doswiadczenia
z Egiptu, postanawia bez powodu — i nie informu-
jac o tym nikogo! — wybrac sie na przechadzke do
opuszczonej kopalni. Oczywiscie zostaje w niej
uwieziona, ale o tej sytuacji poméwimy za chwile.
Tadek Nowicki nie ma nagle zadnego problemu
z tym, iz kapitan ich statku spit sie i przez to na-
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razit wszystkich pasazerow na niebezpieczenstwo
(zapewne dlatego, ze to jego dobry znajomy, a jak
mawiaja — ,co wolno wojewodzie...”), nie mogt
bowiem dowodzi¢ w sytuacji kryzysowej. Co praw-
da zachowat swoje liczne powiedzonka, ale nie
mogtem oprzec sie wrazeniu, ze jego rola zostata
zdegradowana do powtarzania ich na okragto
oraz podkreslania (rowniez bez przerwy), ze to on
wyswatat Tomka z Sally. Sam Wilmowski natomiast
rowniez zaczat przejawiac zupetnie nieprzystajace
do niego objawy braku rozsadku, zupetnie, jakby
byta to jego pierwsza wyprawa, a nie dziesiata.
Précz tego, pomiedzy ksigzkami musiat trzymac
magnes w poblizu swojego moralnego kompasu,
na Alasce nie ma bowiem zadnych oporéw przed
strzelaniem, by zabi¢ drugiego cztowieka. Rozu-
miem, ze znajdowali sie w niebezpieczenstwie,
a zZtoczyncy byli naprawde paskudnymi osobnikami,
ale brakowato mi tutaj jakiejkolwiek refleksji na
ten temat z jego strony. W ksigzce zabrakto miej-
sca dla Smugi, Wilmowskiego seniora i Dinga(!),
ale biorac pod uwage, jak potraktowani zostali
pozostali bohaterowie, zastanawiam sie, czy nie
potraktowac tego jako zalety.

Nie, panie Wilmowski, spo-
dziewam sie, ze pan umrze

Skoro juz jesteSmy w temacie ztoczyncow, to nie
odbiegajac od ogodlnej tematyki postaci, poswie¢my
im osobny akapit. W role czarnych charakterow
przyszto wcieli¢ sie Rosjanom i zostali napisani
w taki sposob, ze tylko poteguja we mnie wrazenie
fanfikowosci tekstu. Gtownie za sprawa swojej bru-
talnosci, ktéra nijak mi do klimatu przygéd Tomka
nie pasuje — nie ograniczajg sie do do porywania
czy ,prostego” zabijania ludzi, o nie, nie — oni maja
bujniejsza fantazje. Dos¢ chyba powiedzie¢, ze
lubuja sie w torturach, pojawia sie nawet motyw
ukrzyzowania wiezniéw (sic!), a ich dialogi... stodki
Neptunie. Zapytany, o co mu wiasciwie cho-

dzi, naczelny zbir wykrzykuje dumnie —tu SNz

cytuje — ,nowe prawo biatego cztowie- _f
ka!”. Przepraszam, ale to dla mnie ﬁ\"f‘ |
zbyt wiele... nie sadzitem, ze moz- g

liwe jest przebicie w kampowosci 1
Zelaznego Faraona z poprzedniej
ksigzki, ale Jurijowi Czernemu sie to
udato. Co to w ogole ma znaczy¢,
kto uzywa takich sformutowan, jak
mam powaznie traktowac kogos,
kto bez zadnego zazenowania /|

. |
! L

wypluwa z siebie takie kwestie? | "

| jak w ogdle traktowac autora, ktory takie stowa
wstawit mu w usta, hm? Przez ich modus operan-
di, nie mogtem pozby¢ sie wrazenia, ze mam do
czynienia z jakimis tanimi nasladowcami Doktora
No z przygdd agenta 007. Witasciwie, jesli sie za-
stanowi¢, to cata powies¢ ma w sobie taki dziw-
ny, bardziej bieda-bondowy niz tomkowy klimat
— ztoczyncy (podobnie zresztag jak bohaterowie)
korzystajg z nowinek technicznych, obserwuja
wyprawe od chwili, gdy postawita ona stopy na
alaskanskiej ziemi i nie przebieraja w srodkach, by
ja udaremnic, a trup Sciele sie gesto... Co$ moze
by¢ na rzeczy, a to znaczy, iz ,Tomek na Alasce”
nie ustrzegt sie btedéw ,Grobowcéw faraonow”,
ktéry — miast ,wtasciwego” — przejawia raczej klimat
w stylu przygdd Pana Samochodzika. Gdybym miat
wybierac¢, wolatbym juz, zeby kontynuowana byta
tamta stylistyka.

Alaskanska wyprawa Tomka obfituje w dramatyczne
sceny, ale jedynie teoretycznie, autorowi nie udato
sie bowiem w zaden sposéb sprawic, by czytelnik
wstrzymat oddech na dtuzej niz kilka sekund. Nie-
bezpieczne sytuacje roztadowywane sg zdecydo-
wanie zbyt szybko i bez polotu, przez co wypadaja
po prostu Smiesznie. Wspomniane przeze mnie
wczesniej uwiezienie Sally w kopalni? Czy mozemy
liczy¢ na jakies dramatyczne poszukiwania, a moze
mtoda Australijka wykaze sie rezolutnoscia, ktora
pozwoli sie jej samodzielnie wykaraskac z opres;ji?
Zapomnijcie o tej pierwszej opgji | zatamcie wraz
ze mna rece nad druga — bohaterka istotnie wy-
dostaje sie sama, po prostu przypominajac sobie,
ze kopalniane szyby zawsze miaty dwa wyjscia na
wypadek zawalenia sie jednego z nich. Dostownie
przechodzi kilka krokéw i znajduje sie znéw na
Swiezym powietrzu — catosc tej ,przygody” zamy-
ka sie mniej wiecej w trzech zdaniach na krzyz.
W scenie byt potencjat, zostat jednak koncertowo
zamordowany, przy okazji wystawiajac niezbyt
pochlebne swiadectwo na temat zdolnosci
umystowych ztoczyncow. Tak zaprezento-
wana po prostu niczemu nie stuzy, a co
gorsza — nie jest to jedyny taki przypadek,
podobny pojawia sie bowiem jeszcze
podczas morskiej podrozy tomkowej
brygady ku brzegom Alaski. Statek
ptynie kursem kolizyjnym z gora
lodowa, pasazerowie i zatoga pa-
nikuja, kapitan lezy zamroczony
alkoholem w swojej kajucie, ale
na szczescie na poktadzie jest
Nowicki, ktéry... skreca stat-
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kiem w lewo. Dostownie nie robi niczego wiecej.
W zestawieniu z catg dramatyczng podbudowa
i otoczka wypada to po prostu komicznie. Podobnie
nieudane sg préby zaszokowania czytelnika, jak
wspomniane juz wczesniej tortury czy koszmar
Tomka, ktéry moge podsumowac tylko stowami
,Sally Ma!”. Poniewaz wtasnie takich scen oczekiwali
fani Wilmowskiego. Ugh.

W poszukiwaniu jadra ciemnosci

Na koniec zostawitem jeszcze wisienke — musze sie
przyznag, iz wezesniej nie bytem z Wami do konca
szczery, bo tak naprawde ztoczyncami nie sa wcale
Rosjanie. Nie, nie, prawdziwym szwarccharakterem
jest nie kto inny, jak BIALY CZLOWIEK. Dun dun du-
uuun! , Tomek na Alasce” probuje sie wpisa¢ w nurt
postkolonialnego pisarstwa — i uwierzcie mi, ze to
nie musiatoby byc¢ zte z zatozenia; Wilmowski troche
sie o to prosit, majagc w pamieci jego zabawng po-
stawe z wczesniejszych ksiazek, w ktérych z jednej
strony chetnie poznawat inne kultury, ale zarazem
nieintencjonalnie obrazat je na kazdym kroku (by¢
moze pamietacie, jak podczas swojej poprzedniej
wizyty w USA posrednio wysmiat wierzenia Indian,
uwazajacych orta za zwierze Swiete?). Problem
polega na tym, ze w tym przypadku mamy do czy-
nienia z postkolonializmem ptytkim i nieporadnym,
ograniczajacym sie wtasciwie do powtarzania co
kilkanascie stron tego, jakze prostego przekazu,
Ze za cate zto swiata odpowiada BIALY CZLOWIEK.
Autor mégtby zawstydzi¢ tutaj C. S. Lewisa, kto-
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ry zgodnie z kragzacymi na jego temat memami,
Lumartby, gdyby choc jedna osoba nie zrozumiata,
ze Aslan to Jezus". Mtody Wilmowski w pewnym
momencie zaptakat nawet rzewnie nad tym, jaka to
rasa europeidalna jest okropna — Tomku, z catym
szacunkiem, pragne zauwazy¢, ze sam jestes biaty,
wiec moze przyczyna lezy jednak gdzie$ indziej, niz
w kolorze skory podlecéw? Co mowisz, Czerwony
Orle? Ze twdj biaty brat ma czerwone serce? Wszy-
scy ludzie maja czerwone serca, serca sg czerwone
— gdyby miat je w innym kolorze, o, wtedy bytoby
to interesujace! Ale odktadajac zarty na bok, juz na
pierwszy rzut oka widac, iz autor przed rozpocze-
ciem pisania postawit teze i zamierzat trzymac sie
jej bez wzgledu na wszystko. Nawet, gdy sam jej
przeczy, czy to przez fakt, ze biali protagonisci sa
dobrymi ludzmi, czy przez informacje, ze w Kana-
dzie Indian nie traktowano tak podle, jak w USA.
Nowicki w pewnym momencie wspomina, ze na-
tknat sie kiedys na targ niewolnikéw prowadzony
przez ciemnoskorych —wdech, czyzby nadchodzita
chwila refleksji na temat ludzkiej natury i tego, jak
zawsze silni ciemiezg stabych? Nope, ZtY BIALY
CZEOWIEK (a najgorszym z nich jest Hagenbeck,
tfu, co z zatrudnionych przez Tomka Indian zrobit
klaunow!). W koncu, jak wszyscy wiemy, niewol-
nictwo oraz wyzysk to jego wymyst i absolutnie
nigdzie indziej nie byto to nigdy praktykowane. Az
dziw bierze, ze herszt Rosjan nazywa sie Czerny,
a nie Bietyj — taka okazja zmarnowana, a przeciez
wtedy to juz na pewno wszyscy by zrozumieli prze-
kaz! Ech, po antropologu kultury spodziewatbym
sie wiecej. Ptynie z tej historii morat, ze aby pisac
beletrystyke poruszajaca trudne tematy, trzeba
przede wszystkim sprawnie postugiwac sie piorem
— sama wiedza teoretyczna nie wystarczy.

No i co ja mam z tym biednym Tomkiem zrobic¢?
Choc serce mi sie kraje, nie moge wystawic jego
alaskanskim przygodom wysokiej oceny — ba, nie
moge nawet uderzy¢ w Srednie tony, poniewaz
ciezar, jakim niebacznie obarczyt je autor, ciggnie
w kierunku dna. Stylistycznie ksigzka jest przyzwo-
ita i tylko z tego wzgledu moja nota koncowa to
3/10 — bo po prostu DA SIE jg czytac. Jesli jeste-
Scie fanami klasycznych Tomkow, mozecie jednak
Smiato obnizy¢ ja o dodatkowy punkt. Naprawde
straszliwy zawod, ktory pozwolit mi docenic bardziej
poprzedni epizod z zycia mtodego Wilmowskiego,
poniewaz teraz widze, iz mozna byto zrealizowac
go o wiele gorzej. Wielka szkoda.

Adios!




JAK byé moze wiecie (albo i nie), mielismy
w Polsce odpowiedz na Croca, Raymana, Spyro
czy Crasha, a nazywat sie on Kao. Kangurek
Kao. Sympatyczny torbacz powraca po 17
latach przerwy. | to w jakim stylu!

~Solaris

Wazenie przeciwnikow przed walka

Kiedy wszyscy mysleli, ze Kao lezy na deskach,
sedzia juz odliczat do dziesieciu, Kao w ostatniej
chwili wstat i ruszyt do boju. 9 czerwca 2020 roku
Tate Multimedia pokazato grafike zapowiadajaca
prace nad stworzeniem czwartej czesci Kangurka.
Jest to drugi powrét z wyzej wymienionych plat-
forméwek (Croc lezy w grobie od dawna, Rayman
nie daje oznak zycia, Spyro oprécz odswiezonej
trylogii takze nie wykazuje checi walki), zaraz po
,Crash Bandicoot 4".

21 lutego Tate Multimedia zaprezentowato gry-
walne dla wszystkich chetnych demo ,Kangurka
Kao". Jako gracz, ktory zaraz po przygodowkach
najchetniej ogrywat platformowki, nie mogtem
sobie odméwic dzikiej przyjemnosci sprawdzenia,
co firma z Warszawy ma do pokazania w 40-mi-
nutowym poziomie o nazwie Mroczny Las.

Prezentacja zawodnika w narozniku

Okazuje sig, ze ma bardzo duzo, a bedzie jeszcze
wiecej! Gra rozpoczyna sie dialogiem i mamy
pierwsza niespodzianke — Kao po raz kolejny sie
odzywa, ale gtos jest o wiele lepszy niz ten, ktory
przed laty zaprezentowat Piotr Bujno w ,Rundzie
2". Tate Multimedia zapowiedziato rezygnacje
z autorskiego silnika na rzecz Unreal Engine 4 i to
byt jeden z najlepszych pomystow, bo gra wy-
glada obtednie, zwtaszcza jesli chodzi o Swiatto.

Nie sposdb jednak nie zwrdci¢ uwagi na pewne
mankamenty graficzne, jak problemy z kolizjami
w niektorych momentach — wtedy Kao potrafi
albo magicznie chwytac sie powietrza, albo odbi-
jac sie od platformy, bo gra nie wytapuje kolizji.
Wchodzenie w tekstury niektorych roslin jest
do przetkniecia, cho¢ za tadnie to nie wyglada.
W redakcji ogralismy demo w kilka oséb i naj-
wieksze watpliwosci sprawiata wtasnie grafika,
jednakze nie reprodukowalismy konkretnych
btedéw, wiec mozna zrzucic¢ to na barki opty-
malizacji, chociaz trzeba zaznaczy¢, ze jednemu



z nas, SoulsTornado, udato sie wpas¢ pod mape,
na co mamy dowdd w postaci screenshota, wiec
Tate powinno podwing¢ rekawy i doszlifowac gre,
maja na to jeszcze czas. Praca kamery z kolei
zastuguje na pochwate, automatycznie stara
sie ona ustawiac za plecami Kao, co nie jest
takie oczywiste, patrzac na to, co wyprawia sie
w ,Raymanie 3" (nie Ubisoft, Wasza gra dziata
Swietnie, wcale a wcale nie musicie robi¢ rema-
stera — jakby co, to sarkazm, bo tego tez w Ubi
by mogli nie wytapac).

Podoba mi sie styl i humor, w jakim poprowa-
dzona jest fabuta, bo cho¢ dostalismy tylko jej
urywek, to pare razy zachichotatem, jak cho¢by
przy wzmiance o KanguTube.

O technice walki stow kilka

Wazne, ze gra ma swietny system walki i nieztg
prace kamery (Ubisoft, wstydz sie!). Ewidentnie
widac, ze Tate uczyto sie od lepszych od siebie,
przy walce z wieksza grupa przeciwnikow moz-
na ptynnie sie miedzy nimi przetaczac niczym
w Wiedzminie 3. Mamy tez mozliwo$¢ natozenia
na rekawice efektu, ktory by¢ moze bedzie dzia-
tat na zasadzie tych z ,Raymana 3", przekonamy
sie w przysztosci, bo obecnie nie wiemy w tej
kwestii zbyt wiele. Wiemy za to, ze bedziemy
mieli mase znajdziek (pamietacie zbieranie
literek w Herculesie? Tu tez je bedziemy mie¢
w liczbie 3 — K-A-O). Generalnie mamy duzo
wiecej ,zapozyczen” z innych gier lub popkul-
tury (duchowy przewodnik przypomina Yode
z ,Gwiezdnych Wojen”, az korci, zeby mowit
,yodowym"” szykiem zdania). Znalaztem takze
rozpadliny, ktére przypominaja te z ,Immor-
tals: Fenyx Rising”, a ktére nie byty dostepne
w demie; przewiduje, ze beda to bonusowe
poziomy do przejscia.

Z mechanik, ktére mi sie z kolei bardzo nie po-
dobaty: rzucanie bumerangiem, zdawato mi sie
ono bardzo nieintuicyjne i trudne w celowaniu.
Przeciwnicy, ktérych widzieliSmy, maja réznigce
sie od siebie ataki, co sugeruje brak monotonno-
sci w trakcie gry oraz wymuszanie zmian w stylu
walki. Troche szkoda, ze nie dostalismy mozli-
wosci zawalczenia z jakims bossem, ale moge
zrozumie¢, ze jest to albo element samouczka,
albo decyzja biznesowa. Trafi¢ mozna byto tez
na proste puzzle, ktore nie byty frustrujace, jak
to bywa w niektorych grach tego typu.

GRY

Let’s get ready to rumble!

Uwazam, ze Tate odwalito kawat dobrej roboty
i widac gigantyczny progres w poréwnaniu do gry
sprzed co prawda 17 lat, ale majacej swoje ogra-
niczenia ze wzgledu na uzyty silnik (tego nikt sie
nie spodziewat). Wida¢ pewne mankamenty, ktére
jednak beda naprawione poprzez optymalizacje na
rozne konfiguracje sprzetowe, ale wida¢ ogromny
potencjat i szanse na duzy sukces (oczywiscie, je-
sli nie patrzymy pod katem kategorii AAA, a gier
wydawanych przez mnigjsze, niezalezne studia)
wsrod gier w 2022 roku. Trzymam kciuki i z niecier-
pliwoscig czekam na tegoroczne lato, aby ograc
petnoprawny produkt z sympatycznym torbaczem
w roli gtdwnej. Licze, ze ,Kangurek Kao” pokaze
chocby takiej serii ,Rayman”, ze chcie¢ to méc
i powalczy dzielnie z ,Crashem Bandicootem 4"
0 miano najlepszej wspotczesnej platformowki
bez rzucania recznika na ring.




TRZYDZIESCI dwa lata temu, pewne mio-
de studio wbito sie przebojem na rynek gier
przygodowych pomiedzy dwoch wielkich po-
tentantow - Sierre oraz LucasArts. Jak sie to
wszystko zaczeto? Trzeba chyba zaczac¢ od
Zyciorysu ojca serii ,Broken Sword” oraz szefa
Revolution Software — Charlesa Cecila.
~Solaris

Broken Sword, czyli w po-
goni za templariuszami

Charles Cecil urodzit sie w York, ale dziecinstwo
spedzit w Demokratycznej Republice Konga, gdzie
jego rodzice pracowali dla firmy Unilever. Na studia
zostat jednak wystany do rodzinnej Anglii, gdzie
szybko zostat wypatrzony przez Richarda Turnera,
ktory naméwit 18-letniego Charlesa do napisania
gry przygodowej dla Artic Computing, a nastepnie
po ukonczeniu studiow zostata mu tam zapropo-
nowana posada. Byt na tyle uzdolniony, ze juz dwa
lata pdZniej otrzymat propozycje objecia stanowiska
dyrektora jednego z europejskich studiéw Acti-
vision. Trzy lata pozniej postanowit jednak pojs¢
na swoje i wraz z Tony'm Warrinerem, Davidem
Sykes’em i Noirin Carmody (ktéra byta dyrektor
generalng Activision na Europe, a prywatnie zostata
zong Charlesa) zatozyt Revolution Software.

Ich pierwsza gra byto ,Lure of the Temptress”,
ktore zebrato pozytywne recenzje zarbwno dzien-
nikarzy, jak i graczy. Warriner stworzyt silnik gry,

ktory okazat sie by¢ bardziej wszechstronny niz
rynkowych potentantéw — Sierry oraz LucasAtrts.
Jedna z najwiekszych, nomen omen, rewolugji byt
fakt, ze silnik, Virtual Theatre, animowat postaci
NPC, ktére nie staty nieruchomo, a wykonywaty
powtarzalne czynnosci oraz poruszaty sie po
Swiecie gry, dajac ztudzenie ,zycia”.

Kolejna produkcja byta juz kasowym sukcesem,
mowa tutaj o ,Beneath a Steel Sky”. Cecil do pracy
nad nig zaprosit rysownika komikséw, Dave'a Gi-
bbonsa, twdrce miedzy innymi serii ,Watchmen"”.
Ujawnita sie takze fascynacja Cecila technikami
filmowymi, co zaowocowato poszukiwaniami mto-
dych talentéw z branzy telewizyjnej i filmowej do
stworzenia pierwszej, wysokobudzetowej gry o ty-
tule ,Broken Sword: The Shadow of the Templars”.

Charles chciat stworzy¢ gre w oparciu o oklepa-
ne tematy, nawigzujace do serii ,Indiana Jones"”
z gra przygodowa umiejscowiong w Egipcie z hie-
roglifami. Nie spodobato sie to jednak jedne-
mu z pracownikow wydawcy Virgin Interactive,
Seanowi Brennanowi, i podsunat on Charlesowi
powies¢ ,Wahadto Foucaulta” Umberto Eco, kto-
ra tak zachwycita mtodego programiste, ze mo-
tyw templariuszy, tajnych stowarzyszen, spiskow
i ukrytych skarbdw stat sie kanwa pierwszej czesci
gry. | to na kilka lat przed napisaniem i wielkim
komercyjnym sukcesem ksigzki ,Anioty i demony”
Dana Browna! Po odwiedzeniu Francji wiedziat
juz, ze to miasto bedzie gtdwnym punktem gry



i tutaj bedzie rozgrywac sie wiekszos¢ wydarzen.
Aby jeszcze lepiej przygotowac sie do tworzenia
scenariusza gry, zapisali sie na kursy do jednego
ze scenarzystow stacji BBC.

Broken Sword: The Sha-
dow of The Templars

Budzet gry wyniost tacznie milion funtéw, a sama
gra wydana zostata w 1996 roku. Fabuta gry zaczyna
sie od zamachu bombowego w Paryzu. Poznajemy
wéwczas gtdbwnego bohatera gry, George'a Sto-
bbarta (dwa be, dwa te, jak to zwykt przedstawiac
sie ten amerykanski prawnik, ktéry w Paryzu byt
akurat na wakacjach). Spotyka wtedy tez poczatku-
jaca dziennikarke gazety Le Figaro, Nicole Collard,
ktora prowadzi sledztwo w tej sprawie. Decyduja
sie potaczyc sity i razem odnalez¢ zamachowca,
nieswiadomie wplatujac sie w miedzynarodowy
spisek neo-templariuszy. Méwig, ze przeciwien-
stwa sie przyciagaja i to wida¢ po postaciach Nico
i George'a, ktorzy swoimi dialogami, przepetnio-
nymi sarkazmem, wprowadzali elementy komi-
zmu, wyrézniajac w ten sposdb produkcje na tle
konkurencji. Pierwszy ,Broken Sword” to typowy
przedstawiciel point and clickéw — kombinowanie,
jakie przedmioty w ekwipunku ze sobg potaczy¢ lub
jak je wykorzystac oraz duzo, bardzo duzo rozmow,
ktore czesto nie pchaja fabuty, ale... wprowadzaja
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element komizmu, stad przyjemnie sie spedza
czas na graniu, nawet po tylu latach od premiery.
Trzeba zaznaczy¢, ze gra zestarzata sie niewiary-
godnie godnie, a jest to zastuga recznie rysowa-
nych plansz, zas same animowane postacie zostaty
zrobione na tyle dobrze, ze nawet na komputerach
z monitorami 2K nie bolg oczy od liczenia pikseli.
Na dodatkowa uwage zastuguje swietna, nastro-
jowa muzyka, ktéra zmieniata sie w zaleznosci od
sytuacji czy lokacji w grze (a byto gdzie jezdzi¢, bo
oproécz Frangji udawalismy sie takze do Hiszpanii,
Syrii czy Irlandii). Sama gra zdoby#a kilka nagrod,
jednak walke o te najwazniejsza w kategorii ,Best
Adventure Game/RPG" Spotlight Award na targach
GDC przegrata, ale nie z byle kim, bo z ,The Elder
Scrolls II: Daggerfall”.

