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Tak, tak. Nie pomyliliScie sie. Adventure
Zone obchodzi juz swoje pigte urodziny.
Wypadatoby wiec napisac kilka stow,
jak to zmienity sie przygoddéwki w ciggu
tych pieciu lat, powstawania naszego
zin-u. Wiec...

Gdy AZ zaczeto powstawa¢ w 2001,
fanom gier przygodowych, ani przez
mys$| nie przeszio, ze gra przygodowa
moze by¢é w peinym 3D. Byto to raczej
zarezerwowane dla strzelanek,
zrecznosciowek i tym podobnych.
Wtedy adveture w trojwymiarze
oznaczato, gre, w ktorej trojwymiarowe
modele naktadane sg na renderowane
tta. A teraz..teraz niemal kazda
przygodowka jest w petnym 3D (na
przyktad Fahrenheit lub

Dreamfall).

Przez pie¢ lat, gry skrécity sie niemal o
potowe. Teraz niestety normalnoscig
stajg sie, przygodowki, przy ktérych
bawimy sie mniej niz 10 godzini.

Zaczeto tez mniejszg wage
przywigzywa¢é do  zagadek. w
nowszych  przygodoéwkach, czesto

bardziej liczg sie zreczne palce, niz
sprawny umyst.

W ciggu tych pieciu lat gry przygodowe
zdazyty niemal umrzeé¢, ale na
szczescie odrodzity sie na nowo, bo co
by sie dziato w Swiecie rozrywki
komputerowej, gdyby nie przygoddéwki?
Kto wie...moze krolowaty by pasjanse
;P

A no czas leci nieubtaganie...cieckawe
jak ten gatunek gier bedzie wygladat za

edaktor naczelny off-line :
gbrex (gbrex@adventure-zone.home.pl)
Redaktor naczelny on-line :
drozda (adventure-zone@home.pl)
Redakcja:

piec lat.

Ale koniec tych rozwazan. Przez nie w
koncu zapomne napisac, co
przygotowalismy dla Was w tym
miesigcu. A jest tego sporo. Przede
wszystkim, jak na pewno zauwazyliscie,
zastgpilismy html pdf-em. Dzieki temu
mamy o wiele wiekszg swobode w
tworzeniu layout-u. AZ wyglada teraz
lepiej i jest bardziej przejrzyste. Druga
sprawg jest nasze logo. Od tego
wydania AZ, nie bedzie ono juz
zmieniato wygladu w

zaleznosci od tego, jaka gra jest
tematem numeru. W 64 numerze
postanowiliSmy ujednolici¢ skale

ocen. W tym miesiecy zyskata ona
wyglad graficzny.

W konhcu rozwigzaliSmy tez konkurs, w
ktérym mogliscie wygra¢ jeden z trzech
egzemplarzy

przygodowki Agatha Christy : | Nie Byto
Juz Nikogo, ktére zostaty ufundowane,
przez firme 1Q Publishing

( www.igp.pl ). O tym jak trudno byto
nam wybra¢ zwyciezcow mozecie
przeczytac na 40 stronie.

Pisze i pisze o tych zmianach, a Wy nie
wiecie jeszcze, co mozecie przeczytac

w tym numerze. Jak zwykle
przygotowalismy dla Was wiele
ciekawych tekstow. Mozecie wiec

znalez¢ recenzje Agatha Christy : | Nie
Byto Juz Nikogo, Jazz and Faust i Myst
IV : Objawienie. Znalazto sie takze

Don Killuminati (donk @adventure-zone.home.pl)
Hardcore (hardcore@adventure-zone.home.pl)
Eggz Eye (Yoda) (yoda@adventure-zone.home.pl)

Black Predator ( black predator@adventure-zone.home.pl
Korekta :

mendosa ( mendosa@adventure-zone.home.pl')
Wspétpraca:

Zebius

Ari

Quintus

miejsce dla dwoch absolutnych

crapow : Luli 3D i Phantasmagorii A
Puzzle of Flesh. Poza tym w 65
numerze AZ przeczyta¢ mozecie takze
solucje do Agathy Christy : | Nie Byto
Juz Nikogo, oraz bardzo ciekawy tekst
w AZ Movies.

Jak co miesigc przypominam o naszym
redakcyjnym mail-u — adventure-
zone@home.pl , na ktérego mozecie
kierowa¢ wszelkie uwagi dotyczace zin-
u.

To by byto na tyle, jesli chodzi o
wstepniak. Zapraszam Was do lektury

urodzinowego Adventure Zone, w
nowej, odmtodzonej wersji.
Do zobaczenia za miesiac!
¥
Pozdrawiam
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Info: Z uwagi na to, ze wiekszo$¢ newsow pochodzi z naszej strony www, podczas ich przegladania bardzo przydaje sie
dostep do internetu (z uwagi na linki zewnetrzne do plikdw, obrazkéw i innych stron).

Josh Mandel - wywiad

Josh Mandel - aktor,

komediant [
wspottworca serii
Space Quest. Chyba
to sg pierwsze
skojarzenia z tym
nazwiskiem,
szczegoblnie  wsrod
starszych fanow gier
przygodowych.
Wywiad z tym

panem znalez¢ mozecie

znalezé w serwisie Adventure Classic
Gamming.
(www.adventureclassicgaming.com )

The Island: The Earthling - obrazki

Nowe obrazki z tej ciekawie
zapowiadajacej sie gry przygodowej
autorstwa Step Creativ Group znalez¢
mozecie pod tym adresem. Warto
wspomniec, ze firma ta odpowiedzialna
jest réwniez za produkcje takie jak Star
Heritage 1, Evenings on a Farm near
Dikanka czy bedaca w produkcji druga
cze$¢ tej ostatniej. Niestety jak do tej
pory zadna z tych gier nie zostata u nas
wydana, ale kto wie... moze kiedys?

Runaway 2: The Dream of the Turtle -
screeny

Pare nowych obrazkéw z kontynuacji
Runaway znalez¢ mozecie w serwisie

worthplaying.com.

Daz - specjalnie dla Ciebie :P.

Barrow Hill - demo

Pojawito sie demo tej 'strasznej' gry
przygodowej. Mozna je pobra¢ z tego

miejsca, wazy 90MB. Zapraszam
rowniez na oficjalng strone, kiorg
znalez¢ mozna pod adresem:

www.barrow-hill.co.uk.

Dreamfall - nowy film

Amerykanie
ciesza sie juz z
gry bedacej w
sklepach, my
niestety jeszcze
troche
bedziemy
musieli
poczekac... Na smutki polecam nowy
film - zajmuje 34MB i trwa dokfadnie
dwie minuty i pietnascie sekund. Warto
Sciggna¢, plik dostepny jest z strony
www.minstrum.net

Q
wWaviced

ZMAR - aktualka

W  projekcie [
ZMAR - czyli
Zak
McKracken
and the Alien
Rockstar
nastgpito
poruszenie.
Po pierwsze
domena

wystartowata
(wymuszona problemami z
hostingiem): www.zak2project.net. Na
stronie znalez¢ mozemy nowy obrazek
'in game', a takze skonczong animacje
chodu gtéwnego bohatera. Jezeli ktos

nowa

nie interesowat sie wczesniej tym
projektem to zechce prawdopodobnie

zapoznaC sie rowniez z technicznym
demem, o tutaj (20MB).

CSI: 3 Dimensions of Murder

Pojawito sie zaktualizowane demo CSI:
3 Dimensions of Murder. Wielkoscig
praktycznie sie nie rézni od pierwszego
(nadal 204MB), ale niestety jakos nikt
nie kwapit sie w internecie wyjasni¢ co
to 'updated demo' oznacza dokfadnie.
Wiec polecam wiascicielom szybkich
potaczen internetowych - lub maniakom
serii. Do pobrania tutaj.

Paradise - trzeci swiat

Benoit  Sokal  ujawnit  szczegoty
dotyczace kolejnego, trzeciego juz
Swiata. Tym razem pod Ilupe trafit

Zamarat. Miejsce to ukazane jest na
trailerze. Po informacje o tym Swiecie
zapraszam do serwisu
worthplaying.com.

Co wiecej, jak donosi Ubisoft Paradise
zostato oztocone i w najszczesliwszych
krajach gracze bedg mogli jg kupi¢ juz
od 26 kwietnia.

Przy okazji informacji wypuszczony
zostat nowy trailer, wazy on niecate
6MB i trwa minute. Zobaczymy w nim
gtbwng  bohaterke ~w  stylowym
kapeluszu wedrujaca po kopalniach
(czy tylko ja widziatem stonia w
szybie?). Plik sciagna¢ mozna z
serwerow gamershell.com.

Broken Sword 4 - podtytut FR

Z ciekawostek - we Francji czwarta
czes¢ Broken Sworda zyskata podtytut:
"Les Gardiens du Temple de Salomon"
("Straznicy Swiatyni Salomona"). Rézni
sie to troche od "Aniota Smierci" - sam
nie wiem ktéra wersja podoba mi sie
bardziej.

Juz czu¢ E3!
Powoli ujawniane sg tytuly, o ktérych

wiecej informacji uzyska¢ bedziemy
mogli podczas nadchodzacych targow
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E3. Ciekawa lista wypuszczona zostata
w serwisie worthplaying.com.

Dowiedzie¢ sie z niej mozemy np. o
tym, ze powstaje kolejna gra
przygodowa na kanwie powiesci Agathy
Christie. Tym razem 'zekranizowane'
zostanie Morderstwo ~ w  Orient
Expressie (gra nosi¢ bedzie petny tytut:
Agatha Christie: Murder on the Orient
Express). Poza tym DreamCatcher
ujawnit réwniez informacje o]
Safecracker, w ktorej staniemy przed
wyzwaniem dostania sie do 35
réznorodnych sejfow. Dowiemy sie
rowniez wiecej o The Sacred Rings,
kontynuacji Aury, a takze o Theseis od
Track7Games.

Premiera gry Powrét na Tajemnicza
Wyspe

Jak donosi dzisiaj IQ Publishing:

"WysSmienita przygodéwka Powrdt na
Tajemniczg Wyspe trafita do sklepow w
catej Polsce.

Juz dzisiaj mozecie wcieli¢ sie w postac
Miny, dzielnej poszukiwaczki przygdd,
ktéorej =~ wyprawa dookota  Swiata
zakonczyta sie na brzegu nieznanej
wyspy, z pozoru bezludnej. Tajemnicze
artefakty, pomieszczenia mieszkalne
oraz wcigz sprawnie dziatajgce
urzadzenia swiadczg jednak o tym, iz
kto$§ wczesniej postawit juz stope na tej
wyspie. Poszukujac drogi ucieczki,
Mina buduje prowizoryczny dom, a
nabyte niegdys umiejetnosci
przetrwania w trudnych warunkach
okazujg sie by¢ bezcenne w dzikiej
dzungli. Wyspa kryje w sobie jednak
wiecej tajemnic, a jedng z nich jest
pojawiajgca sie zjawa... Czy jest to
duch legendarnego Kapitana Nemo?

