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Witajcie w najnowszym numerze, ktory poswiecony jest fa-
scynujacym i tajemniczym klimatom starozytnego Egiptu.
Przedstawimy Wam m.in. recenzje gry ,Children of the Nile”,
ktora pozwoli Wam poczuc sie jak faraon, a takze ,Power-
slave Exhumed” - gry akgji z elementami horroru, osadzonej
w egipskich ruinach. Oprécz tego przeczytacie nasze wrazenia
dotyczace filmoéw ,Dungeons & Dragons: Ztodziejski honor” czy
.Martwe Zto: Przebudzenie”, a takze recenzje dema gry ,The
Invincible” na podstawie powiesci ,Niezwyciezony” Stanistawa
Lema. Przygotujcie sie na wciggajaca i magiczng podréz do
krainy faraonow!
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YOU WOULD NEVER
BREAK THE CHAIN


https://www.themoviedb.org/movie/447365-guardians-of-the-galaxy-volume-3/images/posters

SZzESC lat przyszio nam.czeka¢ na (petno-
_. © _prawny) powrot ;,Straznikow Galaktyki“, czyli
: sroztanczonych obroncéw Wszechswiata po-
- wolanych do filmowego zycia przez Jamesa
. © _Gunna. Oczekiwanie byto tym bardziej emocjo-
nujace, ze poprzednia odstona byta produkcja

dosc przecietna.
~Hefajstos

- © Catosci nie pomagat fakt,"ze od jakiegos czasu
MCU jakosciowo przedzie dos¢ srednio, cierpigc
gtéwnie z powodu przesytu i powtarzalnosci. Czy
majgcy doswiadczenie z Tromy rezyser wnidst nieco
.7 swiezosci (i jakosci) w celuloidowe zycie swoich
bohateréw? Na cate szczescie, tak.

| Uwaga! Artykut zawiera szczegéty dotyczqce fa-
. - buly i zakoriczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzie-

liscie filmu, a chcecie go obejrzec, to zakoriczcie
< - lekture w tym miejscu.

A 7 Taka to szop(ka)

. Straznikow spotykamy tam,
«- - gdzie zostawiliSmy ich w Swia-
.- tecznym (ugh!) specialu — Kno-
* - where. To tutaj Quill zatamany

~ sytuacjg z Gamorg oraz wta-
snymi btedami zapija smutki,
podczas gdy reszta ekipy dziata
na rzecz lokalnej spotecznosci.
Nagte pojawienie sie¢ Adama
Warlocka z rasy Suwerennych
 (Will Poulter) psuje sielanke,
= zas$ w wyniku potyczki powaz-
“ .~ nie ranny zostaje Rocket. Ekipa
 ~ rusza wiec do Orgo-Corp, by
- | tam znaleZ¢ co$, co uratuje ich
~° przyjaciela. Tak tez sie nowa —
i defacto najwazniejsza — misja
-~ w historii tej organizacji zaczyna.

i ,Volume 3" to historia, w ktérej gtowne skrzyp-
. ce gra Rocket. Poznajemy jego przesztos¢ zwig-
-~ zana z Wielkim Ewolucjonista (Chukwudi lwuji)
| przez piekne, acz smutne retrospekcje. Pozwa-
la to nam w petni zrozumie¢ jego zachowanie
. i motywacje, a jednoczesnie dziata jako punkt

. wyjscia do rozliczenia sie z zyciowym bagazem
. pozostatych Straznikdw.

Obsada spisata sie Swietnie, ale prym wioda dwie
; osoby — Karen Gillan i Will Poulter. Nebula ma
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wreszcie miejsce dla siebie i sposobnos¢ do roz-

woju — widac to przede wszystkim w jej relacji -
z Quillem i Rocketem. Z kolei debiutujacy w MCU =

Poulter idealnie tgczy i odgrywa mix dzieciecego
umystu w ciele istoty niemal boskiej. Charaktery-

styczny gtos aktora to przystowiowa wisienka na -

tym torcie.
They are Groot

Wizualnie film wyglada rewelacyjnie. Kosmiczna

W

]

S IVANEBEN

ha

czes¢ marvelowskiego uniwersum zawsze po- .~ °

zwalata na wiecej, ale tym razem Gunn poszedt

-

na catos¢. Widac to przede wszystkim w zbudo- *

wanej z organicznej materii siedzibie OrgoCorp,

gdzie technologia taczy sie z biologia. Kolorowe
skafandry kosmiczne uzywane przez bohaterow -

przywodza na mysl ,Odyseje Kosmiczng 2001”

Kubricka (to zreszta niejedyne nawigzanie do =
tego dzietg), a wygenerowane kom- -

puterowo zwierzatka z pewnoscia
wycisng z Was tze lub dwie.

tonu sceny.
Dog Days Are Over

James Gunn dat nam jeden z naj-
lepszych filméw Marvela od czasu
.Avengers: Endgame”, umiejetnie
taczac komedie z dramatem i z sza-
cunkiem odnoszac sie do swoich

= A
5T

To jednak muzyka stoi seria i tym !
razem tworca nie zawiodt. Od roz- |
poczynajacego spektakl ,Creep” :
zespotu Radiohead, przez powra-
cajace ,Come and Get Your Love” |-
od Redbone, az po Florence + The
Machine. | tak, jak w poprzednich =
odstonach, tak i tu kazdy z utwo- | ..
row odpalany jest w odpowiednim :
momencie, nie zaburzajac przy tym

bohaterow. Niemal wszystko, co siadto w ,Vol. "=
2", zostato tu naprawione (choc jego ,The Suicide 7.2
Squad” wypadat nieco lepiej). Niemniej, to swietne &% £
zamkniecie pewnego rozdziatu i otwarcie nowego Ta " -

— jak w zyciu.

Jezeli wigc nie byliscie pewni, czy warto wybra¢ &
sie do kina — idzcie Smiato. Spedzicie czas mito, *

a pewne sceny dostarczg Wam ogromnego fa-
dunku emocji. Oby droga Straznikéw podazyto
tez pozostate MCU. Ave!
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JEST JEDNAK HONOR
W EKRANIZACJACH


https://www.dungeonsanddragons.movie/synopsis/

SPORO lat mineto od pierwszej aktorskiej -

ekranizacji ,Lochow i Smokow”, popularnego
systemu papierowych gier RPG (a jeszcze wiecej
od przesiagknietego ejtisowa przasnoscia serialu
animowanego). Kto by pomyslat, ze u schyt-
ku pierwszej ¢wiartki XXI wieku dostaniemy
dobry(!) film w uniwersum.

~Hefajstos, Malvagio & Lallyren

Wesota komp-a-niaaa!

Hefajstos: Harfiarz Edgin (Chris Pine) i wojownicza
Holga (Michelle Rodriguez) uciekaja z wiezienia, do
ktérego niestusznie (ekhm) zostali wtraceni. Ich cel
jest prosty: wroci¢ do corki tego pierwszego, Kiry
(Chloe Coleman), ktdra zajmuje sie zaprzyjazniony
oszust o wdziecznym imieniu Forge (jak zawsze
charyzmatyczny Hugh Grant). Jak to przystato na
cztowieka tak ochrzczonego,
. zdradza on nasza pare,
skazujac ich na smierc.

Céz zatem zrobig, je- |
Sli nie w duchu praw-
dziwej erpegowej sesji
zebrac druzyne, wyru-
szy¢ w droge i siegnac
po zastuzony skarb (przy
okazji ratujac i Swiat, |
i dziecko). Do kompanii
dotacza wiec niepewny
swych zdolnosci zaklinacz |
Simon (Justice Smith),
zmiennoksztattna Doric
(Sophia Lillis) oraz tajem-
niczy paladyn Xenk (Re-
ge-Jean Page). Jaki bedzie wynik kampanii (i jak
wytrzyma to miejscowy Mistrz Gry), dowiedziec
musicie sie jednak sami.

Rzut na opinie

Lailyren: Z perspektywy osoby nieznajacej lore
,Dungeons & Dragons”, ale lubiacej gry RPG od-
grywane ,na zywo”, film ten jest bardzo przyjem-
nym odwzorowaniem krétkiej kampanii, idealnej
na rozpoczecie przygody z tego typu rozrywka
grupowa. Mamy tu motyw zawigzania druzyny,
by wykonac specyficzne zadanie, ktore wywodzi

sie z historii jednego z jej cztonkéw. Jest tez wielki

zty, ktory poniekad motywuje owa kompanie do
dziatan. Jest role-play, typowi NPC, ktorzy sg tam,
by popchnac fabute do przodu, i humor zwykle

towarzyszacy rozgrywce przy stodkich napbjach
i stonych przekaskach przy stole w domu Mistrza
Gry. Podsumowujac, catkiem niezle ukazana kwin-

" tesencja sesji RPG w mitym gronie.

Malvagio: Filmowi krytycy czesto i gesto porownu-
ja film do tworow ze stajni disnejo-marvelowskiej
— gtéwnie z powodu wszechobecnego lekkiego
podejscia. ,Ztodziejski honor” nie traktuje sie
powaznie — i wiasnie tak powinno by¢. Osoby,
ktore choc odrobine liznety juz hobby, odnajda
niemata frajde z dopatrywania sie w widocznych
na ekranie scenach, jak potoczyty sie podczas
nich kosci, kto zaliczyt krytyczny sukces, kto wpadt
w otchtan krytycznej porazki. Nie ma co przejmo-
wac sie opiniami twierdzacymi, ze film powiela
bez pomyslunku schematy, ktore sa wspotczesnie
juz naduzywane — on powraca tak naprawde do
samego zrodta. Krytycy ewidentnie posta-
Fa. . NOWIli porzucic rozwijanie Madrosci.

Hefajstos: To, co urzekto mnie
w f|Im|e to jego przystepnosc.
; Ci, ktérzy w uniwer-
A sum nie siedza, beda
sie dobrze bawic
na lekkiej kome-
dii w przystepnym
Swiecie fantasy.
Mamy przyjemnych
bohateréw ze znany-
mi i lubianymi twarzami, mamy
czarne charaktery, mamy ry-
gcerzy i smoka (ktory zajmuje
“kawatek czasu ekranowego).
Z kolei osoby z DnD zaznajo-
mione beda widziaty mase nawigzan i sucharkéw.
Moim faworytem jest grupa wygladajaca jak zyw-
cem wyciagnieta z animowanej serii. Miodzio!

Siekiera, motyka, papieru kartka

Malv: Warstwa wizualna stoi na najwyzszym
poziomie. Na szczeg6lna pochwate zastuguja
przede wszystkim efekty praktyczne, z naciskiem
na przedstawienie ras antropomorficznych (Jarna-
thanie, warto byto na ciebie czekac) — nie wszystkie

prezentuja rowny poziom, ale nigdy nie spadaja
ponizej przynajmniej przyzwoitego. Na minus
wypada to, o dziwo, cztonkini gtéwnej ekipy, czyli
tieflinzka Doric, ktora... c6z, w ogole na taka nie
wyglada. Czy ktos sie zna na DnD, czy nie, zewszad
styszatem pytania, czy nie jest:aby satyrem czy


https://www.dndbeyond.com/monsters/16957-mimic

inng kozka. Tutaj tworcy wyraznie zawiedli, kostiu-
my z fanowskich filmikow z YouTube’a wypadaja
czesto lepiej. Nie ujmuje to niczego samej postaci,
ale jednak stanowito dla mnie niematy zgrzyt.

Hefajstos: ,Ztodziejski honor” odpowiednio ba-
lansuje w warstwie wizualnej — z jednej strony
wyglada hollywoodzko, z drugiej ma ten tani
urok ,whimsical” fantasy (wiecie, te tansze te-
lewizyjne filmy, dalsze czesci ,Ostatniego Smo-
ka”, nasz rodzimy ,Wiedzmin"). Az chciatoby sie
przewedrowac dzien i zakonczy¢ go kufelkiem
w karczmie. Niescistosci i uproszczenia mozna
wybaczy¢ — wszak nie jest to Kino.

Laily: Zgadzam sie z odnosnie efektéw praktycz-
nych, zdecydowanie budowaty tu ten przasno-ba-
Sniowy klimat, ktérymi przesycone sa dedekowe
przygody, a jednoczesnie tadnie komponowaty
sie z magig generowang komputerowo. Podobnie
ze sceneriami, nie byto ich zbyt wiele, ale kazda
lokacja wygladata naprawde przyzwoicie. Niektore
miaty nawet catkiem ciekawe rozwigzania, ktore
oddawaty atmosfere inspirowanego sredniowie-
czem Swiata, ktory ma dostep do magii, dzieki
czemu mogt sie rozwingc¢ troche inaczej do naszej
szarej rzeczywistosci. | byty tez rozroznialne, co
mogto by¢ dodatkowo interesujgcym smaczkiem

dla osoby znajacej topografie oryginalnego lore’

tego systemu, a dla nownqusza byty po prostu
ciekawe dla oka.

Oceny i komentarze

Hefajstos: Jezeli macie okazje, wybierzcie sie do
kina — nie pozatujecie. Przy dwoch godzinach
z niemal kwadransem nie odczujecie czasu (jak
przy ostatniej czesci ,Johna Wicka"). To przyjemny
blockbuster, do ktérego z pewnoscig bedziecie
wracac. Ave i Hatatatata!