Broken Sword II: The Smoking Mirror

Revolution Software chciato pojs¢ za ciosem i przy-
gotowac kontynuacje pierwszej czesci ,Broken
Sword". Problemem byta kwestia wydawcy —ame-
rykanski oddziat Virgin Interactive nie byto zbytnio
zainteresowane wydaniem przygodowki, ale po
naciskach europejskiego oddziatu firmy zgodzili
sie na produkcje pod jednym warunkiem — gra
miata by¢ gotowa do wydania w ciggu roku. Osta-
tecznie sie to udato, a Swiatto dzienne ujrzato
,Broken Sword II: The Smoking Mirror”. W tej czesci

No - you found a use for a priest, That's incredible,
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moglismy pokierowa¢ nie tylko George'em, ale
tez Nico, a cafa historia kreci sie wokét mitologii
Majéw oraz sekty, ktéra prébuje uwolnic¢ jedno
z béstw tej potudniowoamerykanskiej cywilizagji.
Druga czes$¢ nie przynosita zadnych rewolucyjnych
zmian w interfejsie czy stylistyce, cho¢ byta krot-
sza od poprzedniczki (wedtug strony How Long
To Beat, pierwsza czes¢ mozna byto ukonczyc
w ciggu 10 godzin, kiedy jej nastepczyni dawata
tylko 9 godzin rozrywki).

Broken Sword llI: The Sleeping Dragon

Kolejna czes¢ gry to wiele zmian: od wydawcy
z Virgin Interactive na THQ, poprzez przejscie
z dwuwymiaru w tréjwymiar, az po sterowanie.
Wszystko jest ze soba powigzane, gdyz THQ par-
to, aby wydac ,Broken Sword Ill: The Sleeping
Dragon” na Playstation, a to wigzato sie zarowno
z przejsciem na silnik 3D (RenderWare, na kto-
rym tworzono takie gry jak ,Battlefield 2: Modern
Combat”, gry wchodzace w sktad GTA Trilogy czy
gry z serii Harry Potter oznaczone numerkami
3-6), jak i dostosowaniem sterowania do paddw.
Czy byty to dobre decyzje? Céz... Wystarczy spoj-
rze¢, gdzie teraz znajduje sie THQ... Gra wyglada
po latach dobrze, ale rezygnacja z klasycznego
point and click i podporzadkowanie wszystkiego
konsolowemu sterowaniu byto btedem. Nie dos¢,
ze na klawiaturze sterowanie postaciami czy prze-
gladanie ekwipunku byto utrudnione, to sytuacji
nie utatwiata dziwnie ustawiajaca sie kamera. Do
gry wprowadzono za to Quick Time Eventy, ktore
W mojej opinii sie sprawdzity i byty ciekawym uroz-
maiceniem. Sama historia wracata z powrotem do
tematyki templariuszy — Nico dostaje informacje, ze
ktos chce sie z nig skontaktowac w sprawie dziw-
nych anomalii pogodowych szalejacych w réznych
czesciach Swiata, jednak kiedy dociera na migjsce

okazuje sig, ze jej informator jest martwy. Z kolei
George udaje sie w podrdz do jednego ze swoich
klientow, ktéry chce opatentowaé pewien tajem-
niczy wynalazek, ale... tak zgadliscie... George jest
Swiadkiem morderstwa swojego klienta i rusza
w podroz w poszukiwaniu zabojcow. W ten sposob
drogi George'a i Nico splatajg sie po raz kolejny,
gdyz okazuje sig, ze osoba odpowiedzialng zarowno
za zabdjstwo wynalazcy, jak i za anomalie jest ta
sama osoba — tajemniczy Sussaro.

Broken Sword IV: The Angel of Death

No i przechodzimy do czwartej czesci. Czesci,
ktora fani serii chcieliby zapomnie¢ tak samo, jak
fani ,Postala” probuja zapomniec ,Postala 3, zas
fani ,Gothica” wymazac ,Arcanie”. Tak, jest az tak
Zle. Nie dos¢, ze ,Broken Sword: The Angel of
Death” jest grag zbugowang, to sprawia dodatko-
wo problemy na nowych komputerach, gdyz gra
nie obstugiwata procesoréw wielordzeniowych,
powodujac niewczytywanie sie tekstur postaci.
Bardzo tatwo mozna byto sie tez przypadkowo
zbugowac w teksturach w trakcie gry. Dodatko-
wo pozostano przy mechanikach z trzeciej czesci
gry, w tym takze w trojwymiarze, ale przywroco-
no sterowanie point and click. W sumie trudno
powiedzie¢, co jest gorsze, bo sterujac klawiaturag
poprzez problemy z kamerg gtowni bohaterowie
obijaja sie po $cianach, zas wycelowanie myszka
w przejscie graniczy z cudem. Dodatkowo sprint
zostat usuniety z klawisza Shift i sprintowa¢ mozna
krecac kétkiem myszy, ale resetuje sie on w mo-
mencie wykonania jakiejkolwiek akgji. Czwarta
czes¢ gry doczekata sie petnej lokalizacji, ale nie
sadze, by byto sie czym chwali¢ — Borys Szyc w roli
George'a czy Magdalena Cielecka w roli Anny Marii
wypadaja strasznie sztywno i sztucznie. Co sie dato
zepsu¢ w kwestii mechanik, to Revolution Softwa-
re zepsuto i nie usprawiedliwia tych probleméw
fakt, ze produkcja gry zostata rozbita pomiedzy
Revolution Software a Sumo Digital. Trzeba jednak
odda¢, ze zredukowano do minimum elementy
zrecznosciowe oraz Quick Time Eventy, wracajac
do korzeni, ktére reprezentowaty pierwsza oraz
druga czes¢, czyli typowe rozwigzywanie zagadek.
Dodano z kolei tamigtéwki w postaci hackowania
serwerow w celu uzyskania informacji lub pchniecia
fabuty do przodu.

Gra bronita sie jednak fabuta, ktora jak zwykle byta
poprowadzona w brawurowy sposdb, wracajac po
raz kolejny do watku templariuszy i ich skarbow,



tym razem tytutowej Arki Przymierza (gra w zostata
wydana w Stanach pod nazwa ,Secrets of the Ark:
A Broken Sword Game"). Historia rozpoczyna sie
przybyciem do biura George'a tajemniczej kobiety,
ktéra oferuje pokazng sume pieniedzy w zamian
za rozszyfrowanie pewnego starozytnego manu-
skryptu i pomocy w odnalezieniu skarbu. Rozmowe
przerywa jednak pojawienie sie mafii, ktora rownie
mocno chce dosta¢ w swoje rece skarb, do ktérego
tenze manuskrypt prowadzi. Tym razem odwiedzi-
my Stany Zjednoczone, Turcje oraz Rzym i Watykan.

W miedzyczasie...

Z powodu niekorzystnej umowy zawartej miedzy
Revolution Software a THQ, firma Charlesa Ceci-
la wpadta w problemy finansowe. Jednak dzieki
tymze problemom swiatto dzienne ujrzaty naj-
pierw remaster drugiej czesci, a nastepnie wersja
Director’'s Cut pierwszej odstony gry, ktéra do-
dawata godzine kontentu w postaci historii Nico,
powodujac, ze urocza Francuzka stata sie grywalna
postacig we wszystkich czesciach gry. Pozwolito
to studiu na ztapanie drugiego oddechu i prze-
trwanie niekorzystnego okresu, spotegowanego
przez upadtos¢ THQ.

Broken Sword V: The Serpent’s Curse

Kiedy wszyscy mysleli, ze to raczej koniec historii
Nico i George'a, okazato sie, ze jest Swiatetko
w tunelu, a kierunek wskazat nie kto inny, jak le-
gendarny Tim Schaefer, tworca serii , The Secret of
Monkey Island”, ktory w 2012 roku wystartowat ze
zbidrka na Kickstarterze celem stworzenia kolejnej
gry przygodowej, a dzieki ktorej uzbierat ponad 3
miliony dolarow. W ten sposéb ruszyta zbiérka na
kolejna czes¢ ,Broken Sworda”. Cel udato sie wypet-
ni¢ w ciggu 12 dni, zas na sam koniec zbiorki udato
sie zebrac prawie dwa razy wiecej, niz zaktadano,
czyli niecate 800 tysiecy dolarow. To zapewnito
Revolution Software zarowno swobode w proce-
sie produkcyjnym, jak i kontakt z fanami, ktorzy
wptacali pienigdze. Dzieki temu pigta odstona serii
wrdcita do dwuwymiarowej grafiki i odswiezonego
silnika Virtual Theatre, co byto strzatem w dziesiat-
ke, pozostawiono jednak postaci wymodelowane
w grafice 3D oraz zaimplementowano dobrze
przyjete komiksowe dymki z wersji Director’s Cut
,Broken Sword: The Shadow of the Templars”. Gre
podzielono na dwa epizody, uzasadniajac to tym,
ze gra okazata sie by¢ bardziej rozbudowana, niz
na poczatku planowano. Pomimo mieszanych ocen

recenzentow (odpowiednio 69 i 72 na Metacritic),
gra zyskata pozytywne opinie fanow dostajac na
tej stronie noty 7,9 1 7,6. Nico i George wpadaja
na siebie w paryskiej galerii sztuki, kiedy nagle ich
rozmowe przerywa zamaskowany nieznajomy,
ktory kradnie jeden z obrazéw i zabija wtasciciela
galerii. George, jako reprezentant ubezpieczyciela
galerii, rusza w poscig za ztodziejem i mordercg,
zas Nico, coz... pewne dziennikarskie nawyki i oka-
zja do napisania artykutu nigdy z niej nie wyjda,
wiec rusza wraz z George'em w kolejng szalong
podréz. Tym razem fabuta kreci sie nie wokot
templariuszy, a gnostykoéw. Charles Cecil uznat,
ze formuta templariuszy sie wyczerpata, a po tylu
latach tematyka ta stata sie swego rodzaju klisza,
wiec aby wyrwac sie z tego schematu zainteresowat
sie innym ruchem religijnym, réwnie tajemniczym,
gdyz pierwsze wzmianki o gnostykach odnaleziono
dopiero w latach 40. XX wieku w Egipcie.

Co dalej?

Revolution Software wydato ostatnig czes¢ gry
w 2014 roku, jednak nie ma powodow do niepokoju,
bo studio to zawsze pracowato powoli, ale sumien-
nie, dostarczajac zawsze graczom niezapomnianych
przygod. W 2018 roku Charles Cecil w wywiadzie
udzielonym z okazji premiery gier z serii Broken
Sword na Nintendo Switchu powiedziat, ze studio
pracuje nad gra, jednakze nie jest to kolejna czes¢
,Broken Sword". Okazato sig, ze tg gra ma byc¢
,Beyond a Steel Sky", czyli kontynuacja gry z 1994
roku, a ktora zostata wydana w 2020 roku. Za$ nie
tak dawno temu, Charles Cecil powiedziat, ze ma
juz kilka pomystow na ,Broken Sword 6, jednak
nie spodziewatbym sie jego premiery w ciggu
najblizszych 2-3 lat. Trzymam jednak kciuki, gdyz
seria Broken Sword to jedna z legendarnych serii
gier przygodowych, ktore juz na state weszty do
kanonu gier, w ktére kazdy szanujacy sie gracz
powinien zagrac.
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STALO sie. Czekalismy od E3 2019 - kazdy fan
- coraz bardziej wbijajac palce w fotel, by tylko
moc zagtebic sie w nowa gre od Miyazakiego.
Fakt, ze R.R. Martin miat poméc w budowaniu
Swiata, jeszcze tylko bardziej napedzat nasz
hype. Ale czy byto warto? Czy wszystkie oceny
10/10 od krytykow maja racje bytu? Czy moze
jednak czeka nas kolejny Cyberpunk? Poroz-
mawiajmy sobie o tym. Oto ona - recenzja
~Elden Ring“. Chciatbym tylko napomnieg, iz
bede uzywat angielskiej nomenklatury, gdyz
to w tym jezyku przechodzitem ER.

~M.C.

Go big or go home

Na nowe dziecko Miyazakiego musieliSmy sobie
poczekad, nie ma co. Wedtug oficjalnych infor-
macji, praca nad ,Elden Ring” zaczeta sie tuz po
wydaniu The Ringed City, DLC do Dark Souls
3, ktére swoja premiere miato w 2017. Znajac
zycie, wstepna praca nad tytutem miata praw-
dopodobnie miejsce juz wczesniej, czyli mozemy
spokojnie liczy¢, iz zajeto im 6 lat, by ER pojawito
sie na poétkach sklepowych. Nie jest to najduz-
szy okres produkcyjny w historii, oczywiscie, ze
nie, ale tez nie mozemy mowic, ze byt on krot-
ki. Dosy¢ mata ilos¢ materiatéw promocyjnych
tylko napedzata nasze checi i gtdéd na nowego
soulslike'a. Otwarty Swiat, walka na koniu, nowa,
bardziej przystepna fabuta itd. — duzo nowosci
w klasycznym sosie szefa.

| oto nadszedt ten dzien, 25 lutego 2022. Kryty-
cy zachwalali, 10/10 sypaty sie na lewo i prawo,
ludzie nazywali ,Elden Ring” najlepszym tytutem
z otwartym Swiatem w historii, kazdy tylko klaskat
i ptakat ze szczescia, jak cudownie to wyszto, ze
byto warto czeka¢, ze Miyazaki zbawit rynek gier,
i ze, i ze... Sami doskonale rozumiecie, o co cho-
dzi. Elden Ring, niczym nowe nadejscie Jezusa,
traktowany byt na poczatku niczym gra, ktéra
miata naprawic inne gry, nada¢ nowe sciezki dla
przysztych tytutow, zaréwno soulslike, jak i nie,
byt idealny (ale nie do konca), ktory zbawi nas
ode ztego. All hail Miyazaki, the God of Games.

Tylko no witasnie, nie do konca.
Boulevard of broken dreams

Zacznijmy od fabuty, w koncu to ona, niewazne,
jak schowana, postrzepiona czy tez niedostepna,
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byta dla mnie gtbwnym motywatorem, by kupo-
wac kolejne tytuty.

Zbliza sie zagtada Swiata. Era ognia konczy sie
i nie ma nikogo, kto mogtby rozpali¢ pierwszy
ptomien, wiec to do ciebie, méj drogi nieumarty....
nie, chwila, to nie to.

To moze, zbliza sie zagtada Swiata. Przez wptyw
krwi Wielkich Przedwiecznych ludzie zamieniajg sie
w monstra. Cate Yharnam ptonie, pét ludzie, pot
bestie prowadza swoje pseudokrucjaty, podczas
gdy monstra z najgorszych koszmaroéw przemy-
kaja miedzy cieniami. Tylko ty, méj drogi fowco,
mozesz stawic im czo.....nie no, kurde, tez cos mi
nie pasuje.

Ok, podejscie numer 3. Zbliza sie zagtada Swiata.
Elden Ring, konstrukcja stworzona z run, ktéra
nadawata naszemu Swiatu prawa i zasady, zostat
zniszczony. Marika, krélowa i bogini Lands Be-
tween, przestata sie odzywac. Runa smierci zostata
wykradziona, a dzieciaki Mariki, pétbogowie, bio-
rac sobie po kawatku wielkiej runy z Elden Ring,
robia syf i prowadza wojne miedzy soba. Teraz ty,
moj drogi Tarnished, musisz wyruszy¢, pokonac
dzieci Mariki, naprawic ER i zosta¢ nowym Elden
Lordem. Tak, teraz sie zgadza.

Jak tatwo sie domysli¢, wstep, jak i ogdlne zato-
zenie jest tym samym, co From Software serwuje
nam od lat. Mamy ogdlny kataklizm, mamy nasze
cele, jestesmy nikim z jednym bonusem, nie je-
steSmy w stanie trwale umrze¢. Wyruszamy wiec,
by przeprowadzi¢ swoiste ludobdjstwo na miej-
scowej populacji, by wyciggnac¢ swiat z syfu, do
jakiego zostat wrzucony. Czy tez postapimy, jak
nam odgdrna narracja kaze, czy tez wybierzemy
wiasnag sciezke, zalezy juz tylko od nas. Fabular-
nie, ER stoi gdzies pomiedzy ,Sekiro” a Dark/
Demon Soulsami. Nie musimy zbiera¢ kazdego
odtamka, kosci czy tez réznego rodzaju sSmiecia,
by zrozumiec¢ tak naprawde, co sie wokot nas
dzieje i dlaczego tak, a nie inaczej, ale tez nie zo-
staje nam to podane wszystko na tacy. Juz same
trailery zdradzaty spora czes¢ tego, co nas czeka
i wiele w odgornych zatozeniach sie nie zmienito.
Tym, co odroznia jednak ER od pozostatych tytu-
tow Miyazakiego, jest fakt, ze ta fabuta jest, nie
ukrywajmy, o wiele lepiej napisana. Swiat, mimo
dalej wielu barier, jest o wiele tatwiejszy do zro-
zumienia i poznania. Jestesmy w stanie zrozumiec
relacje miedzy postaciami o wiele szybciej, niz to



https://www.youtube.com/watch?v=dUZoK20_KYQ
https://www.youtube.com/watch?v=Soa3gO7tL-c

sie dziato np. w przypadku pierwszych Soulsow.
Nikt tez nie wygnat swojego syna za zagubienie
ptyty z utworami Van Halen...

Widac tu tez wptyw Martina. Fabuta, mimo po-
strzepienia, trzyma sie kupy, przynajmniej wedtug
mnie, mozliwe, ze mieliscie inny odbior. Jak wspo-
mniatem wczesniej, relacje miedzy postaciami sg
o wiele lepiej pokazane i tatwiejsze do zrozumienia.
Sami bossowie, mimo ze ,gtéwnych” jest tylko 6,
tez s o wiele lepiej przedstawieni. Jezeli dosta-
jemy cutscenke przed walkg, jest ona po to, by
przytoczy¢ nam, z kim wtasnie bedziemy walczyc¢
i dlaczego jest w takim stanie (Hi Radahn, I'm
a big fan) lub tez by nakresli¢ charakter postaci
(Hi Mohg, burn in hell, please).

My jako posta¢, co nie powinno dziwi¢ nikogo,
kto grat we wczesniejsze tytuty, dalej jesteSmy
na starcie nikim. Ot, jedna z wielu o0sob, ktéra
otrzymata mozliwos¢ powrotu do Lands Between,
by pokonac ztoli i zdoby¢ prawdziwg potege. Nic
nowego, nhic szczegdlnego. To, na co natomiast
warto zwréci¢ uwage, to NPC. Wszyscy pamietaja
cebulowego rycerza czy tez Artoriasa. Patches?
Wiadomo. Ale wtasnie to w ,Elden Ring” NPC
o wiele bardziej zapadaja w pamiec. Ich questy,
dzieki otwartosci Swiata, sg lepiej rozbudowane
niz poprzednio, wymuszajac na nas wiekszg ilos¢
podrézy. Sa tez po prostu porzadniej napisany-
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Walne estussa i bedzie git
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mi postaciami, ktérych dziatania i motywacje
da sie zrozumie¢ bez problemu. Poznajemy ich
przesztos¢, co doprowadzito ich do tego punktu
i dostajemy mozliwos¢ zobaczenia zakonczenia
ich historii, czyli to, do czego jestesSmy juz przy-
zwyczajeni, ale jednoczesnie oferujg one lep-
sze zgtebienie ich osobowosci. Widzimy o wiele
wiecej relacji miedzy nimi, wiecej interakgji, ich
zadania potrafig na siebie nachodzi¢ i wymuszac
na nas wybranie jednej albo drugiej sciezki. No
i w mojej osobistej opinii, VA zrobili najlepsza
dotychczas robote.

No stress

Najwyzszy czas pogada¢ o mechanice. Stare rzeczy
zostaty na swoje sposoby odswiezone, a nowych
zmian jest petno. Czy sa dobre? Zobaczymy

Zacznijmy moze od najwiekszych. Otwarty swiat
i jazda konna. Osobiscie, jestem fanem otwartego
Swiata w grach, jezeli jest to zrobione dobrze.
Nie ma to sensu, jezeli mapa ma niewyobrazalne
przestrzenie do biegania, jezeli jest pusta, bez
znajdziek, walki, NPC-6w itd. Samo bieganie po
pustym polu moze zrobi¢ kazdy i nie ma w tym
nic niezwyktego. Powinno zawsze by¢ cos, co mo-
tywuje gracza, by ten poruszat sie poza utartymi
Sciezkami i wyszukiwat dodatkowe smaczki. ER na
szczescie to uzyskat. Bossowie, ktérzy pojawiajg



https://www.youtube.com/watch?v=bVRnMrl2oj8

sie tylko w konkretnych porach dnia, ale tez tacy,
ktorzy chodza sobie caty czas, obozy przeciwni-
kow, ktore moga chowaé nowe przepisy, bronie
czy tez inne fajne znajdzki. Katakumby, ruiny lub
kopalnie, ktore za przeszukanie nagradzaja nas
materiatami na rozwiniecie broni/duszkow czy tez
zupetnie nowymi przedmiotami. Mate obozowiska
i grupki przeciwnikow, ktore poruszaja sie etc.
Zdecydowanie nie jest tu pusto, natomiast zda-
rzaja sie przestrzenie, ktére nie oferuja nic poza
tadnymi widokami, na szczescie nie sg one czeste
i nie wybijaja nas z rytmu. Warto tez zwrdci¢ uwage
na relacje miedzy roznymi grupami. Potrafig sie
na siebie rzuci¢, przeprowadzac ataki i po prostu
psuc¢ sobie nawzajem zycie.