Powrét na Tajemniczg Wyspe to
multum zagadek to rozwigzania,
interaktywny inwentarz, przy pomocy
ktorego stworzycie nowe przedmioty i
urzadzenia. W przygodzie pomoze
Wam specjalny system podpowiedzi, a
zabawe umili rewelacyjna grafika oraz
swietha oprawa dzwiekowa. Nie
przegapcie szansy na przezycie jedynej

w swoim rodzaju wyprawy w gigb
Tajemniczej Wyspy, ktora doprowadzi
Was na pokfad legendarnego Nautilusa.

Gra do nabycia we wszystkich dobrych
sklepach komputerowych oraz sieciach
hipermarketéw, a takze w sklepie
internetowym www.exerion.pl.
Sugerowana cena detaliczna wynosi
59,90 zt."

W tej chwili moge zaproponowa¢ wam
przeczytanie demo-testu gry, znajduje
sie on pod tym adresem.

Sam&Max - komiks #7

Nowy komiks z Samem i Maxem
znalez¢ mozecie pod tym adresem.

Kolekcje Klasyki po 24.90 z}!

Polecam przeczytanie nowinki
znajdujacej sie w serwisie GRY-OnLine.
Dowiedzie¢ sie mozemy z niej, iz
Cenega poza zapowiadang Ziotg
Edycja  Syberii, dla fanéw gier
przygodowych szykuje jeszcze jedng
gratke. Bedzie to Myst Antologia, w
sktad ktorej wejdq takie gry jak Myst 1
Masterpiece, Riven (po raz pierwszy po
polsku) oraz Myst 3: Exile. | do tego
cena (sugerowana) wynosi niecate 25
Ztotych! To teraz pozostaje nam tylko
czeka¢ do 19 maja, kiedy to oficjalnie
gry znajdg sie w sprzedazy.

Belief & Betrayal - obrazki
3 nowe obrazki z Belief & Betrayal

znalez¢ mozecie np. w serwisie
Worthplaying. O grze informowalismy w

poprzednich newsach, ktére znajdziecie
na naszej stronie - adventure-
zone.home.pl

Great Cow Race - demo

Demo drugiej czesci Bone jest rowniez
(poza serwerami Telltale, na ktérych
musimy korzysta¢ ze specjalnego

'pobieracza') do $Sciagniecia z Piekietka
Graczy, wazy 99MB.

Cassius Pearl - nowa przygodowka

Jak  donosi  Adventure  Europe,
Krysalide (firma powstata z ztgczenia
paru francuskich wydawcow gier)
pracuje nad gra przygodowg
zatytutowang Cassius Pearl. Bedzie to
przygodowka point&click zrealizowana
w 3D nastawiona na humor z
szczegblnym nastawieniem na
wysmiewanie znanych filmow. W tej
chwili prace nad grg ukohczone sg w
50%, planowana data premiery
nastgpi¢ ma dopiero w przysztym roku.
Do tej pory wypuszczonych zostato 11
obrazkéw, dostepnych pod tym

adresem.

A Vampyre Story - tech-demo w
produkcji

Jak przeczytaC mozemy w newsie na
oficjalnej  stronie  Autumn  Moon

Entertainment, zaczeli oni wspotprace z
Pileated Pictures i Golden Goose

Games. Dzieki temu razem bedg oni w
stanie szybciej ukonczy¢ prace nad
technologicznym demem A Vampyre
Story, ktére przedstawione
potencjalnym  wydawcom  mogtoby
przesung¢ prace nad grg o stopien
wyzej. Co prawda zwykle takich
prezentacji nie wypuszcza sie dla
ogolnego wgladu, ale mimo wszystko
licze na kilka tadnych obrazkéw wink.
Ciesze sie, ze jednak cos$ sie z
projektem dzieje, gdyz ostatnio byto o
nim naprawde cicho.

Ragnar Tornquist - wywiad

Kolejny wywiad, z ktérego dowiedzie¢
sie mozemy troche wiecej o Dreamfallu
zamiescit serwis Game Chronicles.

To co mogliscie wyzej przeczytac jest tylko czescig (wg. nas najciekawszg) newsow z ubiegtego miesigca. Po reszte
zapraszamy na naszq strone internetowq (adventure-zone.home.pl), na ktérej znajdziecie codziennie nowe informacje ze

Swiata gier przygodowych.
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Trzeba byto sie kiedy$ zabra¢ za jakas
zapowiedz. Od razu trafita mi sie gra,
ktéra zapowiada sie na bardzo dobrg
przygodowke. Napisa¢ taki tekst jest

naprawde niz

recenzje,

trudniej
albo chociazby demo-test.
Trzeba bazowa¢ na wielu tekstach
znalezionych w Internecie i na jeszcze

jakakolwiek

wiekszej ilosci screenéw. Z tego
wszystkiego trzeba stworzyé swoj

tekst, ktéry bedzie musiat sie czyméJ'
rézni¢ od tych innych. Trzeba bedzie
sprobowac napisa¢ co$ lepszego. ||
mozna cos$ takiego stworzy¢. Wiele !
informacji mozna zebra¢ w jedng
catos¢ i wtedy zacza¢ pisanie.
Postanowitem sprébowac.

The Secrets of da Vinci: The
Forbidden Manuscript (taki jest petny
tytut opisywanej przeze mnie gry) to gra
przygodowa stworzona przez cztery
wspétpracujgce ze  sobg  studia
developerskie, a mianowicie:
Elektrogames, TOTM Studio, Kheops
Studio i Mzone Studio. W Internecie
pojawito sie wiele spekulacji na temat

rzekomego podobieAstwa gry do
stynnej powiesci Dana Browna. W tej
chwili chciatbym rozwia¢ wszelkie
watpliwosci. Poza nazwiskiem stynnego

\sie w postac
' Valdo, ucznia
L czeladnika
| Francesco
L Melzi, ktory
pbyt
natomiast
samego
da Vinci.
ku naszemu

uczniem

rozczarowaniu

zostajemy zwolnieni z
praktyki. Dalej nie bytoby
gry, gdyby nasza posta¢
siedziata gdzie$ w knajpie
lpi uzalata sie nad swoim
b losem. Otrzymujemy
zatem list od

Zapowiedz by Eggz Eye (Yoda)

tajemniczego patrona. W liscie znajduje
sie polecenie odnalezienia jednego z
zaginionych kodekséw Leonarda da
Vinci. Nasza postac kieruje wiec swoje

wynalazcy, kroki do
prawdziwego Leonardo Da Vinci (ur. 15 kwietnia ReSEQlE]
cztowieka renesansu [ENESYAVENE EHITRVCRUICY. I BBl rezydencji
Leonarda da Vinci gra 2 maja 1519 w Amboise we Francji) EWE[NEllo)
ta nie ma absolutnie [EERTEZ=GE ge]alall=NTFLele]lallels\VANi(e] M Mistrza, a
nic  wspolnego 4l byl miedzy innymi malarzem, EWENEE
powiescig Dana rzezbiarzem, EWNCINEINME Manoir du
Browna. Moze plotke 0 SISV RN PEra o BaR illevel{=Iy Ml Cloux w poblizu
rzekomym Uwazany wrecz za modelowy NaNslolelf-WeTePAT:)
podobienstwie przykiad tzw. cziowieka renesansu. EeLEIEIRI-RP<]
wypuscili w Internet ucznia
3ila panowie Francesca
<. tworzacy gre po to, aby gra Melzi wyrazamy cheé zbadania
juz .I'lh' na starcie stata sie stynna, znajdujacych sie tam wynalazkow i
=dlecz nie mnie skromnemu zostajemy  wpuszczeni. W  tym
| frecenzentowi z Adventure momencie rozpoczynamy badanie
Zone to rozstrzygac. rezydenciji mistrza. Od razu
postanawiamy  zwiedzi¢  sypialnie
obecnej wiascicielki rezydenciji, ktorg
Przystepujac do jest  kurtyzana Babou de Ia
gry wcielamy Bourdaisiere. Pozniej zwiedzimy

rbwniez m. in. pracownie Leonarda,
przylegte tereny z ogromnym parkiem,
a takze gotebnik. Podczas naszych
arcyciekawych poszukiwah natkniemy

sie rowniez na bardzo interesujace
postacie. Jedng z najciekawszych
bedzie niewatpliwie krol Francji we

witasnej osobie. W rezydencji mistrza
napotkamy zostawione przez niego
zagadki, bez rozwigzania ktérych nie
uruchomimy jego wynalazkéw. Nasz
bohater nie jest Swiadom (a wraz z nim
i my zwykli, szarzy gracze) tajemnic,
ani zta jakie napotka w czasie swojej
przygody.

To co jest najwazniejsze w The Secrets
of da Vinci: The Forbidden Manuscript
to zgodnos¢ z realiami historycznymi.
Szczegolnie lokacje odtworzone na
wzor tych oryginalnych robig wrazenie.
Musze przyznac¢, ze nie jest to jeszcze
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najciekawsza rzecz w tej nadchodzacej
grze. Gra obfituje w wiele zwrotéw akgc;ji
i jest podzielona na 14 rozdziatow, w
ktéorych bedziemy musieli rozwikiac
szereg nie zawsze tatwych zagadek.
Gra, jak twierdzg tworcy, jest przy tym
nieliniowa i bardzo zlozona. W The
Secrets of da Vinci: The Forbidden
Manuscript zagadki sg oparte na
dzietach Leonarda da Vinci i Zzeby
rozwigza¢ wiele z nich trzeba sie
wykaza¢ nie lada wiedzg na temat
samego Mistrza i jego dziet, a przy tym

takze duzg cierpliwoscig, aby rozwiktac
wszystkie zagadki. Jak wczes$niej
wspominatem gra jest zgodna z
realiami historycznymi. Poruszamy sie
po lokacjach, w ktérych znajdziemy

reprodukowane na potrzeby gry dzieta
Mistrza. Zeby osiggna¢ taki stan rzeczy
twérecy agry wspotpracowali z
ekspertami, w tym z zarzagdem Chateau
du Clos Luce, dawniej znanej jako

wiasnie Manoir du Cloux. Dzieki takiej |
wspoétpracy gra bedzie na pewno i

bardziej interesujaca.