Malv: Rowniez zachecam do udania sie na seans
— nie nastawiajcie sie tylko przypadkiem na kino
ambitne, prowokujace pytania, wszelkiego rodzaju
.3" 1 ,e". Tego nie otrzymacie. Dostaniecie za to
naprawde solidng porcje rozrywki, modelowy
wrecz przyktad skondensowanej rozrywki. Moze
i nie zapamietacie ze szczegdtami konkretnych
scen, ale ogdlne wrazenia powinny zosta¢ z Wami
na diuzej — szczegdlnie jesli juz interesujecie sie
tym hobby. A jesli nie — by¢ moze film roznieci
w Was ptomien tego zainteresowania. Adios.

Laily: C6z moge wiecej rzec, ten film to naprawde

przyjemna rozrywka, zarowno dla zagorzatych

graczy, ktérzy zjedli zeby na RPG-ach, jak i dla
ludzi, ktorzy po prostu poszukuja popkorniaka
z odrobing akcji w przasnej otoczce mieszajacej
w sobie pompatyczne czyny z podniostymi prze-
mowami i niemalze szkolny humor z niespodzie-
wanymi zwrotami akcji, bo wygladaja ,fajnie”.
Dobry wybor po ciezkim tygodniu, zwtaszcza

w gronie znajomych.



https://www.wired.com/story/dungeons-and-dragons-honor-amongst-thieves-review/

| nie ma co sie dziwi¢, wszak pierwsza odstona
.The Evil Dead” z 1981 roku to klasyka przez duze
K, z ktorej posoka i frajda leja sie hektolitrami,
mimo mikrobudzetu. Hollywood lubuje sie jednak
w odgrzewaniu i przerabianiu, do kin trafit wiec
(drugi) remake hitu. Cho¢ moze zamiast remake,
powinienem powiedziec... reinterpretacja?

e~

<

Zaczynamy w domku nad jeziorem (bo gdziezby
indziej!), gdzie troje mtodych ludzi pada ofiarg
Czegos Ztego... tylko po to, by cofnac sie o dzien
i przenies¢ do miasta. Obserwujemy zmagania
dwoch siostr: Beth (Lily Sullivan), bedacej tech-
nikiem w zespole rockowymi, oraz Ellie (Alyssa

Sutherland), wychowujacej samotnie trojke dzieci
— Bridget, Danny’ego i Kassie . W wyniku trzesienia
ziemi, w podziemnym skarbcu Danny znajduje
jeden z toméw ,Naturom Demonto” (znanego
rowniez jako ,Necronomicon”) oraz trzy ptyty wi-
nylowe. Lektura i odstuch budzg tytutowe Martwe
Zto, zas rodzine czeka ciezka noc.

Obserwujemy wiec zmagania uwiezionych w bu-
dynku ludzi w ocierajacej sie o czarng komedie hor-
rorze. Kto przezyje, a kogo pochtonie klgtwa — tego
musicie dowiedzieC sie sami (cho¢ tatwo sie domy-
sli¢, gdy poznajemy poszczegdlnych bohaterow).

Lee Cronin (rezyser i scenarzysta) jest wiernym
uczniem Raimiego, jezeli chodzi o gatunek, ale
nie w przypadku serii. Jego wizja ,Martwego Zta"
stawia przede wszystkim na gore (wtasciwie tylko
poczatek i finatowy akt sg blizsze pierwowzoro-
wi). Szkoda, bo potencjat czarnej komedii jest tu
bolesnie widoczny i tak samo niewykorzystany.
Widac to zwitaszcza w kreacji Sutherland, ktéra
rewelacyjnie wpasowuje sie w klimat. Najstabiej
wypada jej ekranowa siostra, ktorej brakuje wy-
raznie charyzmy do bycia scream queen.

,Evil Dead Rise” zapewni Wam pottorej godziny
krwawego funu, ale fani serii z pewnosciag beda
kreci¢ nosem. Niemniej jednak — do trunkéw
i chipsow bedzie jak znalazt. Ave!


https://www.movieposterdb.com/evil-dead-rise-i13345606/9b3cd191
https://www.pluggedin.com/movie-reviews/evil-dead-rise-2023/
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https://twitter.com/catsuka/status/1471044772055900160/photo/1

ZAPEWNE nie raz marzylicie o tym, by ru-
tyne codziennosci przetamat zew przygody.
Przypadkowe spotkanie, pojawienie sie w od-
powiednim miejscu w odpowiednim czasie,
poddanie sie wlasnej ciekawosci — cokolwiek,
co pozwolitoby zapomniec o szarosci zycia.
~Hefajstos

Makoto Shinkai to nazwisko, ktérego mitosni-
kom japonskiej animacji przedstawiac nie trzeba.
Znany z realistycznego i przesyconego kolorami
stylu tworca powraca po trzech latach z nowym
dzietem, ktore zabierze Was w sentymentalna
podréz po emocjach (i Japonii). | jaka to podroza
.Suzume” jest!

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce
fabuty i zakonriczenia filmu! Jesli jeszcze nie wi-
dzieliscie filmu, a chcecie go obejrzec, to za-
konczcie lekture w tym miejscu.

Uchyl drzwi i zajrzyj do srodka

Suzume lwato (Nanoka Hara) jest uczennica li-
ceum, ktéra mieszka w Kyushu razem z ciotka
Tamaki (Eri Fukatsu). Pewnego dnia, jadac na
rowerze do szkoty, mija tajemniczego mezczyzne
(Hokuto Matsumura), ktéry pyta ja o miejscowe
ruiny. Zaintrygowana i zauroczona dziewczyna
postanawia sprawdzi¢, o co chodzi — udaje sie wiec
do opuszczonej czesci miasteczka, gdzie znajduje
stojace na srodku placu drzwi. Ich otwarcie uwolni
drzemiacag pod Krajem Wisni (oraz w tajemniczej
Wiecznosci) niszczycielska site, ktéra co rusz

bedzie pojawiac sie w kolejnych czesciach kraju.

Tym samym dziewczyna musi wyruszy¢ w droge

wraz z nowym towarzyszem, by zapobiec katastro-
fie, jednoczesnie zmagajac sie z wkasnymi uczu-
ciami i przesztoscia. W cato$¢ zamieszany
jest rbwniez pewien niezwykty kociak,
mamy wiec komplet niezwyktosci.

Klucz trzymany przez
przesztosc i przysztosc

Tym, co wyréznia ,Suzume” na
tle innych produkgji, jest mocne
zakorzenienie w rzeczywistosci.
Prym wiedzie tu motyw z trze-
sieniem ziemi, alertami i reak-
¢jami ludzi — to sprytne rozwigza-
nie, ale majace sens. Sam film jest,

zresztg typowym kinem drogi, gdzie wazniejszy
jest aspekt duchowy. Cho¢ bohaterka ma zaledwie
siedemnascie lat, czesto zachowuje sie dojrzale -
rozumiejac niebezpieczenstwo i spoczywajacag na
niej odpowiedzialnos¢. Relacje z innymi postaciami
(zarowno starymi znajomymi, jak i tymi dopiero
co spotkanymi) moga sie wydawac uproszczone
i pochopne, ale sa w petni zrozumiate, zwazywszy
na jej przesztosc.

To tez powdd, dla ktérego widzowie podzielili
sie na dwa obozy. Jedni sg ,Suzume” zachwy-
ceni, drudzy uwazajg, ze ,to juz byto, Shinkai sie
powtarza”. Do ktorej grupy sie zaliczycie, pokaze
czas (seansu). Mnie osobiscie tytut ztapat za serce.

W tak pieknych
okolicznosciach przyrody

Sita produkgji rezysera zawsze byty wizualia — i nie
inaczej jest w przypadku ,Suzume”. To zdecydo-
wanie jedna z najpiekniejszych animacji ostatnich
lat. Podbity realizm z mocnym nasyceniem kolo-
row, mocny kontrast miedzy czescig oswietlona
i ta skryta w cieniu, wielkomiejska dzungla oraz
gorskie miasteczka — jest na czym zawiesic¢ oko.
Fenomenalnie wygladaja rowniez same postacie,
ktorych animowana ekspresja doskonale odda-
je to, co czujg w danej chwili (prym wiedzie tu
tytutowa bohaterka).

Catosci dopetnia przepiekna Sciezka
dzwiekowa, ktorej autorami sg kom-
pozytor Kazuma Jinnouchi i japon-
ski zespot rockowy Radwimps. To
kompletny i dopasowany album,
przesycony emocjami i swiet-

nie wpasowany w estetyke fil-

mu. Zdecydowanie polecam
odstuchad zaraz po seansie
\ — na Swiezo uderza w odpo-
wiednie miejsca.

tzy po Suzume

Jezeli macie jeszcze mozli-
wos¢ — idzcie do kina! Jezeli
seanse Wam juz przepadlty,
| odpalcie, jak tylko film pojawi
sie na VOD/streamingu. Makoto
Shinkai po raz kolejny dostarczyt
nam cudowna historie w pieknej
formie. Ave i sayonara!


https://sportshub.cbsistatic.com/i/2023/04/18/0c22170d-1015-4f8a-a709-1ad5a3e55692/suzume-makoto-shinkai.jpg

TEMAT wszelkiej masci duchéw, ich relagji
z czlowiekiem XXI wieku i podejscia samych
ludzi do kwestii nadnaturalnych jest bardzo
wdzieczny i az sie prosi o glebsze wykorzystanie.
Wiasnie to (oraz jeden mem, ktorego zrodta
szukatem) naprowadzito mnie na ,,In/Spectre”.

~Ghatorr

Czasem nawet duchy potrzebujg wsparcia — i wta-
$nie do takich sytuacji powotaty na stanowisko
boginie madrosci, Kotoko Iwagane. Problemy
z niezrozumieniem ludzkosci przez wszelkiej masci
bdstewka musza jednak szybko odejs¢ na boczny
tor, gdy pojawia sie wieksze zagrozenie — cztowiek,
ktéry doskonale rozumie nadnaturalne moce i chce
je wykorzystac dla swoich korzysci. Na szczescie
(cho¢ niekoniecznie swoje), bohaterke wspiera tez
jej chtopak (o niepewnym statusie), ktory rowniez
ma specjalne kontakty z rzeczami nie z tego $wiata.

Fabuta jest niezta — sprytnie wykorzystuje nie tylko
rozne wierzenia dalekowschodnie, ale rowniez bar-
dziej wspotczesne formy wiary ludowej, jak miejskie
legendy czy podatnos¢ na manipulacje w interne-
cie. lwanaga nie zawsze dziata w petni moralnie,
ale niewatpliwie skutecznie — a rownoczesnie
kryjacy sie za wiekszoscig problemoéw ztoczynca
dorownuije jej intelektem i sam ma w zapasie kilka
asow, ktére do konca czynia go niebezpiecznym.
W pewnym sensie jest to odwrécony kryminat —
gdzie wszyscy staraja sie dojs¢ nie do tego, co sie
stato, a do tego, jak mogtoby sie stac.

Postacie utrzymujg na swoich barkach ciezar
fabuty z gracja. Gtowni bohaterowie sg bardzo
charakterystyczni, maja swoje poglady (czasem
skonfliktowane ze sobg) oraz wady i zalety, ktore
prowadzg ich przez fabute.

Do najpowazniejszych wad anime zaliczytbym
problemy z tempem oraz podziatem watkéw fa-
bularnych. Poczatkowe odcinki traktujg o rzeczach
oderwanych od gtéwnego problemu. Natura tego
anime oznacza sporo dyskusji i siedzenia w miejscu.
W najgorszych chwilach osigga to iscie absurdal-
ne rozmiary — przez kilka odcinkéw bohaterowie
prawie nie zmieniaja pozycji, ze scenografig zmie-
niajaca sie tylko dla lepszego zilustrowania toku
ich dyskusji.

Wada ta nie jest na tyle powazna, by uniemozliwi¢
ogladanie — ale swiadczy o specyficznosci tego
serialu. Kto to przetknie, bedzie ogladat catos¢
z zainteresowaniem. Reszta moze przysnac.



https://www.imdb.com/title/tt11328872/plotsummary/ 
https://knowyourmeme.com/memes/behold-how-happy-we-look-as-a-couple-in-this-photo 

NATALIA BROZEK

SEONECZNY ROMANS
NA WIOSNE

| MAGICZNY KRAKOW


https://www.instagram.com/wydawnictwo.kobiece/?hl=pl
https://www.instagram.com/writeforwrite/
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/5056445/spring-fever
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OSTATNIO mozemy zaobserwowac¢ istny
wysyp metroidvanii wsrod gier. Niezliczeni
developerzy zachecaja nas do biegania, skaka-
nia, bicia wrogow i otwierania tajnych przejsc.
Doprawdy, w takich czasach coraz trudniej
sie wybi¢, zwlaszcza, gdy klasyki gatunku do
dzi$ pozostaja Swietnymi tytulami dajacymi
mase frajdy.

~Ghatorr

W sumie stworzenie porzadnej metroidvanii wy-
maga teraz zaréwno rzemieslnika, jak i artysty
— ten pierwszy musi doskonale zna¢ prawa tego
gatunku i w kompetentny sposdb zaimplemento-
wac caty klasyczny zestaw rzeczy wymaganych do
zrobienia porzadnej gry, podczas gdy ten drugi
koniecznie musi nadac catosci niepowtarzalny

« charakter, by przyku¢ uwage potencjalnych graczy

i nie utona¢ w zalewie podobnych produkgji. Jak
wyszto to kanadyjskim twércom z Halberd Studios?