Jak wspomniatem wczesniej, istnieja tez rézne
pochowane miejsca, ktére nagradzajg nas za to,
ze je wyszukamy i zwiedzimy. Kopalnie dadzg nam
surowce na rozwdj broni, katakumby na rozwd;
duszkéw. W dodatku na koncu kazdej z nich czeka
na nas walka z bossem. Ruiny to lokacje bardziej
otwarte, gdzie zazwyczaj czeka na nas grupka
przeciwnikdéw oraz piwnica, w ktérej czasem trafi
sie boss, czasem nie, ale zawsze czeka na nas kufer
z dobrociami. Poza tg trdjca znajdziek, mozemy tez
podrézowac do mniejszych Erdtree, gdzie czekaja
na nas avatary drzewek, ktére po Smierci daja
nowe sktadniki do naszej nowej potki. Evergaol,
czyli swoiste boss areny, sa kolejnymi nowymi
miejscami. Wchodzac w wyztobiong w ziemi prze-
strzen i akceptujac wyzwanie, wyruszamy na walke
z bossem. Bez przyzwan, bez towarzyszy, jest to
czyste 1 vs 1. Dwoch wchodzi, jeden wychodzi.
Wieze magow daja nam prosta zagadke/poszu-
kiwanie, ktore po rozwigzaniu dajag nam amulet
pozwalajacy przypisa¢ nowy czar. Koscioty oferuja
moment odpoczynku, czasem spotkanie z NPC,
ale przede wszystkim daja nam kielichy, ktore
zwiekszajg site naszego estus....naszej mikstury
do leczenia/przywracania many. Jezeli natomiast
wjezdzamy w przestrzen, ktora jest az za bardzo
pusta, to mozemy by¢ wrecz pewni, ze za chwile
cos przyleci i zrobi nam kuku (dlaczego stysze
boss music, o Boze, o kuzwa).

h  GRY|

Oczywiscie latanie po catej mapie bytoby katorga,
gdyby nie nowy dodatek, nasz zaufany konik,
Torrent. Konik ten jest o tyle super, ze nie dos¢,
iz pozwala na podwajny skok, to jeszcze mozemy
z jego grzbietu walczy¢. Nie spodziewajcie sie
nie wiadomo jakich skomplikowanych mechanik
w ramach tej walki, ale jest ona zdecydowanie na
tyle przyjemna, ze jak na razie po 60 godzinach
dalej mi sie nie znudzita. No i pozwala na bardziej
dynamiczne podejscie do problemow niz trady-
cyjne ,st6j pod bossem i nie daj sie zabic". Dzieki
konikowi mozemy wpas¢ w grupe przeciwnikow,
robigc totalny chaos, uciec w momencie, kiedy
sytuacja stanie sie zbyt goraca, czy tez po prostu
przyjemnie zwiedza¢ otoczenie. A ze mapa jest
ogromna, to jest to duze utatwienie.

Into the void

Skoro juz o walke zahaczylismy, to zostanmy
przy niej chwile, bo zmian jest zarbwno mato, jak
i sporo. W klasycznym systemie unikdw, ripost
czy backstabow nie zmieniono az tak duzo. Po-
prawiono dynamike walki i hitboxy. Weapon arty,
czy tez skille w ER, znane z DS3, wracaja. Zostaty
one jednak nieco zmienione. Teraz mozemy je
podzieli¢ na 2 kategorie — zwykte i unikalne. Zwykte
skille mozemy zmienia¢ za pomoca Ashes of War.
AoW, poza zmienianiem zachowania specjalne-
go ataku naszej broni, pozwalaja dostosowac jej
skalowanie do naszych potrzeb. Chcecie prosty
miecz z skalowaniem pod site? Prosze bardzo.
A ogromny miecz z skalowaniem pod zreczno$¢?
Have fun. Dodatkowym atutem jest to, ze nawet
specjalne AoW, nadajace zdolnosci magiczne, jak
podpalenie, nie majag wymuszonego skalowania,
dzieki czemu mozemy ich uzywac bez duzych
strat w obrazeniach. Jest to ogromne utatwienie
ze strony Miyazakiego i pozwala na jeszcze lepsze
dostosowanie tego, jaka postacig chcemy grac.

Unikalne skille to jednak inna para kaloszy. Cza-
sem znajdziemy, czy tez zdobedziemy, wyjatkowe
bronie. Sg one zazwyczaj bardzo dobrze scho-
wane lub sg nagrodami za pokonanie przeciwni-

Git Gud

Posiadacz odtamka — Mohg
Pokonano posiadacza odtamka - Mnhga
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https://www.youtube.com/watch?v=od-UuFvbcmo&list=FLUz6plQ2ySHS0RrH1JcdnTA&index=22

kéw. Majg one z gory narzucone skalowanie oraz
zdolnos¢. Warto jednak wspomnie¢, ze zdolnos¢
ta zazwyczaj dziata jak mielarka do miesa. Sam
uzywam takiej broni i to panie, miodzio. Warto
tez pamietac, ze kazda czes¢ ekwipunku posia-
da, czy tez moze posiadac, skill. Tarcza, tuk, ko-
stur etc. Wszystko to moze by¢ w jakims stopniu
dostosowane i spersonalizowane.

Do odswiezonych mechanik mozna tez zaliczy¢
tamanie postury przeciwnikow. Jak zapewne
pamietacie z poprzednich czesci, jezeli przeciw-
nik, czy tez my, posiadat tarcze i udato sie zbic
jego wytrzymatosc do zera, byt otwarty na atak
krytyczny. Tutaj to tez powrdcito, ale dostato
tez nowy odtam. Poza klasycznym zbijaniem
tarcz, przeciwnicy posiadaja nowy, niewidzial-
ny system. Przy ciggtych atakach, szczegdlnie
silnych, system ten powoli spada. Gdy dobije
0, przeciwnik otwarty zostaje na krytyczne ude-
rzenie z naszej strony. Jest to wazne, gdyz jezeli
chcemy doprowadzi¢ przeciwnika do tego, ze
da nam chwile, gdzie mozemy mu zatadowac¢
ogromne obrazenia czy tez po prostu bi¢ go
przez chwile w spokoju, musimy kontynuowac
nasz atak, gdyz ich wytrzymatos¢ bedzie powoli
wracac do stanu poczatkowego.

Magia tez przeszta odswiezenie, do buildow
pod inta doszty nowe czary, piromancje staty sie
czescig buildéw pod faith, ale niestety nie moge
Wam powiedziec tutaj duzo, gdyz sam nigdy nie
gratem z tymi buildami.

Teraz gtébwny smaczek nowej walki, przyzywanie
duszkow. Podrézujac po Swiecie mamy okazje
znajdowac duszki, ktére bedziemy mogli przyzwac
w konkretnych miejscach podczas pojedynkéw
— zazwyczaj przy duzych grupach przeciwnikow
czy tez spotkaniach z bossami. Dzielg sie one
na duszki ogolne, czyli wilki, meduzy, rycerze
etc., czyli przeciwnicy, ktorych spotykamy spo-
ro, i duszki specjalne, czyli imienne, ktére wy-
magaja specjalnych materiatow na rozwdj. Tak,
duszki mozna rozwija¢, by stawaty sie silniejsze,
ale wracajac, imienne duszki to zupetnie inna
liga. Oleg, Mimic, Perfumer etc. sa elita w swojej
wiasnej lidze. Na +10 potrafig one by¢ lepsze od
nas, jezeli chodzi o walke z bossami. Moga by¢
albo swietnymi tankami, albo zrodtem dodatko-
wych obrazen. Wczesniej wspomniany mimik to
dostownie nasza kopia, ktora posiada te same
umiejetnosci, bron, statystyki, jak i przedmioty
zatozone na pasek ekwipunku. Jezeli nie jestescie
fanami przyzywania ludzi/NPC-6w, a czuliscie sie
samotni, to macie teraz idealne rozwigzanie. S

I po co ja ten cholerny Midsommar oglgdatem?




one ogromna pomoca i git gudy moga sie scho-
wac, skoro jest to mechanika w grze, to mamy
petne prawo jg wykorzystywac. O czym musimy
natomiast pamieta¢, to to, ze duszki potrzebuja
odpowiedniego poziomu many lub zycia, by méc
je przyzwac, wiec nie kazdy bedzie dostepny zaraz
po zdobyciu.

Kolejnag nowoscia jest skradanie sie. Jest to bar-
dziej gimmick niz prawdziwa mechanika, badzmy
szczerzy. Jasne, czasem przydaje sig, by omingc
przeciwnikow, z ktérymi nie chcemy sie meczyc
lub pozby¢ sie jakiegos problemu po cichu, ale
nie spodziewajcie sie tutaj splintercellowego
podejscia. Jest to po prostu dla nas w pewien
sposob utatwienie.

lenivep

Wydawatoby sie po moich wypowiedziach, ze ER,
mimo pewnych niuanséw, zastuguje na swoje oce-
ny. No wiasnie nie do konca. Dotarlismy w koncu
do tego momentu, na ktéry pewnie niektérzy
czekali, czyli minuséw. A jest ich sporo.

Zacznijmy od optymalizacji, ktéra moze nie lezy,
ale zdecydowanie zostata w jakis sposob zepsuta.
Na moim RTX 2060 i i7-9750H potrafie do dzis
miec¢ nagte spadki FPS-6w do 10-15. Nie trwaja
one dtugo, ale zdecydowanie nie s3 pomocne,
szczegolnie w trakcie walki. Dziwne zaniki tekstur
tez dosyc czesto sie pojawiaja. Z tego, co internet
mowi, nie jestem jedyng osobg z problemami.
Jeden z kumpli, z ktérymi gram, ma w ogodle
duzy problem, gdyz przeciwnicy potrafig byc
dla niego niewidzialni, w efekcie czego dostaje
obrazenia od przezroczystych fantomoéow. Nawet
pomimo juz wypuszczonych patchow, ten problem
dalej pozostaje.

Multiplayer jest jeszcze gorzej zrobiony. Powo-
dzenia zycze komukolwiek w trakcie przyzywania
towarzysza. ,Unable to summon” bedzie mi sie
Snito po nocach. W PvP jest juz dla mnie normal-
ne, ze moj przeciwnik skacze jak Mario — takie
sg lagi. Crashe, ktére wywalaja ludzi do pulpitu
czy psuja dziatanie kontroleréw, tez sg czestymi
problemami. O optymalizacji myszki i klawiatury
nie wspominajmy, bo jest to czysty zart.

Ale pomijajac kwestie techniczne, skupmy sie
na samej grze. Jasne, jest ona Swietnie zrobiona
i dalej sie dobrze bawie, ale zdecydowanie nie
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jest to gra zastugujaca na 10/10. Bossowie — do-
datkowi, nie fabularni — czesto sa powtarzani. We
wczesniejszych tytutach sie to zdarzato, ale tutaj
jest to bardzo odczuwalne. | zdaje sobie sprawe,
ze otwarty Swiat zmusza twdrcéw do tego, ze nie-
ktore assety musza zosta¢ powtdrzone, ale jest to
tutaj mocno widoczne, w pewnych momentach za
mocno. Kiedy juz czasem dochodzi do powtorek,
areny nieraz nijak nie sa dostosowane do tego,
z kim powinnismy walczy¢. Wida¢ w pozniejszych
starciach z tym samym przeciwnikiem, ze arena
powinna by¢ o wiele mniejsza/wigksza niz to, co
otrzymalismy. Fakt, iz tylko 6 bossow jest wtasci-
wie wymaganych do ukonczenia gry tez troche
bije w oczy. Sporo 0s6b straci wiele ciekawych
pojedynkdéw wiasnie z tego powodu, ale ciezko
tutaj stwierdzi¢, czy to wina tworcy, czy tez gracza,
ktory olat zwiedzanie Swiata.

Co do konika, to mimo tego, jak przyjemnie sie
na nim jezdzi, to nie wprowadzenie prawidtowo
systemu podwaojnego skoku, gdzie przy upadku
z wysokosci otrzymujemy obrazenia/giniemy i tak,
mimo iz ten drugi skok zostat dobrze wykonany,
to raczej nie jest cos, co powinno wyjs¢ poza
etap testow.

Kolejna krytyka, o ktorej musze wspomnie(, jest
fakt, iz jakby na to nie patrze¢, jest to po prostu
dalej odgrzewany kotlet. Bloodborne byt dobrym
krokiem w kierunku czegos nowego. Sekiro ofe-
rowato zupetnie nowe podejscie do walki, zwie-
dzania czy tez rozwoju. Tutaj wracamy znowu do
tego samego, co juz doswiadczylismy w trylogii
DS. Jasne, ten kotlet smakuje dalej wysmienicie
i zostaty dodane nowe przyprawy, ale no, powoli
zaczyna sie przejadac. Prawda jest taka, ze jezeli
zaréwno Miyazaki, jak i FS nie wyjda w kolejnych
tytutach z nowszymi pomystami, ludzie powoli
zaczng tracic¢ zainteresowanie.

The sound of silence

Musimy jeszcze krétko sobie wspomniec o oprawie
audiowizualnej. Gra momentami potrafi przy-
gnies¢, jezeli chodzi o wyglad. Mimo ze widag, iz
silnik FS juz nie jest najnowszy, to dalej sa miejsca,
w ktorych po prostu chcemy sie zatrzymac i popa-
trze¢, jak to wszystko pieknie wyglada. Gwiazdziste
niebiosa w jaskiniach, klify, pod ktérymi rozciagaja
sie cate potacie terenow, czy tez nowe Blighttown,
ktore jest wielkosci catej mapy i wyglada jak cos,
co mogtoby tez by¢ przedstawieniem nowotworu,



https://www.youtube.com/watch?v=8m8VlyWDC-M&list=PLhDQXth229vg6d0E2fLSf1nnSvIHLpW0k&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=u9Dg-g7t2l4
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gdyby ten potrafit rosnag¢ na drzewach — jest co
ogladac i na pewno nie ma co narzeka¢ na wyglad
gry samej w sobie.

Ze strony muzycznej natomiast nie spodziewajcie
sie wiele. Jest to, do czego FS nas przyzwyczaito
na przestrzeni lat, czyli koscielne chory, epicka
muzyka, piekne brzmienia, wszystko, co znamy
i zapominamy po 5 minutach od wyjscia z naszego
pojedynku. Jedyny motyw, ktory zapadt mi w pa-

miec i wyjatkowo sie przy okazji spodobat, pojawia
sie podczas walki z ukrytym bossem. Nie bede
Wam spoilerowat, jak on wyglada czy tez gdzie go
znalez¢, ale uwierzcie mi, ten wyjatkowy folkowy
motyw, grzechotki, skrzypce i ciche chory kobiet
sg powiewem $wiezosci i czekam na wiecej takich.

+ no maidens + invaed + de build + grafted + tarnished + cope

Letting go

Jakie jest moje podsumowanie ER? Jest to gra, ktora
ma swoje problemy, i to spore, ale jest dalej Swiet-
na. Nie jest to pod zadnym pozorem tytut, ktory
zastuguje na 10/10 i inne tego typu komentarze,
ale jest dalej doskonatym sposobem, by spedzi¢
czas, kusi gracza, by chciat zwiedzac coraz wiecej
oraz pozwala na odkrycie nowych sekretéw za po-
mocg NG+... czyli w sumie to, czego juz wczesniej
doswiadczylismy. Jak wspomniatem, mam juz 60
godzin nabite i bawie sie dalej bardzo dobrze, ale
nie wroze Swietlanej przysztosci tworcom, jezeli nie
zaczng wychodzi¢ z wigkszymi zmianami do swoich
mechanik. No i niech w koncu ten multiplayer
zostanie naprawiony.



https://www.youtube.com/watch?v=vOqlwgZQZf0&list=FLUz6plQ2ySHS0RrH1JcdnTA&index=47
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FATEfATLANTIS

Bl

YCZER 1



https://simplyageek.altervista.org/indiana-jones-and-the-fate-of-atlantis-retrogaming/

CIAO raz jeszcze! Korzystajac z okazji, jaka
daje temat numeru, chciatbym zabra¢ Was na
krotka wycieczke — wchodzimy i wychodzimy
- razem z najstynniejszym popkulturowym
archeologiem (wybacz, Lara...). Panie i Pano-
wie, przed Panstwem jedyny w swoim rodzaju
doktor Henry , Indiana” Jones Jr.! A dokad nas
zabiera? Co to w ogole za pytanie - na poszu-
kiwania Atlantydy, rzecz jasna!

~Malvagio

Powroét do przesztosci

.Indiana Jones & Fate of Atlantis” to wydana na
PC, Amige i Macintosha gra przygodowa typu ,po-
int-and-click” z 1992 r., oparta na systemie SCU-
MM, zapoczatkowanym przez ,Maniac Mansion”
z roku 1987. Graczowi przyjdzie w niej wcieliC sie
w tytutowego archeologa, w przededniu drugiej
wojny Swiatowej wyruszajacego na poszukiwania
owianej niesmiertelnag legenda Atlantydy. Jego
rywalami w tym wyscigu sg oczywiscie nazisci,
ktérzy chca wykorzystac starozytng wiedze i skarby
do zdobycia wtadzy nad swiatem. Czy Indy’emu
oraz jego towarzyszce, mistyczce Sophii Hap-
good, uda sie wyprzedzi¢ wystannikow Trzeciej
Rzeszy? Jakie sekrety kryje zatopiona kraina i co
spowodowato jej zagtade? Chwyccie bicze w dton
I przekonajcie sie sami!

Biorac na warsztat jakiekolwiek medium z tak
charakterystycznym bohaterem, wywodzacym
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sie zinnego, w pierwszej kolejnosci nalezy zadac
pytanie — czy twércom udato sie wystarczajgco
dobrze oddac klimat pierwowzoru? Nie bede trzy-
mat Was w niepewnosci: ,Fate of Atlantis” to stary,
dobry Indy, ktorego filmowe przygody $ledzito sie
z zapartym tchem i wypiekami na twarzy. Grajac
w ten tytut, ma sie wrecz wrazenie uczestniczenia
w interaktywnym seansie —w czym niebagatelna
role odgrywaja takie detale jak charakterystyczny
motyw muzyczny, towarzyszacy Indy’emu w od-
powiednio dramatycznych chwilach, czy wspo-
mniana juz w tytule czerwona linia, pokazujaca
na mapie droge do celu podrdzy. Fabuta i sposéb
jej poprowadzenia rowniez zastugujg na miano
filmowej — dos$¢ powiedzie¢, ze w opinii wielu
fanéw ,Fate of Atlanis” jest ,prawdziwg” czwar-
ta czescig przygdd awanturniczego archeologa
i wielu zatuje, iz zamiast filmu nakreconego na jej
podstawie, otrzymalismy nie tak dobre ,Krélestwo
krysztatowej czaszki”. W tym miejscu pozwole
sobie na mata ciekawostke — jednym z wielu ar-
gumentdéw wysuwanych przeciwko najnowszej
kinowej przygodzie doktora Jonesa jest obecnosc¢
kosmitow, dla ktérych to miatoby nie by¢ w tej
serii miejsca. Jak sie okazuje, nic bardziej mylnego!
Cho¢ w samej grze podobne motywy sa jedynie
sugerowane, w jej komiksowej adaptacji (ktora
powstawata z nig rownolegle i ostatecznie o rok
wyprzedzita jg swoja premiera) zwigzki mieszkan-
cow Atlantydy z przybyszami z kosmosu zostaty
otwarcie zaprezentowane. Ale to tylko niewielka
adnotacja z mojej strony.




RECENZJE
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Klasyczna formuta ,point-and-click” doskonale pa-
suje do przygdd Indiany Jonesa pod katem klimatu,
ale nie odstaje rowniez na poziomie technicznym.
Sterowanie archeologiem nie nastrecza trudnosci,
za$ komendy charakterystyczne dla SCUMM sa
proste i wygodne w obstudze. Gra w wiekszosci
wolna jest rowniez od prawdziwej zmory wielu
klasycznych przygodowek, czyli ,pixel-huntingu”,
wymagajacego szukania mikroskopijnych przed-
miotow czy przetacznikdw, ktorych odnalezienie
niezbedne jest do popchniecia akcji do przodu
— jedynym wyjatkiem moze tu by¢ odnalezienie
wiacznika oswietlenia w pograzonych w mroku
wykopaliskach, ale nawet wtedy odpowiednio
bystry wzrok (i ewentualne rozjasnienie ekranu)
pomoze zauwazyc zarys generatora i zawezi¢ do
niego obszar poszukiwan — nawet wtedy pozosta-
je to logiczne i nie frustruje tak, jak na przyktad
poszukiwanie niewielkiej monety w korzeniach
drzewa. Nieco gorzej wypada nowinka w postaci
walki na piesci — jak przystato na przygody Indiany
Jonesa, raz na jakis czas moze nadarzy¢ sie mu
okazja, by w konfrontacjach z nazistami odwotac
sie do argumentu piesci. Walke mozna prowadzic
za pomoca myszki lub klawiatury numerycznej
i polecam raczej ten drugi sposéb, wydaje sie bo-
wiem nieco mniej toporny. System jest stosunkowo
prosty i mozna traktowac go jako urozmaicenie
rozgrywki; osoby, ktére nie sg nim zaintereso-
wane, moga go natomiast catkowicie pominac,
wybierajac odpowiednig Sciezke fabularna.

Na Atlantyde! Ale ktoredy?

W taki oto sposob przechodzimy do jednego
z najwiekszych atutow gry: systemu Sciezek. Dzieki

niemu przygody Indy’'ego nie sg tak linearne, jak
zdecydowana wiekszos¢ przygodowek, i zachecaja
do kilkukrotnego jej ukonczenia. Akcentuja one
odmienne aspekty filméw i wiasciwie kazdy fan
Jonesa znajdzie w nich cos dla siebie. Dla tych,
ktorzy uwazaja, ze kwintesencjg jego przygdd jest
korzystanie z piesci i bicza do rozprawiania sie
z nazistami, czeka Sciezka, nomen omen, Piesci
(Fists) — odnajda w niej prostsze i nie tak liczne
zagadki, za to wiecej akcji. Ci, ktérzy wolg jednak
dumac nad owymi zagadkami podczas poszukiwan
starozytnych ruin i artefaktow, z pewnoscig odnaj-
da sie na sciezce Rozumu (Wits). Wreszcie ci, ktérzy
uwazaja, ze Indiana nie moze rusza¢ na wyprawe
w pojedynke, poniewaz w filmach istotna jest jego
dynamika z towarzyszami, powinni wyprobowac
Sciezke Zespotu (Team), w ktorej archeolog taczy
sity z Sophig Hapgood i ruszaja na poszukiwania
Atlantydy razem. Wyboru dokonuje sie na sa-
mym poczatku drugiego rozdziatu historii — na
podstawie wczesniej podejmowanych przez nas
dziatan gra ustami Sophii zasugeruje, ktéra Sciezka
najbardziej pasowac bedzie do naszego stylu, nic
jednak nie stoi na przeszkodzie, by w tym (i tylko
tym!) momencie zdecydowac sie na inng. Ogdlna
fabuta gry pozostaje niezmienna, a wszystkie
drogi tacza sie ponownie w jedng po dotarciu do
Atlantydy (co rozpoczyna trzeci i ostatni rozdziat),
zmieniajg sie przede wszystkim sposoby odnale-
zienia przedmiotow kluczowych i ich lokalizacja.
W pewnym sensie ,Fate of Atlantis” wyprzedzito
swoja struktura drugiego ,Wiedzmina” o prawie
dwadziescia lat. Warto w tym miejscu nadmienic,
iz—co znéw jest dla przygoddéwek dosc zaskaku-
jace — gra posiada dwa zakonczenia, dobre i zte.
To drugie jednak wymaga takiego nieintuicyjnego
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zaniechania ze strony gracza, iz pokusitbym sie
nawet o nazwanie je ukrytym; osobiscie dowie-
dziatem sie o nim dopiero po latach. Nie zdradze
tu, co nalezy zrobi¢ (a raczej czego NIE zrobi¢),
by je ,o0siagnac”; powiem jedynie, ze wptywa ono
przede wszystkim na Sophie.