Dodatkowg ciekawostkg jest dodanie
do gry miernika Dobra i Zta. Jak juz
wczesniej wspominatem gra jest
nielinearna, a wiec bedziemy czasami
stawali przed réznymi wyborami. Gra
wtedy dostosowuje sie do naszych
poczynan i w zaleznosci od naszych
wyboréw, mozemy ukonczy¢ The
Secrets of da Vinci: The Forbidden
Manuscript na cztery rézne sposoby.

Na koniec zostawitem sobie kwestie
natury technicznej. Na podstawie
traileréow moge stwierdzi¢, ze muzyka w
grze bedzie naprawde klimatyczna. Z
tego co widze na screenach gra ma
bardzo dobrg grafike. Moze nie ujrzymy
w niej wiele najnowszych efektow
graficznych, ale najwazniejsze jest to,
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ze jest ona naprawde znosna. W grze
porusza¢ sie bedziemy za pomocg
'weztow', przeskakujgc z jednego
miejsca da drugiego. Mam nadzieje, ze
nie bedzie zadnych niepotrzebnych
wstawek zrecznosciowych, ale o takim
czym$ na razie nie bylo mowy i mam
nadzieje, ze tak pozostanie :) W tej
chwili pozostaje nam tylko czeka¢ na
premiere The Secrets of Da Vinci: The
Forbidden Manuscript i mie¢ nadzieje,
ze gra nas nie zawiedzie.
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Hardcore : Kazdy z nas ma co$ na
sumieniu. Niektére rzeczy wychodzg
nagle po latach uderzajgc jak piorun.
Dziesie¢ oséb z Wielkiej Brytanii w
réznym wieku dostaje zaproszenie na
wyspe Shipwreck. Wszyscy otrzymujg
list od niejakiego Ulricka Normana
Owena i jego matzonki. Preteksty do
spotkania sie sg rozne. Gtéwny bohater
Patrick  Narracot przywozi catg
dziesigtke na wyspe. Niestety jeden z
pasazerow, niezrownowazony i nader
podejrzliwy policjant specjalnie
uszkadza t6dz mylac Patricka z jego
bratem. Powrdt przez to staje sie
niemozliwy. Na pomoc z zewnatrz nie
ma co liczy¢ z uwagi na szalejacy
sztorm.

Bal powoli rozpoczyna sie, natomiast
wiascicieli domu nadal nie ma i nic nie
wskazuje na to aby sie wkrétce zjawili.
Wszyscy dobrze zaczynajg sie bawic
popijajac angielskg herbate i whisky.
Gdy lokaj puszcza pityte gramofonowg
przystang wczesniej przez Owena
wszyscy wokét zgromadzeni doznajg
szoku. Na ptycie lektor opowiada o
starych zbrodniach postaci. Okazuje
sie, ze kazda z nich ma przynajmniej
jedng s$mieré na sumieniu. Sytuacja
wyglada jeszcze bardziej nieciekawie,
poniewaz nikt nie widziat wtasciciela
domu. Gtos na plycie takze wydaje sie
nieznany. Pytanie tylko, komu zalezato
tak bardzo na wyciagnieciu brudéw z
przesztosci akurat tych osoéb na tej
wyspie?

Watek fabularny jest dobrze
dopracowany przez autorow. Rozni sie
on od oryginalnego scenariusza pisarki.
Tutaj gtéwny bohater ptynie na wyspe z

powodu jednego z zaproszonych,
Henrego Blore’a ktory wrobit jego brata.
Po pewnym czasie musi on obudzi¢ w

sobie ducha detektywa z krwi i kosci i
wyjasni¢, co sie dzieje. Ciekawy jest
takze fakt, ze gra posiada cztery rézne
zakonczenia. Moze mi jednak kto$
powiedzie¢, dlaczego klasycznych
dziesieciu murzynkoéw zostato
przemienionych na marynarzykéw? Sg
przeciez jakies granice poprawnosci
politycznej.

drozda : Jezeli chodzi o fabute to nie
ma wiasciwie juz co dodawac, szkoda
bytoby zepsu¢ zabawe osobom nie
znajagcym gry. Musze przyznac, ze
historia przedstawiona w niej spodobata
mi sie bardzo, szczegolnie ze nie
miatem wczesniej okazji zapoznac sie z
ksigzkg o tym samym tytule. Dzieki
grze dowiedziatem sie jednak, ze osoby
znajgce ksigzke rowniez  powinny
dobrze bawi¢ sie przy komputerze.
Znajomo$¢ pierwowzoru na pewno
przyda sie podczas gry, a jednoczesnie
nie popsuje zabawy - historie roznig sie
miedzy sobg znacznie, 0 czym miatem
okazje sie przekonaé pod sam koniec.
Ujawnia¢ wiecej bytoby zbrodnig, wiec
przejdzmy dalej.

Recenzja by Hardcore & drozda

Cala zabawa bedzie polegata na
bieganiu, znajdywaniu przedmiotow i
rozmawianiu z postaciami na wszelkie
mozliwe tematy. Jest to troche nuzace,
poniewaz jesli nie wykonamy jakiej$
czynnosci czesto stoimy w miejscu nie
wiedzac, co mamy robié.

Musze przyzna¢, ze wcale nie
poczutem sie znuzony. Lubie takie

systematyczne przeszukiwanie  w
grach. Jezeli chodzi o pokoje to
rzeczywisdcie trzeba narzuci¢ sobie

pewien schemat dziatania, gdyz tatwo
sie  pogubi¢c. Jak  wspomniatem
podobato mi sie eksplorowanie
posiadtosci, cho¢ musze zgodzic¢ sie, ze
juz wypytywanie wszystkich oséb o to
samo moze byc¢ troche meczace.

Strasznym nieporozumieniem jest brak
mapy w grze. Autorzy porozmieszczali
wiele przedmiotow w réznych
miejscach. Czesto znalezienie pokoju
jest nie byle wyzwaniem. Dlatego tez
czas gry sztucznie sie wydtuza, bo
musimy tazi¢ godzinami w kotko
wykonujgc dziwne czynnosci. Jak na
detektywa przystato, trzeba miec
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wlasne metody dziatania. Po prawej
stronie ekranu mamy dostep do
notatnika Patricka. Jest to bardzo
wazny element gry. W wielu miejscach
bardzo nam pomaga. Mozna by
powiedzie¢, ze wiasnie te notatki
budujg klimat. Czytajac je kojarzymy
fakty i wiemy, komu mozna zaufaé.
Przyktadem moze byé to, ze po
przeczytaniu kawatka artykutu
zwigzanego z jedng z os6b w domu,
mamy podstawy do wydania sadu o
niej. Jesli podczas rozmowy opowie
inng wersje zdarzen to znaczy, ze
ktamie.

Co prawda dosyc¢
zorientowa¢ sie w  przyblizonym
roztozeniu pomieszczen, ale jednak
mapy troche brakuje. Jako, ze na
drzwiach nie ma wypisanych nazwisk
bohaterow, autorzy umiescili w kazdym
pomieszczeniu list zapraszajgcy dang
osobe sSwiadczacy o tym kto tam
mieszka. Pomocne sg w tym wypadku
réowniez charakterystyczne elementy
wyposazenia, takie, jak torba lekarska,
kosmetyczka itp. Zgadzam sie, ze
bardzo cenny jest notatnik prowadzony
przez naszg postac. Czesto poza
waznymi faktami oraz informacjami nie
zwigzanymi z gtéwng linig fabularng
znajdziemy w nim podpowiedzi do
problemdéw napotykanych w grze.

szybko mozna

Stopien zagadek  jest
Przyktadem moze by¢ to, ze aby
znalez¢ baterie do latarki musimy
szuka¢ w miejscu wydawatoby sie
kompletnie do tego nie pasujgcym. Przy
tym zastosowana tu zostata metoda
wyraznie wskazujgca, ze jedynym
celem takiego postepowania bylo
przedtuzenie  rozgrywki. Podobne
rozwigzania powodujg, ze akcja rozwija
sie w $8limaczym tempie i narasta
uczucie znuzenia podczas

grania.

Jezeli chodzi o
moment z

bateriami
to
catkowicie
sie z tym

dziwny. »

zgadzam. Miejsce ich potozenia byto
naprawde naciggane. Ale nie wszystkie
zagadki sg stabe! Bardzo ciekawa jest
przyktadowo opcja, dzieki ktorej
mozemy sprobowaé roztozyé badz
ztozy¢ dowolny przedmiot. Dzieki temu
mozemy wykona¢ kilka dodatkowych
czynno$ci w grze, ktore nie sg
wymagane do jej ukonczenia, a potrafig
sprawi¢ sporo przyjemnos$ci. ZagadKi
czesto wymagajg duzo kombinowania,
cho¢ czasami mozna je rozwigza¢ na
kilkka réznych sposobow. Dzieki temu
zyskujemy drobny element
nieliniowosci, za to duzy plus.

Nalezy tez wspomnie¢ o dziurach w
scenariuszu. Patrick za wszelkg cene
chciat wyjasni¢ sprawe zwigzang z
bratem. Gra sie konczy a o bracie ani
stowa. Dziwne?

rébwniez mnie

Sprawa z bratem

zaintrygowata, wida¢ ze ma to zwigzek
z historig ukazang w ksigzce, ale osoby
nie znajgce oryginatu mogg poczu¢ sie
troche zagubione. Teoretycznie jest pod
koniec kilka stow wyjasniajagcych te
sprawe, ale jednak duzo to nie zmienia.

Pod wzgledem wykonania gra chwilami
kuleje. Postacie
V8

bliska sg
LR TITRE )

brzydkie i nieszczegotowe. Z daleka
natomiast wygladajg niezle tak, jak i
cate otoczenie. Gra ma kilka btedzikow,
ktére troche razg. Boli miedzy innymi
to, ze nie mozna poming¢ dialogow jak i
filmikow. Te drugie sg bardzo stabe.
Chwilami za mata rozdzielczos¢ razi
gracza po oczach. Nieprzyjemne

wrazenie.

Przyznam sie, ze grafika w tej grze
spetniata dla mnie role drugoplanowa.
Nie zwracatem szczegolnej uwagi na jej
wyglad bedac pod wrazeniem fabuty.
Gdy sie jednak nad tym zastanowi¢, to
musze przyznac, ze postacie
rzeczywiscie nie sa zaprojektowane
najdoktadniej (pamietam rece jak
bochny chleba u pierwszej ofiary...
szybko znikneta to szkoda wysitku?),
rowniez  animacje  mogtyby  by¢
zrealizowane w wyzszej rozdzielczosci i
z wiekszg dbatoscig o szczegdty. Ale
jak wspomniatem jest to dla mnie
sprawa drugorzedna.