Odgrzewanie i przyprawianie
kotleta numer 1453

Fabuta, od poczatku do konca, jest stuprocento-
wo pretekstowa, niezachecajaca do gtebszego
namystu ani nie dostarczajaca nawet zadnych

godnych zapamietania postaci czy
scen. Ot, od kilku lat w $wie-
cie gry panuje klatwa, ktora
odbiera wszystkiemu kolo-
ry. Jej zrodtem jest prastara

forteca, do ktérej przybywa gtéwna bohaterka —
Europa — by dowiedziec sig, jak naprawi¢ sytuacje.
Catosc jest az do bolu prosta — ale przynajmniej
nie przeszkadza, pomijajgc dtuzace sie czasami
przejazdy winda, w trakcie ktorych nasza heroina
dzieli sie swoimi przemysleniami.

Jest kilka innych postaci, z reguty dajacych sie po-
bi¢, oferujacych proste zadania (polegajace na tym,
by kogos pobi¢, najczesciej osoby z poprzedniej
kategorii) albo ulepszajacych nasz sprzet. Naj-
ciekawszy jest towarzyszacy prawie od poczatku
Europie latajacy mis, Apino — nie jest w stanie
porozumiewac sie w sposob zrozumiaty dla gracza,
ale jego obecnos¢ stanowi jedna z najwiekszych
tajemnic w grze.

Czes¢ rzemieslnicza...

Na szczescie, gra nie potrzebuje dobrej fabuty, by
chciato sie przy niej siedzie¢. Jak w takim wypadku
.9 Years of Shadows" prezentuje sie od strony
rzemies$lniczej? Mamy tu do czynienia z catkiem
przyjemng, dwuwymiarowa metroidvania z wido-
kiem z boku. Europa biega, skacze, bije halabarda
oraz zdobywa ulepszenia dodajace nowe zdolnosci
i zbroje. Mamy tu catkiem przyjemny miks umie-
jetnosci, od tak prostych rzeczy, jak podwdjny
skok, przez ptywanie, zmiane w syrene, szybowanie
na goragcym powietrzu, a konczac na mozliwosci
zmiany w kulke i podrézowania tunelami.



https://store.epicgames.com/pl/p/9-years-of-shadows-a40c92

Ta ostatnia rzecz kilka razy mnie powaznie ziryto-
wata ze wzgledu na wzrost nieczytelnosci mapy
Swiata — potaczenia miedzy pokojami nagle po-
trafity sie bardzo skomplikowac. Biorac do tego
pod uwage brak szybkiej podrézy (poza rzadkimi
przejazdzkami windg), nie raz i nie dwa musiatem
sie sporo nachodzi¢, by dojs¢ tam, gdzie chcia-
tem. Do tego momentu na szczescie wszystko
byto w miare proste i czytelne, czasem wrecz az
nazbyt proste (przez cata gre byto moze kilka
miejsc, gdzie musiatem sie bardziej skupi¢ nad
elementami platformowymi). Ucieszyto mnie za to
rozmieszczenie pokoi z zapisem rozgrywki — sa na
tyle czesto, by rzadkie zgony nie utrudniaty mi gry.

\

i Kolejnym elementem niezbednym w kazdej metro-

idvanii sg walki. Nie sg one tu zbyt skomplikowane
— mamy kilka atakéw, z czego najczesciej uzywa-
nym jest po prostu zwykte uderzenie halabarda
albo atak dystansowy. O ile zwykli przeciwnicy
bywaja banalni i s3 w stanie podnies¢ cisnienie co
najwyzej, gdy przeszkadzaja przy etapach platfor-
I mowych, to za to starcia z bossami sg juz ciekawsze
N i wymagaja uzycia petnego arsenatu Europy.
Sporego znaczenia nabiera tutaj system kontroli
zdrowia i ostony — o ile tego pierwszego mamy
niewiele, to ostona towarzyszy nam caty czas i cat-
kiem fatwo jg zregenerowac (wystarczy przytulic
Apino)... tylko wykorzystuje sie ja tez do atakéw
dystansowych — wymaganych, by atakowac stabe
punkty bosséw. By byto jeszcze ciekawiej, szybko
zdobywamy zdolnos¢, dzieki ktorej po spadku
ostony do zera mozemy jg btyskawicznie zrege-
nerowac, jesli w dobrym momencie nacisniemy
odpowiedni przycisk, co dodaje walkom sporo
dynamiki. Kilka walk mile podniosto mi cisnienie,
jedna wynudzita (pewien wielki ptak miat zdecy-
dowanie za dtugi pasek zdrowia) — ogodlnie nie
jest Zle.

I/ =

...1 czes¢ artystyczna

Na przyjemnos¢, ktéra odczuwatem bijac wiek-
szych niemilcow wptywata zdecydowanie naj-
wazniejsza cecha gry, jej gtdbwny element, ktéry
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przykut mojg uwage w sklepie internetowym oraz
towarzyszyt mi przez cata rozgrywke — perfek-
cyjna oprawa audiowizualna. Moze i gra czasem
nie domaga przy konstrukcji map, nie ciekawi
zanadto fabutg, a walki sg proste, ale niech mnie
kule bija, jakie to wszystko piekne! Catos¢ wyko-
nano w technice pixel art i w ruchu prezentuje
sie jeszcze lepiej, niz na zatagczonych do recenzji
screenach. Tta sg zréznicowane, animacje ptynne,
kolory ciesza oczy...

F AV A I
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Wzrok nie jest jednak jedynym zmystem, ktory
Halberd Studios postanowito popiesci¢ — stuch
tez ma powody do radosci, bo tworcy muzyki dali
z siebie wszystko. Stanowi to wazny element gry,
gtownym zrédtem zadan pobocznych jest trupa
muzyczna zlecajgca nam eliminacje pobocznych
bosséw, kazda arena i kazdy boss ma niepowta-
rzalny i Swietnie dopasowany motyw muzyczny...
Szkoda, ze postaci nie zdubbingowano, ale to nie-
wielka wada. Szczegdlnie spodobat mi sie podktad
pod niektérych gtownych wrogéw — kakofonia
wdzierajgca sie w gtosniki wspaniale kontrasto-
wata z reszta Sciezki dzwiekowej i przypominata
o klatwie dreczacej $wiat gry. _7

AR\ =

Pozostaje nam zadac sobie wazne pytanie — czy

w ,9 Years of Shadows"” warto w takim razie za- /
gra¢? Mam z tym pewien problem, bo o wiele ,.%
lepiej sie to oglada i stucha, niz w to gra. Gratem =
z wyrazng przyjemnoscia, ale jakby postawiono
przede mna te gre i chociazby takiego ,Hollow .
Knighta” (czy, moze pewnego dnia, ,Silksong”), to //
raczej nie zastanawiatbym sie, co lepiej odpali¢. #
Z drugiej strony — na razie gra kosztuje okoto

70 ztotych i juz za taka cene jestem w stanie

ja poleci¢ kazdemu amatorowi metroidvanii,
zwtaszcza takiemu o sporych wymaganiach
estetycznych. Reszta moze po-

czekac¢ na przecene — na pewno ,;; .,

nie pozatuje zapuszczenia |
sie w te barwna kraine.
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POLSKA literatura okazuje sie wdzieczna baza
dla polskiego gamedevu. Szlaki przetarta zas
nie trylogia “Wiedzmin”, bazujaca na prozie
Andrzeja Sapkowskiego, jak wszyscy by mogli
mysle¢, ale “Ksiaze i Tchorz” z 1998 roku, ktora
posiadata scenariusz napisany przez Jacka Pie-
kare, nawiazujacego do “Arivalda z Wybrzeza".
Nie tak dawno, bo w 2021 roku pojawity sie
pierwsze zapowiedzi egranizacji Cyklu Inkwi-
zytorskiego wspomnianego wczesniej Piekary,
ale zdecydowanie wiekszym echem odbita sie
informacja o tym, ze nowo powstate studio,
Starward Industries, przygotowuje produkcje na
podstawie prozy Stanistawa Lema, a doktadniej
powiesci “Niezwyciezony”.

~Solaris

W dniach 4-11 maja mozna byto ograc krétkie
demo (cato$¢ zajeta mi okoto 20 minut), a ktore
firma udostepnita wszystkim chetnym na platformie
Steam. Mozna powiedzie¢, ze jest to swego rodzaju
zaprezentowanie, jak gra bedzie wyglada¢, a nie
zachecenie gracza klimatem, ktorego w tak krotkim
wycinku gry ciezko uswiadczy¢, muzyka, ktora jest co
prawda niezta, ale dos¢ monotonna czy fabuta, bo
tej sg szczatkowe ilosci, o czym sami deweloperzy
informuja w kroétkiej notce na ekranie tadowania.

Mite ztego poczatki

Startujemy niedtugo po rozpoczeciu gry, lecz do-
stajemy szybki skrot wezesniejszych wydarzen, co

uwazam zaréwno za plus, jak i minus, bo z jednej
strony dostajemy informacje, co sie stato, a z dru-
giej gracz zostaje rzucony w nieznany swiat bez
jakiejkolwiek wiekszej informacji, gdyz rozmowy
przez komunikator nie wnosza zbyt wiele informagji
fabularnych, a bardziej questowe.

Caty etap polega na odszukaniu cztonkéw zatogi
i demo przypomina przez to bardzo symulatory
chodzenia, co budzi moje obawy w kwestii moz-
liwego zmarnowania potencjatu gry, licze jednak,
ze producenci jednak gatunkowo maja iS¢ raczej
w strone przygodowego thrillera niz czego$ w stylu
“Firewatcha”.

Strona wizualna robi jednak ogromne wrazenie -
lokacja, jak i zmieniajace sie warunki pogodowe na
planecie Regis Ill wygladajg obtednie. Wyglada na
to, ze Swietnie odwzorowane sa tez modele ludzi
(spotykamy w trakcie wycinka gry doktora Krauta,
ktory popadt w stupor), cho¢ z drobnym zazna-
czeniem, ze gatki oczne w modelu zdaja sie znikac,
gdy patrzy sie na postac¢ pod pewnym katem.

Niestety optymalizacja pozostawia wiele do zycze-
nia. Na ustawieniach wysokich z wtgczonym FSR
2.2 w trybie Wydajnos¢ udato mi sie co prawda
uzyskac okolice 130-140 FPS-6w, ale momentami
trafiaja sie dropy do 50-60 FPS-6w, co powoduje
nieprzyjemne odczucie “szarpania gry”. Miejmy
nadzieje, ze napis u géry ekranu “This demo does
not represent the final quality.” nie jest czczym




gadaniem i dostaniemy gre zoptymalizowana
bardziej jak "Atomic Heart” niz “The Last of Us
Part I" czy "Redfall”.

Andrzeju, nie denerwu; sie...

Przejdzmy zatem do mechanik i interfejsu uzyt-
kownika. W samym menu mozna dostrzec troche
niezlokalizowanych tekstow, troche overrunéw
oraz braki polskich znakow diakrytycznych, ale na
tym etapie tworzenia gry jest to do zaakceptowa-
nia. By¢ moze dostalismy tez fragment z jakiego$
poprzedniego buildu, a same prace s3 mocniej
posuniete. Najwieksze zarzuty mam jednak do
Ul, ktore jest w mojej opinii fatalnie przemyslane,
nalezy wcisnac spacje, zescrollowac kotkiem myszy
na jedna z opcji dialogowych i puscic spacje, aby
ja wybrac. Oczywiscie w odpowiednim oknie cza-
sowym, jesli sie nie wyrobimy, czeka nas martwa
cisza. Nieprecyzyjne jest takze celowanie mysza
(zdarzyto mi sie zamknac skrzynie, zamiast wycia-
gnac z niej przedmiot, poniewaz gra nie rozpoznata
poprawnie akgji), co uwazam za powazny btad do
poprawy. Cytujac klasyka, “Tak sie nie robi. Panowie,
wychodzimy”.

Do samej kwestii poruszania sie nie mam zbytnich
uwag, najwiekszym problemem jest to, ze nie moz-
na pojs¢ Sciezka na przetaj, a gracz blokuje sie na
najdrobniejszych kamieniach. Wychodzi na to, ze
deweloperzy wyszli z zatozenia, ze masz poruszac
sie wytyczong Sciezka i nie oddalac sie do nigj zbyt-
nio, bo trafisz na sciane; troche stabo, biorac pod
uwage to, ze w obecnych czasach zamkniete Swiaty
daja jednak graczom wieksza swobode poruszania
sie i jakgkolwiek ztude eksploracji. Nie dostrzegtem
takze réznicy pomiedzy normalnym chodzeniem

a bieganiem oprocz tego, ze po chwili truchtu
szybka w hetmie kombinezonu paruje. Przyznam,
ze to mnie urzekto, gdyz dodaje dodatkowego
realizmu poruszania sie w skafandrze. Zdaje sie
on by¢ swego rodzaju miksem radzieckich i ame-
rykanskich kombinezonow, co oddaje w pewien
sposob czasy, w ktorych Stanistaw Lem stworzyt
“Niezwyciezonego” (1964 rok).