Gry rzadko bywajg pozbawione wad i z bélem
serca przyzna¢ musze, ze tak jest i w tym przypad-
ku. Pierwsza z nich — ktora dotknie jednak przede
wszystkim starych wyjadaczy, ktérzy na przygo-
dowkach zjedli zeby — jest stosunkowa prostota
rozgrywki. Niemniej w pewnym sensie mozna j3
uznac za zalete. W odroznieniu od wielu innych
tytutdw ze stajni LucasArts, ,Fate of Atlantis” po-
zbawione jest bowiem absurdalnych rozwigzan
zagadek (jak niestawne zatrzymanie wodospadu
za pomoca matpy w ,Monkey Island 2“), przez
co o wiele tatwiej jest odkry¢ ich rozwigzanie;
zazwyczaj nie wymaga to zbytniego gtowkowania.
Wrazenie to poteguje jeszcze ,kompaktowosc”
gry — znow: ,wada obosieczna” — poniewaz Indy
zawsze ograniczony jest do jedynie kilku obsza-
row; te, w ktorych nie pozostato mu juz nic do
odkrycia, po prostu znikaja z mapy. Wyklucza to
btadzenie po wielu lokacjach w poszukiwaniu
podpowiedzi lub brakujgcego przedmiotu, ale
negatywnie odbija sie na wysitku, jaki musza
podejmowac szare komorki gracza.

Druga wada, juz bardziej jednoznaczng, jest stero-
wanie w niektérych przypadkach — pamietacie, jak
powiedziatem, ze kierowanie Indym nie nastrecza
trudnosci? Niestety to stwierdzenie zaczyna mijac
sie z prawda podczas podrézowania balonem —
zmuszenie go do wyladowania w odpowiednim
miejscu bywa naprawde frustrujace, zwtaszcza gdy
naszym celem jest pozostajacy w ciggtym ruchu
okret podwodny. Na szczescie ta sekwencja obec-
na jest wytacznie na Sciezce Rozumu, cho¢ w nie-
ruchomy cel bedziemy musieli wycelowac rowniez,
gdy podrézowac bedziemy razem z Sophia.

A skoro juz o niej mowa, za kolejng wade uwazam
— dostrzezone przeze mnie po latach —jej niezbyt
dobre rozpisanie. Cho¢ na sciezce zespotowej
mozemy z nig rozmawia¢ w kazdym odwiedzanym
miejscu, rzadko ma do powiedzenia faktycznie
cos ciekawego, a kasliwosci rzucane pod adresem
Indy'ego wypadaja dosy¢ ptasko. Nie posunatbym
sie do nazywania gry seksistowska, co to, to nie,
po prostu mam wrazenie niewykorzystanego
w petni potencjatu; zwtaszcza ze te ztosliwosci,
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ktore sie udaty, wypadaja naprawde dobrze. Za
to musze przyznac niewielki minus — gdyby nie
to, ze problem wystepuje wtasciwie jedynie na
jednej z trzech dostepnych Sciezek (pierwszy
rozdziat paradoksalnie prezentuje sie pod tym
katem lepiej), bytby on zapewne wiekszy.

Przygoda warta zgonu

Na wzmianke zastuguje réwniez fakt, iz ,Fate of
Atlantis” nalezy do podgatunku przygodowek,
w ktérym bohater moze umrze¢, co zmusza do
wczytania ostatniego zapisu. Nie jest to poziom
gier ze stajni Sierry, w ktorych protagoniste moze
zabic praktycznie wszystko, ale podczas gry trzeba
mie¢ to na uwadze — uwazaé powinni zwtaszcza
ci, ktérzy wybrali sciezke Piesci, o Smieré bowiem
najtatwiej w wyniku przegranego starcia z nazista-
mi. Twércy zapewne zdawali sobie z tego sprawe,
zaimplementowali bowiem w swoim dziele mate
oszustwo w postaci specjalnego ciosu, ktérym
Indy od razu nokautuje swojego oponenta (ale
nie kazdego!) — skorzystanie z niego nie przyznaje
jednak nagrody punktowej. Z drugiej strony, kto
gra w przygodowki dla zdobywania punktacji?
Z trzeciej, jesli walka na piesci nie jest dla gracza
interesujaca, dlaczego w ogdle wybrat sciezke,
ktora ktadzie na nig nacisk? Wspominam o tym
zatem bardziej z kronikarskiego obowigzku, niz
wskazujac na to jak na wade - jesli tylko gracz nie
popchnie Indiany do zrobienia czego$ kompletnie
idiotycznego (czego ekran Smierci zazwyczaj nie
omieszka wykpic), powinien on ujs¢ ze swojej
wyprawy z zyciem.

Podsumowujac, cho¢ poszukiwania Atlantydy
przez Indiane Jonesa nie s3 pozbawione wad,
wcigz naleza do Scistej czotowki swojego gatunku.
Jest to pozycja obowigzkowa dla kazdego fana
najstynniejszego popkulturowego archeologa, i to
nawet w przypadku, gdy nie przepada za klasycz-
nymi (czy wrecz jakimikolwiek) przygodoéwkami
— wszystko dzieki jej niesamowitemu wrazeniu
filmowosci. Z tego tez wzgledu wystawiam ocene
9/10. Cho¢ nostalgiczne okulary zachecaty mnie
goraco do sprezentowania Indianie petnej 10, to
jednak zdaje sobie spraweg, ze jest odrobine zbyt
prosty, nie wszystkie zagadki trzymaja wysoki
poziom, a posta¢ Sophii nie zostata na Sciezce
zespotowej wykorzystana w petni. Niemniej, po-
lecam ten tytut goraco!

Adios!




JEST sobie pewna gra. Pochodzaca z Kraju Kwit-
nacej Wisni, w swoim czasie nie zostata nalezycie
doceniona przez mieszkancow Kraju Kwitnacego
Hamburgera. Znalazia jednak pewna grupke
fanéw, ktorzy otoczyli ja szczera mitoscia, a kté-
rych zaangazowanie doprowadzito po kilkunastu
latach do jej ponownego wydania na Zachodzie.
Kolejne pare lat pozniej produkgja ta trafita tez
wreszcie do biblioteki Nintendo Switch Online
(nareszcie, ile mozna byto czekac!).

~Coldwind

Zacznijmy od odrobiny historii: EarthBound to RPG
powstate z potaczenia sit Shigesato Itoi — znanego
japonskiego pisarza i copywritera — oraz Big N — kto-
rego chyba nie musze Wam przedstawiac. W Japonii
wydany zostat pod nazwa Mother 2 — pierwsza czes¢
serii doczekata sie wydania poza Japonia dopiero
po 25 latach jako EarthBound Beginnings, to jed-
nak temat na osobny artykut, ktéry przy dobrych
wiatrach pojawi sie szybko — gdzie trafita w roku
wydania do pierwszej dziesiatki najlepiej sprzedaja-
cych sie gier. Premiera w USA zakonczyta sie jednak
porazka spowodowang m.in. dosy¢ specyficznym
marketingiem obfitujgcym w hasfa takie jak ,Ta gra
Smierdzi!” i innymi tego typu ,Swietnymi” pomystami.
Z czasem jednak wokét gry utworzyta sie aktywna
spotecznos¢, popularyzujaca swoje ukochane dzie-
to i bombardujgca Nintendo kolejnymi petycjami
0 ponowne jego wydanie (i wypuszczenie reszty
gier z serii) na Zachodzie. Wszystkie te dziatania
przyniosty upragniony skutek: fani moga sie cieszyc¢

pierwszymi dwoma czesciami bez uciekania sie do
pozyskiwania ich z nie do konca legalnych zrédet
(w przypadku trzeciej — ostatniej — Big N jest nie-
stety wcigz uparte), a omawiana tu gra wywarta swoj
wplyw takze na wspotczesne produkcje — najbardziej
znanym przyktadem jest chyba Undertale, ktorego
tworca, Toby Fox, zaczynat wtasnie od tworzenia
ROM hackéw EarthBounda.

Maty disclaimer na poczatek wiasciwej czesci recki:
nie moge powiedzie¢, bym znat sie jakos szczegodlnie
na erpegach, jestem w tym temacie mocno poczat-
kujacy, z tego tez powodu momentami moge nie
by¢ do konca profesjonalny. Chciatem zobaczy¢, co
masy graczy w tym wszystkim widzg, dlatego tez
na pierwsza tego typu produkgje, ktorej poswieci¢
miatem wiecej czasu i uwagi, postanowitem wybrac
tytut otoczony kultem. A ze pochodzi sprzed prawie
30 lat... lepiej chyba zacza¢ od czego$ prostszego niz
od wspoitczesnej gry AAA z masa funkcjonalnosci,
co nie? Dobra, nie bede juz przynudzat, czas przejsc
do meritum.

Bohater o tylko jednej twarzy
(acz z sercem godnym tysiaca)

Pewnego dnia, w matym miasteczku, jednym z wielu
podobnych, niespodziewanie spada meteoryt. Gdy
kierowany przez nas bohater, chtopak imieniem
Ness, przybywa go zobaczy¢, okazuje sie, ze wraz
z obiektem spadto cos jeszcze: Buzz Buzz, méwiacy
insekt bedacy postancem z przysztosci. Ta nie rysuje



sie w rozowych barwach —wiadze na Swiatem przejat
bowiem niejaki Giygas. Jedynie my jesteSmy w stanie
zapobiec katastrofie, przez co musimy wyruszy¢
w droge do osmiu sanktuariéw, w ktérych znajduja
sie melodie zdolne przebudzi¢ site pozwalajaca na
przeciwstawienie sie ztolowi. Giygas niestety tez
o tym wie, dlatego zaczat przejmowac kontrole
nad zwierzetami i ludzmi, ktérzy od tej pory nie
beda dawac nam spokoju. Na szczescie nie musimy
liczy¢ wytacznie na siebie: w czasie drogi przyjdzie
nam zebra¢ druzyne, w ktérej sktad wejda: Paula —
dziewczynka obdarzona wyjatkowymi mocami; Jeff
— miody geniusz i Poo — ksigze dalekiego krélestwa.
Droga bedzie dtuga i obfitujgca w przeszkody takie
jak ztowrogi kult, zywe trupy czy inne wredne obrzy-
dlistwa, jednak znajdzie sie tez ktos, kto poda nam
pomocng dton w potrzebie — a nawet cata masa
nietuzinkowych ktosiow.

Fabuta moze z poczatku wygladac na cos$ sztampo-
wego, schematycznego, jednak radze nie oceniac
tej opowiesci na podstawie oktadki — EarthBound
w zaledwie 24 megabajtach kryje w sobie opowies¢
obfitujaca w emocje — humorystyczna, a jednoczesnie
wzruszajaca. Ratowanie Swiata od ztowrogich glutéw,
robotéw czy — co gorsza — hipisdw, przeplatane jest
bardziej surrealistycznymi i zabawnymi, lecz réwnie
waznymi zadaniami: tu trzeba sptaci¢ dtugi zespotu
zmuszonego do grania na jednej scenie po wsze
czasy, tam trzeba zmierzy( sie z catym posterunkiem
policji, by udowodnic, ze jest sie godnym wyjscia poza
miasteczko, gdzie indziej nalezy pokonac trzeciego
najsilniejszego kreta... Nie sposob wypisac tu wszyst-
kich najlepszych momentéw, musiatbym zaspoilero-
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wac catg fabute. Oczywiscie, s tez momenty grozy,
szczegolnie pod koniec, a po nich z kolei finat, tylez
radosny, co wzruszajacy — az sie kreci tezka w oku
na samo wspomnienie...

Scenariusz jest zdecydowanie duzym plusem Ear-
thBounda. Postacie spotykane po drodze, nawet
te bedace de facto ttem, majg swoje unikatowe
dialogi, mato tego, nasze dziatania sprawiaja, ze
powiedzg zawsze co$ nowego — chapeau bas za
wtozenie wysitku w cos takiego. Tworcy pokusili sie
nawet o szczypte filmowosci mimo ograniczonych
mozliwosci technicznych docelowej platformy —
niespodziewane zwroty akgji, niby-cutscenki czy
przerywniki musicalowe — az sie cztowiek zastanawia,
jak by mogt wygladac remake na takiego chociazby
Switcha z jego mozliwosciami. Tyle o fabule i innych
takich, ale jak w to sie do licha gra?

Fight. Call dad. Repeat.

Przede wszystkim wedrujemy po $wiecie w poszu-
kiwaniu wspomnianych wczesniej sanktuariow, po
drodze nawalajac kolejne miniony, klasyka. Kazda
postac posiada wskazniki HP (zycie) i PP (energia
psychiczna), a takze pare standardowych erpego-
wych statystyk takich jak atak, obrona czy szczescie,
ktére zwiekszaja sie wraz z jej poziomem. Przeciw-
nicy sg dobrze widoczni na mapie i, odpowiednio
manewrujac, mozna ich uniknac. Jezeli uda sie nam
podej$¢ wroga, mozemy zaatakowac z zaskoczenia,
zyskujac na poczatku szanse na zadanie dodatko-
wych obrazen, trzeba tez sie mimo wszystko miec
na bacznosci — wrog zyska to samo, jesli podejdzie




nas. Gdy uzyskamy odpowiednio wysoki poziom,
napotkanie przeciwnika zakonczy sie automatycz-
nym przyznaniem doswiadczenia bez walki, nie
trzeba zatem marnowac czasu na nudne starcia
ze stabymi minionami.

W miastach kupi¢ mozna wyposazenie zwieksza-
jace statystyki (bronie, bransoletki, itp.), jedzenie
regenerujgce HP (i czasami PP), a takze poprosi¢
w niektorych miejscach o podpowiedz (oczywiscie
za odpowiednig optata). Do regeneracji wskaz-
nikdw stuza tez noclegi — mozemy skorzystac
z ptatnych hoteli, gdzieniegdzie jednak moze-
my tez liczy¢ na darmowe spanie u zyczliwych
ludzi. Cztonkom druzyny poza oczywistoscia,
jaka jest zgon, grozi¢ tez moga pomniejsze, acz
upierdliwe dolegliwosci (nie tylko) zdrowotne, m.
in. udar stoneczny, stale zmniejszajacy zdrowie
postaci, czy moj osobisty faworyt — wyrosniecie
na gtowie grzyba, przez ktorego postac zaczyna
poruszac sie w przeciwng strone niz chcemy.
Zaradzi¢ temu mozemy, udajac sie do leka-
rzy/uzdrowicieli, kupujac specjalne przedmioty
czy tez, w pdézniejszych etapach, korzystajac
ze zdolnosci leczniczych. Zgon postaci ozna-
cza za$, ze musimy udac sie do szpitala, gdzie
po zaptaceniu za leczenie mozemy odebrac
ja w petni zregenerowang (nadal jednak poza
starciami mozna korzystac z jej ekwipunku). Po
drodze napotka¢ tez mozna na motyle, dzieki
ktérym bohaterowie relaksuja sie, regenerujac
czes¢ energii psychicznej. Wedréwki po Swiecie
bywaja dtugie, mozna jednak skorzystac z auto-

buséw pomiedzy niektoérymi miastami; pdzniej
ku wygodzie graczy dochodzi takze teleportacja,
ktéra wymaga jednak zuzycia PP.

Wygrane w walkach daja nam gtownie punkty
doswiadczenia, czasem jeszcze jakies upominki, ale
co z pieniedzmi? Tym zajmuje sie tata Nessa, ktéry
w miare postepow wptaca nam na konto coraz to
wieksze sumy, ktére mozna wyptaci¢ z bankomatu
(nie oprdzniajcie jednak konta bez potrzeby, zgon
powoduje utrate potowy srodkéw znajdujacych sie
poza kontem). Ojciec petni jeszcze jedna funkcje
— telefonujac do niego, mozna dokonac zapisu
postepdw. Czasem to on tez zadzwoni nagle do
nas z pytaniem, czy nie powinnismy zrobi¢ sobie
przerwy, lecz w przypadku odpowiedzi odmow-
nej zrozumie, w koncu ratowanie Swiata to nie
przelewki. W przypadku konczacego sie miejsca
w ekwipunku pomoze nam za$ mtodsza siostra,
ktora przechowa niepotrzebny szpej, zas dzieki
temu, ze dorabia sobie w firmie kurierskiej, de-
pozyt/odbiér dostepny jest zdowolnego miejsca
wyposazonego w telefon.

Walcz, médl sie, kochaj

Sprawa ze starciami jest prosta: sg one podzielone
na tury; kazda z postaci w druzynie moze w danej
wykonac zwykty atak, obronic sie lub skorzystac
z wyposazenia. Bohaterowie moga tez skorzystac
z unikalnych zdolnosci bojowych. Ness, Paula i Poo
sg w stanie korzystac z roznej puli PSI, czyli zdolno-
sci parapsychicznych — te moga stuzy¢ zaréwno do




ataku, jak i obrony/uzdrawiania cztonkéw druzyny,
stosowanie tychze ograniczone jest przez limit PP.
Jeff jest w stanie szpiegowac wybranych wrogow
i podawac¢ nam informacje o ich stabosciach, moze
takze naprawiac zebrane w czasie podrozy zepsute
rzeczy i zmieniac je na przyktad w nowa bron. Poo
moze przyjac forme wybranego przeciwnika, w tym
wypadku jednak tracimy mozliwos¢ kierowania
nim. Unikatowa zdolnoscig Pauli jest zas modli-
twa, wywotujgca losowe skutki — nie radze jednak
przesadzac z jej uzywaniem, moze sie bowiem
obrocic przeciwko bohaterom (ale nie unikajcie jej
tez catkowicie, zwtaszcza w koncowce).

Walki w EarthBoundzie zawieraja tez ciekawg me-
chanike, co do ktorej zdziwito mnie, ze jak sie oka-
zuje, nie jest uzywana w wielu grach — obrazenia
zadane nam przez wroga nie powoduja natych-
miastowej utraty punktéw zycia — tracone sg one
stopniowo, co sygnalizuje krecacy sie licznik HP
bohatera. Dzieki temu dopdki ten nie zejdzie do
zera, mamy szanse na podjecie kolejnych dziatan,
zas jesli walka sie zakonczy, licznik zatrzyma sie,
przez co posta¢ moze przezy¢ nawet po otrzy-
maniu potencjalnie smiertelnych obrazen. W ten
sposob gra niejako nagradza tych, ktorzy potrafig
szybko podejmowac decyzje. Podczas walki istnieje
takze opcja ucieczki — jezeli sprzyja nam szczescie,
walka sie wtedy zakonczy, jednak bez otrzymania
jakiejkolwiek nagrody, w przeciwnym wypadku za$
tracimy ture. Gdy zdarzy sie, ze przestanie nam sie
chcie¢ przeklikiwac przez ataki, mozemy takze pod-
czas starcia oddac lejce sztucznej inteligengji, w ten

sposéb dajac odpoczaé naszym palcom i umystowi.
Przyznam szczerze, ze na samym poczatku, gdy dys-
ponowatem jedynie jedng postaciag z podstawowym
atakiem, starcia wydawaty mi sie nudne, ot trzeba
wybrac podstawowy atak i modlic sie, by starczyto
zycia. Nowe zdolnosci i kompani sprawili jednak,
ze doszedt element strategii — zaczatem bardziej
zastanawiac sie nad tym, jak optymalnie uzywac
atakéw i zdolnosci, by wygrac przy optymalnym
zuzyciu zasobow — w koncu co z tego, ze pokonam
silnego wroga jednym atakiem psychicznym, skoro
wyczerpie mi on PP, a wokot czeka jeszcze paru
takich? — innymi stowy doznatem oswiecenia i zro-
zumiatem, za co sie kocha taka rozgrywke. Drobna
podpowiedz ode mnie: jesli przyjdzie Wam wybierac
bron dla Nessa, omijajcie pewien szczegdlny kij
bejsbolowy, ktory co prawda znaczaco podwyzsza
statystyke ofensywy, lecz celnos¢ podstawowego
ataku w przypadku jego uzycia wynosi zaledwie
25% (inne maja co$ w okolicach 90%) — ja zrobi-
tem sobie te krzywde, przez co walki stawaty sie
dla mnie mordega, gdy PP Nessa sie konczyto lub
chciatem je oszczedzi¢ na pdzniej. Takie statystyki
nie sg jednak bezposrednio dostepne w grze, Big
N byto jednak na tyle uprzejme, ze udostepni-
to na swojej stronie skan poradnika, bedacego
czescig oryginalnego amerykanskiego wydania.
Polecam go przeczyta¢, nie tylko ze wzgledu na
uzytecznos¢, lecz i piekna szate graficzna (catosc
jednak przejrzyjcie po skonczeniu gry, by sobie nie
spoilerowac!). Podczas star¢ brakowato mi jeszcze
widocznego wskaznika punktow zycia oponentéw
—w przypadku czesto spotykanych minionéw da


https://www.nintendo.co.jp/clvs/manuals/common/pdf/CLV-P-SAAJE.pdf
https://www.nintendo.co.jp/clvs/manuals/common/pdf/CLV-P-SAAJE.pdf
https://www.nintendo.co.jp/clvs/manuals/common/pdf/CLV-P-SAAJE.pdf

sie co prawda z czasem nauczy¢ prawidtowego
postepowania podczas walki z nimi, jednak dla boss
fightéw, czesto dtuzacych sie, wysztoby to na plus.

Jaki EarthBound jest, kaz-
dy widzi (i styszy)

Gra utrzymana jest w klasycznym pixelartowym
stylu, ktory, co tu duzo mowic, starzeje sie jak
dobra whiskey. Co prawda napotkani na mapce
NPC sa do siebie bardzo podobni, wrogowie za$
do momentu ukazania sie w catej okazatosci pod-
czas star¢ przyjmuja stosunkowo proste ksztatty,
jest to jednak zapewne wynik ograniczen miejsca
na kartridzach SNES-a (istniejg mody, ktore to na-
prawiaja, lecz te korzystaja z wygody dostepu do
zasobdw komputera podczas emulagji). Radosny
styl, inspirowany chociazby ,Fistaszkami” czy innymi
obrazkami amerykanskich miasteczek, momentami
zmienia sie we wrecz psychodeliczny, co objawia
sie gtdwnie w ttach walk, zdajacych sie wyprzedzac
swoje czasy. Uwaga dla oséb nadwrazliwych na
intensywne efekty Swietlne: te wystepuja czesto,
przez co zalecatbym ostrozno$¢ np. w przypadku
zmagania sie z padaczka.

A soundtrack... Cudenko (tak, wiem, ze przesadzam
z pochlebstwami i zaczynam fanbojowac, ale za-
grajcie i postuchajcie!). Dziata tak, jak ma dziatac:
w momentach radosnych wzmaga $miech; gdy
trzeba sie wzruszy¢, od pierwszych nut tzy zaczynaja
sie zbiera¢ w kacikach oczu. Troche tu inspiracji
amerykanska popkulturg (Blues Brothers, Chuck
Berry), tak jak w przypadku warstwy graficznej
dochodzi tez szczypta psychodelii... A, powstajg co

prawda ,ulepszone” wersje do modéw majacych
poprawi¢ wszystko, lecz nikt mi nie wmowi, ze wer-
sja oryginalna nie jest najlepsza, nawet jesli nie jest
najczystsza pod wzgledem jakosci, a wygtadzanie
SNES-owych brzmien powoduje u mnie dysonans.
Dobra, moze juz na tym skoncze, na YT dostepne
s playlisty ze sciezka dzwiekowa — zachecam do
odstuchania, na papierze ciezko dobrze oddac
wszystkie wrazenia.