Czcionka réwniez zostata Zle dobrana.
Moze mi kto$ powiedzie¢, kto wybiera
Arial do gier? Wyglada jak robota
amatorow. Tym bardziej, ze juz w
pierwszym zdaniu intra wystepuje jakis
dziwny znak. Spolszczenie takze potrafi
zadziwi¢. W jednym ze zdan mozemy
wyczyta¢ "zbliza sie szkwat". Co to jest
szkwal? Slyszat kto$s podobne
okreslenie?

Ja styszatem :P Jest to
okreslenie na silny a
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zarazem kroétkotrwaty wiatr znad morza.
Mysle, ze pasowato ono idealnie do
sytuacji, szczegolnie ze akcja rozgrywa
sie na wyspie. Sgdze, ze spolszczenie
mimo kilku drobnych btedéw spetnia
swojg role. A do tego ma ono idealng
wg mnie, 'kinowg' forme. Gtosy zostaty
oryginalne, ttumaczeniu poddane

zostaly wytgcznie napisy (ktére mozna
wytgczyc).

To, co styszymy w gtodnikach jest mite

dla wucha. Gtosy podkiadane pod
postacie sg na miejscu. Podczas
rozmowy stychaé emocje. Jedynie

muzyka lecaca w tle po pewnym czasie
jest nudna. Rzadko kiedy sie zmienia,
nawet gdy wydarzenia z ekranu
podnoszg cisnienie.

Fatalnie natomiast zachowujg sie
bohaterowie. Kiedy to na przyktad
pierwszy gosC¢ na wyspie ginie pijac

zatruty trunek, wszyscy stojg wokét jak
niby nigdy nic! Oczywiscie jak
porozmawiamy na wszystkie tematy i
cos zrobimy - trup znika.

Postacie zachowujg bardzo dtugo
stoicki spokoj, cho¢ nie dziwi to troche
po wystuchaniu oskarzen wysunietych
wobec nich przez pana Owena (a ciato
przenoszone jest zapewne podczas
animacji miedzy rozdziatami ;)). Muzyka
i dzwieki stojg na przyzwoitym
poziomie. Motyw przewodni szybko
wpada w ucho, cho¢ jak wspomniat
Hardcore po dluzszym czasie moze
sta¢ sie troche meczacy. Natomiast
gtosy postaci podtozone zostaty bardzo

dobrze. Sedzia przemawia gtosem
Swiadczacym o] wrodzonym
przekonaniu o swojej nieomylnosci,

gtos Lombarda az Kkipi pewnoscig
siebie, a Marston juz od pierwszego
stowa Kkojarzy sie z rozpieszczonym
dzieckiem, ktoremu wszystko wolno.

Podsumowujac Agatha Christie: | nie
byto juz nikogo jest przecietnym
produktem. Zjawita sie znikad i
prawdopodobnie tak samo przejdzie
bez echa ws$réod graczy. Jest ona
skierowana raczej dla fanéw tworczosci
pisarki i Sherlocka Holmesa. Watpie,
aby odniosta prawdziwy sukces nawet z

racji ceny. Prawie 60zt to o wiele za
duzo jak na taki produkt. Gdyby gra
byta wydana w jakiej$ taniej serii, to
czemu nie.

Na sam koniec — tylko dla flegmatykéw
lub maniakéw dziwnych tamigtéwek.

Wiec jestem flegmatykiem ;). Zagadki w
stylu Sherlocka Holmesa mnie nie
odrzucajg, wiec tym bardziej spodobata
mi sie ta gra. Co prawda nie jest ona
tytutem  przetomowym  (ale  czy
naprawde takich chcemy?) ale trzyma
odpowiedni poziom. Cena rzeczywiscie

jest troche wysoka, gdyz ostatnio
rozpieszczeni zostalismy tanimi
wydaniami nowych gier. Ale jezeli

przypomnie¢ sobie dawne czasy, to i
tak zle nie jest, szczegdlnie ze mamy
tutaj premiere poddang od razu
lokalizaciji.

7
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-wysoka

grywalnosc
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- taka sobie
graficznie
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Wymagania sprzetowe:
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» 256 MB RAM
» karta graficzna 32 MB
» 1.5 GB HDD
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Autor recenzji: Gnome

Out F"EOM BoﬁEmLL

Na samym poczatku musze poruszyc
pewng istotng sprawe. Niby nic
wielkiego a jednak ma to olbrzymie
znaczenie. Bone: Out from Boneville to
gra niezwykle krotka. Uff, ledwo to
napisatem. Mozemy jg wrecz zaliczy¢
do przygodowek dla amatordw, niestety
wszystkie pogtoski dotyczace diugosci
jej trwania sie potwierdzaja.

Deweloperzy obiecujg mizerniutkie 4-
6 godzin przed monitorem, w istocie gra
jest jeszcze krotsza, a to juz stuszny
powdd do zmartwien.

Pomimo catej sympatii, jaka zywie do
Telltale musze szczerze stwierdzi¢, ze
ciezko bedzie tutaj wycisng¢ wiecej niz
3 godziny zabawy, a nawet i to pod
warunkiem, ze odkryjecie wszystko i
uzyjecie kazdej opcji dialogowej. Grajac
w tempie ekspresowym catg sprawe
mozemy zakonczy¢ w nieco ponad
godzing, ale to nie brzmi chyba
najrozsadniej.

Nalezy tutaj jednak pamietac, ze
ekipa z Telltale — wydawcy Bone,a
zarazem eks-czarodzieje z Lucas Arts,
dbajg o =zaplecze swoich graczy, a
udowadniajg to wypuszczajac coraz to
nowe updaty oraz
f dema. To

wiasnie

/|

.-‘JJ-

podjeli sie dalej tworzyé drugg czesé
Sam & Maxa (wczesniej okrutnie
porzucong przez Lucas Arts — przyp.
thum.).

Mimo wszystko ptacenie 20$ za
dajgcy sie przej$¢ w dwie godziny gre,
ktérg trzeba sobie jeszcze na dodatek
sciggna¢ ze strony WWW to lekka
przesada. Toz to bardziej przypomina
demo niz petnowymiarowa produkcje.

Trzeba jednak przyzna¢ jedno:
wspomaganie Telltale to zadanie iscie
szlachetne! Poza tym, tuz za rogiem
czai sie Bone: The Great Cow Race —
druga z serii, prawdopodobnie o wiele
dtuzsza i znacznie lepiej dopracowana.

Dos¢ juz jednak o dtugosci! Przeciez
nie ocenia sie ksigzki po ilosci jej stron,
wyjatek moze stanowi¢ tutaj jedynie
tworczos¢ Edgara Allan'’a  Poe.
Nadszedt czas na bardziej lub mniej
precyzyjng recenzje gry Bone: Out from
Boneville (w skrocie: Bone).

Mamy tutaj historie trzech ciekawie
jak kosci ubarwionych, misternie jak
kosci wyrzezbionych i co za tym
wszystkim idzie, jak kosci nazywanych
bohateréw, ktérzy gubig sie w dziwnej i
fantastycznej dolinie, o arcyciekawej
nazwie ,Dolina”’. Moze brzmi to dosc¢
dennie, aczkolwiek $wiat Bone, w
ktérego projektowaniu maczat palce
sam Jeff Smith  jest  uroczy,
zaskakujacy, zabawny i zastuguje na
wiele wiecej pochwat niz znam
przymiotnikow.

Komiks pt. Out from Boneville cieszy
sie duzym powodzeniem, sprzedano
ponad 100,000 kopii. Cata historia
nieco wlecze sie w pierwszym
epizodzie, ale tempo szybko nadrabia i
zaraz zaczynamy cieszyC sie powiescig
o rozmiarach niemalze epickich, przy
czym ciagle zachowany jest stodki jak
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miod nastroj. W niektérych momentach
mozemy sie poczu¢ jak w Swiecie
Disney’a, z tym, ze tutaj jest o wiele
lepiej. To nic, ze Smith serwuje nam

milutkg i pieszczotliwg atmosfere,
znacznie blizej tu do Asterixa niz
Myszki Mickey. Pragne tylko

uswiadomié¢, ze cata historia o Bone to -
bagatela - 1000 stron.

Gra snuje swojg powies¢ trzymajac
sie fabuty komiksu, aczkolwiek mozemy
dopatrzy¢ sie pewnych niescisto$ci.
Jedna z bardziej razacych dywergencji
pojawia sie podczas pewnego
spotkania, pewnych ludzi z pewng
fantastyczng bestig. Chociaz z drugiej
strony Jeff Smith musiat zdawa¢ sobie
sprawe z wprowadzonych zmian, moze
nawet je autoryzowat, mamy poniekad
do czynienia ze  Srodowiskiem
interaktywnym.

Historia zarowno w grze jak i w
komiksie zaczyna sie dosy¢
niepozornie. Trzech kuzynéw Phoney,
Fone i Smiley, tak to wlasnie te koscio-
podobne stwory, o ktorych juz
wspominatem, zostajg wypedzeni ze
swojego rodzinnego miasta Boneville.
Od tego momentu wildczg sie
kompletnie zagubieni i popadajg w
coraz to nowe zabawne i basniowe
przygody. Tak wtasnie przedstawia sie
pierwszy epizod —  oczywiscie
wspominatem juz, ze gra jest
epizodyczna, a jezeli nie to robie to
teraz, bo to dos¢ istotne - ktory jest
bardziej wprowadzeniem. Zapoznacie
sie w nim z catg historig od $rodka,
odkrywajac  wazne  postaci. To
wszystko, to jednak tylko przedsmak
Swietnej sagi, ale warto doceni¢ jej
uroki juz tu. Odkryjemy najpierw Babcie
Bena, Thorn’a, prawie-ziego szczura,



no i mojego faworyta Czerwonego
Smoka.