Za potezny minus uwazam tez, ze quest urywa sie
w potowie, a przynajmniej takie mozna mie¢ odczu-
cie, gdyz demo konczy sie w momencie znalezienia
drugiego cztonka zatogi. Za plus uwazam z kolei
fakt posiadania w swoim ekwipunku telemetru,
lokalizatora czy skanera terenu - mam nadzieje,
ze Starward Industries wykorzystaja je kreatywnie
w jakichs zagadkach logicznych.

A kto to Panu...

Na ten moment po przeanalizowaniu tego wycin-
ka tytutu moje obawy co do “Niezwyciezonego”
urosty - gra sama w sobie wyglada bardzo tadnie,
lecz momentami wytaza z katow niedordbki gra-
ficzne, brak optymalizacji czy niepetna lokalizacja,
choc¢ to mozna zawsze poprawi¢ w trakcie procesu
produkcyjnego. Wieksze obawy wzbudza jednak
nieprzyjazne Ul i monotonny gameplay, ktory
wskazuje na to, ze bedzie to kolejny symulator
chodzenia, co, jesli okaze sie prawdg, rozwieje
wszelkie nadzieje na dobry thriller sci-fi i bedzie
zmarnowaniem potencjatu egranizacyjnego prozy
Stanistawa Lema.

W obecnym ksztatcie to, co zobaczytem w trakcie
przechodzenia dema “Niezwyciezonego”, oceniam
jako 6/10, czyli sredniak i to nawet nie jakis mocny.

T—




——— Curse of the

Ciao TuTTI!

A moze raczej ,ahoj, kamraci”. Kojarzycie te
dni, kiedy spokojnie ptyniecie sobie na sad do
kolonialnej metropolii, pewni, iz stryczek Was
nie minie? A wtedy nagle wszystko zaczyna
sie sypac, gdy piracka czarownica zamienia
wszystkich w szczury i ucieka razem z synem
kapitana? | zamiast byczyc sie w celi, trzeba za
nia gonic po catej wyspie? Arr, najgorsza rzecz
pod stoncem, czyz nie mam racji? Nie? Coz,
przekonajmy sie, przedstawiam ,,Curse of the
Sea Rats”, swiezutka metroidvanie stworzona
przez Petoons Studio i wydana na PC, Switcha,
PS 4i 5 oraz Xboxa One i Series X/S.
~Malvagio

Myszy i ludzie

Ok, to o czym wiasciwie jest ta gra? Tak wiasciwie
to pod katem fabuty niewiele wiecej mdgtbym
dodac - przynajmniej nie odwotujac sie do spoile-
row, a to zrobie, ale w pdzniejszej czesci recenzji.

Wiedzma-piratka Flora Burn rzucita zaklecie trans-
formujace i porwata matego Timothy'ego, po czym
uciekta razem ze swoja zatoga, by wykorzystac
malca w sobie tylko znanym celu. My, jako rzeczeni
wiezniowie transportowani przed sad, nie mamy
zas$ nic do stracenia, za to wolnos¢ do zyskania,
ruszamy zatem w pogon. Szybko natykamy sie tez
na fragment magicznego amuletu, ktory zgubita
Flora, a zamieszkujacy go duch starozytnego
medrca wspiera nas w walce z piratka, ktorej
magiczne moce — a jakze — wcale sie nie naleza.
A jesli do kogos nie do konca przemawiaja takie
motywacje, wciaz jeszcze mozna chcie¢ powrocic
do ludzkiej postaci. Co, jak uczy nas chociazby
klasyczna disnejowska ,Piekna i Bestia”, tez wta-
Sciwie nie jest wcale takie oczywiste.

Tym, co chyba najmocniej wyrdznia ,Curse of
the Sea Rats” na tle innych metroidvanii, jest
mozliwos$¢ prowadzenia wiecej niz tylko jednego
bohatera. Do wyboru mamy ich czwérke, dwie
panie (Buffalo Calf oraz Akane Yamakawa) i dwoch
pandéw (David Douglas i Bussa). Kazda z postaci
posiada wtasne drzewko rozwoju i umiejetnosci
do odblokowania, réznia sie tez charakterami,
co przektada sie na ich dialogi, dzieki czemu
rozgrywka bedzie wygladac inaczej w zalezno-
sci od tego, kogo wybierzemy. Warto przy tym
nadmieni¢, ze nie jestesmy ograniczeni wytacznie
do bohatera, ktérego wybierzemy na samym po-
czatku — jesteSmy w stanie dokonac zmiany tak
przy kazdym wczytaniu gry, jak i w napotykanych



https://www.thegamecrater.com/curse-of-the-sea-rats-a-graphically-stunning-ratoidvania-ps4-review/
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punktach zapisu (w nich tez zreszta dokonujemy
rozwoju). Ale, co jest szczegolnie ciekawe, naszego
myszkowania po zakamarkach wyspy wcale nie
musimy dokonywa¢ w pojedynke! Gra posiada
tryb kooperacyjny, w ktéry bawic sie moga nawet,
czego sie oczywiscie mozna byto spodziewac, az
cztery osoby. Osobiscie nie miatem okazji testowac
tego trybu, spodziewam sie jednak, iz moze by¢
zrédtem niematej frajdy — jesli tylko chaos, jaki
musi towarzyszy¢ wyczynom az czterech postaci,
nie okaze sie zbyt wielki.

Wszystkie szczury ida na pokitad

Pamietacie moze, jak jakis$ czas temu recenzowa-
tem pokrétce demo ,Gestalt"? Gdzie zachwycatem
sie szczegbtowoscia i pieknem animacji? Obawiam
sie, ze ,Curse of the Sea Rats"” btyskawicznie zde-
tronizowato przygody Alethei pod tym wzgledem.
Warstwa wizualna (audio zresztg tez) jest wiecej
niz miodna, jest... arcymiodna, jak sadze. Przez
caty czas obcowania z tytutem miatem wrazenie,
ze nie tyle gram, co ogladam film animowany,
wyrezyserowany przez Dona Blutha — tutaj mata
adnotacja, ze takie wtasnie musiato by¢ zato-
zenie tworcow, bioragc pod uwage, ze w trakcie
eksploracji mozna natknac¢ sie na nawigzanie do
Dirka z ,Dragon’s Lair". Plansze sa pieknie nary-
sowane i bogate w szczegdty, niestety — niekiedy
cierpi na tym czytelnos¢, ale nie jest to, na szcze-
Scie zbyt czesty problem; podobnie sprawa ma
sie ze wszystkimi napotykanymi postaciami. Ale
animacje... o, stodki cynamonie, te animacje! To
jest juz doswiadczenie zupetnie innego rzedu —
umieszczone obok tekstu screeny w zaden sposob
w petni tego nie oddadza.
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Wspominatem wczesniej, ze do dyspozycji graczy
oddano cztery postacie — teraz pragne zas do-
da¢, ze kazda z nich posiada catkowicie wtasny
i unikatowy zestaw animagcji. Nie, nie tylko ataku,
w zwigzku z roznicami w dzierzonych orezach —
dostownie wszystkie akcje podejmowane przez
nasze szczurki beda wygladaty inaczej w zaleznosci

od tego, kim bedziemy sterowal. Nie powtarza
sie absolutne zadna! Na ogrom pracy, jaki mu-
siano wiozy¢, wskazuje chocby i to, ze zadbano
nawet o takie detale, jak roznorodne chwytanie
sie krawedzi. Ale réznice nie ograniczaja sie wy-
tacznie do warstwy wizualnej — pod reke kroczy
z nig mechanika; poszczegdlni bohaterowie re-
aguja bowiem zupetnie inaczej na komendy. Dla
przyktadu Buffalo Calf ,dashujac” wykonuje tak
naprawde przewrét do przodu rodem z ,Dark
Souls” (nie, nie bede siegat po tak nisko zwisa-
jacy owoc...), podczas gdy Akane tym samym
manewrem odskakuje do tytu. Nie musze chyba
mowic¢, ze znaczgco wptywa to na sposéb gry;
kazdy powinien znalez¢ postac, ktora najlepiej
dopasuje sie do preferowanego przez niego stylu.

Wszystko to sprawia, ze przemierzanie $wiata gry
sprawia wcale niemata przyjemnos¢ — zwihaszcza
iz przemierzane tereny sg dosyc¢ roznorodne: od
wybrzezy, przez lasy i bagna, az do grobowcow
i tajemniczych celtyckich swiatyn. A zeby urozma-
ici¢ nam nieco poszukiwania Flory, w grze zawarto
rowniez kilka sidequestow — szkoda jedynie, ze
ograniczaja sie one do znalezienia poszukiwanych
przedmiotow i przyniesienia ich do zleceniodawcy.
Gdyby chociaz zadania okraszone byty dobrymi
dialogami, ktére nieco przyprawityby ich mdtos¢,
catos¢ wypadataby o wiele lepiej. Niestety, prze-
ktada sie to rowniez i na inne aspekty eksploracji;
W gruncie rzeczy niewiele jest tu znajdziek do
odkrycia. Ot, kilkanascie skarbow nawiazujacych
do réznych dziet popkultury; pierwotna ekscytacja
po znalezieniu ukrytej skrzyni szybko mija, gdy
okazuje sig, iz znéw natrafilismy tylko na przed-
mioty leczace albo czasowo zwiekszajace nasze
wspotczynniki. Szczurkowym przygodom brakuje
odrobiny sera, przyjemny gameplay stara sie to
nadrabiag, ale nie jest po prostu w stanie pokry¢
wszystkich mankamentow.

Felerna putapka na myszy

Musze Was rozczarowad, jesli spodziewaliscie sie,
ze ,Curse of the Sea Rats” okaze sie gra pozba-
wionga wiekszej liczby potknie¢. Sg one nie tylko
obecne, ale tez catkiem powazne. Zacznijmy od
mojego standardu — brak polskiej wersji jezykowe).
Oczywiscie niedopuszczalne, zwtaszcza w grze,
ktéra spokojnie moga ogrywac mtodsi gracze
(samotnie albo wespot z kims starszym, co-op to
naprawde udany pomyst!). A teraz przeskoczmy
do kwestii fabuty, tutaj na start pragne ostrzec
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przed SPOILERAMI, wiec jesli komukolwiek one
przeszkadzajg — zapraszam do nastepnych akapi-
tow. Wszyscy juz przeszli dalej? Ok, zatem krétka
pitka: historia wydaje sie by¢ pozbawiona sensu.
Przez wigkszos¢ gry, gdy wytrwale tropimy Flore,
mozemy zastanawiac sie, jakiz to plugawy rytuat
pragnie odprawic¢ i do czego potrzebne jest jej
porwane dziecko. Otdz, jak sie okazuje w starciu
na szczycie starozytnej swiatyni... do absolutnie
niczego. Cata heca z porwaniem byta tak naprawde
pretekstem do odciggniecia nas od statku, bo to
na nim tak naprawde zalezy piratce. Flora zostawia
nam Timothy'ego oraz swoj pierscien, kradnie za
to nasz amulet, a historia zamienia sie w ,Mad
Maxa: Na drodze gniewu"”. Dostownie, teraz mu-
simy bowiem (na piechotg, jako ze z amuletem
utraciliSmy przy okazji mozliwosc¢ teleportacji)
wroci¢ do punktu startowego i tam raz na zawsze
rozprawic sie z wiedzma. Dla mnie osobiscie byto
to naprawde rozczarowujace doswiadczenie.

Podobnym rozczarowaniem — cho¢ tutaj musze
podkresli¢, ze moja catkowicie subiektywna opinia
— musze nazwac poziom trudnosci. A raczej jego
brak; szczurkowe perypetie okreslitbym mianem
juz nawet nie prostych, a wrecz banalnych. Chyba
wiekszo$¢ bossow da sie pokonac wytacznie spa-
mowaniem atakow (zwtaszcza w przypadku Buffa-
lo, ktora w trakcie swojego rozwoju moze zdoby¢
pasywna umiejetnos$¢ zamieniajacg wszystkie ciosy
wyprowadzane w plecy na trafienia krytyczne —
bossowie lubig sta¢ przez dtuzsze chwile nieru-
chomo pomiedzy atakami), a pozostali rowniez
nie zmuszajg do wysitku. Podobnie rzecz ma sie
z eksploracja, niewiele tu miejsc, w ktorych utkne-
libySmy na dtuzej. Niechlubne wyjatki stanowia tu
opcjonalny boss, Nekromanta oraz lokacja wietrz-
nych klifow — z powodu bezdennych przepasci,
w ktére upadek oznacza natychmiastowy zgon.
Owszem, podbija to znaczaco poziom trudnosci,
ale czyni to w zupetnie nietrafiony sposob. Klify
sg szczegOlnie irytujace, poniewaz skakaniu po
waskich platformach towarzysza nie tylko prze-
ciwnicy, ktoérzy bardzo tatwo moga nas zrzucic
w otchtan, ale tez zmieniajacy sie niespodziewanie
wiatr, wptywajacy na odlegtos¢ naszych skokow.