Podsumowanie

Tak, EarthBound ma juz swoje lata i cierpi na pewne
przypadtosci wywotane ograniczeniami techniczny-
mi, ale to nadal bardzo dobra gra (cho¢ doskonale
rozumiem, ze nie kazdemu przypadnie do gustu,
taki urok turowych erpegéw). Gra od lutego do-
stepna jest w bibliotece Nintendo Switch Online,
do ktorej roczny dostep kosztuje 80 ztotych — oso-
biscie uwazam, ze nie jest to zbyt wysoka kwota,
jesli chce sie przetestowac kultowe produkcje
z czasOw NES-a i SNES-a; nalezy tez pamietac
o tym, ze abonament NSO ma takze inne funkcje,
m.in. umozliwia granie online w multiplayerze czy
zapisywanie stanow gier w chmurze. By¢ moze nie
opisatem wszystkiego, co powinienem — c6z, wy-
szedtby pewnie wtedy artykut wielkosci poradnika
i watpie, by ktos miat wtedy na tyle cierpliwosci, by
przeczytac go od deski do deski. Mam jeszcze tylko
jedno pytanie na sam koniec: czy sg tu moze jacy$
inni fani? Jezeli mieliscie juz wczesniej przyjemnosc
ogrywac EarthBounda, badz tez ta recenzja Was
do tego zachecita, dajcie zna¢ w komentarzach
pod redakcyjnymi social mediami. Poing!

+*Hey, small fry!
Tou must be shaking in your
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BYL rok 1994. W domu Falconka pojawit sie
pierwszy dostepny dla wszystkich domow-
nikow pecet. W dos¢ stabej konfiguracji, ale
przynajmniej byt. Nastepnego dnia podli-
czytem kieszonkowe i udatem sie do Empiku
w poszukiwaniu gier. Znalaztem dwie, ktorych
wymagania sprzetowe miescity sie w mozli-
wosciach domowego komputera: ,,Warcraft”
i .Simon the Sorcerer”.

~Falconek

Mite ztego poczatki

Nie byly to oczywiscie pierwsze gry komputero-
we, z jakimi kiedykolwiek miatem stycznos¢, ale
pierwsze, ktore sam sobie wybratem i kupitem,
oraz — o ile mnie pamie¢ nie myli — pierwsze, na
ktorych rozpracowanie poswiecitem znaczna ilos¢
czasu, to znaczy ttuktem, az przeszedtem. Przed
,Simonem” i ,Warcraftem” pogrywatem sobie
w gierki; te dwie zrobity ze mnie gracza. W ni-
niejszym artykule opowiem o ,Simonie”.

O B(yko

Gdybym poznat te gre dzisiaj, raczej bym ja zigno-
rowat. Pomimo uroczej grafiki wypada ona blado
i mato efektownie w poréwnaniu z wszystkimi
Falloutami, Stalkerami, Soulsami i Wiedzminami,
na ktore w ciggu ostatniego ¢wiercwiecza zmar-
nowatem tysigce godzin. No i dzisiaj juz wiem, ze
nie lubie przygodowek.

Na szczescie w 1994 roku tego wszystkiego nie
wiedziatem, dzieki czemu moge sprébowac prze-
kona¢ Czytelnikow, ze ,Simon” jest klasykiem, po
ktory warto siegnac.

Klasyczna przygodowka

Bohaterem przygody jest mtody iluzjonista z na-
szych czaséw, ktory nagle zostaje przeniesiony do
alternatywnego, fantastycznego sSwiata z misja
uwolnienia czarodzieja Calypso z rak ztego Sordi-
da. Jedyne, co stoi mu na przeszkodzie, to ze tak
naprawde nie posiada absolutnie zadnych zdol-
nosci magicznych i cienia talentu w tym zakresie.

Pod wzgledem mechaniki rozgrywki jest to typo-
we ,point and click”, w ktérym najpierw wybiera
sie akcje, a potem klika na przedmiot, na ktérym
chcemy ja wykonac. Istotnym smaczkiem jest to,
ze lokacje nie sa statyczne. Postacie, ktére w nich
spotykamy, moga sie przemieszczac i wykonywac
rézne czynnosci, Co oznacza, ze czasami, aby
uzyskac dostep do przedmiotu, trzeba przekonac
kogos, aby gdzies poszedt lub sie schylit.


https://gamesdb.launchbox-app.com/games/images/9924 

Poza grafika, ktora nadal wyglada swietnie, gre
wyrozniaja piekielne zagadki, liczne i ogromne
lokacje oraz poczucie humoru.

Zagadkowa fabuta...

Piszac o piekielnych zagadkach, wspominam
na przyktad moje zdumienie, gdy okazato sie,
ze droga do uzyskania zielonego barwnika jest
wrzucenie przedmiotu opisanego w polskim ttu-
maczeniu jako ,ser” (jakos¢ tego ttumaczenia tez
nie pomagata) do balii, w ktorej jakies wiesniaczki
praty reczniki. Jesli ktos zamierza po przeczytaniu
tego tekstu zagra¢, moze mi teraz podziekowac.
Sami byscie na to nie wpadli.

,Simon” juz w okresie swojej premiery byt krytyko-
wany za niezbyt logiczne rozwigzania famigtéwek,
a dzisiaj pewnie ta cecha jeszcze bardziej rzuca sie
w oczy. O ile w czasach, kiedy gier miato sie niewie-
le i kazdg ogrywato do oporu (smaczku dodawat
fakt, ze solucje byty drukowane w papierowych
gazetach, a nie dostepne na jeden klik w Google),
wysoki poziom trudnosci nie przeszkadzat, o tyle
z perspektywy wspodtczesnego gracza, ktory na
Steam ma nie kupke, lecz Himalaje wstydu, akcja
rozwija sie zdecydowanie zbyt wolno. Pierw-
sze godziny gry tak naprawde sprowadzaja sie
do chodzenia po losowych lokacjach i zbierania
przedmiotdéw, z ktorymi nie wiadomo co zrobic.
Jednak graczowi, ktory przebrnie przez te trudne
poczatki, gra odptaci sie ogromnym i niezwykle
bogatym swiatem, w ktérym dostownie mozna
sie zgubi¢, oraz genialnym poczuciem humoru.

h GRY[

Wiele przejs¢ miedzy lokacjami jest stworzonych
na zasadzie kontrastu, dzieki czemu gracz caty czas
jest czym$ zaskakiwany i odkrywa co$ nowego,
najczesciej absurdalnego. Dwugtowy sprzedawca
w sklepie, ktéry konkuruje sam ze sobg, propo-
nujac coraz wieksze rabaty? Prosze bardzo.

...i stare dowcipy

Rowniez humor jest, z perspektywy wspotczesnego
gracza, odswiezajacy. W czasach, gdy wiele gier
zatatwia sprawe nawigzaniami popkulturowymi
i famaniem czwartej Sciany, ,Simon” proponuje
dowcipy z broda (,Sex? Yes, please. | mean, man?
Woman?"), nieprzyzwoicie dtugie dialogi nie na
temat, lecz konieczne, aby zdoby¢ potrzebne
informacje, i humor sytuacyjny prowokowany
tym, ze archetypiczne postacie ze swiata fantasy
zachowuja sie zgodnie z logika Swiata realnego
i miewaja catkiem realne problemy. Generalnie
gra jest jedna wielka parodig klasycznego settingu
fantasy. Sg czarodzieje, ktorzy (nieudolnie) udaja
prostych chtopow, zeby im nie zawracano gtowy;
drwal, ktéry ugrzazt w magicznym, nie dajacym
sie rgbac lesie, ale nie moze przenies¢ sie gdzie
indziej, bo juz zaptacit za dzierzawe gruntu — czy
krasnoludy, ktére nie znaja sie na gornictwie, ale
za to moga poratowac wykrywaczem metalu.

Dwadziescia lat p6zniej

Czy wiec po ponad ¢wierci wieku warto zagrac
w ,Simona"“? Przyznaje, ze ja, wracajac po latach,
dosc¢ szybko odpadtem. Czeka na mnie zbyt wiele
gier, ktore nie wymagaja tyle cierpliwosci i czasu
na przemieszczanie sie miedzy lokacjami. No
i dzisiejszy ja, w porownaniu z tamtym mng, ma
juz sprecyzowane gusta growe — przygodowki
to nie moj ulubiony gatunek. Jesli jednak ktos
jest fanem tego typu gier, zdecydowanie zale-
cam sprobowaé. Swiat i humor w ,Simonie” sg
nie do podrobienia.



https://store.steampowered.com/app/836840/Simon_the_Sorcerer__Legacy_Edition_English/?l=polish
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Tragiczna

historia _§
pPewne) o

rodziny

JAK wspominatem juz w zestawieniu, nigdy nie
miatem dobrych relacji z grami przygodowy-
mi. Za mato w nich bylo przygody, a za duzo
polowania na piksele. Dodatkowo wiekszos¢
miato historyjki, a nie historie, jesli wiecie
o czym mowie. Nawet jesli styszatem duzo
dobrego o jakiejs fabule, to zazwyczaj byta
ona zastawiona taka rozgrywka, ktora mnie
nudzita lub irytowata. Nie znaczy to, ze kom-
pletnie sie zrazitem do tego typow gier. Raz
na jaki$ czas wpada mi w oko tytut, ktory chce
wyprobowac. Tak spotkatem Edith Finch.
~Black Scroll

Parostatkiem w dziwny rejs

Przyznam, ze dzieto matego amerykanskiego
studia Giant Sparrow jako$ przeszio obok mnie.
Jest to tytut z 2017 roku i odpalajac te gre po raz
pierwszy, bytem pewny, ze gdzies styszatem jej
nazwe, ale kompletnie nie wiedziatem, czego sie
spodziewac. Powitat mnie minimalistyczny ekran,
a zaraz po nim prom tajemniczej postaci. Nie jest
to Edith Finch, bo jej notatki czyta osoba, ktérej
tozsamos$¢ pozostanie tajemnicg az do samego
konca gry. Zaraz zostajemy przeniesieni do histo-
rii spisanych przez tytutowa bohaterke, styszac
jej narracje w tle. Gra okazuje sie symulatorem
chodzenia - te zazwyczaj mnie takze omijaty, ale
tutaj przyznam, historia siedemnastolatki, ktora
nie jest typowa buntowniczka, a sympatyczna
postacia, zachecita mnie do pozostania, chocby

What Remains of

Edith
Finch

jeszcze na chwile. Gra prezentuje sie tadnie — ko-
lory ma stonowane, stylistyka przypomina ,Life
is Strange”. Zazwyczaj wynika to z oszczedno-
sci, ale jak kazdy wie, najlepsze dzieta powstaja
dzieki ograniczeniom.

W lesie dzi$ nie zasnie nikt, nawet ja

Oczami Edith widze dom. Przypomina on ten
z ,Hello Neighbour” albo raczej Nore Weasleyéw
z ,Harry'ego Pottera”. W tle co chwila pojawiaja
sie mysli spisane przez bohaterke, doktadajac
sie do dzwiekdéw otoczenia, jednoczesnie ich nie
zagtuszajac. Jesli byta tam muzyka, to wyleciata
mi z gtowy, czyli ani nie przeszkadzata, ani nie
byta czyms, co mnie zachwycito. Ide przez las,
a towarzyszy mi jedynie gtos Edith. W koncu do-
chodze do domu i staram sie odkry¢ tajemnice,
ktory skrywa.



https://www.nintendo.com/store/products/what-remains-of-edith-finch-switch/
https://store.playstation.com/pl-pl/product/EP2333-CUSA07974_00-WHATREMAINSFINCH

Dom zly i ponury

Z poczatku myslatem, ze bedzie to na-
wiedzony dom lub ze sama gra w jakis
sposob bedzie horrorem. Tak jednak
nie byto. Cata rozgrywka opiera
sie bowiem na odkrywaniu lo-
sow kazdego cztonka rodzi-
ny. Zmarli oni przedwcze-
Snie i tragicznie, a my wraz
z Edith odkrywamy, co
stato sie z kazda gatezia
genealogiczna rodu Finch.
W tej kwestii gra jest li-
niowa, po kolei widzimy
ostatnie chwile kazdej po-
staci, wcielajac sie w jej wspo-
mnienie, tak jak tajemniczy bo-
hater czytajac notatki Edith. Notatki
w notatkach, dla czytajacego to, co
spisata protagonistka musi by¢ dziwne,
ale dla mnie, odbiorcy wizualiow i osoby
kontrolujacej poczynania ma to sens, wiec nie ide
w tym kierunku. Chtone fabute, chce wiedziec¢ co
sie stanie dalej. Czy bede w stanie skonczyc¢ to na
jednym posiedzeniu? Nie mam pojecia, ale chce
sprébowad. Takie historie zazwyczaj nie sg dtugie
i raczej powinno sie je przejs¢ jednym ciggiem,
od poczatku do konca. Powoli, na réwni z losami
przodkow, poznaje historie Edith, czemu i w ja-
kich okolicznosciach opuscita dom, zagtebiajac
sie coraz mocniej w odmety historii Finchdw,
starajac sie na biezaco sledzi¢ kto z kim i w jaki
sposob jest spokrewniony. Pomaga w tym nieco
drzewo genealogiczne w menu, ktére stanowi
swoisty wskaznik, kto jeszcze skrywa przed nami
swoj koniec. Nie ma watpliwosci — z rodzing Finch
byto co$ nie tak, kazdy zachowywat sie w sposéb
nie do konca racjonalny, czasem po prostu przez
nadmiar dzieciecej wyobrazni, czasem przez do-
legliwosci zakrawajace o choroby psychiczne.

h GRY[

To juz jest koniec, bedziecie mogli is¢

Catos¢ zajeta mi nieco ponad dwie godziny.
. Wydaje sie mato jak na opowiedzenie
¥ trzynastu historii (wliczajgc w to opo-
~ wiesc¢ o Edith), ale moim zdaniem
gra nie spieszyta sie z odkrywa-
niem swoich kart. Nie chce zdra-
dzac szczegotow fabuty, gdyz
gry typu symulator chodzenia,
opierajg praktycznie catg swoja
istote na opowiadanej przez sie-
bie historii, tak jak w ,What Re-
mains of Edith Finch”. Bawitem
sie dobrze, czutem emocje tam,
gdzie tworcy (prawdopodobnie)
chcieli bym cos poczut. Ogolnie
gre ocenitbym jako dobra, co nie
znaczy ze ustrzegta sie wad. Naj-
wiekszym rozczarowaniem byt projekt
domu. O ile zaczynat jako normalny dom,
z przybuddéwkami dla kolejnych cztonkéw
rodziny, to ostatnie pomieszczenia s3 mocno
abstrakcyjne i odbiegaja od racjonalnego myslenia
i przyziemnosci catej gry. Nie jest problemem, ze
jedenastolatka mieszka na odpowiedniku trze-
ciego, czwartego pietra, ale problem zaczyna sie,
kiedy do jej pokoju da sie tylko dosta¢ od zewnatrz
po niestabilnej prowizorycznej konstrukgji! Kolej-
nym zgrzytem byt etap na cmentarzu. Dochodze
do nagrobka, odtwarzam wspomnienia i... ko-
niec. Gra nie informuje, a mogtaby komentarzem
Edith, ze teraz trzeba sie odwrocic i wracac. Nie
zatrzymato mnie to na dtugo, ale jako ze przez
wiekszos¢ gry bytem prowadzony w duzo bardziej
intuicyjny sposéb, nie mogtem przeoczy¢ tego
drobnego niedopatrzenia.

Czy polecam to, co zoba-
czytem? Zdecydowanie.
Czy zagratbym jeszcze
raz? Raczej niepredko.
Pewnie kiedy$ przy-
pomne sobie o tej
grze oraz o tym, ze
dobrze ja wspo-
minam, chociaz
nie wiem cze-
mu. Wtedy ja
uruchomie po-

nownie i znéw

przyjemnie spe-
dze dwie godziny.

EIVANEBED


https://www.epicgames.com/store/pl/p/what-remains-of-edith-finch
https://what-remains-of-edith-finch.fandom.com/wiki/Barbara_Finch
https://what-remains-of-edith-finch.fandom.com/wiki/Transcript
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1T TAKES TWO" wygrato nagrode Gry Roku
2021, co dla niektorych mogto by¢ duzym
zaskoczeniem. Gra wyroznia sie nie tylko tym,
ze jest dwuosobowa kooperacja, a wciaz mato
takich gier na rynku, zostata rowniez stwo-
rzona przez Hazelight Studio jako ich druga(!)
produkcja. Czy nagroda stusznie zostata przy-
znana? O tym juz w dalszej czesci recenz;ji.
~Nieztomna Mimika
i Zdolny Samael

Jak sama nazwa wskazuje, do gry ,It Takes Two"
potrzeba dwojga, dlatego tez taczac sie w dru-
zyne, ruszylismy ratowa¢ matzenstwo Cody’ego
i May. Nasza ekipa sktadata sie z kochajacej
immersyjne historie Mimiki, a takze uwielbia-
jacego pot, trud i tzy Samaela.

Wrzuceni w Srodek
powiesci. Dostownie

Gtéwna osig fabularng gry jest rozwod dwojki
bohaterdow, przez ktéry gtownie cierpi ich corka.
Za sprawa niewyjasnionych okolicznosci, boha-
terowie zmieniajg sie w stworzone przez swoje
dziecko lalki i rozpaczliwie szukaja powrotu do
swoich prawdziwych ciat. Z pomocg, a czasami
za sprawa, ,Ksiegi mitosci” Dr. Hakima, ktora
bardzo chce poméc w naprawie relacji May
i Cody’ego, bohaterowie przemierzaja kolejne
fantastyczne krainy, ktére odzwierciedlaja rozne
wartosci i wspomnienia z ich zwigzku, takie jak
miejsce ich miesigca miodowego czy szope,
w ktérej kazde z nich schowato czes¢ swoich
obowigzkow ,na pdzniej”.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po wtaczeniu gry,
to piekna oprawa graficzna. Postacie wygladaja
zywo i kreskdbwkowo, lecz bardzo realistycznie,
a lokacje posiadajg wiele rozmaitych detali,
pokazanych rowniez od srodka, jak np. wyglad
ptytek PCB. Dodatkowg zaleta jest to, ze nie
zauwazylismy zbyt duzej ilosci powtarzanych
assetow. Kazdemu miejscu poswiecono na-
prawde wiele uwagi i umieszczono tam wiele
pasujacych do danego miejsca rzeczy. Z duza
iloscig z nich mozna wejs¢ w interakcje, czy to
przetaczajac latarke, czy jezdzac samochodzi-
kiem. Pozostawia to wrazenie bardzo ciekawe-
go Swiata, ktory az chce sie eksplorowac, aby
zobaczy¢ wszystkie interesujace rzeczy, ktére
moga dziac sie tuz za rogiem.

Same cutscenki czy sceny akgji wypadaja epicko.
Przy niektorych scenach w slow-motion mozna
poczuc¢ sie niczym sam Ethan Hunt z Mission
Impossible. Czu¢, ze dyrektorem kreatywnym
jest rezyser filmowy, gra jest bardzo filmowa. Nas
szczegolnie ujeta ucieczka przed kretami, ktora na
spokojnie mogtaby ukazac sie na ekranach kin.

Warto wspomniec tez, ze gtosy postaci wypadaja
bardzo dobrze, czu¢, ze aktorzy gtosowi wiedzieli,
w jakich scenach graja. Ogolnie udzwiekowienie
gry jest na bardzo dobrym poziomie. Niestety
gra nie posiada polskiego dubbingu i mozemy
zadowolic sie jedynie polskimi napisami.

Musimy tez dodac, ze mocng zaleta gry jest fakt,
ze gtowne postacie zachowuja sie ludzko w sy-
tuacji, ktorej sie znalezli. Nie ciesza sie z bycia
zabawka z gliny, chca wréci¢ do swoich obo-
wigzkow, a ksigzka, ktora uniemozliwia powrét,
jest po prostu denerwujaca.

Opowiedziana historia jest prosta i tatwo od-
gadnag, jak sie skonczy, ale nie przeszkadza to
w zabawie. Na pewno postacie i otaczajacy Swiat
mocno ratuja ogolny wydzwiek scen.

Wiele typow dobrej zabawy

Jezeli mielibysmy krétko okreslic, jaki jest to typ
gry, to... nie jest to mozliwe. Gra eksperymentuje
z wszystkimi mozliwymi gatunkami, zmieniajac
swoje mechaniki praktycznie co rozdziat. To, co
jest przez zdecydowang wiekszos¢ czasu nie-
zmienne, to poruszanie sig, wiec przygotujcie sie
na duzo niesamowicie ptynnego skakania, turlania
sie i wspinania w rozne miejsca, ale znajda sie
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nawet sekcje widziane z rzutu izometrycznego,
nasladujace gry hack&slash. Dzieki temu, zanim
zdazymy znudzi¢ sie dang rozgrywka, przechodzi-
my do kolejnej czesci gry, gdzie mamy zupetnie
inne moce i na innym aspekcie musimy skupic
SW0ja uwage.

Dodatkowym urozmaiceniem sa tutaj mini gry,
w ktorych stajemy przeciwko sobie. W wiekszo-
sci dla obu graczy beda one polegac na tym
samym, ale zdarza sie, ze rozgrywka bedzie
asymetryczna, np. w odwzorowaniu popular-
nego Whack-a-mole, gdzie jedna osoba bedzie
wynurzac sie z jednego z 4 otworow, a druga
bedzie prébowata uderzy¢ ja mtotkiem. Znale-
zienie kazdej z nich, gdyz niektére sg catkiem
dobrze ukryte, to kolejny ciekawy przerywnik
w normalnym tempie rozgrywki, powodujacy,
ze trudno znudzi¢ sie tutaj gameplayem, a je-
zeli mamy ochote, to mozemy wywotacé sobie
ktoras z znalezionych minigier wprost z menu,
by pograc z druga osoba.

Na samym poczatku wspomnielismy o tym, ze jest
to gra kooperacyjna, wiec jak gra sie w nig razem?
Ogolnie Swietnie. Zaleta jest to, ze gra posiada
tryb lokalny i online. Rozgrywka wyzwala w obu
graczach wiele emocji i mozna w trakcie ustyszec
stowa otuchy: ,Skacz teraz, no skacz, jak méwie,
skaaaaaaacz!” czy ,Ja umartem, nie umieraj tez,
prosze”. Przejscie tytutu zajmuje okoto 13h, nie
zwiedzajac wszystkich zakamarkéw (a warto
zwiedzad). Czy te 13h to duzo? Tak, szczegdl-
nie z iloscig roznorodnych rzeczy,

ktére daje nam gra, ale

nie jest to na

tyle duzo, by nig sie zmeczy¢. ,It Takes Two" jest
o wiele bardziej rozbudowana od pierwszego
dzieta studia ,A Way Out” i jest o wiele bardziej
zrecznosciowe, wiec osoby nieczesto grajace
moga zaciac¢ sie w pewnych momentach. Mimo
przechodzenia gry po raz 3., Mimika wciaz zaci-
nata sie na bardziej upierdliwych fragmentach.
Niestety, czes¢ fragmentéw gry mocno zalezy od
jednej z postaci, wiec jezeli jedna z 0s6b nie jest
tak samo dobrym graczem jak druga, to moga
pojawic sie przestoje.

Czy kazde zakonczenie
ma happy end?

Gra bytaby idealna, gdyby nie kilka tyzek dzie-
gciu, ktore znalazty sie w tej grze. Jedna z rzeczy,
ktore pozostawity w nas niesmak po skonczeniu
gry, jest narracja, ktéra bardziej obarcza May za
rozpad ich matzenstwa. | mimo ze nie powinni-
Smy sie przejmowac relacjami nierzeczywistych
postaci, to jednak nie powinno to w ten sposob
wyjs¢. Kolejna rzecza jest to, ze w niektérych
momentach gra wymaga troche wiekszych umie-
jetnosci, przez co niektore fragmenty moga by¢
trudne do przejscia dla niedzielnych graczy. No
i oczywiscie gtowny zty, czyli ksigzka Dr. Haki-
ma — najlepsze, co robi, to irytuje graczy, co jest
wadga i zaletg zarazem.