Poza tym, ze Bone serwuje nam
swietng historie to zaszty tutaj takze
pewne niewielkie, aczkolwiek sprytne
wedlug mnie zmiany w sterowaniu. To
pewnego rodzaju ewolucja w
przygodowkach  point and  click
rozgrywanych z perspektywy trzeciej
osoby. Nie oczekujcie jednak skali

przeobrazen, jakiej dokonat legendarny,
cudowny, ol$niewajgcy, etc. Grim
Fandango. To bardziej przypomina

zmiany, jakie zaszty pomiedzy Maniac
Mansion a Day of The Tentacle.
Srodowisko 3D potgczone z interfejsem
point and click (ikona zmienia sie pod
wptywem otoczenia automatycznie) to
krok na przod, ktéry popchnie gry w
kierunku kinematograficznym, a zrobi to
tak, ze zachowajg one urok Monkey .«
Island — co jest bardzo dobre.
Wbudowany system podpowiedzi /
to takze niezte rozwigzanie,
ktore moéwigc szczerze jest
dzisiaj potrzebnym dodatkiem
(tak, tak autor uwaza, ze ludzie
stajg sie coraz gtupsi...przyp.
ttum.). Nie dos¢ tego, wskazowki
majg roézne stopnie podpowiedzi, co
powinno powstrzymaé nas przed
szturmowaniem sieci w poszukiwaniu
gotowych rozwigzan. Dla zupetnie
poczatkujgcych dodano jeszcze tutorial.
Kolejna nowinka to sposob
prowadzenia dialogow, rozmowy
mozemy prowadzi¢ z wiecej niz jedng
postacig jednocze$nie — system dos¢
intuicyjny i wrecz
surrealistyczny. A skoro juz
mowa o surrealizmie, to

natkniemy sie na
potwory, ktore racza sie
quiche  (Quiche to
rodzaj wypieku
sktadajacego sie z
nadzienia warzywnego
zalanego

jajecznosmietanowqg masg,
zawinietego w pieczonym, kruchym
ciescie - zr.Wikipedia) oraz nawigzemy
urzekajgcg rozmowe z  wielkim
lisciopodobnym robalem.

Zamiast rewolucjonizowa¢ gatunek
przygodowek, Telltale pozostato przy
tym, co juz dobrze znamy. Mamy
liniowg fabute, zagadki, mini gry,
kombinowanie z przedmiotami oraz
dialogi. Wszystko jest tutaj ze sobg

-

Scisle powigzane i chociaz zagadki do
najtrudniejszych nie nalezg, to i tak
odczujemy przyjemnosc z ich
rozwigzywania. Pewne problemy
pojawiaja sie jedynie w elementach
zrecznosciowych gry, jak gonitwa
szczurowatej istoty, pomimo aktualizaciji
i patchy, jakie doszty juz do gry, btedu
wcigz nie naprawiono. Bone to gra
krotka, zbyt krétka na dwie niemal

identyczne sekwencje poscigu. Na
szczescie w wersji 1.5 dodano
mozliwos¢  ominiecia tej  sceny
(podobnie jak kazdej innej czesci

Zrecznosciowe;j).

Puzzle i mini gry zmieniajg sie w
zaleznosci od postaci,
kontrolujemy. Fone Bone uniknie
ktopotow dzieki swojej gadce, podczas

3 _gdy Phoney Bone
b bedzie narazat sie
. nieodpowiednim
osobom (albo
robakom). Nie
mozemy za to
sterowac
Smiley’em
trzecim z
- kuzynow.
% Niestety

pokrecona wersja

zabawy w

chowanego,

jakiej
doswiadczymy

graja¢
Phoney’em okazata sie kiepska,
nielogiczng i nudng zagadka, mimo

ciekawych zapowiedzi.

Recenzowanie gry Bone, jak juz
pewnie zdofaliscie zauwazyc,
przypomina bardziej ¢wiczenie
dialektyki niz przecietng recenzje. Z
jednej strony to urzekajacy projekt, ale
niestety rozczarowuje, pozostawiajac

Tekst pochodzi z zin-u Adventure Lantern

ktérg

nadzieje, ze wyewoluuje kiedys ze
swoich niedociagnie¢. Co z tego, ze
Ssrodowisko 3D jest tadne i pozwala na
panoramiczne ujecia, przyblizenia czy
ciecia kamery, skoro sceneria jest
prawie pusta i mato interaktywna.
Dialogi sg cudowne, pomimo tego, ze
czasem zaczerpnieto je prosto z
komiksu. Sposéb prowadzenia rozmow
z zatozenia jest prosty i elegancki,
aczkolwiek chmurki z napisami bywajg
dos¢ niezdarne, mato ptynne i czesto
sie powtarzaja. Sciezka dzwiekowa
zastuguje na najwyzsze uznanie, gtosy
aktoréw takze podtozone sq
wysmienicie, ale caty efekt
kinematograficzny legnie w gruzach za
sprawg kilku odstraszajacych postaci
3D. Thorn, ktéra powinna by¢ sliczng
matg dziewczynka, przeistoczyta sie w
kotek, ktéry przypomina zombie
wyposazony w metalowg blond peruke.
Nie bylbym jednak uczciwy gdybym nie
pochwalit wykonania trzech kuzynow
(zwrdccie uwage na brwi), Slicznych
dzieciakow panstwa Possum, no i
Wielkiego Czerwonego Smoka, ktérego
nie wiedzie¢ czemu, pozbawiono
papierosa. Pieknie dopracowane
szczegbty nie ukryja jednak biedow,
ktére wskazuja, ze gre robiono w
pospiechu. Wezmy taki system zapisu
stanu gry, niby wszystko dobrze, a

Fone Bone traci
nagle
umiejetnosc
biegania. Czy
dajmy na to
dopracowane
zblizenia  postaci,

zeby odkry¢ okropng
synchronizacje ruchu
warg z podtozonym
dzwiekiem. Na dodatek fandéw
serii zmartwi to, ze do Doliny nie
zbliza sie zima.

Teraz nastgpi moje podsumowanie,
jako  cztowiek  szczery, skromny,
Swietnie wygladajacy, z wielkg brykg i
atletyczng  budowg ciata musze
przyznac, ze koniec koncow Bone jest
swietna. Mamy tutaj do czynienia z
projektem autorskim, a nie wielkg
miedzynarodowg produkcjg i wiasnie to
usprawiedliwia wiele wad produktu, nad
ktérymi Telltale ciagle pracuje. Moze
jestesmy swiadkami narodzin
niezaleznego wytworcy gier. Przysztos¢
pokaze, a tymczasem zegnaj Bone,
zegnaj.
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Recenzja by Eggz Eye (Yoda) & Zebius

Ogodlnie rzecz biorac bardzo lubie gry ze Wschodu. A wiec z naszych okolic. Coraz bardziej twércy gier z naszego
najblizszego regionu wchodza w swiatowe granie. No i oczywiscie tworzg coraz lepsze gry komputerowe. Bardzo mnie to
cieszy. Chociaz szkoda, ze to nie Polacy wychodzg najlepiej. Najlepiej wychodzg nasi bliscy, potudniowi sgsiedzi Czesi. Ich
gra, Mafia zastyneta na catym swiecie. Sam gratem i musze powiedziec, ze jest naprawde swietna. Ale w tej recenzji, nie o
Czechach chce pisa¢, nie o grze studia lllusion Softworks, a o catkiem innej produkcji, o grze z catkiem innego
wschodniego kraju. Gra tworcéw z Rosji zatytutowana Jazz & Faust jest bohaterka tej recenzji. Przyznam sig, ze recenzje
pisze z pamieci, moga by¢ pewne niedociagniecia, ale wiele jeszcze pamietam. Dla lepszego wrazenia fabute opisze wam
nowy nabytek AZ - Zebius. :) Studio odpowiedzialne za gre nosi nazwe 1C. Gdzie$ juz to kiedys styszatem, ale teraz do
konca nie moge sobie przypomnie¢ gdzie. Najciekawsze jest to, ze panowie odpowiedzialni za tg gre sg z pochodzenia
Rosjanami. Wida¢, ze Rosjanie umiejg tworzy¢ gry. Gra miata premiere w 2001 roku. Pamietam, ze w zapowiedziach, ktére
czytatem w réznych czasopismach ( w tym w moim ulubionym, wiecie w jakim ;) ) o grze wypowiadano sie bardzo ciepto, a
najbardziej godng uwagi czescig tej produkcji byta grafika. Przynajmniej tak wywnioskowatem z tamtych zapowiedzi.
Widziatem wiele screendw z samej gry, a takze wiele samych rysunkéw tworcow grafiki. Wydawata mi sie ona tadna, az do
tej pory, kiedy zagratem w Jazz&Faust. Ale o tym w dalszej czesci. Na poczatku trzeba przeciez wspomnie¢ o fabule, ktora
moze jak na przygodowke az tak mocno ciekawa nie jest, ale na dosy¢ krotki okres czasu potrzebny na przejscie Jazz &
Faust jest w sam raz.
"Mknacego Pdétmroku”, cztowiek o] duszy
romantyka, uczciwy i brzydzacy sie
Zebius: Akcja gry dzieje sie dawno przemocg cho¢ czasami bedzie musiat
temu na Bliskim Wschodzie. Gtéwni AW - N\ postepowaé¢ wbrew swoim ideatom.
bohaterowie to dwaj 2 . Przezyja oni wiele przygod w
marynarze:  ciemnowiosy Femzi ) poszukiwaniu  ukrytego skarbu (o
Jazz - cwany przemytnik, A QN N A dowiadujemy sie z
wiasciciel statku "Dym" i @ otn ARSTARY i tajemniczej
blondyn  Faust - | A AR dziewczyny.
kapitan : ! 3
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ukonczy¢ w petni gre bedziemy musieli
zagra¢ kolejno obiema postaciami.
Historie naszych bohateréow
rozpoczynajg sie w tym samym
momencie i toczg sie rownolegle wokot
tych samych wydarzen. Mimo, ze Jazz i
Faust poczatkowo sie nie znajg, to ich
losy kilkukrotnie bedg sie ze sobg
splatac. Na poczatku gry wybieramy
kim chcemy zagra¢ w pierwszej
kolejnosci i tu polecam Jazza, bo wtedy
w intro obejrzymy filmik,  ktory
wtajemniczy nas w historie skarbu i w
trakcie rozgrywki lepiej poznamy
zawitosci fabuty. Zaczynajgc Faustem,
chwilami nie wiedzielibySmy o co
chodzi. Tego niestety autorzy programu
nie dopracowali.