Koncz was¢, myszy oszczedz

Ostrzem obosiecznym okazuja sie zakonczenia
— jak przystato na przygode w metroidvaniowym
stylu, moze sie ona zakonczy¢ na rézne sposoby.
Co jest oczywiscie plusem, ale niestety kuleje

ich wykonanie. ,Prawdziwe” zakonczenie, ktore
w kazdym innym tytule bytoby po prostu ,najlep-
szym" tutaj jest tak naprawde jedynym dobrym.
Wszystkie pozostate koncza sie w ten, czy inny
sposob ostatecznym triumfem Flory —a musze przy
tym zaznaczy¢, ze osiggniecie dwdch najgorszych
jest straszliwie nieintuicyjne. Do najlepszego zas
wystarczy tak naprawde podazac gtéwnga Sciezka
fabularng i nie zapomnie¢ o jednej rzeczy przed
ruszeniem do finatowego starcia. Po grze, kto-
ra posiada opcjonalnych i teoretycznie tajnych
(w praktyce ich odkrycie nie jest niczym trudnym)
bossow, spodziewatem sie jednak koniecznosci
wtozenia wiekszego wysitku. Zaden z nich nie
jest wymagany do ostatecznego sukcesu. Cho¢
biorac pod uwage, ze w tym gronie znajduje sie
wspomniany juz wczesniej Nekromanta... moze
to i lepiej.

Czy warto zatem grac gryzoniem i myszkowac¢ me-
troidvaniowo? Coz... jeden rabin powie tak, a inny
powie nie. Nie moge poleci¢ ,Curse of the Sea
Rats” z czystym sercem, ale nie moge tez stwier-
dzi¢, iz jest to zta gra. Osoby szukajace wyzwania
raczej nie maja czego w niej szuka¢, bo gra jest
po prostu zbyt tatwa. Wielbiciele eksploracji beda
mogli poczuc sie rozczarowani iloscig i jakoscia
znajdziek. Wyglada to troche tak, jakby tworcy
wiozyli wszystkie sity w warstwe graficzna i nie
starczyto im ich juz na pozostate elementy. Gra,
pomimo swoich wad, potrafi by¢ jednak naprawde
odprezajaca i cho¢ mnie samemu nie udato sie
sprawdzi¢ trybu kooperacyjnego, wydaje mi sig,
ze granie ze znajomymi potrafitoby dostarczy¢
niemata frajde. Z tego tez wzgledu, wystawiam
WCigZz W gruncie rzeczy pozytywng ocene 6/10.
Z kupnem lepiej zaczekac na jakas promocje.

Na dzi$ to juz wszystko. A teraz musicie mi wyba-
czy¢, bo naszta mnie naprawde ogromna ochota
na ogladanie filmow Dona Blutha... oczywiscie
poza tymi najgorszymi. Brrr.

Adios!



ALEGO ALIGATORA

M \IELKIM MIESTE

ALIGATOROWY Nowy Jork, miasto tetniace-
zyciem. Zimnokrwiste gady na kazdym kroku
typia na Ciebie spode tba, para jakichs boga-
tych kretynow mato co Cie nie rozjechata, gdy
wychodzites z tramwaju, ale docierasz do celu.
Przydrozny pub, w ktérym siedzi ON...
~Tanatos

Aligatorowe fzy

Pat, bo tak nazywa sie nieszczesnik, obawia sie
0 swoje zycie. Styszat bowiem, ze jego rodzina szy-
kuje dla niego ,niespodzianke” i ze ,wydarzenie”
ma mie¢ miejsce juz dzi$ wieczorem. Zdesperowa-
ny btaga Ciebie, graczu, o pomoc w dowiedzeniu
sie, kto tak naprawde jest zamieszany w cata
sprawe, i 0 zgromadzenie jak najwiecej informacji
o samym ,wydarzeniu”.

Nie marnujac czasu, wychodzimy z pubu i zaczy-
namy wtasciwg gre. Mechanicznie jest to zbior
minigierek. Chodzimy (badz jezdzimy) po mie-
Scie, szukajac cztonkéw gadziej rodzi-
ny Pata i wypytujac ich o szczegoty
,niespodzianki”, w zamian zas$ jeste-

Smy proszeni o przystugi. Moga one

by¢ czyms$ tak prostym jak zabawa
w chowanego lub tak zwariowanym
jak pilnowanie dziecka przed du-
chami w opetanym antykwariacie
czy mini dating sim z jegomosciem
przypominajacym pewna

postac z gry o yakuzie. Wszystko to oczywiscie
prowadzi do wielkiego ,wydarzenia“, o ktorym
Wszyscy mowia.

Buty z aligatorowej skory

Jesli chodzi o oprawe audiowizualng, to jest ona
przesliczna i przeurocza. Z tatwoscia mogtbym
zarekomendowac gre dla mtodszego odbiorcy;
sam bym pewnie ogrywat kilkanascie razy jako
dzieciak. Animacja oraz artdesign sg na wysokim
poziomie — juz intro Swietnie nastraja i z przy-
jemnoscig oglada sie samo — a w pofaczeniu ze
swietng muzyka wspaniale oddajg charakter kazdej
postaci czy lokagji.

...in a while crocodile!

,Later Alligator” nie jest gra dtuga, ale zdecydo-
wanie godna uwagi i polecenia — 96% pozytyw-
nych recenzji na Steam nie wzieto sie znikad. Nie
da sie porozmawiac z cata rodzing Pata w jeden
dzien, wiec gra zacheca do przejscia jej wie-
cej niz jeden raz, szczegolnie ze pomagajac
wszystkim, odblokowujemy specjalne, je-
dyne stuszne, zakonczenie, a i sama gra
czestuje uroczym sekretem tych,
co chca jg przejs¢ w 100%.
Szczerze polecam zarow-
no dzieciom, jak i do-
rostym, zwtaszcza jesli
maja gorszy dzien.


https://www.steamgriddb.com/game/32382
https://www.steamgriddb.com/game/32382
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DAWNO, dawno temu, w zamierzchtych cza-
sach, gdy w Polsce dopiero zaczynalismy odkry-
wac glebie kultury spoza niedawnej Zelaznej
Kurtyny, powstata manga starajaca sie wyrwac
komiksowe magiczne dziewczynki spod domi-
nacji ,Sailor Moon“. Odrobina mieszania idei,
pomystow i gatunkow - i tak oto powstato
~Magic Knight Rayearth”.

~Ghatorr

Niestandardowa
klasyka

Grupa CLAMP niejednokrot-
nie udowodnita, ze mangi
lubi, zna sie na nich i chetnie
odciska na nich swoj Slad. Te
panie maja na koncie kilka-
dziesiat prac wysokiej jakosci,
z ktorych najstynniejsze jest
.Cardcaptor Sakura” —jedno
z dziet, ktére potozyty funda-
menty pod mahou shoujo,
gatunek skupiony na ma-
gicznie transformujacych
sie wojowniczkach walcza-
cych z sitami... no, z reguty
zta. Zanim jednak zabraty sie
do tej konkretnej serii, juz
wczesniej ukonczyty ,Magic Knight Rayearth”
— multimedialng opowies¢, w ktérej podstawy
magicznodziewczynkowej historii wzbogacono
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domieszkami innych gatunkéw i doprawiono
unikalnym stylem CLAMP. Podstawe catosci sta-
nowita szesciotomowa seria mangowa.

W 2023 kazdy fan anime czy mang wie, ze do
innego Swiata mozna sie dostac¢ catkiem tatwo
i na wiele réznych sposobéw — ciezaréwki, ataki
serca, porwania i tak dalej, i tak dalej. Trojka uczen-
nic — Hikaru, Umi i Fuu — odwiedzajacych Tokyo
Tower nie musi na szczescie
przechodzi¢ nic do tego stopnia
traumatycznego, zamiast tego po
prostu stysza wotanie o pomoc
i przenosza sie prosto ze stoli-
cy Japonii do magicznej krainy
Cephiro. Pewnym problemem
moze by to, ze zaczynaja wysoko
ponad statym gruntem — ale po
uratowaniu przez latajgca rybe
spotykaja sie z mtodo wyglada-
jacym konusem, bedacym tak
naprawde jednym z najpotezniej-
szych magow tego Swiata, ktory
w prostych stowach wyjasnia im
gtéwny problem tego swiata i ich
role w jego rozwigzaniu.

Mite ztego poczatki
Nic, zdatoby sie, bardzo skomplikowanego - po

prostu musza zosta¢ magicznymi rycerzami i poko-
nac ztego Zagato, ktory wiezi tutejsza ksiezniczke,


https://www.cbr.com/magic-knight-rayearth-clamp-first-isekai-still-best/
https://www.empik.com/magic-knight-rayearth,p1222964341,prasa-p?mpShopId=0&cq_src=google_ads&cq_cmp=19748430866&cq_term=&cq_plac=&cq_net=x&cq_plt=gp&gclid=CjwKCAjw3ueiBhBmEiwA4BhspG3-5dZEiqoTDi40mFW2_Ol_1iZHkoRz34JeBGFUNYpFkx4y_noiUBoC4EYQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds

sprawujacg dumna funkcje Filaru krainy, ktéra
normalnie powinna w spokoju siedzie¢ w swoim
domu i modli¢ sie w intencji Cephiro. Osiggnac
to maja w sposdb iscie RPGowy (do czego wprost
nawigzuje jedna z postaci), zdobywajac bron,
odblokowujac swoje magiczne moce i podazajac
za sercem. Szczegdlnie to ostatnie jest wazne, bo
w tej krainie rzadzi ono wszystkim.

Poczatkowo wiele rzeczy zdawato mi sie gtu-
piutkie, ale im bardziej sie zagtebiatem w lek-
ture, tym wiekszy podziw czutem dla autorek,
ktore nie baty sie w bezlitosnie logiczny sposéb
rozwijac swoj Swiat. Jak to pieknie brzmi — Swiat
rzadzony sercem, w ktérym niewinna ksieznicz-
ka modli sie o powszechny dobrobyt... Z tym,
ze co w wypadkach, gdy czyjes serce wiedzie
go na Sciezke, ktora stoi w sprzecznosci z inny-
mi? Albo wrecz z dobrobytem catej krainy? Do
tego tu i tam postaciom moze sie przydarzy¢
niewielka trauma, ktora réwniez pogtebia ich
osobowos¢ oraz pewnego rodzaju realizm tego
fantastycznego swiata.

Logiczne podejscie do konstrukgji swiata i zwia-
zane z nim dylematy i problemy nie sg jednak
jedynymi ciekawymi cechami tej mangi. Niewat-
pliwie nalezy tez do nich bogactwo motywéw,
ktorymi CLAMP doprawity swoje komiksy — mamy
tu mechy bojowe, troche okretow wojennych czy
nawigzania do mitologii perskiej.

Przyjemny rdzen, przyjemne obrzeza

Wszystko to jednak bytoby na nic gdyby bohaterki
nie byty w stanie utrzymac tego catego bataganu
na swoich barkach — ale na cate szczescie nie
maja z tym wiekszego problemu. Mimo dos¢
prostych podstaw Fuu, Hikaru i Umi tadnie sie
rozwijajg w ramach historii i da sie je polubic.
Mamy tu tez sporg obsade postaci pobocznych,
ktore zawsze sie na tyle wyrdzniaja, by czytelnik
nie miat problemu z ich zapamietaniem.

Catosc do tego jest pieknie narysowana. Mamy
tu do czynienia z przyjemnie bajkowym stylem,
w ktérym od czasu do czasu na kartach komik-
su dzieja sie trudne do wyttumaczenia rzeczy
(CLAMP lubi od czasu do czasu dorysowywac,
szczegolnie w scenach komediowych, kocie uszka
bohaterkom), ale powaga i detalicznos¢ wraca
w powaznych momentach. Szczegdlnie tadnie
narysowane sg walki, a tych tu nie brak.
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Nie sama manga cztowiek zyje

Wspominatem tez o multimedialnosci — i mimo
ze tekst dotyczy przede wszystkim mang, mu-
sze pociggnac¢ ten watek. Anime ,Magic Knight
Rayearth”, co ciekawe, powstawato réwnolegle
Z manga, przez co rozni sie od niej — szczegdlnie
drugi sezon znaczaco sie rozni od tego co mozna
wyczyta¢ w komiksach, ale nie tylko. Pada nieco
wiecej trupdw, sporo watkéw zostaje dodanych
albo rozwinietych (m.in zamitowania jednej z bo-
haterek do zwierzat albo jej poczucia weny po
kilku nieprzyjemnych rzeczach) — a wszystko jest
wykonane z nalezyta dbatoscia i starannoscia.

Do tego jeszcze doszty gry, film oraz wystep w serii
.Super Robot Wars” (grze multiplayer stynacej
z asymilowania tylu serii anime i mangowych,
ze ciezko je policzy¢), ale nie jestem w stanie na
ten temat wiele wiecej powiedzie¢. Wiem tylko,
ze film petnometrazowy wprowadzat do historii
jeszcze wiecej zmian.