Reasumujac, gra jest absolutnym must have dla
graczy. Gra jest bardzo przyjemna i kilka matych
niedociagniec nie psuje frajdy z jej przechodzenia.
Pamietajcie, by zabrac ze soba kogos, bo

do grania trzeba dwojga!
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SA rzeczy uniwersalnie kochane przez dzieci
na caltym Swiecie. Sa po prostu tak kochane
i uwielbiane, ze szczesliwi rodzice moga je
kupowac praktycznie w ciemno, majac pew-
nos¢, ze szansa, ze nie trafia z prezentem,
jest minimalna. Koparki, statki kosmiczne...
no i, oczywiscie, dinozaury. Kogo z nas nie
fascynowaty w dziecinstwie olbrzymie gady,
rzadzace dziewicza Ziemia? U niektorych ta
fascynacja sie utrzymata - na nasze szczescie.

~Ghatorr

Polskie dinozaury!

Pierwszy raz natknatem sie na informacje na te-
mat ,Zniw Adventure” jeszcze w 2015 roku, gdy
twércy napisali na swoim blogu na Polygamia.
pl o niewielkim projekcie, nad ktérym pracuja
po godzinach. Od razu poczutem przyptyw cie-
ptych uczu¢ do tej gierki — kilka przedstawionych
zrzutow ekranu wygladato interesujaco, jako
zrodto inspiracji wspomniano kilka nieztych
gier przygodowek, a do tego uparcie wierze,
ze gry indie zastuguja z gory na solidng dawke
mitosci. Troche mineto czasu, projekt zahaczyt
m.in o steamowego Greenlighta (jesli kto$ nie
pamieta — to byt to system majacy pomagac
tworcom niezaleznym w przebiciu sie do szer-
szej Swiadomosci) — i ostatecznie w listopadzie
2020 dziecko matej grupki developerskiej Azure
Mountain trafito na Steama.

W poszukiwaniu kamieni

Od razu po odpaleniu gra zaskoczyta mnie mitym
drobiazgiem — mamy do wyboru zaréwno polska,
jak i angielska wersje jezykowa, a dokonany przez
nas wybor jest demonstrowany wycigganiem
przez gtdwna bohaterke odpowiedniej flagi.
Niby detal, ale tadnie animowany i od razu za-
poznajacy nas z protagonistka. Chwile pdzniej,
po rozpoczeciu gry, dowiadujemy sie o nigj jesz-
cze wiecej — nasza Zniw, niewielki roslinozerny
dinozaur o z6ttym ciele ozdobionym czarnymi
paskami (fikcyjny gatunek) zyje sobie w catkiem
nowoczesnie wygladajacym, przynajmniej jesli
chodzi o jej pokdj, mieszkanku wrazem z rodzina.

Zapominalstwo
szkodzi i bawi

Gdy budzi sie pewnego piek-

nego dnia, odkrywamy, ze,

po pierwsze, nastat dzien uro-

dzin jej matki, po drugie, jej brat
i siostra juz maja przygotowane pre-
zenty, i po trzecie — ze sama temat
do tej pory kompletnie ignorowata,
co wymusza na niej szybki wypad na
miasto. Po nieudanej probie kupienia kwiatéw
(stuzacej jako samouczek), wyjsciu poza bez-
pieczne mury osiedla, by poszuka¢ btyszczacy
kamyk i nieoczekiwanym pojawieniu sie mie-
sozercy, przez ktérego Zniw panikuje i ucieka
w losowym kierunku rozpoczyna sie wtasciwa
przygoda. Nasza bohaterka nie wie, gdzie jest,




jak wroci¢ do domu, a do tego dalej nie ma
prezentu — zadaniem gracza jest za$ zaradzenie
tym problemom.

Wstep do fabuty jest dos¢ pretekstowy — z cza-
sem przygody Zniw sie zaczynaja komplikowac,
ale od poczatku do konca sa catkiem proste
i tatwe do Sledzenia. Sama tytutowa bohaterka
nie posiada zadnych wyjatkowych umiejetnosci,
a do tego jest nie za duza, przez co w trakcie
swoich przygdd musi sie opierac¢ gtdwnie o swoj
spryt i upér. Szczegélnie tego drugiego ma az
w nadmiarze — czasami bywa wrecz niegrzeczna
dla napotkanych postaci (nie zeby to specjalnie
dziwito — zgubienie sie w lesie jest powaznym
powodem do obaw), ale nigdy mi to nie prze-
szkadzato na tyle, by pogorszyto moja opinie
o grze. Do tego pomaga to, ze nadrabia zaletami
— ma ztote serce, chetnie pomaga napotkanym
postaciom i prezentuje sie catkiem uczciwie jak
na bohaterke gry z gatunku, gdzie kleptomania
to podstawa dziatania. Oprocz niej natrafimy na
wiele innych dinozaurdéw (i nie tylko — wazna
role odgrywaja np. dwa zo6twie), z ktorych te
najwazniejsze zapadaja w pamiec dzieki swojemu
wygladowi lub charakterowi. Tworcy sie posta-
rali — projekty postaci wzbudzaja sympatie, a ich
cechy charakteru tatwo da sie potaczy¢ z zagad-
kami, w ktérych biorg udziat. Rowniez projekty
lokacji sa catkiem niezte — s zywe, kolorowe,
wygladaja w petni logicznie i budza ciekawos¢.
Poza lasem, do ktérego trafiamy na po-
czatku, zwiedzimy tez m.in jaskinie
(dos¢ klaustrofobiczne miegjsce, nie
powiem) oraz dinozaurze miasto.

Nie zeby te zagadki byty jakos
specjalnie skomplikowane — w ca-
tej grze zacigtem sie dwa razy,
z czego ani razu nie chodzito
o trudnosc¢ z rozgryzieniem ja-
kiegos problemu, a raczej z nie-
zauwazeniem przeze mnie waz-
nego obiektu. Wiekszos$¢ miejsc,
w ktore da sie klikna¢ wyraznie
sie odznacza na tle
reszty — przy-
datna rzecz,
bo nie ma
tu zadnego
podswietlania
interesujacych
miejsc — i czasem

tylko bonusowe obiekty (ISnigce kamyczki, takie
jak te, za ktérym Zniw pognata na poczatku)
wymagaja odrobine wiecej uwagi. Ot, poziom
zagadek pasuje do gry dla dzieci — najbardziej
skomplikowana zagadka, na jakg wpadtem, za-
wierata koniecznosc rozgryzienia prostego szyfru.

Nie mozna sie tu zacig¢ — co najwyzej mozna
sobie uniemozliwi¢ znalezienie kamyczkow.
W trakcie rozgrywki Zniw moze nosi¢ przedmio-
ty, ale ma ograniczona liczbe miejsc — co niezbyt
rozumiem, nie wydaje mi sie, bym chociaz raz
wpadt na sytuacje, ktora wymagataby ode mnie
zarzadzania ekwipunkiem wykraczajgcym poza
wyrzucenie jednego niepotrzebnego obiektu.
Mitym akcentem jest przycisk wyswietlajacy
nam przypominajke na temat obecnej sytuacji
Zniw, ktory nakierowuje nas na kolejne kroki
w razie zaciecia. Ostatnim z mechanizmow,
ktéry pomaga przy rozgrywce, jest prosty sys-
tem podpowiedzi — jesli nasza bohaterka co$
zje, mozemy skorzystac¢ z porady, by otrzymac
informacje na temat kamyczkow, ktérych jeszcze
nie zebraliSmy. Doktadniej, mozemy sie dowie-
dzie¢, ile jeszcze ich jest w danej lokacji oraz
jak sie nazywaja — nazwa pozwala sie domysli¢,
gdzie mozna ich szukac.

Powroét do triasu/dziecin-
stwa (niepotrzebne skreslic)

A po co w ogdble mamy sie za nimi rozgla-
dac? Za ich pieczotowite zbieranie odbloko-
wujemy bonusy, wsrod ktérych znajdziemy
miedzy innymi niewielkie gierki, nawigzujace
zasadami i wygladem do hitéw z automatow
(nic powaznego, ale mozna chwile poklika¢)
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czy szkice postaci i budynkéw, demonstrujace
kunszt projektantki. Rbwnie przyjemnym dodat-
kiem jest bardzo tadnie napisana encyklopedia,
zawierajaca informacje na temat napotkanych
gatunkow (dotyczy to zarowno fauny, jak i flo-
ry), niektorych przedmiotéw, stowniczek i tym
podobne rzeczy. Czes¢ informacji dotyczy fik-
cyjnego swiata, w ktérym toczy sie gra, ale czes¢
prezentuje to, co rzeczywiscie wiemy o tamtych
czasach — i moze to stanowic przyjazny pierwszy
krok dla kazdego mtodego fascynata w strone
gtebszego zainteresowania tematem.

B8
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Od strony graficznej ,Zniw Adventure” prezentuje
sie przeuroczo. Zywe, jaskrawe kolory, pieknie
narysowane tta i mite dla oka animacje. Czasem
W oczy rzucajg sie piksele, wynikajace z rozdziel-
czosci, w jakiej narysowano catos¢, ale nie psuje
to ogdlnego odbioru. Od czasu do czasu tworcy
prezentuja nam tez krétkie filmiki albo plansze
z ilustracjami — prezentowane na nich obrazki sa
wysokiej jakosci, z tadnym cieniowaniem i detala-
mi. W trakcie dialogéw pyszczki postaci pojawiaja
sie w osobnych okienkach — a ze s bardzo eks-
presywne, ogladanie ich to czysta przyjemnosc.

Muzyka w tle pasuje do reszty gry — jest przyjemna
i relaksujaca, a do tego na tyle urozmaicona, by
nawet przez chwile mnie nie draznita. Dzwieki sa
czytelne i nie pozostawiaja pola do nieporozumien
w kwestii tego, co je wydaje.

Troche szkoda, ze zabrakio dubbingu — gdyby
w grze byty gtosy, bytaby to idealna gra dla dzieci.
Nieskomplikowane zagadki, uroczy klimat i bardzo
fajnie przygotowany aspekt edukacyjny czyniag ze
.Zniw Adventure” godnego nastepce starych gier
przygodowych z R6zowa Panterg, ktore uczac - ba-
wity, a bawiac — uczyty. Z niecierpliwoscig czekam
na kolejng gre osadzona w tym uniwersum, ,Zid
Journey”, i licze, ze to nie bedzie ostatnie stowo
tworcow z Azure Mountain.




MIMO sporego stopnia skomplikowania,
tworzenie gier potrafi by¢ swietna zabawa -
satysfakcja z ogladania, jak kilka stert kodu
i grafik zaczyna sie taczy¢ w jedna catosg, jest
niesamowita. Przygodowki rowniez zapewniaja
rozrywke gronu oddanych fanéw na calym
swiecie. Do tego chyba wszyscy kochaja albo
chociaz kochali dinozaury. Co otrzymamy,
jesli potaczymy te trzy rzeczy? Studio Azure
Mountain - tworcow gry ,. Zniw Adventure”,
ktorzy zgodazili sie udzieli¢c nam wywiadu!
~Ghatorr

Ghatorr: Dzien dobry! Chciatbym na wstepie
serdecznie podziekowac w imieniu redakcji, ze
zgodziliscie sie na wywiad! Czy moglibyscie po-
wiedziec kilka stéw o sobie naszym Czytelnikom,
ktorzy nie maja pojecia o paskowanych dinozau-
rach szukajacych prezentu dla mamy lub tych
szukajacych rodzicéw matego daspletozaura?

Crash: Hej! Tu Crash, programista ,Zniw Adven-
ture” i ,Zid Journey”. Za dnia pracuje w jednej
z krakowskich firm jako inzynier QA, z kolei po
nocach dzielnie tworze gry niezalezne z odpo-
wiednig iloscig kreskdwkowych dinozaurdw.

Twarda: Czes¢! Ja z kolei jestem ilustratorka
i specjalizuje sie w digital paintingu. Jestem od-
powiedzialna za projekt postaci i Swiata w ZA/
ZJ, strone wizualng tych gier wraz z animacjami
i designem interfejsu.

G: Dlaczego wiasnie dinozaury?

T: Dinozaury sg po prostu cool ;) Uwazam, ze
w mediach jest po prostu za mato dinozauréw
i brakuje tam réznorodnosci. Zniw i Zid propo-
nujg cos zupetnie odmiennego i niespodzie-
wanego: kreskowkowy styl oraz fajne postacie.
Dodam, ze od dziecka uwielbiatam dinozaury.
Wiekszos¢ 0sdb z nich ,wyrasta”; mi na szczescie
sie to nie przydarzyto.

G: Co byto poczatkiem prac nad przygodami
(wzglednie) cywilizowanych dinozauréw?

C: Jesli chodzi o sama gre, byta to Twarda, ktéra
odezwata sie do mnie pod koniec 2013 roku. Miata
w planie zrobienie gry ze swoimi dinozaurowymi
postaciami, a wiedziata, ze nieco juz na tym polu
dziatatem. Po matym planowaniu, zdecydowalismy
sie na przygoddéwke 2D. | jak to sie mowi, ,the
rest is history..." Jezeli chodzi jednak o sam $wiat
i postacie, to za nimi stoi dos¢ dtuga i ciekawa
historia, ale w tym przypadku Twarda opowie
to najlepiej!

T: Heh, Crash ma racje bo Zid i Zniw zostali po
raz pierwszy narysowani gdzie$ w potowie lat 90.
i wkrotce potem zaczetam rysowac z nimi komiksy.
Za dzieciaka komiks byt moja najwieksza inspi-
racj, totez to byta moja gtdbwna forma ekspres;ji.
Przez lata powstato pare toméw, ale pdzniej jako$
o nich zapomniatam. Az do momentu, w ktérym
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S:h(: two Fuoplocephalus brothers can surely feel safe with

their sturdy armour, even in a place like Scattered Woods.

With lots of knobs and plates, called osteoderms,
Euoplocephalus can make even large predators, like
@ Daspletosaurus, think twice before appreaching.
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wpadtam na pomyst, aby zrobic¢ cos totalnie sza-
lonego, tj. stworzy¢ gre na jego bazie. Mozna by
rzec, ze ,Zniw Adventure” dostownie ma zrédto
w latach dziewieédziesiatych!

G: Czy macie wybrane imiona dla cztonkéw rodziny
Zniw? Jak na tak tadnie zanimowane i — z tego, co
widziatem w encyklopedii — zaplanowane postacie
zdziwito mnie, ze w samej grze nie dowiadujemy
sie o nich za wiele.

T: To jest bardzo fajne pytanie, bo z imionami to
ja mam tak, ze kompletnie o nich nie pamietam.
Dla mnie przede wszystkim liczy sie postac i jej
charakter, a to, jak sie kto$ nazywa jest drugopla-
nowe. Dlatego wiele postaci jest bezimiennych,
wiaczajac w to rodzine Zniw! Jezeli mi kiedys
powiedzg, jak maja na imie, to dam Wam znac.

G: Co wedtug Waszej opinii przysporzyto najwiecej
trudnosci w trakcie produkgji?

C: Jezeli chodzi o0 mojg dziatke, to zdecydowanie
translacja na polski (gre poczatkowo tworzylismy
tylko w jezyku angielskim). Jako ze ttumaczenie
nie byto zaplanowane, gra nie byta optymalnie
zbudowana, aby wspierac inne jezyki. Dlatego
polski zostat tam dostownie wszyty ,na site” w kod.

T: Animacje. Czasem musiatam poswieci¢ pare
tygodni z zycia, aby stworzy¢ parenascie sekund
animagcji. Druga rzecza byta encyklopedia. Przy-
pominato to pisanie pracy dyplomowej. Trzecia
rzecza byto testowanie. Bardzo nudne i mozolne.

G: Czy sa jakies elementy ,Zniw Adventure” ktore
ulegty drastycznym modyfikacjom albo wrecz
wycieciu w trakcie produkgji?

C: Fabuta ulegta drobnym kosmetycznym zmia-
nom, ale najwieksze modyfikacje dotknety liste
przedmiotéw czy niektére lokacje. Na przyktad,
jezioro czy las Fungilii miaty by¢ petnoprawnymi
lokacjami z kilkoma ekranami, ktore ostatecznie
zostaty przyciete do matych miejsc, ktore zwiedza
sie tylko raz (dwa w przypadku jeziora).

Kilka wspomnianych wczesniej przedmiotow takze
wyleciato z finalnej wersji, jak np. zielony grzyb
czy buteleczka z rozpuszczalnikiem.

T: Ciekawe jest to, ze fragmenty wycietej lokacji
jeziornej (czesci fabuty/puzzli) zostaty wiaczone do
pozniejszych etapow rozgrywki. Pokéj wodza miat
mie¢ dodatkowe ukryte pomieszczenie, a sama
osada Fungilla miata w oryginale trzy gtowne
ulice, zamiast dwoch.

G: Gdybyscie sie dowiedzieli, ze spadto Wam z nie-
ba milion ztotych, ktére musicie wtozy¢ w prace
nad ,Zid Journey” albo poprawiona wersjg ,Zniw
Adventure”, to co bytoby pierwsza rzecza, jaka
byscie dodali do gry?

C: Ja bym personalnie wydat nieco na jeszcze
wiecej tradycyjnej animagji...

T: Lokalizacja gry na inne jezyki.

G: Wajapulka, Polisemia... Czy nazwy wtasne
z Waszego uniwersum maja jakie$ znaczenie,
czy po prostu staraliscie sie, by wpadaty w ucho
i tadnie brzmiaty?

T: 1 to, i to. Polisemia ma akurat zrodto w stowie...
polisemia, tj. wieloznacznos¢. Wajapulka po prostu
tadnie brzmi.

G: Jakich narzedzi uzywaliscie do pracy nad ,Zniw
Adventure” i co przesadzito o ich wyborze? Czy
przy ,Zid Journey” zmienito sie cos w tej kwestii?

C: Ja moge sie wypowiedzie¢ o kwestiach progra-
mistyczno-technicznych: staratem sie korzystac
z darmowych rozwigzan. Sama gra powstata na
darmowym, open-source’owym silniku Adventure
Game Studio, zas w trakcie produkcji wspomaga-
tem sie takimi (rowniez darmowymi) narzedziami,
jak Notepad++, FireAlpaca czy Audacity, odpo-
wiednio do obrobki tekstow, szybkich poprawek
graficznych czy pracy z dzwiekami/muzyka.



T: Do produkgji grafiki i animacji
korzystatam gtéwnie z FireAlpa-
ca, wspomagajac sie GIMPem
i Clip Studio Paint. Niektoére line-
testy czy storyboardy powstawaty
na moim Nintendo 3DS.

G: Czy planujecie wejs¢ jakos
gtebiej w swiat Polisemii? Jakies
opowiadania, moze komiksy lub
krétkie animacje?

A1
T: Wszystkie te opcje brzmla)

Swietnie! Bioragc pod uwage
pradawne poczatki gry, komiks
wydawatby sie by¢ idealnym roz-
wigzaniem. Ale z doswiadczenia wiem tez, ze nad
komiksem dtugo sie pracuje, a samo medium
jest dosy¢ wygaste. Dlatego na razie skupiamy
sie na grach, liczac, ze moze kiedys uda sie to
jakos$ rozwinac.

J
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G: Wracajac do dinozaurzego (cho¢ nie tylko,
w koncu w grze mieliSmy tez do czynienia z np.
z6twiami) tematu — jakie sa wasze ulubione po-
stacie sposrod waszych gier?

C: Poza Zniw? A ujda, wszystkie? Jak nie, to z pew-
noscig Agu, Stefan czy uliczna sprzedawczyni
w Fungilli.

T:: Ja tam wszystkie lubie

G: Czy inspirowaliscie sie innymi grami lub in-
nymi dzietami kultury w trakcie produkgji? Czy
za Zniw w trakcie jej przygdd stoi duch tréjgto-
wej matpy, a moze usmiecha sie do niej z nieba
John Hammond?

C: W grze jest ukrytych kilka odniesien, zwtaszcza
do gier przygodowych — zarbwno wspétczesnych,
jak i klasycznych. Fani innych gier stworzonych na
silniku AGS dostrzega wzmianki o ,The Legend
of Hand", ,Guard Duty” czy ,Captain Disaster”.
Nie zabrakto takze klasyki, jak ,Ksiecia i Tchorza”,
,Tajemnicy Statuetki”, trojgtowej istoty, skdrzanych
kurtek czy imienia pewnego gnoma z ,King's
Quest"... Polecam takze sprébowac porozmawiac
z grzybami w Podjaskini.

T: Mysle, ze ze wzgledu na design gry, blizej nam
do ducha trojgtowej matpy, aczkolwiek Hammond
nie jest nam obcy.

o

G: Zawarta w grze encyklopedia jest naprawde
tadnie przygotowana. Czy kto§ Wam pomagat
W jej przygotowaniu?

T: Dzieki! Byto ja super ciezko skleci¢ w catosc.
Tom Parker byt kims, do kogo zwracatam sie po
pomoc. Podrzucat r6zne dane i sprawdzat po-
prawnos¢ napisanych stron.

G: Gdybyscie mogli zatrudni¢ dowolnych akto-
row gtosowych z catego Swiata, kto wcielatby sie
w gtébwne postacie z Waszych gier?

C: Zdecydowanie Christopher Lloyd jako wodz
Fungilli!

T: Szczerze mowiac, to nie wiem. Musiatabym
ustysze¢ odpowiedni gtos, aby mdc powiedzied:
to jest to! To jest XYZ!". Ale zgadzam sie z Cra-
shem co do Christophera Lloyda, haha.

G: Z roku na rok wychodzi coraz wiecej gier, wiec
coraz trudniej sie przebi¢, a Steam i inne sklepy sa
zalewane towarami — czy ,Zniw Adventure” udato
sie osiggnac satysfakcjonujacy Was sukces? Jak
wygladata marketingowa historia waszych gier?

C: Jak na tzw. ,garazowego indyka” (gre robiong
po godzinach, bez budzetu ani wydawcy), to
tytutowi idzie catkiem niezle. Nawet po ponad
roku od premiery nadal dostajemy nowe recen-
zje, widzimy ludzi grajacych w przygody Zniw na
Twitchu, zas dostownie miesigc temu pojawilismy
sie na GOGu, oferujac takze wersje DRM-free. Jak
to sie méwi — milionéw nie zarobita, ale starcza
na optacenie jednego czy dwdéch rachunkéw
CO miesiac.

AVIMAM |
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T: Jak na gre bez budzetu i marketingu? Do tego
z gatunku uznawanego za ,wymarty“? Poszto do-
brze! Cieszy mnie to, ze nasza gra jest uznawana
za ,hidden gem”, gdyz doktadnie tym jest ,Zniw
Adventure” — ukrytg peretka, ktora zaskakuje. Co
Swiadczy tez o jakosci gry: graczom sie podoba
i to jest wazne!

G: Odchodzac od tematyki prastarych gadéw —
czym lubicie sie zajmowac po godzinach? Jakie
hobby pchaja wasze zycia do przodu?

C: Tak szczerze méwiac, to wtasnie tym zajmuje
sie po godzinach - tj. indycznym gamedevem.
Ale, jak czas pozwala, to chetnie zajmuje sie moim
innym hobby — starymi konsolami i komputerami.
Dtubanie, czyszczenie, lutowanie, przywracanie do
zycia. Az mito popatrze¢, jak jakis wiekowy sprzet
ponownie sie uruchamia i dziata, jak nalezy!

T: W sumie to mam podobnie. Rysuje po godzi-
nach... a co moge rysowac? Dinozaury oczywiscie!