Jazz siedzi w areszcie w EI-Erp,
oczywiscie za przemyt i jest Swiadkiem

rozmowy miedzy wystraszonym
kupcem, przedstawiajgcym sie jako
Alkaim z Chaenu, a naczelnikiem
tutejszej policji. Kupiec opowiada

historie o tym jak on, jego bratanek
Selim i stuga jako jedyni ocaleli z
karawany napadnietej przez
rozbojnikow, btakali sie przez wiele dni
po pustyni, az dotarli do wymartego
miasta. Tam w zrujnowanej swiatyni
znalezli przeogromny skarb. Alkaim
zaslepiony chciwoscig namawia stuge
do pozbycia sie bratanka, bo po co
mieliby sie z nim dzieli¢. Tak wiec Selim
zostaje zamordowany we $nie, a duch
zmartego przesladuje kupca i jego
stuge az do tej pory. Uciekajac przed
nim dotarli tu, do EI-Erp i proszg o
ochrone. Szef policji oczywiscie
odmawia, uznajgc te opowies¢ za
wymyst fantazji, kupiec odchodzi i w
tym momencie zaczynamy grac. Jazz
wychodzi z celi (zapomnieli zamkng¢
) ) i wdaje sie w rozmowe z
policiantem. Bedzie musiat zdoby¢
pienigdze na wykupienie swego statku
z aresztu, co oczywiscie nie bedzie
proste. w trakcie rozgrywki
dowiadujemy sie ponadto, ze w miescie
miaty miejsce dwa niewyjasnione,
brutalne morderstwa - ofiarom odcieto
gtowy. Skarb, o ktéorym mowit kupiec to
tez sprawa, ktorej nalezaloby sie
przyjrze¢, zwtaszcza ze okaze sie, iz ta
opowies¢ nie do kohca byta prawdziwa.

A oto co czeka nas gdy zagramy

Faustem.

Faust przywozi tajemniczego
podréznika do EI-Erp. Tam spotyka
niezwyktej urody dziewczyne, ktéra
prosi aby zawiozt jg do Chaenu, ale
poniewaz statek jest juz wynajety, Faust
zmuszony jest odmoéwié. Dziewczyna
odptywa innym statkiem na Czarne
Wyspy, bo nikt nie chce ptyngé¢ do
Chaenu, a Faust zaczyna zatowac
swojej decyzji, poniewaz nieznajoma
bardzo mu sie spodobata. Ale co to?
Upuscita jakis klejnot - okazuje sie on
by¢ potdwka krysztatu. No céz, trzeba
bedzie go odda¢ witadcicielce, co
oczywiscie jest doskonatym pretekstem
do nawigzania blizszej znajomosci. Jak
sie domyslamy to tez nie bedzie proste
zadanie, bo port zostaje zamkniety ze
wzgledu na popetnione tajemnicze
morderstwa i trzeba bedzie znalezé
sposob na to, jak wydostac sie z EI-Erp,
zeby mozna byto wyruszy¢ na
poszukiwanie dziewczyny. Ponadto
Faust dowiaduje sie, ze jedng z ofiar
mordu jest jego klient, totez bedzie
musiat udowodnic¢, ze nie ma z tym nic
wspoélnego.

Musze przyzna¢, ze fabuta Jazz &
Faust jest troche niespdjna, zawiera
luki i uproszczenia, a rozwigzywanie
zagadek i prowadzenie rozméw z
innymi postaciami nie za wiele wyjasnia
i nie zbliza nas do poznania tajemnicy.
Witasciwie wszystkiego dowiadujemy
sie z opowiesci dziewczyny, ale troche
czasu uptynie zanim do tego dojdziemy.
Tym bardziej ze oba scenariusze, mimo
ze niby sie zazebiajg, to jednak sg
miedzy nimi roznice, co dodatkowo
komplikuje zrozumienie o co w fabule
tej gry chodzi.

Fabuta juz opisana, mozna przejs¢
dalej. Wyzej pisatem, Zze zapowiedzi
Jazz & Faust byty... moze inaczej. W
zapowiedziach gra byta przedstawiana
jako bardzo dobra. Szczegdlnie (co juz
wczesniej wspomniatem) chwalona byta
grafika. Nie jest ona jednak tak do

konca dobra. Owszem, lokacje sg
najwyzszej jakosci i sa naprawde
pieknie rysowane.
Spodobata mi  sie

rébwniez animacja wody. Wida¢, ze
uzyto dosy¢ dobrych efektow. Jednak
duzym minusem grafiki jest animacja
postaci. Sg one... okropne. Na pewno
nie uzyto dla stworzenia postaci jakis
zaawansowanych efektéw graficznych,
co niestety wida¢. S one mato
przejrzyste. Przy dialogach wtasciwie
nie widac¢ jakiegokolwiek ruchu ust. Z
tego co pamietam, w grze wystepowaty
(przynajmniej u mnie) dziwne bfedy
graficzne. Czasami postacie zanikaly i
dopiero po jakims$ momencie wracaty i
ogolnie tekstury dziwnie sie
"zachowywaty". Jest jeden duzy plus
dla grafiki. Pieknie odwzorowano wode.
Naprawde graficy dokonali tadnych
animacji wody, wyglada to pieknie, duzy
plus dla grafiki, jak i dla samej
produkcji. Gdyby nie animacja postaci

oraz wystepujace czasami
przektamania graficzne, grafika stataby
na o wiele wyzszym poziomie.

Najwazniejsze, ze nie przeszkadza to
zbytnio w catej grze, bo btedy nie
wystepujg az tak czesto, a do animacji
postaci mozna sie przyzwyczaic.
Niestety nie zmienia to faktu, ze w roku
2001, mozna bylo zobaczy¢ juz
naprawde wspaniate gry, z naprawde
wspaniatg grafikg (chocby wyzej
wspomniang Mafie). Nawet wiecej,
mozna byto i dalej mozna w te gry
zagrac. Ot co. )

Co do grania wiasnie. W Jazz & Faust
gra sie bardzo tatwo. Do gry wystarczy
sam nasz ukochany gryzon. W grze
wystepuje typowe dla takich
przygodowek sterowanie point&click.
Nie trzeba chyba wyjasnia¢ céz to za
sterowanie, prawdziwi fani
przygodowek na pewno wiedzg co to
oznacza. ;) Mnie to bardzo cieszy, bo
jak juz pewnie kazdy wie (kazdy ten kto
czytat ktora§ z moich recenzji) nie
cierpie jakichkolwiek wtretéw
zrecznosciowych w grach

przygodowych (nie czuje jak rymuje...).
W grze jest jedynie jedna uktadanka,
ale nie jest ona jako$ specjalnie trudna.
Jeszcze na dodatek w grze jest taki
btad, ze wcale nie trzeba przechodzi¢




tej uktadanki. Podpowiem tylko, Zze
wystarczyto (przynajmniej u mnie tak
bylo, sam nie wiem jak ja to zrobitem)
nacisng¢ pare razy przycisk
odpowiadajacy za wyjscie do menu.

Produkcja ta jest naprawde tatwa. Tak
to zachwalam? Niestety nie do konca.
Czasami jest, az za tatwa. Wiasciwie
nie ma momentu, w ktérym
zatrzymalibysmy sie na jakas dtuzszg
chwile. Co niestety przektada sie na
samg dlugos¢ grania. Catg gre, oboma
bohaterami, przeszedtem w trzy
wieczory, i to nawet nie takie diugie
wieczory. tatwe zagadki, jedna prosta
uktadanka i wiasciwie to wszystko. Jest
to tez jedna z niewielu przygodowek, w
ktérych nie spotykamy, az tak wielu
przedmiotow w ekwipunku. Jest ich
tyle, ile potrzeba i nie zdarza sie, aby
jakis$ przedmiot nie byt uzyty w czasie
gry. To jest na pewno zapisane na plus
Jazz'owi & Faust'owi. :) Jest jeszcze
jedna wkurzajgca rzecz, ktéra psuje
troche cate granie. Gra jest liniowa az
do bolu. Nie mozna podnies¢ zadnego
przedmiotu, dopoki nie okaze sie, ze
jest potrzebny do popchniecia akcji do
przodu. Troszke moze to irytowac, ale
przyznam, ze jeszcze nie widziatem
przygodowki, ktdra nie bytaby w jakims
stopniu liniowa. Lecz mozna by byto
jakos to rozwing¢. Ja twoérca gier nie
jestem i nie ode mnie zalezy, czy gry
przygodowe bedg nieliniowe.

Moze denerwowacl jeszcze jeden fakt.
Nie mamy dostepu do nastepnej lokacji
dopdki nie porozmawiamy o niej z jakas
postacig. Jest to dziwny pomyst
tworcow gry, ale mnie on bardzo nie
stresowat i mozna z tym sobie poradzic¢
dosy¢ szybko.

| jakie rzeczy moga jeszcze pomagac w
graniu w tak krétkg gre? Oczywiscie...
dzwiek. Muzyka stoi na bardzo
wysokim poziomie. Na pewno nie
mozna jej nazwac¢ "filmowq", ale tez
kiepska jej nie nazwiesz. Jest
naprawde bardzo dobra i Swietnie jej
sie stucha. Same dzwieki w grze sg
bardzo dobre, wiasciwe dla kazdej
lokacji. Nie ma takiego momentu, ze na
pustyni na przyktad uswiadczymy
odgtosy  morza.  Takich btedow
widziatem w réznych grach dosyc¢
sporo. | to nie w przygoddéwkach. ;)
Widac, ze kazdy tworca tego typu gier
bardzo sie stara nad kazdg produkcja.

Gra Jazz & Faust trafita na nasz rynek,
od razu w spolszczonej wersji. | jeSli
jestesmy juz przy dzwieku,
spolszczenie jest catkowite. Glosy sg
podiozone  przez  profesjonalnych
polskich lektorow. Moze niektorzy nie
sg tak profesjonalni, jak by¢ powinni,
ale wiekszych mankamentéw nie ma.
Tekst jest rowniez przetozony bardzo
poprawnie, czasami trafiajg sie jakies
literowki (z tego co pamietam...), ale
ogolnie jest OK. Moze brakuje na liscie
ptac jakich$ szczegoélnych nazwisk, ale
to nie jest potrzebne w przypadku tej
gry, bo ona sama wielka tez nie jest.
Jesli chodzi o polonizacje: dobra
robota.

PODSUMOWANIE:

Kiedy ja kupitem gre byta ona dostepna
razem z innymi grami w naprawde
przystepnej cenie. Byla wydana na
ptycie DVD razem z trzema innymi
grami przygodowymi (nawet catkiem
dobrymi... ;) ) oraz innymi smaczkami

réwniez dla mitosnikow gier
przygodowych.  Kosztowata  wtedy
19,90 zi, a wiec naprawde mato.
Zapewnita mi calkiem mite trzy

wieczory, catkiem mitg przygode, takg
nie wymagajaca umiejetnosci
zrecznosciowych, a wtasnie wysitku
intelektualnego, ktéry takze nie musiat
by¢ az tak duzy. Grato sie mito, co
niestety szybko sie skohczyto.