Podchodzac do ,Magic Knight Rayearth” nie
spodziewatem sie wiele — ot, chciatem jakiejs$
przyjemnej, klasycznej serii z lat 90., z mitymi, acz
niekoniecznie gtebokimi postaciami i lekkim klima-
tem. Dostatem eleganckie szes¢ tomdw ciekawej,
bardzo dobrze napisanej i narysowanej mangi
(z bonusowa ksigzeczka z informacjami na temat
postaci i dodatkowymi, obyczajowymi scenkami,
ktorag Waneko wtedy dodawato do zamdwien), za
ktérg dodatkowo stato réwnie dobre anime. Na-
wet po latach, mimo wyjscia od tego czasu wielu
innych serii anime z magicznymi dziewczynkami
czy wielkimi robotami, dalej sie to Swietnie czyta
i ani troche nie traci odorem tych trzydziestu lat,
ktore ta seria ma na karku. Serdecznie polecam.
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https://gameplay.pl/news.asp?ID=114341
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Gray Picture — trzy mate butki w ptaszczu udajqgce dorostqg bute.

Czemu ten film trwa ponad trzy godziny?

Jaki$ czas temu, swojg premiere miata druga
cze$¢ kosmicznej Pocahontas, czyli ,Avatar:
Istota wody”. | nawet miatam zamiar na to isc.
Dopoki nie zauwazytam, ze ta produkcja trwa
trzy godziny i pietnascie minut. Bo moze bytam
ciekawa, jak wypada sequel nikogo ulubionego
filmu, ale nie ,pie¢ godzin z zycia, jezeli doliczy¢,
ze musze pojechac do kina, przeczekac pot
godziny reklam, obejrze¢ film i potem wrocic”
ciekawa. By¢ moze nowa produkcja Jamesa
Camerona jest tego warta, ale wiem, ze do-
wiem sie tego, jak wyjdzie na jakiejs platformie
streamingowej. Fotele w kinach nie sg az tak
wygodne, zeby w nich siedzie¢ tak dtugo. Po
dwoch trzecich tak dtugiego filmu zaczynam
sie kreci¢, a potem wmawiam sobie, ze kazdy
wokdét ma mnie dosc z tego powodu. Wiec
potem siedze wkurzona na siebie. Nie jest to
najfajniejsze. Moze jakby w kinach robili przerwe
w potowie, tak jak w operze czy teatrze, to byto-
by inaczej. Znaczy ja wiem, ze technicznie rzecz
biorac ta przerwa jest dla aktoréw i muzykow,
nie dla widzow, ale nadal. Mozna rozprostowac
kosci czy iS¢ do tazienki na spokojnie, zamiast
googla¢ przed seansem ,po ktérym momen-
cie w nowym Batmanie mozna is¢ do tazienki
i nic z filmu nie straci¢?”. Co prowadzi do py-
tania — czy jezeli w Twoim filmie jest moment,
w ktorym moge wyjs¢ i nie przegapi¢ niczego
waznego, to czy ten fragment musiat w ogdle
tam by¢? Bo moze niektore produkcje naprawde

potrzebuja tyle czasu, zeby w petni przedstawi¢
historie i wizje rezysera... Ale czesto mam co do
tego watpliwosci.

Po tym (przydtugim) wstepie miat tu by¢ tekst
w stylu: ,jak pewnie zauwazyliscie, ostatnio robia
coraz dtuzsze filmy”. Lecz potem zaczetam go-
oglac to i okazuje sie ze wtasciwie to nie. Ponad
trzygodzinne produkcje nie sg rzecza, ktéra
dopiero teraz sie pojawita, przeciez chociazby
taki ,Titanic”, ktory swoja premiere miat w 1997,
trwa ponad trzy godziny. Jednak zawsze byty to
wyjatki i tak w sumie jest do dzis. Od paru lat
wida¢ wzrostowy trend, jesli chodzi o dtugos¢
filmoéw, ale nie jest on bardzo duzy. Wigkszos¢
produkgcji, jakie powstaja, wciaz liczg ponizej
120 minut.

Wiec dlaczego wydaje sie, ze obecnie filmy
sg coraz dtuzsze? Widze dwdch winowajcow.
Pierwszym z nich jest Tiktok, ktéry doszczetnie
przezart mi moézg i pozbawit mnie umiejetnosci
skupienia uwagi na dtuzszej formie kontentu...
Ale drugim i tym razem bardziej na powaznie —
Marvel. Od jakiegos$ czasu nie ogladam juz no-
wych filméw od Marvela, po prostu czuje przesyt
kinem o superbohaterach (a do tego uwazam,
ze nie mozna nazwac filmu ,Endgame” a potem
i tak wypuszczac kolejne fragmenty historii — end
to end, czemu potem sa nastepne czesci?). Lecz
przez dtugi czas regularnie chodzitam do kina
na nowe produkcje od tego studia, a nie da sie
ukry¢, ze one zwykle sg przydtugie. Co pewnie
wynika z tego, ze jak chce sie mie¢ w swoim
filmie o jednym superbohaterze jeszcze pieciu
innych i kazdemu da¢ troche czasu na ekranie,
to to sie szybko dodaje i zwykle wychodzi ponad
dwie i pét godziny.

Nie wiem, jaka miata by¢ konkluzja tego catego
wywodu — pewnie taka, ze rezyserzy powinni
czasem spojrze¢ w lustro i zapytac siebie, czy
ten film serio musi trwa¢ ponad trzy godziny.


https://www.deviantart.com/hankai/art/Popcorntime-601244671

NATALIA BROZEK

Zapnijcie pasy, bo Brozek zabierze Was do Szkocji,
Jjakiej jeszcze nie znaliscie. Genialny, weiggajgcy
debiut, od ktdrego nie butam wstaniesie odenwac.

Edyta Prusinowska, autorka
»0powiem o tobie gwiazdom™

TAKA SZKOCKA!


https://www.instagram.com/writeforwrite/
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/5027428/nie-chce-byc-toba
https://www.instagram.com/wydawnictwo.kobiece/?hl=pl









https://www.facebook.com/NightdiveStudios/photos/a.194457070696388/2191104771031598

EGIPSKIE miasto Karnak zostatlo opanowane
przez ztych kosmitow! Niestety nie ma jeszcze
Gwiezdnego Patrolu, a wszystkie konwencjo-
nalne wojska tam wystane nie wracaja. Z eli-
tarnej grupy najlepszych agentow zostates
wybrany wtasnie TY! Niestety, w poblizu Kar-
naku Twoj helikopter rozbija sie, a Ty, cudem
przezywajac, samotnie trafiasz za linie wroga...

~Tanatos

Into the Abyss I'll fall,
The Eye of Horus

O ile gra zaczyna sie jak catkiem standardowa
strzelanka z tamtego okresu (oryginat powstat
w roku 1996, tak samo jak ,Duke Nukem 3D"
oraz ,Quake”), wraz z historig i bohaterem niczym
z filmu akgji z lat 80.-90., tylko ze w Egipcie, o tyle
juz w Karnaku, ktory stuzy za swoiste skrzyzowanie
(bo hub to troche za duze stowo), natrafiamy na
pierwsze slady metroidvanii. Jest wiele miejsc,
do ktorych nie mozemy sie dostac, bo nie mamy
odpowiedniego wyposazenia, a znajdzki draznia
sie z nami z oddali czy zza okien, niby na wycia-
gniecie reki, ale wcigz poza zasiegiem.

Warte uwagi jest to, w jaki sposéb odzyskujemy
amunicje oraz zdrowie, bo na poczatku moze to
byc nieco dezorientujace i trzeba sie do tego przy-
zwyczai¢. Zamiast apteczek i skrzynek z amunicja
mamy tu power-upy w postaci unoszacych sie
w powietrzu kul. Sg trzy rodzaje: zdrowie, amunicja
do trzymanej aktualnie broni oraz wzmocnienie
broni. Zdrowie oraz amunicja majg swoje ulep-
szone warianty, ktore uzupetniajg zdrowie w ca-
tosci albo dajg komplet amunicji do wszystkich
posiadanych aktualnie broni.

Do naszej dyspozycji oddane jest 8 broni — od
maczety i rewolweru, przez karabin maszynowy
M60, po egipskie artefakty pokroju kobrzej laski
strzelajgcej pociskami samonaprowadzajgcymi
czy bombami Amuna. Te ostatnie dziatajg troche
jak granaty, co pomaga nam nie tylko z przeciw-
nikami, ale rowniez w eksploracji, umozliwiajac
niszczenie stabszych scian czy konstrukgji.

A propos konstrukgcji: lokacje,
ktore zwiedzimy, sa naprawde
zroznicowane i do niektorych
bedziemy musieli wracac¢ z nowy-
mi narzedziami (czy to artefaktami,
czy broniami), by odblokowa¢ dostep

do kolejnych. Natrafimy tu na takie miejsca jak
Swiatynie poszczegdlnych bostw (jedna nawet pod
woda petng min i krwiozerczych piranii), bagno
petne wszelkiego rodzaju robactwa i drapieznych
bestii-strazniczek stworzonych na podobienstwo
Bastet, kaniony (z czego jeden wypetniony lawg),
konczac na kolonii i gtéwnej siedzibie kosmicz-
nych najezdzcow, gdzie krajobraz jest wrecz nie
z tego Swiata.

Silent the terror that reigned
Marbled in stone

Pod wzgledem audiowizualnym, przez swoja
prostote z dzisiejszego punktu widzenia oraz
wcigz panujaca mode na gry retro, w tym tak
zwane ,boomer-shootery”, gra prezentuje sie
dosc¢ schludnie. Zarowno elementy 2D, jak i 3D
sg wykonane porzadnie. Szczegolnie poziomy
moim zdaniem wcigz daja rade, a ich intuicyjny
i ciekawy level design zapada w pamiec i nawet
jesli przechodzimy je ktorys raz z kolei, nie nudza
sie nam. Powiedziatbym raczej, ze przyjemnie sie
do nich wraca, szczegolnie z nowymi umiejet-
nosciami oraz broniami, dzieki ktorym kolejne
wizyty na tych poziomach nie sg ani dtugie, ani
nudne, bo czesto idziemy po prostu innag droga
albo swiezo odblokowanym skrotem. Sprite'y sa
rowniez ciekawe i tadnie wykonane, a wrogowie
po zabiciu potrafig fadnie eksplodowac deszczem
malenkich czerwonych flakow.

Jesli z kolei chodzi o dzwiek, to tez nie ma za
bardzo na co narzekac¢. Muzyka pasuje idealnie
do eksploracji wyzej wymienionych lokacji i mimo

Ze zostata stworzona te prawie trzy dekady
temu, wciagz daje jak najbardziej rade.
Efekty dzwiekowe, szczegdlnie broni,
sg naprawde w porzadku. Bron brzmi
odpowiednio ,miesiscie” (szczegolnie
jesli chodzi o wybuchy oraz M60),
putapki odpowiednio dobrze sygna-


https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.spriters-resource.com/playstation/exhumedpowerslave/

lizuja swoje dziatanie, a wrogowie swojg obecnosc
(gdy styszysz ryk strazniczki Bastet w ciasnym
korytarzu, automatycznie uruchamia sie reakcja
walki lub ucieczki).

So bring me the blood and red wine
For the one to succeed me

.Powerslave Exhumed"” to jednakze remaster — czy
tez port, jak wolg go nazywac jego autorzy, stu-
dio Nightdive, odpowiedzialni za cate mnostwo
remasterow takich klasykow jak ,Blade Runner”,
.Turok” 1i2, ,Blood” czy ,System Shock” 12 -
bardzo fadnie uwspoétczesniajacy wiele elementéw
ktore teraz sa standardem, czyli np. wsparcie dla
wiekszych rozdzielczosci, antyaliasing, achieve-
menty czy checkpointy.

Te ostatnie sg zresztg niewatpliwie darem z niebios
w tym przypadku, biorac pod uwage, ze czasem sa
miejsca, w ktorych fatwo zgina¢, szczegolnie gdy
szuka sie ukrytych znajdziek lub wpadnie sie w ja-
kas putapke. W oryginale trzeba by byto zaczynac
poziom od nowa, co w niektérych przypadkach
mogto troche niestety trwaé, wiec oszczedza to
sporo frustracji.

Poza uwspotczesnianiem gra posiada rowniez kilka
op¢ji na sprawienie, by rozgrywka przypominata
oryginat, zaczynajac od znanego z Playstation
warpingu czy bardziej retro shading, przez
wytgczenie wyzej wspomnianych chec-
kpointdéw, po filter CRT, jesli ktos lubi takie
rzeczy. Jest nawet opcja zmiany mapy na
oryginalna. Osobiscie gratem na
normalnych ustawieniach z war-
pingiem i oryginalnym shadingiem.
Nadawato to grze bardziej retro
charakteru bez niepotrzebnego
.psucia” upiekszen i usprawnien
dodanych do gry.

Kolejng rzecza warta uwagi
jest to, ze ,Powerslave Exhu-
med” jest portem wersji na ==
Playstation oraz Sege Saturn.
Gra oryginalnie wyszta rowniez na
DOS-a, jednakze byta to zgota

inna wersja. Zbudowana na silniku

Build, ktory zasilat chociazby ,Duke
Nukem 3D" ta wersja byta duzo
bardziej prostolinijna i brakowato
jej cate] mechaniki metroidvanii.