G: Moze to dos¢ niestandardowe pytanie, ale dla
naszego czasopisma to juz element wywiadowej
tradycji — co sadzicie o pizzy hawajskiej?

C: Wiem, ze zdania sg na ten temat mocno po-
dzielone, ale personalnie zachowuje neutralnosc.

T: Nigdy nie jadtam, wiec ciezko mi sie wypo-
wiedziec...

G: Czy chcielibyscie na koniec przekazac cos$ od
siebie naszym Czytelnikom?

C: Przede wszystkim chciatbym podziekowac¢ za
wszelkie wsparcie, jakie dostalismy w czasie de-
velopmentu, jak i po premierze gry — to byto dla
nas niezwykle wazne i motywowato do dalszego
dziatania — zwtaszcza w chwilach, kiedy byto dos¢
ciezko! Przy okazji pozwole takze sobie pozdrowic¢
kilka kochanych dusz, ktére bezposrednio pomo-
gty nam przy ,Zniw Adventure”, w szczegolnosci:
Denisowi, Patorowi, Rejke (i spotecznosci ,Kurki
Games"!), Moco i Kai! Gorace pozdrowienia takze
dla Naszej spotecznosci discordowej!

T: C6z, Crash powiedziat w sumie wszystko, wiec
dodam tylko... dinozaury sa cool!

G: Jeszcze raz bardzo dziekuje za wywiad, stanow-
czo bede trzymac kciuki za sukces ,Zid Journey”!
Zyczymy powodzenia w $wiecie gamedevu!

C: Takze dziekujemy, byto nam niezwykle mito!

T: Dzieki wielkie!
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W 1929 roku odbyta sie pierwsza gala oscaro-
wa. Krotka (bo trwajaca zaledwie pietnascie mi-
nut) ceremonia stata sie zalazkiem jednej z naj-
wiekszych imprez filmowego swiata. W 2022
roku czeka nas dziewiecdziesigta czwarta od-
stona, a oczekiwania sa spore. Przyjrzyjmy sie
wiec nominacjom z poszczegolnych kategorii.

~Hefajstos

Technicznie rzecz biorac

Zacznijmy od montazu, wszak to, co widzimy,
to efekt uktadania poszczegdlnych elementow
by jak najwierniej odzwierciedli¢ wizje rezysera.
W tym roku za swoja ciezka prace nominowani
sg: Joe Walker (,Diuna”), Pamela Martin (,King
Richard"), Hank Corwin (,Nie patrz w gére”), Pe-
ter Sciberras (,Psie Pazury”) oraz Myron Kerstein
i Andrew Weisblum (,Tick, Tick... Boom!"). Cho¢
,Diuna” wydaje sie by¢ faworytem tej kategorii,
to osobiscie stawiam na ,Tick, Tick... Boom!”,
ktorego przejscia idealnie pasowaty do gatunku.

Scenografia, czyli plastyczna oprawa filmu — wszak
nie samymi efektami komputerowymi film zyje.
Aktualne nominowani to: Patrice Vermette i Zsuz-
sanna Sipos (,Diuna”), Grant Major i Amber Ri-
chards (,Psie Pazury”), Stefan Dechant i Nancy
Haigh (,Tragedia Makbeta”), Adam Stockhausen
i Rena DeAngelo (,West Side Story"”) oraz Tamara
Deverell i Shane Vieau (,Zautek Koszmarow”).
Konkurencja jest spora, i cho¢ serce podpowiada

SCENE

.Tragedia Makbeta”, to prawdopodobnie wygra
scenografia ,Psich Pazurow”.

Jest na co popatrzeé

Zdjecia to jedna z rzeczy ktéra — dostownie
i w przenosni — przykuwa nasz wzrok do ekranow.
Tegoroczne nominacje uzyskali Greig Fraser (,Diu-
na”), Ari Wegner (,Psie Pazury"), Bruno Delbonnel
(,Tragedia Makbeta”), Janusz Kaminski (, West
Side Story”) i Dan Laustsen (,Zautek Koszmaréw").
,Diuna” i ,Psie Pazury” idg teb w teb — stawiam
jednak na ten pierwszy tytut, gtdwnie za to jak
film wygladat na ekranie IMAX.

Magia ekranu w sporej mierze bazuje na efektach
specjalnych, a w tym roku mamy mocnych kan-
dydatow. ,Diuna”, ,Free Guy”, ,Nie czas umierac”,
,Shang-Chi i legenda dziesieciu pierscieni” oraz
.Spider-Man: Bez drogi do domu”. | zapewne
nikogo nie zdziwi, ze ekranizacja prozy Franka
Herberta zgarnie statuetke w tej kategorii.


https://www.imdb.com/title/tt1160419/

Kostiumy to kolejna wazna, cho¢ nieco pomijana
kategoria. Nie jest rzecza tatwa stworzenie prze-
konujacych i pasujacych do wybranej epoki (lub
uniwersum) elementéw ubioru. Do kostiumowych
Oscaréow nominowano Jenny Beavan (,Cruella”),
Massimo Cantini Parrini i Jacqueline Durran (,Cy-
rano”), Jacqueline West i Bob Morgan (,Diuna”),
Paul Tazewell (,West Side Story”) i Luis Sequeira
(,Zautek Koszmarow"). Cho¢ ,Cruella” zachwycata
stylem, a dramaty kostiumowe to czesty faworyt,
to jednak prawdopodobnym triumfatorem bedzie
ekipa od ,Diuny”.

Fryzury i charakteryzacja, czyli popularny ,ma-
ke-up” — nieodtaczny element obok kostiumow.
To druga nominacja dla ,Cruelli”, ale wsrod jej
konkurentéw znajduja sie ,Diuna”, ,Dom Gucci”,
.Ksigze w Nowym Jorku 2" oraz ,Oczy Tammy
Faye”. | to ten ostatni film zgarnie statuetke —
Jessica Chastain jest tu niemal nie do poznania!

Zostan na chwile, i postuchaj

Wizualia mamy za soba, pora wiec na audio.
Zadaniem dzwieku (jak to lakonicznie nazywa
Akademia) jest budowanie ogolnej atmosfery
filmu. ,Belfast” zyje dzwiekami burzliwych lat
sze$cdziesigtych ubiegtego wieku, ,Diuna” brzmi
jak rasowe science-fiction. W ,Nie czas umierac”
audio podkresla zmagania 007, ,Psie Pazury”
brzmig jak zachodnie rancza Stanéw Zjednoczo-
nych, a ,West Side Story" jest jak zawsze muzycznie
roztanczony. Galaktyczne dzwieki ,Dune” zapewne
zaskarbig sobie serca (i uszy) cztonkow Akademii.

Muzyka jest istotnym elementem filmow. Do-
brze dobrana podkresli sytuacje, podbije emocje,
a czasem nawet zmyli widza. Wsrod potencjalnych
triumfatoréw sa: Hans Zimmer (,Diuna”), Alberto
Iglesias (,Matki Rownolegte”), Germaine Franco

(.Nasze magiczne Encanto”), Nicholas Britell (,Nie
patrz w gore”) oraz Jonny Greenwood (,Psie Pa-
zury"”). Moj typ? Encanto, rzecz jasna.

| tu dochodzimy do jakze przyjemnej kategorii
— piosenki. | jest czego postuchad! Jamie Dor-
nan z ,Down to Joy” (,Belfast”), Beyonce i jej ,Be
Alive” (,King Richard"”), ,Somehow You Do" Reby
McEntire (,Four Good Days”) i ,No time to die”
Billie Eilish. | nie zapominajmy o ,Dos Oruguitas”
Sebastiana Yatry (,Nasze magiczne Encanto”).
| tak jak w 2013 wygrat bondowski utwér Adele,
tak znow wygra motyw przewodni z filmu o przy-
godach 007.

Krotko i na temat

Filmy krotkometrazowe to szczegdlny rodzaj
kina — w waskich (zwykle 15-25 minut) ramach
czasowych potrafig opowiedziec historie i prze-
kaza¢ nam co$ waznego. | jak od lat, mamy dla
tych matych dziet az trzy kategorie.

Animacja to rewelacyjna i uniwersalna forma na
przekazanie widzom tresci. Niezaleznie od wieku,
stylu i tematyki — kazdy znajdzie co$ dla siebie.
Wsrod tegorocznych nominowanych znajdziemy
,Boxballet” Antona Diakowa, ,Bestie” duetu Hugo
Covarrubias i Tevo Diaz, ,Kwestie Smaku” Joanny
Quinn i Les Mills, ,Rudzika Rudzie” Michaela Ple-
ase'a i Daniela Ojari oraz ,The Windshield Wiper”
autorstwa Alberto Mielgo i Leo Sancheza Barbosa.
Kazda z tych animacji piekna, ale wygra¢ moze
jedna — ,Rudzik Rudzia” studia Aardman.

Aktorski krétki metraz to czesto okazja na start
w branzy. Bywa tez, ze jest to test umiejetnosci
kinowej elity. Co by nie méwic, co roku dostajemy
ogrom filmoéw ponizej godziny z niemal kazdego
gatunku. Wsrod tradycyjnie nominowanej pigtki
znalazty sie ,Ala Kachuu — Take and Run” Marii
Brendle i ,On my mind” Martina Strange-Hanse-
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na. KD Davila i jej ,Please Hold" oraz ,The Long
Goodbye"” Aneila Karii. Jest rowniez polski akcent
w postaci ,Sukienki” Tadeusza tysiaka. Trudny wy-
bor, ale osobiscie stawiam na , The Long Goodbye”.

Filmy dokumentalne to szczegodlna forma, po-
zwalajg nam bowiem czesto zajrze¢ w zycie ludzi
z drugiego kranca globu, poszerzajac przy tym
nasze horyzonty. Niesamowitym jest wiec to, jak
wiele dane nam jest pozna¢ w skromniejszym
czasie ekranowym. W trzeciej tegorocznej krot-
kometrazowej pigtce zmagaja sie ,Kiedy bylismy
tobuzami” (Jay Rosenblatt), ,Niech mnie ustysza”
(Geoff McLean i Matthew Ogens), ,The Queen of
Basketball” (Ben Proudfoot), ,Trzy piosenki dla
Benazir” (Elizabeth i Gulistan Mirzaei) oraz ,Za-
prowadz mnie do domu” (Pedro Kos, Jon Shenk).
Nominowany drugi rok z rzedu Ben Proudfoot ma
szanse wygrac za ,Krolowa Koszykéwki”.

Nic sie nie diuzy

Powoli przechodzimy do duzych kategorii — naj-
lepszych petnometrazowych filméw, nagrod za
scenariusze oraz statuetek dla twércow i obsady.

Tradycja juz jest, ze przynajmniej jeden film od
Disneya musi znalez¢ sie wsréd nominowanych (czy
to ich oryginalna produkgja, czy z wchtonietego
przez Wielka Mysz Pixara). W tym roku korporacja
zgarneta az trzy z pieciu nominacji — za ,Nasze
magiczne Encanto”, ,Raye i ostatniego smoka” oraz
,Luce”. Pozostata dwojka to ,Mitchellowie kontra
maszyny” oraz animowany dokument ,Przezyc".
| cho¢ goraco kibicuje temu ostatniemu, obawiam
sie powtorki z 2018 roku, gdy ,Coco” pokonato
LZywiciela” i ,Twojego Vincenta” — tym samym ob-
stawiam wygrang ,Naszego magicznego Encanto”.

Kino miedzynarodowe to dla kinomana praw-
dziwy rog obfitosci. Mnogos¢ smakow, historii,
motywow i wptywdw kulturowych, ktére mozna

chtong¢ godzinami. W tym roku nominowano filmy
z Japonii, Bhutanu, Norwegii, Wioch oraz Danii.
Tworcy i ich dzieta, kolejno: Rylsuke Hamaguchi
(,Drive my car”), Pawo Choyning Dorji (,Lunana:
A Yak in the Classroom”),

Joachim Trier (,Najgorszy cztowiek na swiecie”),
Paolo Sorrentino (,The Hand of God") oraz Jonas
Poher Rasmussen (,Przezy¢”). Kazdy z tych ob-
razow zachwyca, ale japonskie dzieto to zdecy-
dowany faworyt.

Mielismy juz oméwienie dokumentow krotkich,
czas na te powyzej godziny. W tym roku w tej
zacnej kategorii zmierza sie: Traci Curry i Stanley
Nelson (,Attica”), Jessica Kingdon (,Chinski Sen”),
Sushmit Gosh i Rintu Thomas (,Ogniem pisane”),
Questlove (,Summer of Soul”) i J.P. Rasmussen
(,Przezyc¢"). Dunska animacja ma okazje na zdoby-
cie statuetki, cho¢ jesli wygra w kategorii animacji,
to w tej kategorii zgarnie jg ,Summer of Soul".

Napisane i przepisane

Prawie wszystkie kategorie filmowe za nami, ale
przeciez zanim takie dzieto powstanie, to ktos
musi je napisac. Przyjrzyjmy sie wiec kategoriom
scenariuszy, poczynajac od adaptowanych. Obok
trzech pozycji nominowanych we wczesniej opi-
sanych kategoriach — ,Diuny”, ,Psich Pazurow”
i ,Drive my car” — mamy dwie nowe. ,Corka” (de-
biut rezyserski Maggie Gyllenhaal) oraz ,CODA"
(remake francuskiego ,Rozumiemy sie bez stéw").
.Corka" debiutantki jest zdecydowanym fawory-
tem kategorii.

Scenariusz oryginalny, czyli druga strona filmo-
wo-pisarskiego medalu. Pisane z myslg o wielkim
(albo i mniejszym?) ekranie. WSréd nominowanych
Kenneth Branagh za ,Belfast”, Zach Baylin za ,King
Richard”, Paul Thomas Anderson za , Licorice Pizza",
Joachim Trier i Eskil Vogt za ,Najgorszego cztowieka
na Swiecie” oraz Adam McKay i David Sirota za
.Nie patrz w gére”. Wybdr to niezwykle ciezki, bo
kazdy z tych obrazéw zastuguje na nagrode — ale
stawiam na ,Licorice Pizza".

A miedzy ludzmi kamera

Bez obsady ciezko (cho¢ da sie!) o film. Nic wiec
dziwnego, ze aktorskie nominacje to jeden z naj-
goretszych tematéw ostatnich tygodni. Kategorii
mamy cztery — osobno dla aktorek i aktoréw, po-


https://www.looper.com/735529/the-entire-madrigal-family-tree-in-encanto-explained/

dzielone na role gtéwne i drugoplanowe. Razem
daje nam to dwadzieScia nominadji.

Zacznijmy od pan w kategorii gtébwnej, bo zeszto-
roczne wystepy chwytaty za serce — a nazwiska
sg duze. Nicole Kidman za ,Being the Ricardos”,
Olivia Colman za ,Corke”, Penelope Cruz za ,Matki
Réwnolegte”, Jessica Chastain za ,Oczy Tammy
Faye” i Kristen Stewart za ,Spencer”. | to tej ostat-
niej wréze Oscara, zwtaszcza ze jej filmowa droga
byta dtuga i miejscami wyboista.

IIWar 4

Drugoplanowo zas nominowano Judi Dench za
.Belfast”, Jessie Buckley za ,Cérke”, Aunjanue
Ellis za ,King Richard”, Kirsten Dunst za ,Psie
Pazury” i Ariane DeBose za ,West Side Story".
Panie Dench i Dunst to jak zawsze wysoki poziom,
Ellis brawurowo wcielita sie w role matki i tre-
nerki siéstr Williams, ale Buckley zalicza kolejny
fenomenalny wystep w karierze. | to wtasnie jej
przypadnie statuetka.

Pora na panow, ktérzy od pan nie odstaja. Wsrod
zastuzonych Javier Bardem za ,Being the Ricar-
dos”, Will Smith za ,King Richard”, Benedict Cum-
berbatch za ,Psie Pazury”, Andrew Garfield za
.Tick, Tick... Boom!” oraz Denzel Washington za
,Tragedie Makbeta". Sherlock Strange ma spora
szanse na nagrode (siedem lat temu pokonat go
Eddie Redmayne).

Na dalszym meskim planie na nagrode czekaja
J. K. Simmons za ,Being the Ricardos”, Ciaran
Hinds za ,Belfast”, Troy Kotsur za ,CODA" oraz
Kodi Smit-McPhee i Jesse Plemons — obaj za
.Psie Pazury”. | cho¢ Kodi wypada rewelacyjne, to
Plemons zwyczajnie zyje swoja rola, tym samym
zastugujac na Oscara.

Pozostato nam wybrac kogos z rezyserskiej kasty,
najwazniejszych figur na filmowo-produkcyjnej
szachownicy. W szranki staja Steven Spielberg

(,West Side Story"), Paul Thomas Anderson (,Li-
corice Pizza"), Kenneth Branagh (,Belfast”), Jane
Campion (,Psie Pazury”) i RyGsuke Hamaguchi
(,Drive my car”). Choc¢ ostatni film nowozelandzkiej
artystki jest najwiekszym faworytem imprezy, to
statuetka powedruje do Japonczyka.

1210

| oto zostata nam ostatnia kategoria, najbardziej
prestizowa i wyczekiwana. Najlepszy film, film
roku, obraz przetomowy. Wybor jest spory, wszak
dziesie¢ pozydji. ,Belfast”, ,CODA", ,Diuna”, ,Dri-
ve my car”, ,King Richard”, ,Licorice Pizza", ,Nie
patrz w gore”, ,Psie Pazury”, ,West Side Story”
i ,Zautek Koszmarow". Duzo? Owszem, ale moz-
na wytowic filmy, ktére majg wieksze szanse, niz
pozostate tytuty.

.Licorice Pizza" Andersona zabiera nas w popkul-
turalng podroz w czasie, z mtoda i fenomenalnie
sprawdzajaca sie obsadg (oraz ta bardziej uty-
tutowana). ,Psie Pazury” Campion zachwycaja
surowoscig w antywesternowej oprawie zachod-
nich Stanéw. ,Drive my car” Hamaguchiego to
poruszajacego i azjatycko nietuzinkowe kino
drogi (wszak w kinie dalekiego wschodu pojecie
gatunkow jest bardziej ptynne). | to wtasnie ten
film zdobedzie najwazniejsza statuetke, bedac
tym samym drugim filmem nieanglojezycznym
z tg nagroda (po ,Parasite”).

Koniec seansu, prosze kie-
rowac sie do wyjs¢

| na tym koniec naszej (niezbyt) krétkiej podrozy
przez dwadziescia trzy kategorie nominowane do
tej popularnej nagrody. Na ile trafne sa to przewi-
dywania dowiemy sie juz 27 marca (a w zasadzie
w nocy z 27 na 28 — dziekujemy strefy czasowe),
wszak Akademia lubi zaskoczy¢ widzéw. Ave!
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HISTORIA GIER PRZYGODOWYLH




GRY przygodowe... Wiekszoéé na te sto-
wa wymieni zapewne serie ,The Secret of
Monkey Island”, , Leisure Suit Larry”, , In-
diana Jones” czy takie pozycje, jak , Grim
Fandango”, ,The Longest Journey”, , Bene-
ath a Steel Sky”, ,,Myst” czy ,,Neverhood”.

Czym sa gry przygodowe? Jest to gatunek gier,
w ktorym gracz musi eksplorowac otaczajacy
swiat i rozwiazywac przerozne zagadki, aby
pchna¢ fabute do przodu, czesto inspirowana
kryminatami czy teoriami spiskowymi. Lata
swojej Swietnosci ten gatunek miat w latach
80. i 90. XX wieku, cho¢ w zmienionej formule
wracaja obecnie do task.

~Solaris

Jak to drzewiej bywato...

Pierwsza gra przygodowa byta gra ,Zork" — gra
tekstowa, opierajaca sie gtdwnie na wydawaniu
komend postaci, a ktéra zostata wydana na takie
maszyny jak Amiga, Commodore 64, Atari czy Apple
. Produkgja zyskata rozgtos i sprzedano facznie 2
miliony egzemplarzy catej trylogii, za$ po latach
od wydania znajdowata sie w topach najlepszych
gier wszechczaséw magazynu Next Generation.

Sukces ,Zorka" zachecit innych producentéw do
tworzenia tego typu gier, a wraz z rozwojem grafiki
zaczat sie pojawiac klasyczny point and click, w kto-
rych prekursorami byli Sierra ze swoja serig ,King's
Quest” czy ,Gabriel Knight” oraz LucasArts, ktére
postanowito wykorzysta¢ komercyjny suk-
ces filmow o Indiana Jonesie i tworzy¢
serie gier o dzielnym, amerykanskim §
archeologu, ktéry nienawidzi wezy.
Oczywiscie Polacy nie gesi i nalezy
tu wspomniec, ze pojawita sie takze
gra z naszego kraju z gatunku po-
int and click, a ktérg mozna dostac
za darmo od rodzimego GOGa,
czyli ,Teenagent”.

Innym przyktadem gier przygo-

dowych staty sie flashéwkowe gry
typu escape room, w ktorych trzeba
byto eksplorowaé zamkniety pokdj,

w ktory sie znajdowato, aby odnalez¢
z niego wyjscie. Jest to nisza, ale wyszty
takze petnoprawne wersje na kom-
putery w podobnej stylistyce, jak
choc¢by ,The Mystery Of =

Time And Space” (popularnie nazywane MOTAS)
czy ,The Room”, jednak ten typ gier wiekszej ka-
riery nie zrobit.

Kolejnym przedstawicielem gier przygodowych sa
gry typu puzzle, ktore zostaty spopularyzowane
przez takie produkcje, jak wspomniany wczesniej
.Myst" czy ,The Talos Principle”. Gry puzzle do dzi$
sg popularne, chocby wymieniajac takie tytuty jak
,The Witness" czy serie ,Profesor Layton”.

Kolejnym typem sa gry zwane przesmiewczo sy-
mulatorami chodzenia, a w ktorych gtowna role
odgrywaja narracja i dialogi. Klasycznymi przykta-
dami tychze produkgcji sg ,The Stanley Parable”,
,The Vanishing of Ethan Carter” czy ,Firewatch”.
Niektorzy klasyfikuja do tej grupy takze takie gry
jak ,Outlast” czy najnowsze Assassin’s Creedy,
ktore polegaja na eksploracji terenu i dialogach,
jednak osobiscie nie uwaza je za gry przygodowe
i wolatbym te tytuty szeregowac odpowiednio do
gier typu survival horror oraz gier akgji.

Przejdzmy do wspotczesnosci i gier, ktore zawo-
jowaty swiat gier przygodowych, a ktére swoje
korzenie maja w grach typu point and click, czyli
narracyjne, w ktérych to gracz podejmuje réznego
rodzaju decyzje, eksploruje pomieszczenia, wy-
konuje Quick Time Eventy czy prowadzi dialogi
z roznymi postaciami. Jest to typ gier, ktore tacza
cechy zaréwno point and clickéw, jak i symula-
torow chodzenia. Przedstawiciele tego gatunku
odkurzyli gry przygodowe i gatunek zalsnit znowu
petnym blaskiem — i nie ma sie co dziwic,
w koncu wymienic tutaj mozna ,He-
avy Rain”, ,Fahrenheit”, serie ,Life

is Strange”, gry od Telltale Games

na czele z ,The Walking Dead” czy

,The Wolf Among Us", a takze gre,

ktéra chyba zdobyta najwiekszy
rozgtos i zebrata najlepsze opi-

nie — ,Detroit: Become Human"”.