Dowiedziatem sie, ze gra Jazz&Faust
jest dostepna w najnowszym
kwietniowym numerze Play'a. Sadze,
ze wszystkim fanom gier przygodowym
mozna poleci¢ kupno tego magazynu
wraz z tg gra. W magazynie sg rowniez
inne, bardzo ciekawe petne wersje. A
wszystko to w bardzo niskiej wedtug
mnie cenie 12,90. Polecam. Nie, zeby
byta to reklama tego magazynu,

ale taki numer juz wiecej moze
sie nie trafi¢, a poza tym jest
petna wersja, przez
niektérych zapomnianego
gatunku, czyli gry

przygodowe;j. Flusy

- grafika “stara
ale jara”

To by byto na tyle. ;)

PODSUMOWANIE BY ZEBIUS:

Na moim kompie nie miatem zadnych
probleméw z przektamaniami w grafice,
oczywiscie wszystkie opcje graficzne
na full. Jedyny problem to taki, ze na
Windows XP SP2 trzeba gra¢ w trybie
kompatybilnosci z Windows 98/ME, w
przeciwnym razie zawiesza sie przy
wyborze bohatera.

Zalety - grafika (mimo ze juz troche
przestarzata), dosc¢ tatwe zagadki (dla
niektérych bedzie to wada) dzieki
czemu swoich sit mogg tu sprébowaé
nawet niedoswiadczeni gracze.
Rozgrywka ogolnie jest sympatyczna i
bezstresowa.

Do wad zaliczytbym to, ze gra jest
liniowa az do bdlu, np. nie mozna

podnies¢  przedmiotu dopoki nie
dowiemy sie, ze nam sie on do czego$
przyda, nie mamy dostepu do

niektérych lokacji dopoki o nich z kim$
nie porozmawiamy (cho¢ w sumie to
drugie upraszcza rozrywke). Niektore
kawatki muzyczne zupetnie nie pasujg
do klimatu Bliskiego Wschodu), np.
utwor z EI-Erp kojarzyt mi sie z jakims
tanim pornolem z poczatku lat 90-tych.
Glos Fausta zupetnie mi nie pasowat,
niby miesniak a gtos wymoczka i ten
jego sposob mowienia. ;)

PS. Wszedtem sobie z ciekawosci na
taka anglojezyczng stronke, na ktérej
byt opis Jazz & Faust i zauwazytem, ze
gra jest do kupienia za 19,90, ale
dolaréw. Troche wygorowana cena
moim zdaniem. Wida¢ w Ameryce, albo
bardziej cenig jeszcze te gre, albo... juz
sam nie wiem. Wida¢, bardziej sie
optaca kupi¢ te gre w Polsce. ;)
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Grywalnosc: 6 | Grafika: 7 | Dzwiek: 5

Minusy
- taki sobie dzwiek
- liniowosc

- W sam raz dla
poczatkujacych

Wymagania sprzetowe:
» Windows 98/Me/XP
» Pentium Il 233MHz,

» 32 MB RAM
» ok. 1 gb MB HDD




Bywato lepiej

W 1998 roku ukazata sie na
rynku gier komputerowych gra Wet: The
Sexy Empire. Byt to przyjemny
symulator porno biznesu, ktérego
bohaterka byta niejaka Lula. Zaczynata
od matego miasteczka, gdzie zdjecia
robit jej chtopak, a z czasem podbita
caty rynek filméw dla dorostych.
Produkt byt przyjemny, poniewaz nie byt
za tatwy a takze wszelkie mozliwe
nawigzania do seksu nie zostaly
podane z przesada.

Dlaczego
tym pisze?

Poniewaz
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LULA 3D jest jej kontynuacja.
Tutaj jednak bohaterka zyje juz w
luksusie zarabiajgc miliony na swoich
filmach. Pewnego dnia jednak z planu
filmowego znikajg trzy dziewczyny. Nie
wiadomo, co sie z nimi stato i gdzie sa.
Nasza blondyna podejmuje wyzwanie i
postanawia uratowac "trojaczki". Chcac
tego dokona¢ wsiada w samochod i
rusza w podroz po catej Ameryce.
Watek fabularny jest po prostu debilny.
Poréwnatbym go do amerykanskich
filméw klasy D.

Prowadzac dialogi z postaciami
nie wierzytem w to, co widze. Teksty
uktadat jakis nastolatek z kompleksami
lub niewyzyty programista. Zamiast
Smieszy¢ budzg raczej litos¢ wobec

tworcow gry. Czesto sg one

o

4

Recenzja by Hardcore

% o

4
wydtuzane na site. Nic nie
wnoszg  do rozgrywki, jedynie
przeszkadzajg. Na szczescie da sie je
poming¢ naciskajac klawisz ESC.
Przyktadem moze by¢ sytuacja, kiedy
to zabijamy kilku policjantow, a Lula ot
tak sobie moéwi 'Losers'. Z drugiej strony
- po kim tu oczekiwa¢ jakiej$
inteligencii.

Jak w kazdej grze musimy mieé
wiasny ekwipunek. Jest tez tak jak sie
spodziewatem. Lula nie ma plecaka,
torby, nic z tych rzeczy. Wszelkie
przedmioty = wkfada do  stanika.
Zastanawia jednak to, czemu
wiekszo$¢ rzeczy, ktére mozemy
zabra¢ nie znajduje zastosowania
podczas rozrywki? Filmy DVD, lalki,
kajdanki, zdjecia sg  catkowicie
bezuzyteczne. Nie wiem, co
programisci mieli na celu umieszczajgc
je. Moze w ten sposdb chca
propagowac swoje
zamitowanie do
porno?
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Najgorszym niestety elementem
gry jest grafika. Postacie, budynki,
elementy otoczenia sg wrecz ohydne!
Lokacje zazwyczaj to kilka stabo
zaprojektowanych pomieszczen.
Reszta to natomiast czysta wredna
bitmapa. Nie zadne tto, tylko zwykly
rysunek, ktéry estetykg przypomina
prace uczniéw podstawowki w Paintcie.
Najbardziej zaskakujacym jest fakt, iz
postacie sg strasznie brzydkie. Jest to
niby gra erotyczna, ktéra powinna
pobudza¢ wyobraznie gracza. Jedyng
osoba, ktéra nawet przecietnie wyglada
jest, nie kto inny a Lula. Nie
spodziewajcie sie jednak Zzadnych
rewelacji. Wtosy wygladajg jak kilka
grubych klechéw. Sama bohaterka nie
rézni sie niczym wygladem od byle
prostytutki w wieku nastoletnim. To ma
by¢ ten symbol seksu i pozgdania w
grach? Grajgc doszedtem do wniosku,
ze powinno sie zostawi¢ takag grafike

jaka byla w starusienkim WET. Czyli
bajkowg, rysowang ‘"ksztattng" i
przyjemng. Tworcom sie  jednak

zachciato 3D. Dlatego tez Tomb Raider
3 wyglada o niebo lepie;...

Przerywniki filmowe sg na silniku gry.
Nie odbiegajg one od reszty. Az bolg
oczy. Zabawne wydaje sie to, ze nie ma
w nich polskich napisow! Naprawde
porzadna robota panowie wydawcy.

Grajgc  styszatem denng muzyke
tworzong przez laikéw komputerowych.
Nie lepiej z gtosami podktadanymi pod
postacie. Sg one sztuczne, bez emoc;ji i
w skrocie nieodpowiednie. Razi jeszcze
to, ze nie sg one zsynchronizowane z
ruchem warg. To, co méwi bohaterka
brzmi jak gtosik nastoletniej lolitki. To

nie o co w tym chodzi! '

Sama rozgrywka jest nudna i

niedajaca nam nic
satysfakcji. Tworcy
postanowili zrobi¢ takie
adventure z Lulg. Dlatego
tez chodzimy po
lokacjach, zbieramy
przedmioty, rozmawiamy z

postaciami i wykonujemy “"questy".
Sposoby dziatania Luli sg chwilami
wrecz idiotyczne. Nie chcgc aby$my sie
nudzili twércy umiedcili w grze
przerywniki tzw. Shooting Games.
Widok zmienia sie wtedy na typowy
celowniczek znany z gier typu Virtua
Cop. Uzywamy do eliminowania
wrogow: nozy, pistoletu czy nawet
rzucamy kamien ,by sttuc szybe. tAL!
Brzmi stabo? Bo tak jest! Najfajniejsze
jest to ze ostatni etap to wiasnie pie¢
takich shooting games. Nie warto przez
to przechodzié...

Najbardziej charakterystyczng rzeczg w
grze jest seks. Zdarza sie, ze widzimy
kochajagce sie pary w roznych
pozycjach, a to na dachu budynku czy
gdzie indziej. Jak juz wspomniatem

postacie wygladajg ohydnie wiec sami
sobie odpowiedzcie
na pytanie
czy warto

-

takie co$ oglada¢. Lula czasami bedzie
musiata poruszac piersiami by zatatwi¢
niektére sprawy. W czesci pomieszczen
widniejg rézne obrazki jak i filmiki
pochodzgace z WET. Jest to jedyny
element graficzny, ktéry fadnie wyglada.

Duzym zaskoczeniem sg wymagania
sprzetowe. Nie raz podczas rozgrywki
bytem zaskoczony jak poziomy dtugo
sie wczytujg na mocnym sprzecie.
Straszna jest rowniez optymalizacja
kodu gry. Jakie rzeczy sie widzi to
szkoda gadac. Postacie zanikajg w
powietrzu, Lula chodzi po powietrzu.
Jak tak mozna?

Rzadko bywa gorzej

Przez caly czas wymieniatem tylko
wady gry. Dlaczego? Poniewaz
uwazam, ze Lula obok takich Panh jak
Lara Croft, czy Bloodrayne byta
pewnego rodzaju symbolem erotyki na
PC. Twoércy mieli stynng postac i nie
potrafili jej w tak banalny sposob
wykorzystac. Wystarczyto zrobi¢
naprawde sSrednig gre ze znosng
grafikg i zmniejszy¢ dawke porno a
zwiekszy¢ zwyktg erotyke to wyszedtby
nie najgorszy produkt. Tak natomiast
miatem do czynienia 2z gniotem,
catkowitg kaszana.

Mata dygresja, jezeli w Luli nie ma nic
ciekawego to, czemu zajmuje az trzy
ptyty? Jestem naprawde zaskoczony,
czemu patronat przyznata LULI 3D
Wirtualna Polska... Nie wiem, co oni
widzieli w tym produkcie....

Jezeli chcesz wyrzuci¢ 20zt w btoto i

zobaczyé¢, jakie gnioty wychodzg
jeszcze na tym Swiecie, to kupuj i zatuj.
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Plusy
- brak

Minusy

- grywalnosc
- grafika

- dzwiek

- wszystko
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» karta graficzna 32 MB
» 600 MB HDD



Recenzja by gbrex

Krétko méwiac, panowie z Cyan powrocili i znowu czaruja. Po takiej sobie tréjce nastaly czas czwérki. Znéow
przyjdzie nam przezy¢ wspanialg przygode i zmierzy¢ sie z trudnymi zagadkami. Panie i panowie, oto Myst IV.