-

Poza checkpointami ekipa z Nightdive posta-
nowita zrobi¢ maty remanent i poprzestawiac
najtrudniejsze do znalezienia znajdzki, o kto-
rych nie wspominatem, a konkretniej laleczki
deweloperow. W oryginale byto ich 23, natomiast
Nightdive postanowito dodac jeszcze 8, bardzo
dobrze poukrywanych, nierzadko w miejscach
usianymi putapkami; do wiekszosci trzeba uzyc
rowniez tutejszego odpowiednika rocket-jumpa
za pomocg bomby Amuna. Poza aczikiem daja
one specjalne umiejetnosci po zebraniu odpo-
wiedniej liczby. Jedna z nich jest praktycznie za-
miana w delfina wraz z odpowiednimi dzwiekami
przy wyjsciu z wody, dajaca szybsze poruszanie
sie w wodzie oraz wyskakiwanie z niej na duzo
wieksza odlegtosc.

Gra posiada wiele elementéw platformowych, kto-
re remaster rowniez znacznie usprawnia, podobnie
jak celowanie i strzelanie, ktore jest z oczywistych
wzgledow jest duzo wygodniejsze na pececie. To
sprawia ze nowo dodane, wyzsze poziomy trud-
nosci nie wydaja sie niesprawiedliwe.

A shell of a man God preserved
For a thousand ages

Podsumowujac: ,Powerslave Exhumed” jest na-
prawde porzadnym i przyjemnym remasterem
interesujacej gry, ktora zostata w cieniu gigantow
takich jak ,Quake” czy ,Duke Nukem 3D". W zad-
nym wypadku nie jest to idealna gra i czasem
backtracking po uzupetnienie zycia i amunicji
dawat w kos¢ (bo losowos¢ power-updw cze-
sto sprawia, ze przechodzimy poziom z resztka
amunigji), a poziom podwodny bedzie mi sie $nit
po nocach — ale bawitem sie naprawde przed-
nio, a uczucie rosniecia w site wraz z kolejnymi
artefaktami i broniami jest niezwykle przyjemne.
Szczerze polecam!


https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.youtube.com/watch?v=Mw-o_cSdqmI
https://www.spriters-resource.com/playstation/exhumedpowerslave/
https://www.spriters-resource.com/playstation/exhumedpowerslave/
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NIE od razu Rzym zbudowano, jak gtosi sta-
re przystowie. Zapewne mozna to rowniez
podpiac pod Starozytny Egipt, co Swietnie
obrazuje omawiana dzis gra.

~Hefajstos

Gdy w 1992 roku Sierra On-Line wydata gre
brytyjskiego studia Impressions Games o tytu-
le ,Caesar”, nikt nie wiedziat, ze wtasnie rodzi
sie historia. Bedaca przedstawicielem nowego
gatunku ,city builderow” gra okazata sie byc
ogromnym hitem, torujac tym samym droge
kolejnym odstonom. W jednej z nich, w wydanym
w 1999 roku ,Faraonie”, stawaliSmy sie wtadca
krélestwa potozonego nad Nilem.

Dzierzac heka i nachacha

Ci, ktorzy grali w poprzednie odstony wiedzg, cze-
go sie spodziewac — tego samego, tylko trudnie;j.
Tym zas, ktorzy o grze tylko styszeli lub nie znaja
jej wcale, spiesze z wyjasnieniem. W ,Faraonie”
wcielamy sie w mtodego wiadce, ktérego zada-
niem jest stworzenie krolestwa. Tworzymy wiec
sie¢ drog (korzystajac z przecinajgcego mape
gtownego szlaku), stawiamy miejsca pod domy
i budujemy odpowiednie zaplecze przemystowe
oraz rozrywkowe.

Waznym elementem rozgrywki jest Nil, ktorego
wody wylewaja sie na tereny, uzyzniajac tym sa-
mym glebe. Sprawia to, ze produkcja zywnosci

jest utrudniona i wymaga od nas planowania.
Kolejnym aspektem jest religia — w grze mamy
do dyspozycji piecioro egipskich béstw (Ozyry-
sa, Ra, Ptaha, Setha i Bastet), kazde z nich zas
ma po dwa bostwa pomocnicze. Ich btogosta-
wienstwa uzyskiwane przez budowe Swiatyn sa
nieoceniong pomoca.

Oto misje Kleopatry

Rok pdzniej, na sklepowe potki trafita ,Kleopa-
tra: Krolowa Nilu”, bedaca dodatkiem do gry.
W kampanii przenosilismy sie do okresu Egiptu
ptolemejskiego, by w ramach misji o niezwykle
wysokim poziomie trudnosci rozwija¢ krélestwo
tytutowej wiadczyni.

Rzut izometryczny i szczegdtowa rysunkowa gra-
fika zapewniajg grze ponadczasowosc i swoista
nieSmiertelnos¢ (zupetnie, jak z piramidami).
W obu odstonach do dyspozycji mamy réwniez
encyklopedie, co z pewnoscig zaspokoi cieka-
wos$¢ zwigzang z tematem (przynajmniej tak to
dziatato w czasach przed Wikipedia).

Jest taki poemat o Nilu
Jezeli szukacie gry na dtugie wieczory, siegnijcie
Smiato po ,Faraona” — nie zawiedziecie sie. A je-

zeli nie przypasuje wam goracy, pustynny klimat,
to w serii sg jeszcze inne miejsca i okresy. Ave!

>

S


https://gametrex.com/pharaoh-cleopatra-free-download/

OSTATNICH PTOLEMEUSZY


https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Assassin%27s_Creed:_Origins

PRZY premierze , Assassin’s Creed Syndicate”
w 2015 roku, sporo oséb uwazato, ze najwiek-
sza seria Ubisoftu krazy w kotko i zaczyna
zjada¢ wlasny ogon. Premiera nastepnej czesci
zostata przesunieta na 2017 rok, by gracze
mogli odpoczac¢ od powtarzalnej rozgrywki.
Wreszcie nadchodzi premiera egipskiej gry
o Asasynach i z miejsca zostaje okrzyknieta
jedna z najlepszych czesci cyklu.

~Scroll

Odswiezeni zabojcy

+Assassin’s Creed Origins” zostato rebootem serii
na kilku poziomach. Po pierwsze zakonczono wa-
tek Juno, ktory od 5 lat pomimo utudy rozwoju
stat w miejscu. W zasadzie ta historia zostata
rozwigzana w nowe;j serii komiksow, a seria gier
mogta ,odetchnac” i zacza¢ na Swiezo z nowa
historig (cho¢ chodza plotki, ze poczatkowo hi-
storia miata by¢ rozwigzana w grze). Po drugie,
Origins zapoczatkowato zmiany w gameplayu,
upraszczajac parkour, przenoszac sporo ciezaru
z ukrywania sie na otwartg walke (ktorej w serii
i tak byto duzo od drugiej czesci, czego nie chce
przyznac¢ badz zauwazy¢ sporo 0s6b). Zmieniono
sterowanie na takie, ktére pozwala graczowi lepiej
kontrolowa¢ postac podczas star¢ oraz daje wiecej
mozliwosci. Wreszcie sam model wydawniczy,
dodanie wewnatrz aplikacji sklepu z kosmetycz-
nymi dodatkami, wieksze dodatki, darmowy (dla
posiadaczy podstawki) tryb Discovery Tour, spo-
s6b zapisywania rozgrywki, uhierarchizowanie
drabinki zabijanych Templariuszy... Cho¢ swiat
i gtdbwne atuty pozostaty takie same, seria zrobi-
ta drastyczny zwrot w zupetnie innym kierunku,
nabierajac sporo cech gier typu action RPG jak
wydany dwa lata wczesniej ,Wiedzmin 3", ktéry
byt dla tworcédw inspiracja.

Ostatni Ptolemeusze

Historia Assassin’s Creed Origins rozgrywa sie
w gtdéwnej mierze w czasach konfliktu wewnetrz-
nego pomiedzy Kleopatrag VIl (tak, tg Kleopatra)
a jej bratem Ptolemeuszem XIIl. Gracz wciela sie
ostatniego Medzaja, Bayeka z Siwy i okazjonalnie
w jego zone Aye z Aleksandrii. Matzenstwo to
msci sie za Smierc ich syna polujac na cztonkéw
organizacji zwanej Zakonem Starozytnych. To pra-
stare bractwo okazuje sie maczac palce w wielkiegj
polityce, przez co Bayek i Aya trafiajg na wiele
sytuacji zagrazajacych ich zyciu. Na sam koniec,
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dokonawszy swojej zemsty, zaktadaja bractwo
Ukrytych, ktérzy maja strzec porzadku swiata przed
podobnymi do Zakonu Starozytnych. Tak rodzi
sie zorganizowana rywalizacja pomiedzy Tem-
plariuszami i Asasynami, przynajmniej w skrocie,
nie wchodzac w detale tego skomplikowanego
i rozbudowanego uniwersum.

Bayek jest bardzo rozbudowang i przyjemna do
obcowania postacig, cho¢ patrzac na to, ze zostat
protagonistg zamiast Ayi, gdyz zarzad nie zgadzat
sie na zenska postac¢ gtowna, gdyz 'to sie nie
sprzeda’, a cata wczesniejsza historia opowiadata
o niej jako o przywddczyni bractwa wprowadza
wiele sprzecznych ze soba odczuc.

Wiedzmin 3 Mroczne Dusze Egiptu

Gra posiada spory, otwarty Swiat obejmujacy nie
tylko okolice doline Nilu, ale takze okoliczne oazy,
pustynie czy nawet fragmenty Libii. Wszedzie
porozrzucane sg pytajniki, a zadania poboczne
maja wtasna historie, ktéra potrafi zaintereso-
wac. Tworcy nie kryli sie, iz zaadoptowali sporo
z ,Wiedzmina 3" i to wida¢. Nie ma nic w tym
ztego, brac najlepsze rozwigzania i je implemen-
towa¢, tak rozwija sie branza i wprowadzane sa
nowe standardy. Tak samo walka z rozpisaniem
na konkretne przyciski pada jest w zasadzie iden-
tyczne do tego co widzielismy w serii ,Dark So-
uls” — ciosy bronig prawym triggerem i spustem,
a tarcza i tuk po lewej.

Zupetna rewolucja w serii byto wprowadzenie
zwierzatka protagonisty — orta w formie zdalnie
sterowanego drona, porzucajac typowy wzrok
orfa. Teraz juz nie ma mozliwosci tak tatwego
Sledzenia przeciwnikéw. Wydaje sie tez, ze po
reboocie serii, duzo trudniej sie ukrywac — nie
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tylko straznicy tatwiej nas wykrywaja, ale tez czasem
robig to z miejsc, z ktorych wydaje mi sig, ze nie
powinni. System ekwipunku i losowego lootu zostat
takze wprowadzony, po czesciach, ktore bazowaty
na bardzo konkretnych i nielicznych ulepszeniach
uzbrojenia dla postaci. Wida¢, ze tworcy postanowili
przeniesc¢ ciezar na zdecydowanie bardziej RPGowe
doswiadczenie w otwartym swiecie. | w Origins
widzimy takze zalazki aktywnosci powtarzalnych,
ktore miatyby z produkgji zrobic gre dtugozyjaca.

Dodatki, dodatki nadzwyczajne

Gra wzbogacona jest dwoma sporymi rozszerze-
niami: ,Hidden Ones” i ,Curse of the Pharaohs”
i wieloma pomniejszymi kosmetycznymi bajerami
dla broni i wierzchowcéw w sklepie wewnatrz
gry. Jesli chodzi o te ostatnie, to byly one kon-
trowersyjng sprawa dla spotecznosci. Cho¢ wiele
z nich byto utrzymanych w klimacie czasow badz
okotogrowej estetyki, to wielu przeciwnikdw tego
typu zarobkow (ktore wedtug niektérych staty-
styk przynosza 3% dochoddw z gry) wskazywato
te bardziej zabawne, jako wyrywajace z immersji
i historycznej doktadnosci, z ktorej seria Assassin’s
Creed stynie. Sytuacja do dzis powtarza sie z kazda
kolejng odstong, ale ilos¢ produkowanych dodatkéw
kosmetycznych czy skorek zdaje sie sugerowa, iz
jest na tyle duze zainteresowanie nimi, ze firmie
optaca sie je tworzyc.

Zupetnie inaczej ma sie sprawa z dwoma rozsze-
rzeniami fabularnymi, a na pewno z pierwszym —
,Hidden Ones". Jest to dodatkowa krétka bardzo
przyziemna kampania o dziejach Bayeka po wy-
darzeniach z podstawowej wersji gry, dziejaca sie
na potwyspie Synaj. Historia dopetnia wyjasnienia
genezy asasynskiego kredo, dodaje nowy obszar
i nowy stroj, ale nic poza tym.

Zupetnie inng parg kaloszy jest drugie rozszerzenie
— ,Curse of the Pharaohs”. W nim Bayek odwiedza
rozne rodzaje egipskich zaswiatow, walczy z przy-
zwanymi dawno zmartym faraonami i spotyka
dziwne mistyczne stwory prosto z egipskiej mito-
logii. tatwo tu o osad, ze jest to przesadzone, ale
gracze najwyrazniej zapominaja, iz od pierwszej
czesci Swiat serii opiera sie na zatozeniu, ze przed
ludZmi na Ziemi zyta zaawansowana cywilizacja,
ktora stworzyta ludzkosc. Niemniej dodatek, choc
nie jest zty i pasuje do ,Assassin’s Creed Origins”
jako samodzielnego produktu, to faktycznie jest
dosc¢ nietypowy na tle catej serii.