Do gier przygodowych nalezy
tez zaliczy¢ visual novelki, ktére
zaczetly sie pojawiac na poczat-
- ku XXI wieku. Silnie nawigzuja one
do pierwszych przygodowych gier
l tekstowych, a ktére swieca triumfy
- ‘ na Dalekim Wschodzie (wedtug
y danych visual novelki stanowi-
ty 70% gier PC wydanych

- w 2006 roku).
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Poczatek konca

Wréémy do lat 80. i 90., kiedy gry przygodowe
byty najpopularniejszym typem. Inne gatunki mo-
gty tylko pomarzy¢ o mozliwosciach, jakie miaty
te gry — muzyka, scenariusz, grafika... Wszystko
dopracowane i dopieszczone w najdrobniejszych
szczegotach, gracze wrecz rzucali sie na kolejne
pozycje wydawane przez rézne studia. Co za-
tem stato za nagtym kryzysem i upadkiem gier
przygodowych po roku 1999? Odpowiedz jest
prosta, a zwie sie tréjwymiar.

Kiedy wprowadzono gry do trojwy-
miaru, wiatru w zagle nabraty inne gry
— zrecznosciowe, FPSy, wyscigowe... Sitg
przygoddwek byty rysowane, dwuwymia-
rowe plansze, wygladajace przepieknie,
ale niezapewniajace juz graczom takich
wrazen, jak inne gatunki. Pierwsza
oznaka kryzysu i upadku byto wy-
danie ,Grim Fandango”. Pomimo
tego, ze gra zarobita krocie, to Lu-
casArts uznato jg za klape i poza- £
mykato pozostate projekty gier [
przygodowych. Ale prawdziwy
kryzys dopiero nadciggat. W star-
ciu z tréjwymiarem deweloperzy
zrobili najgorsza rzecz, jaka mozna
byto zrobi¢ — popas¢ w arogancje.
Usprawiedliwiali sie tym, ze to inne
gatunki staty sie popularniejsze, gra-
cze wolg grac w strzelanki i zrzucanie
winy na graczy, ze nie chce im sie
myslec. Pierwszy strzat w kolano.

2
i f/

Nastepnie zaczeto prébowac wpro-
wadzac gry w wymiar 2.5D (z catkiem
przyzwoitym skutkiem) oraz 3D (to-
talna klapa i katastrofa). W przypadku
tego drugiego, problemem byto to,
ze deweloperzy nie wiedzieli, jak po-
taczy¢ klasyczne point and clicki oraz
sterowanie z tréjwymiarem — miotali sie

na lewo i prawo, a pomysty byty coraz to
gorsze i spotykaty sie z silng krytyka graczy.
Drugi strzat w kolano.

Pojscie w kierunku tak zwanych ,hard-userow”,
graczy fanatycznie kochajacych przygodowki, ale
stanowigcych totalna nisze. Zapedzito to dewelo-
peréw w kozi rég, ograniczyto ich pole widzenia
rozwoju, zamkneto na przyciggniecie nowych

e
e

graczy i tanczenie tak, jak im konsument zagra.
Trzeci strzat, tym razem w gtowe, przygodowki
staja sie niszg, powstaje coraz mniej produkgcji,
za$ sam gatunek umiera.

Cos sie konczy, cos sie zaczyna

| nagle, w 2010 roku, na scenie pojawia sie ,Heavy
Rain” od Quantic Dream, gra przypominajaca
interaktywny film, wymuszajaca na graczach
podejmowanie trudnych decyzji, wprowadzajaca
dobrze zrobione Quick Time Eventy, a jednocze-
$nie posiadajaca Swietnie na-

pisang fabute. Okazato sie, ze

g = jednak gry przygodowe moga
' = odnalez¢ sie na dzisiejszym
! " rynku gier komputerowych.
Zignorowanie opinii najbardziej
ortodoksyjnych fanéw i mecha-
nik przygoddéwek sie optacito,
a samo studio zdobyto mase
nagrod i pochlebnych recenzji,
zas samej produkgji sprzedato sie 2
miliony egzemplarzy (przy zatozeniach 10
razy mniejszych). Oszatamiajacy sukces,
ktory obudzit z letargu innych producen-

y .L tow gier, takich jak Telltale Games, ktore

. odkurzyto rysowane grafiki. Obudzito sie

'.

|' "“. Revolution Software, porzucajac kalekie

proby przeniesienia w swiat 3D serii ,Bro-
ken Sword” (jednoczesnie dajac sobie
spokdj ze wspdtpraca z THQ, ktora to
powodowata tragiczne lokalizacje, jak
choc¢by te z Borysem Szycem i Mag-
daleng Cieleckya). Potem poszto juz
z gorki, a zwienczeniem powrotu do
dawnej swietnosci gier przygodowych
jest ,Detroit: Become Human”, ktore
A potrafi znalez¢ si¢ w réznych zesta-
) wieniach najlepszych gier XXI wieku.

Mamy nadzieje, ze gatunek ten
bedzie dalej sie rozwijat, szukat
nowych rozwigzan, gdyz widag,
ze ten typ gier nie umrze i z dobrym skutkiem
wykorzystuja jego elementy zaréwno gry plat-
formowe (réznego rodzaju puzzle), jak i gry
typu action adventure, przyktadowo ,The Last
of Us” czy nowa seria ,Tomb Raider”. Czeka-
my takze na nowe tytuty — zapowiedziane jakis
czas temu ,Beneath the Steel Sky 2" czy kolej-
ng czes$¢ ,Sherlocka Holmesa” od ukrainskiego
studia Frogwares.
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https://www.deviantart.com/fantasyart0102/art/Escape-Room-866228511

TYLE jestem juz w redakgji, a jeszcze nigdynie
pisatam o escape roomach. A kiedy, jak nie
w numerze przygodowym. Wiec oto pare mo-
ich przemyslen o tej formie rozrywki, a takze
recenzja paru pokoi, w ktorych bytam ostatnio.

~Gray Picture

Nie jestem wielka fanka przygodéwek, wiec nie
bytam pewna, czy dam rade napisac cos, co
wpasowatby sie w temat tego numeru. Ale za
to bardzo lubie escape roomy, a przeciez to nic
innego, jak gra point&click w prawdziwym zyciu
(chciatabym przypisac sobie ten zart, ale niestety
to porownanie autorstwa Soulsa, nie mojego).

Czym jest escape room? Zatozenie jest proste
— gracze zamykani sg w pokoju, z ktérego maja
za zadanie wydostac sie w okreslonym czasie
(zazwyczaj godziny, ale dtuzsze pokoje trwaja
do péttorej), poprzez rozwigzanie serii zagadek.

Szukanie kluczy i kodow jest nudne

Gdy pojawiaty sie pierwsze escape roomy, duza
czesc tamigtowek polegata na szukaniu lub od-
gadywaniu kodow, szukaniu kluczy. Teraz nadal
mozna pojs¢ do takiego bardziej ,tradycyjnego”
pokoju, dla przyktadu niech bedzie ,Opetanie”
w Toruniu, ale zdecydowanie bardziej popularne
sg takie, gdzie zagadki sg bardziej... jakby to ujac,
elektroniczne? Gdzie zamiast szukania, ile na
Scianie jest pajakéw w danym kolorze, zeby z tego
wzig¢ cyfry do ktédki na szyfr, robi sie rzeczy,
ktére w jakis sposob uruchamiajag mechanizm,
takie jak klikniecie ptytek podtogowych we wta-
sciwej kolejnosci, ustawienie jakis przedmiotow
na odpowiednich miejscach. Wymyslenie takich
tamigtéwek na pewno wymaga wiecej

wysitku i umiejetnosci od twor-
cow pokoju, ale, przynajmniej
wedtug mnie, znaczaco zwieksza
frajde. Wszystkie pokoje, ktore
bede ponizej opisywac, naleza
do tej drugiej kategorii.

Wszystko jest lep-
sze dzieki zjezdzalni

Cho¢ w ,escape room” pokdj jest w liczbie
pojedynczej, to zdecydowanie bardziej
wole, gdy zabawa rozgrywa sie w wie-
cej niz jednym pomieszczeniu. Obecnie
stato sie to raczej standardem, ale nie-

koniecznie tak byto kiedys. Dodatkowe punkty,
jesli przejscia miedzy pokojami sg nieoczywiste.
Bo jak widzisz drzwi, to wiesz, ze za nimi pewnie
jest jeszcze jedno pomieszczenie, a gdy przej-
Scie jest sprytnie ukryte, to dodaje to element
zaskoczenia. Moze w pewnym momencie szaf-
ka sie odsunie? Moze za obrazem? Raz bytam
w pokoju, gdzie do drugiego pomieszczenia
prowadzit tunel zakonczony zjezdzalnia. Ge-
nialne rozwigzanie, sSmieszne, idealnie pasujace
do tematyki tego pokoju, bo byt inspirowany
cyrkiem — a do tego zjezdzalnia w kazdej sytuacji
jest wartoscig dodana.

Nie za tatwo, nie za trudno

Jednak najwazniejszym elementem kazdego po-
koju sg zagadki. | pewnie tez najtrudniejszym do
wykonania, poniewaz trzeba znalez¢ pewna row-
nowage. Musza byc¢ z jednej strony wystarczajaco
trudne i ciekawe, poniewaz w przeciwnym razie
pokoj bedzie nudny i zbyt szybki do przejscia.
Ale tez nie moga by¢ zbyt przekombinowane, bo
w koncu gracze muszg by¢ w stanie je rozwigzac
(najlepiej samemu, a w ostatecznosci z matymi
podpowiedziami). Trzeba w jakis sposéb znalez¢
ten ztoty srodek.

(Zanim zaczne opisywac po-
szczegolne escape roomy,
zaznacze, ze bez obaw,

nie bedzie wiekszych
spoilerow).
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Serce Ozyrysa

Gdzie: Krakow

Liczba osob: 2-5

Czas: 90 minut

Klimat: Przygodowy

Poziom trudnosci: Dla doswiadczonych

Wedtug rankingu na ,Lock.me” ten pokdj nie tylko zajmuje pierwsze miejsce w Krakowie, ale tez
w catym wojewddztwie, i musze przyznal, ze zdecydowanie zgadzam sie z pochlebnymi ocena-
mi. Najwieksza zaletg ,Serce Ozyrysa” jest klimat. Za pomoca kilku prostych, cho¢ efektownych
sztuczek, tworcom tego pokoju udato sie sprawi¢, ze rozwigzujac zagadki naprawde mozna sie
poczu¢, jakby odkrywato sie wnetrze egipskiego grobowca. Pokdj jest rozbudowany, a tamigtowki
bardzo pomystowe, a do tego czes¢ z nich byta nastawiona na wspotprace miedzy graczami, co
sprawiato, ze trzeba byto pracowac zespotowo. Warto tez pochwali¢ bardzo sympatyczng Mistrzynie
Gry, z ktora mito sie rozmawiato zarowno przed, jak i po zabawie. Tworcy ,Serca Ozyrysa” za jakis
czas zamierzajag otworzy¢ kolejny pokdj, ktory, przynajmniej wedtug nich, ma by¢ jeszcze lepszy
niz ten, wiec jesli to prawda, to na pewno wstapie do nich, gdy jeszcze raz bede w okolicy. ,Ser-
ce Ozyrysa"” polecam kazdemu, kto juz ma jakies doswiadczenie w escape roomach, bo zgodnie
z obiecywanym poziomem trudnosci jest to troche bardziej wymagajacy pokd;.

Jedyne, do czego mogtabym sie przyczepic, to ze pokdj ten jest reklamowany na od 2 do 5 oséb,
a mysle, ze tak naprawde jest idealny na dwie, gora trzy, bo przy wiekszej ilosci osob moze by¢
troche ciasno i nie kazdy miatby co robi¢, poniewaz zagadki sa dos¢ linearne.



https://lock.me/pl/polska/malopolska/krakow/escape-room/escape-krakow/12684-serce-ozyrysa?q=serce&sc=room
https://www.deviantart.com/azertip/art/Sherlock-Holmes-53046036

Komnata Wiedzmy
Gdzie: Zakopane
Liczba osob: 2-6
Czas: 75 minut
Klimat: Fantasy

Poziom trudnosci: Dla srednio zaawansowanych

Woczesniej nie podejrzewatam, ze w Zakopanem sg w ogole jakie$ escape roomy. Ale dobrze,
ze jest inaczej, poniewaz pogoda nie zawsze dopisuje, wiec jest to dobra alternatywa, gdy sity
natury nie pozwalaja na wyjscie w gory. Najpopularniejszym pokojem od tworcow ,Komnaty
Wiedzmy" jest ,El Profesor” inspirowany serialem ,Dom z papieru”, ale poniewaz jest najpopu-
larniejszy, to byt zarezerwowany w kazdym pasujgcym terminie. Lecz mowi sie trudno. ,Kom-
nata Wiedzmy"” jest catkiem dobrym pokojem. Zagadki sa ciekawe, kilka z nich byto bardzo
pomystowych, a do tego wszystkie wpisywaty sie w wiedzmowy klimat. Tylko mogtabym sie
doczepic¢ do jednej zagadki, cho¢ nie chca spoilerowac, wiec nie bede méwic ktorej, ale mysle,
ze byta ona zdecydowanie przekombinowana i bardzo mnie ciekawi, ilu z odwiedzajacych jest
w stanie samodzielnie jg rozwigzac. Cho( istnieje tez szansa, ze to ja jestem nie najostrzejszym
otowkiem w piorniku.

Kraina Czarow . 1t
Gdzie: Zakopane i W
Liczba oséb: 2-5 '

Czas: 60 minut

Klimat: Abstrakcyjny
Poziom trudnosci: Dla poczatkujacych

Kolejny tadny i klimatyczny pokdj, tym razem inspirowany ,Alicja w Krainie Czaréw". Faktycznie
dla poczatkujacych, wiec polecam, jesli szukacie czego$ prostego na poczatek lub chcecie péjs¢
z nieco starszym dzieckiem. Zwtaszcza ze duza cze$¢ zagadek jest zwigzana ze zmystami, co
tym bardziej powinno sie spodoba¢ mtodszym graczom. Jednak jesli ma sie juz za soba pare
escape roomow lub lubi sie wyzwania, to mysle, ze lepiej wybrac inny pokéj. Cho¢ zagadki sa
raczej proste, to kilka z nich jest catkiem pomystowych, mi sie najbardziej podobata jedna, ktora
byta przy okazji pewnego rodzaju zrecznosciowym zadaniem. Matym minusem jest to, ze jedna,
dos¢ charakterystyczna, tamigtéwka czesciowo powtarza sie w ,Krainie Czaréw"” i w ,Komnacie
Wiedzmy", wiec jesli sie byto wczesniej w tym drugim pokoju, to od razu wie sie, jak sie powinno
ja rozwiagzac.
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POZNAJ REDAKCYINE[GUSTA

LZY1I NASZE ULUBIONE & =
GRY PRZYGODOWE

MOZE i brakuje w nich ekscytujacych scen akcji, poscigéw (przynajmniej przez wiekszos¢
czasu), wybuchow, szturméw na plaze Omaha i tym podobnych przyjemnosci, ale gry
przygodowe i tak potrafia przyku¢ uwage, chwycic za serce i utkwi¢ w pamieci. Dzi$ przyj-
rzymy sie, w ktorych grach najprzyjemniej sie nam szukato pikseli i taczyto gumowe kaczki
z kombinerkami.

~redakcja ET

Kto: Ghatorr
Tytut: Hokus Pokus: R6zowa Pantera

Komentarz: Przygodowka juz dos¢ wiekowa i ciezka do
zdobycia, ale w swojej klasie nie do pobicia. Gra miata
Swietny dubbing, przepiekne animacje (jak na swoje czasy
— dzi$ juz grafika ktuje pikselami w oczy), catkiem ciekawa
fabute wymagajaca od nas podrézy w egzotyczne miejsca
na catym Swiecie, a do tego btyszczata swoim aspektem
edukacyjnym — znajdowane w trakcie rozgrywki notatki
byty interesujace i dobrze komponowaty sie z reszta
rozgrywki, a nawet jesli sie nie miato ochoty ich czyta,
to fabuta sama z siebie podrzucata interesujace fakty
o $wiecie. Czego tu nie kocha¢?




I'rn your mother
Ouke haz sent Gut
Carthag-Tuek. Go
an ofni and fly
up, my son, I fe

{ " TALK TO ME "
" COME WITH ME *
STOF TALKIMG

Kto: Solaris

Tytut: seria ,Broken Sword” (1996-2014)

Komentarz: Przygodéwka wrecz kultowa, choc z biegiem
czasu coraz bardziej zapomniana, pomimo pojawiania sie 1)
kolejnych czesci. By¢ moze jest to zwigzane z tym, ze pierw-
sza cze$¢ gry nie ukazata sie w Polsce, ale jak sie ktos uprze,
to polska fanowska lokalizacje mozna znalez¢ w Internecie.
Sa to typowe przygoddwki point'n’click zdwuwymiarowa
grafika (za wyjatkiem numerkdw 3 i 4), ktérych akcja kreci
sie wokot zakonu templariuszy i ich sekretéw. Gre charak-
teryzuje Swietny, momentami absurdalny poziom humoruy,
ktory powoduje, ze nie wiecie kiedy zleciato Wam tyle
czasu przy komputerze. No, ale wiecej o poszczegolnych
czesciach mozecie przeczyta¢ w tym numerze.

-

Kto: Black Scroll
Tytuk: Dune (1992)

Komentarz: Pomimo moich usilnych préb, nigdy nie
byto mnie i przygodéwkom po drodze. Gdybym miat
najogolniej opisa¢, co najbardziej wcigga mnie w grach,
to dobra mieszanka fajnego gameplayu i przyjemnej do
obcowania fabuty, co w moim odczuciu jest kompletnym
przeciwienstwem wiekszosci przygoddwek point'n’click
(a takie sie uwaza za rdzen tego gatunku). Z tego powodu
do tego zestawienia wybratem gre ,Dune” z 1992 roku,
ktora recenzowatem w 47. numerze naszego magazynu,
polecam obczaic. ,Dune” jest bardzo luzno powigzana
fabularnie z ksigzka, ale mieszanka przygodowki ze stra-
tegia jest czyms, co mnie bardzo usatysfakcjonowato.

Kto: Lailyren
Tytut: Alex Gordon

Komentarz: C6z, nigdy nie bytam zapalonym graczem,
wiec nie miatam zbyt duzego wyboru w tym przypadku.
Jesli to w ogdle dobry gatunek... ,Alex Gordon” to urocza
platforméwka, ktérg dostatam na ptycie od brata. Chyba
byta dotaczona do jakiej$ gazety, ale nie pamietam dokfad-
nie, miatam wtedy jakies 7 lat. Generalnie fabuta polegata
na tym, ze tytutowy kot podréznik (anthro zwierzatka,
yay) przemierzat rozne wyspy w poszukiwaniu amuletu,
ktory miat pomoc uratowacd jego siostre. Historia okrut-
nie generyczna, ale grato sie w to przyjemnie. Idealna
rzecz do odstresowania po kartkdwce ze szlaczkédw. Plus
soundtrack byt catkiem chwytliwy.
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Komentarz: Sam i Max mieli juz wczesniej bardzo udane
spotkanie z grami point'n’click pod postacig ,Sam & Max
Hit the Road”, ale mi ta wersja przygdd psa i kro... znaczy,
zajeczaka najbardziej utkwita w pamieci. Kierujemy przez
6 epizoddw poczynaniami uroczo socjopatycznej pary
antropomorficznych zwierzakow z policji ochotniczej,
pomagajac im rozwikta¢ niecodzienne sprawy — wanda-
lizujgcych okolice dzieciecych gwiazd, zaktadnikéw na
planie talk-show czy dziwnego zachowania prezydenta
USA. Gra, chociaz niezbyt trudna i miejscami na bakier
z logika, wyréznia sie swietnym humorem, dobra muzy-
ka, przyjemna grafika 3D oraz genialnym dubbingiem —
w rolach gtéwnych odpowiednio Mann i Boberek. Tytut
doczekat sie dwoch sequeli i remastera, ale niestety juz
bez udzwiekowienia polskiego. Wciaz nie sa to zte pozycje,
ale jesli uda sie Wam dostac wersje oryginalng Sezonu 1.
na nasz rynek, polecam z catego serca.

Kto: Malvagio

Tytut: Amerzone: Testament odkrywcy

Komentarz: Musze przyzna¢, iz wybor ulubionej przy-
godowki byt trudniejszy, niz myslatem. Mogtbym wska-
zaC omawianego przeze mnie w tym numerze ,Indiane
Jonesa” albo ,Day of the Tentacle”, jeden z najlepszych
klasycznych tytutéw, jakie ogrywatem — ostatecznie zde- e
cydowatem sie pojs¢ jednak w inng, dziwng strone, nie |
nazwatbym bowiem ,Amerzone” gra szczegolnie dobra.
Kuleje w niej sam aspekt ,growosci”, a do tego jest prosta
i krotka, kameralna wrecz, ale jej sktaniajacy do refleks;ji
nastrdj po prostu mnie oczarowat. Mam do niej ogromny
sentyment. Podazanie sladami ekspedycji sprzed wielu lat,
by naprawic¢ cudze btedy przesztosci i obserwowanie na
wiasne oczy, jak zmienit sie swiat uwieczniony w dzienniku
odkrywcy, byto dla mnie niezapomnianym doznaniem. §
Podobne odczucia odnalaztem dopiero w ,Syberii” i nic
w tym dziwnego, przy obu tych grach pracowat przeciez
Benoit Sokal. Polecam moze nie zagranie, ale przynajmniej
obejrzenie porzadnego let's playa.




Kto: Magda B

Tytut: stara seria ,Przygody Reksia” — od Skarbu Piratow
do Kapitana Nemo

Komentarz: Moj klasyk dziecinstwa — zaraz po wielu
wydaniach ,Bolka i Lolka”, Aidem Media miato swoj
wysyp gier edukacyjnych przypadajacy na moje lata
dziecinstwa. | tak, kiedy inni zagrywali sie jako dzieciaki §
,Diablo”, ,Tomb Raiderem” albo innymi ,Minecraftami”,
ja beztrosko klikatam w deski na statku, aby uwolnic
zaplatanego w sznur Reksia, ratowatam kosmos przed
Jajem Smierdzi za pomoca skalibrowanego kreta, latatam
na miotle i pokonywatam fale Drobiu Chaosu, sofatam sie 7
w czasie na sofie Merbling czy pokonywatam ostre skaty £
Nautilusem. Do dzi$ gra mi sie $wietnie w te point-and- £
-clicki przeplatane roznymi minigierkami i zagadkami. Bo
dzieciaczka-Magde cieszyt bohater bajek, ktory przezywa
mase przygod, a starszg Magde zadziwia ilos¢ nawigzan,
parodii, gier stbw oraz obszernosc¢ Swiata tych pieciu gier
w serii. Przyznam, nostalgtam ponownie — ,na kopiec
kreta i Kilimandzaro, atata”, moje serce.

VOINMOMNSYId |

Kto: Hefajstos
j Tytut: Touché: Przygody Pigtego Muszkietera

Komentarz: Udato mi sie w moim gamerskim zyciu ukon-
czy¢ kilka przygodowek (a gratem nawet w wiecej), ciezko
4 Mijednak wskazac taka najbardziej ulubiona. Wybratem
. wiec gre, do ktorej mam spory sentyment, pierwszy tytut
jaki dostatem od mamy na komputer. ,Touché” opowiada
historie Geoffroi Le Bruna, ktéry przybywa do francuskiego
miasta Rouen, w nadziei na zdobycie stawy. Wplatuje sie
' jednak w sprawe morderstwa i wraz z pewnym zebrakiem
musi rozwigzac sprawe i oczysci¢ imie.
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