Bayek, Zabdjca Bogow

Widag, ze tworcy bardzo chcieli w petni wykorzy-
sta¢ mozliwosci nowego systemu walki, dlatego
dodali tutaj walki z bossami, ktére mozna po-
wtarza¢ w nieskonczonos¢. Sg to 3 rézne walki
z avatarami egipskich bogow: Anubisem, Sobkiem
i Sekhmet. Z powodu braku odpowiedniego wyja-
Snienia w Swiecie, sa to po prostu glitche Animusa,
waznej maszyny dla catego uniwersum. Pierwot-
nie miaty one mie¢ zwigzek z Juno, ale ten watek
zostat zarzucony po tym jak firma zdecydowata
sie rozwigzac te sprawe w serii komiksow.

Walki z bossami stanowiag wyzwanie, dopoki gracz
nie nauczy sie mechanik. Staja sie wtedy mocno
powtarzalne i nie s3 taka forma rozrywki dla gry
dtugozyjacej, jakiej mozna by oczekiwac od fla-
gowej produkgji firmy.

Catosc jest bardzo solidnym produktem, w ktorym
mato jest bteddw, jest bardzo dobrg grag samo-
dzielng, jako wstep do serii oraz jako kontynuacja
serii. Jesli lubisz starozytny Egipt, bieganie po
piramidach, dobra walke i intryge, to z pewnoscia
ta pozycja Ci sie spodoba.

——
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_ZA DUZO LALE” NA ARCYDZIELO

WIEKSZOSC strategii, ktorych fabula dzieje
sie w zamierzchtych czasach, opiera sie o sze-
roko rozumiane Sredniowiecze, z wielkimi
zamkami i rycerzami zakutymi w petnoptytowe
zbroje. City buildery czy strategie ekono-
miczne, jesli juz korzystaja z ram historycz-
nych, czesto biora tez okres wielkich odkry¢
przypadajacy na XV, XVI i XVIlI wiek. Zaraz
za nimi znajduje sie szeroko pojety starozyt-
ny Egipt, ktory wyjatkowoscia catej swojej
otoczki geograficznej czy kulturowej zjednat
sobie wielu amatoréw historii. ,,Children of
the Nile” mogtoby by¢ idealnym wstepem do
tego okresu historycznego, gdyby nie kilka
sporych ,ale”.

~Scroll

Troche historii

Firma Tilted Mill Entertainment powstata w 2002
roku, a jednym z jej zatozycieli byt Chris Beatrice,
byty lead designer i gtbwny menedzer w Impres-
sions Games. ,Faraon” (ten z 1999), ,Cleopatra”,
.Zeus: Pan Olimpu” czy seria ,Caesar” — praktycz-
nie kazdy fan city builderow dobrze zna te tytuty
i kazdy z nich byt wtasnie dzietem studia Impres-
sions Games. To oznaczato, ze debiutancka gra
studia Tilted Mill powinna byta posiada¢ podobny
klimat, co wymienione wczesniej produkcje. Dwa
lata pozniej, w 2004 roku wychodzi ,Children of
the Nile” potencjalny, nowoczesny (jak na tamte
czasy) duchowy nastepca ,Faraona” i ,Cleopatry”.

,Children of the Nile” z pozoru jest zwyktym city
builderem osadzonym w nieokreslonej erze sta-
rozytnego Egiptu. Na pierwszy rzut oka wyglada
wrecz jak remake ,Faraona” w petnym tréjwymia-
rze. Jednak wystarczy kilka minut poobcowac z tg
produkcja, by zauwazy¢, jak bardzo rézni sie ona
od innych przedstawicieli tego gatunku. Bardzo
bym chciat nazwac to szczytem potencjatu gier
o budowaniu miasta, a nawet matym arcydzietem...
jednak zbyt duzo tu wad i wpadek, by méc uzyé
tak gdérnolotnych stow.

Starozytny Egipt w 2004 roku

Zacznijmy od wizualiéw — nie ma co sie czarowac,
grafika 3D sprzed 19 lat nie bedzie prezentowac
sie dobrze, jednak sama ilos¢ wielokatéw nie jest
czyms, co powinno przeszkadzac w grze, w ktérej
wiekszo$¢ obiektow i tak obserwujemy z wiekszej
odlegtosci. Problemem jest dobor kolorow, przez
co sporo naszych ludkéw wtapia sie w otoczenie
i ciezko ich szybko wypatrzed. Tereny zalewowe,
niezwykle wazna mechanika w city builderach
umiejscowionych w czasach starozytnego Egip-
tu, ciezko wykry¢, a konkretnie gdzie sie koncza.
Podobnie z granicami budynkéw, ktérych poto-
zenie nie ogranicza budowania drég pod nimi,
jednak wptywa na poruszanie sie mieszkancow po
nich. Surowce oraz dekoracyjne rosliny wizualnie
mieszajg sie ze sobg, utrudniajgc odpowiednie
planowanie rozmieszczenia konkretnych budowli,
zaleznych od danego materiatu.


https://www.gog.com/pl/game/children_of_the_nile_complete

Sam interfejs rowniez jest niezwykle nieczytelny.
Najbardziej rzucajacy sie w oczy, spory przycisk pod
minimapa nie wywotuje okienka menu, a stuzy do
schowania interfejsu do robienia zrzutéw ekranu.
Dlaczego tak mato istotny przycisk jest tak wyeks-
ponowany, ciezko powiedzie¢. Ekran domostw oraz
mieszkancéw tez pozostawia wiele do zyczenia. Jest
funkcjonalny, ale bardzo nieintuicyjny i wymaga
Swiadomego uzywania, zamiast odruchowego,
co bardzo spowalnia egzekucje wtasnego planu
na budowe miasta. Nie inaczej jest z wyswietla-
niem tabel odpowiedzialnych za wskazanie ilosci
posiadanego surowca.

The Good Stuff

Jednak to wszystko blednie (cho¢ pozostaje istotna
barierg do wygodnego obcowania z grg) w po-
rownaniu do niezwyktej ztozonosci i frajdy, jaka
daje sama rozgrywka i budowanie miasta. Jest to
skomplikowany city builder, na pewno w porow-
naniu do ,Faraona” czy ,Kleopatry”, ale nie wpa-
da on w putapke bycia zbyt rozbudowanym. Na
pewno nie jest to pozycja dla osdb zaczynajacych
z city builderami, ale dla weteranow tego gatunku,
rozbudowany system potaczen pomiedzy konkret-
nymi strukturami, spora kontrola nad gtéwnymi
funkcjami sporej ilosci budynkéw powinien dac
duzo frajdy. W zasadzie kazdy system ma swo-
je logiczne wyjasnienie, jak to iz potrzeba kasty
.szlacheckiej” do kontroli wiekszej ilosci rolnikow.
Jednoczesnie nie sg to systemy, ktore dawatyby
poczucie ze sg nadzwyczaj zbedne czy niepotrzeb-
nie utrudniajace rozgrywke. Dopoki nie napotyka
sie na opor zwigzany z interfejsem czy niejasnym
i nieco ukrytym systemem budowy na kratkach,
mozna sie naprawde dobrze bawic. Trzeba tylko
mie¢ wszystko opanowane.

Samouczek za kare

Dobre wprowadzenie do gry, nie powinno by¢
obowigzkowym i meczacym tutorialem. Wiele
dobrze skonstruowanych gier wplata nauke wia-
snych mechanik w gtéwna fabute lub kampanie,
dajac mozliwos¢ nauki jej sekretdw podczas zwykiej
rozgrywki. Dzieki temu gracz, czuje, ze moze od
razu gra¢ w to, za co zaptacit. Niektére produkcje
robig to tak dobrze, ze spora cze$¢ odbiorcow
nawet nie wie, ze zostata bardzo dobrze poprowa-
dzona przez podstawy sterowania czy mechanik
gry, stwierdzajac, ze gra jest tatwa w opanowaniu.

Niestety tego nie uswiadczymy w ,Children of the
Nile". Pierwsza misja kampanii wymaga od gracza,
dobrej, a przynajmniej podstawowej wiedzy na
temat swoich mechanik, interfejsu, sposobu gry
i wspotdziatania systemow rozgrywki.

Aby moc cieszyc¢ sie gtownym daniem, jakim s3
mapy z wysoko wyznaczonymi celami, trzeba
poswieci¢ ponad kilka godzin na tutorial, ktéry
spokojnie mégtby by¢ wbudowany w centralng
rozgrywke. Jakby tego byto mato, samouczek jest
podzielony tylko na trzy czesci, przez co ukoncze-
nie kazdej wymaga ponad godziny czasu, co jest
absolutnie nieakceptowalne. Co gorsza, w kazdej
czesci jest kilka momentow, w ktorych trzeba czekad
i w zasadzie nic nie robi¢ przez wiele minut, aby
sytuacja w grze dogonita wymagania biezgcego
kroku w instrukcji dla gracza. Podejrzewam, ze
takie podejscie, moze zniecheci¢ wielu graczy.
Mato kto bedzie chciat siedziec¢ kilka godzin w sa-
mouczku, by wreszcie méc zagraé¢ w gre tak, by
nie walczyc z interfejsem.

Takie wady wydaja sie dosc¢ proste, przy tak cie-
szacej grze, ale wysoki prog wejscia, nieintuicyjny
interfejs czy chwilami niejasno oznaczona grafika
moga by¢ przeszkodami, ktérych sporo osob nie
bedzie chciato pokonac by moc sie cieszy¢ tym
(potencjalnym) arcydzietem.
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SPOSROD wielu wiadcéw i whadczyn starozytnego Egiptu do $wiadomosci ludzi najbar-
dziej przebija sie jedno imie - Kleopatra zwana Wielka, z rodu Ptolemeuszy. Jako ze temat
numeru zobowiazuje (a i ostatnio miata miejsce mata drama z Netflixem), prezentujemy
kilka filmoéw, w ktérych gtéwna role gra Krélowa Egiptu.

~Hefajstos

N

5. Cleopatra (1970)

Zaczynamy nietypowo, bo od japonskiej animagji dla
dorostych. Troje ludzi z dalekiej przysztosci przenosi sie
w czasie do Aleksandrii za rzadow Kleopatry, by zapobiec
inwazji obcych. Osamu Tezuka, rezyser filmu, to osoba
nietuzinkowa, co wida¢ wyraznie w tej produkgji.

4. Dwie noce z Kleopatra (1954) g - .

Z Kraju Kwitnacej Wisni przechodzimy do Wtoch, skad
pochodzi ta komedia. Kleopatra (legendarna Sophia
Loren) pod nieobecnos¢ Marka Aureliusza spedza noc
z jednym z jego straznikow. Nastepnego dnia biedak
zostaje znaleziony otruty, a na zycie Krolowej zostaje
zawigzany spisek.
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https://en.kinorium.com/43211/
https://reasonstoanime.com/2018/03/18/5-reasons-to-skip-cleopatra-1970/
https://worldoffinewine.com/news-features/cleopatra-wine

3. Cezar i Kleopatra (1945)

Nie mozna méwic o kinowej Kleopatrze, nie wspominajac
cho¢ stowem o roli gwiazdy formatu Vivien Leigh. Film
Gabriela Pascala opowiada o rodzacym sie romansie Kle-
opatry z Juliuszem Cezarem (Claude Rains), ktory dotart
do Egiptu. Klasyka zawsze w cenie.

y

2. Asterix i Kleopatra (1968)

Cho¢ w naszym nadwislanskim kraju ogromna popular- |
noscig cieszy sie wersja aktorska, to sam zdecydowanie |
wole klasyczng animacje (najlepsza w serii, obok ,Dwu- |

(/
nastu prac Asteriksa”). Fabuty raczej nikomu nie trzeba "
przybliza¢, ale humor po ponad pieciu dekadach wciaz !

na najwyzszym poziomie. d
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5 1. Kleopatra (1963)

A ’ Nikogo nie powinna dziwi¢ obecnosc¢ klasycznego ob-

L2 razu Josepha L. Mankiewicza (tak, z tych Mankiewiczow)
z ol$niewajaca Elizabeth Taylor w roli tytutowej. Fabuta
opisuje proby wzmocnienia Krolestwa Egiptu przez Kle-
opatre oraz jej mitosne rozterki. Jezeli nie widzieliscie,
A koniecznie zarezerwuijcie sobie cztery godziny!
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BONUS: Cleopatra’s Tomb (1899) :";‘: ‘“ 7 ;: 3 ’+ "“‘-\ (8
. '\\; : ’hv. }

Tym razem w ramach bonusu ciekawostka historyczna. ] "\4
Majaca status utraconej krotkometrazéwka autorstwa P
Georgesa Méliesa, jednego z pionierow kina i efektow &
specjalnych opowiada o odnalezieniu grobowca Kleopa- . 7

try i jej ozywieniu. W roli Krolowej Egiptu Jehanne d'Alcy ;
(pierwsza aktorka odgrywajaca te role!), zona i wspotpra-
cowniczka rezysera.
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https://www.imdb.com/title/tt0038390/mediaviewer/rm4232160257
https://twitter.com/MalteserRefs/status/1382770700537200647
https://collider.com/cleopatra-elizabeth-taylor-richard-burton-production-history-explained/ 
https://mubi.com/films/cleopatra-s-tomb
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