Czego potrzeba, aby zrobi¢ dobrag

przygodowke?

Ot co. Proste pytanie.
Wystarczy wielowatkowa fabuta,
znosne zagadki, niezta grafika i

muzyka. To wszystko. A czego potrzeba
w Cyan zeby zrobi¢ przygodéwke? Tu
juz bedzie trudniej. Przede wszystkim
potrzebna jest fabuta, ktéra bedzie
pasowata i wspoigrata z innymi
czesciami serii. Przy czym nie moze
by¢ ona przewidywalna. Potrzebne sg
skomplikowane tamigtowki, ktérych nie
da sie rozwigza¢ w kilka sekund. W
koncu potrzebna jest Swietna grafika,
ktora zaprze dech w piersiach nawet
tym, ktorzy uwazajg, ze ta z Far Cry
byta Srednia. Przygodowka Cyan nie
moze sie tez obyé bez wspaniatej
muzyki, skomponowanej przez Jack'a
Wall'a i jeszcze wielu, wielu wiecej
elementéw. Gra ktéorg Wam dzisiaj
przedstawie ma je wszystkie.
Myst IV, bo tak sie ona
nazywa, to gra wspaniata i
oszatamiajgca. Ale od
poczatku.

Atrus znow nabroit.
Dawno

temu,  Swietny

wynalazca i odkrywca — Atrus wynalazt
maszyne, pozwalajagcg mu tworzy¢
Swiaty poprzez zapisywanie ich w
specjalnych  ksiegach. Nauczyt tej
czynnosci takze swoich synéw, Ci
jednak, zamiast wykorzysta¢ to w
dobrych celach, zaczeli niszczyé wieki
(bo tak nazywano Swiaty), ktore
stworzyt ich ojciec. Okazali sie chciwi,
bezduszni i bezwzgledni. To
zdenerwowato Atrusa. Kochat swoich
synow, dlatego po czesci dla ich dobra,
a po czesci dla dobra innych,
postanowit wygnac ich do specjalnie w
tym celu stworzonych s$Swiatéw. Sam
natomiast przeprowadzit sie ze swojg
zong i matg céreczka do innego wieku.
Tam zyli spokojnie przez wiele lat. Cos
zmacito jednak ten spokdj. Pewnego

dnia ich starsza juz coérka
zostaje  porwana.
= Los sprawit, ze

ty jestes na
miejscu,
wiec
tobie

zostaje

powierzone
zadanie j€j
odnalezienia i
uratowania. Tak
pokrotce

przedstawia sie fabuta Mysta IV. Nie
chciatbym zdradzaé¢ wiecej, a i tak
chyba powiedziatem za duzo. Dodam
jeszcze, ze pobzniej cata akcja sie
komplikuje, a my zwiedzamy coraz
dziwniejsze wieki i rozwigzujemy coraz
trudniejsze i bardziej skomplikowane
zagadki.

Czas uzy¢ szarych komérek.

Wiasnie zagadki. Sa one
kwintesencjg catej serii gier Cyan. Nie
zawaham sie napisac¢, ze z nich skfada
sie kazda gra, ktéra ma ,Myst” w tytule.
Nie mogto ich takze zabrakng¢ w
czworce, przez co juz na poczatku
gracz musi przejs¢ prébe rozwigzujac
tamigtowke zwigzang z ustawieniem
czestotliwosci  fal  radiowych. Na
szczescie nie jest to Atlantis (bez
obrazy wszyscy fani gier Cryo, ale
niektére z zagadek w tamtej serii byty
strasznie trudne i bez sensu), a
podpowiedzi mozna znalez¢ w réznych
dziennikach, ktore prowadzg
bohaterowie gry. Nie mysicie jednak, ze
jest to, az takie banalne, bo czasem

trudno  wylowi¢  potrzebng  nam
informacje ze stosow innych.
Stwierdzenie ,i gtdbwka pracuje”

Swietnie odnosi sie do Mysta IV.

Sprawdz z czego to jest zrobione.

W Myscie IV wprowadzono
Swietng i innowacyjng opcje, ktérej nie
byto dotad w zadnej
przygodowce...malo  powiedziane...w
zadnej grze. Bo czy widzieliscie juz
gdzie§ wczesniej opcje sprawdzania
tworzywa danego przedmiotu?
Oczywiscie, ze nie. Jesli chcemy, nasz
bohater moze sprawdzi¢, z czego
stworzone jest to co widzimy (a widzimy
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bardzo wiele, ale o tym za chwile)
stukajgc w to cos. To w znacznej czesci
nadaje grze realizmu, poniewaz jeden
przedmiot, zbudowany z tego samego
materiatu moze wydawac kilka réznych
dzwiekdw, =zaleznie od tego gdzie
stukniemy.

Druga rzecza, ktdéra bardzo spodobata
mi sie w tej czesci Mysta jest ingerencja
w wykonywanie czynnosci. Co to
znaczy? Gdy na przyklad chcesz
przekreci¢ jakas korbke, czy pociagnaé
dzwignie nie wystarczy tylko na nig
klikng¢. Trzeba jeszcze odwzorowac
ruch, ktoéry dana rzecz ma wykonac.
Przyznacie, ze ciekawe.

Grafika przepiekna...jak zwykle.

Kiedy w 1995 roku
pierwsza gra z serii Myst trafita do
sklepow, ludzie niemalze padli z
zachwytu. Ten zachwyt trwa do dzisiaj,
a kazda kolejna produkcja Cyan jest
coraz piekniejsza. Nie zmienito sie to i

tym razem. Myst IV  wyglada
przecudownie, az brak mi stow.
Jeszcze dotad Zzadna gra nie

oczarowata mnie swojg grafikg tak
bardzo.

W Myst IV obserwujemy akcje z oczu
bohatera (jak w wiekszosci
przygodowek tego typu). W grze
zwiedzimy kilka swiatéw, a kazdy z
nich jest dopracowany z ogromng
starannoscig. Przepieknie zrobione
modele 3D bajkowych stworow, ktére
spotkamy na swojej drodze, czy
chociazby rézne style pisma réznych
bohaterow to tylko nieliczne z plusow
grafiki w Myscie. Nawet pozostatos¢ po

IVG, czyli nagrywani prawdziwi
ludzie naktadani na
komputerowo

stworzone tto

wypadaja  tu i

Swietnie. W §

przeciwienstwie
do

Phantasmagorii

A Puzzle of
Flesh (ktorej
recenzje r
mozecie i
przeczytaé w | j
tym numerze) |

A

aktorzy idealnie odegrali swoje role.
Wstawki filmowe sg takie same jak
grafika (a jaka ona jest przeczytaliscie
powyzej ;-) ). Szczegdlnie w pamieci
zapadto mi intro gry, kiedy to coérka
Atrusa wiezie nas czym$ w rodzaju
kolejki, aby pokaza¢ nam ich nowy
dom. Tylko dla tej sceny opfaca sie
uruchomic te gre.

Gabriel — to nazwisko méwi samo za
siebie.

Mimo, ze muzyke do gry
stworzyt Jack Wall najbardziej w
pamieci ,wyryt’” mi sie utwor Curtains,
napisany specjalnie na potrzeby Mysta
przez Petera Gabriela. Nie mys$icie
jednak, ze to co napisat Wall jest
bezwartosciowe. Pamietam sSwietny
utwoér, ktory ten twérca wymyslit na

potrzeby Mysta Ill. Tym razem spisat
sie jeszcze lepie;j.
Tworcom nie bylo fatwo stworzyé

dzwieki do Mysta IV. Wiele z nich, w
ogole nie wystepuje w przyrodzie,
musieli wiec wymyslic cos zupehie
ale

nowego, jednoczesnie
pasujgcego do danej
sytuac;ji. Krotko
mowigc (piszac?)
- udato im sie.

Objawienie w
Polsce.

Gre w Polsce

wydata
Cenega. w
tadnym, matym
opakowaniu
DVD

znajdziemy kilkunastostronicowg,
instrukcje, karte rejestracjg i dwie piyty
DVD-ROM (gra zajmuje na dysku 7
GB). We wspomnianej instrukcji nie
uniknieto kilku pomniejszych btedow.
Dla przykfadu : ,(...)miejsce zapisu na
stronie po prawej stronie.”. Nie jestem
tez pewien co do zdania ,Wibz
pierwszg ptyte do czytnika, a kiedy
pojawi sie ekran nalezy klikng¢...” - tutaj
bardziej pasowato by kliknij”. Gre
spolonizowano na szczescie kinowo.
Dlaczego .,na szczescie’? Poniewaz
Polscy aktorzy, ktdrzy nie sprawdzili sie
w Myscie lll, tym bardziej nie podotaliby
tej czesci, poniewaz Myst IV jest
dtuzszy. Mimo to, popetniono kilka
btedéw stylistycznych i literéwek, ale

nie przeszkadzajg one zanadto
podczas gry, dlatego, nie bede ich
wymieniat.

Gra tuz po premierze kosztowata w
Polsce 99 ziotych. Teraz w lepszych
sklepach mozna jg kupi¢ za 29,90 zt.

Zagraj juz dzis!
Wociagajaca fabuta,
interesujgce zagadki, wspaniata grafika,
dobra muzyka i niska cena — to tylko
nieliczne z plusow Mysta IV. A mozna
by je wymienia¢ godzinami. Cyan
pokazato, na co naprawde je staé, bo
Myst IV: Objawienie to rozgrywka na
miare pierwszej czesci serii. Mimo, ze
zostata wydana pod koniec 2004 roku,
nie pojawita sie dotgd lepsza
przygodowka logiczna, nawet Myst V :
Koniec Wiekdéw, nie miat juz tego
,CZegos”.
Nawet jesli nie przepadasz za tym
gatunkiem gier — sprébuj, bo w Myscie
naprawde mozna sie zakochac. A za te
(pozdrowienia dla mendosy :P)(dzieki
za pozdrowienia — daruje Ci za nie ,tg”
w innym miejscu, i nie zrobie Wam
awantury na forum :P — mendosa)
cene? Az grzech nie kupic.
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Plusy
- grafika
-dzwiek

Minusy

-drobne bugiw
polonizjacji

-grywalnosc
- i wiele innych

Wymagania sprzetowe:
» Windows 98SE/2000/Me/XP
» Pentium Il 700 MHz
» 128 MB RAM

» karta graficzna NVIDIA GeForce 1
» 3 GB HDD
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Michael Arthate zmierza sobie w
najlepsze do nowego domu w
Blackwood, nie wie jeszcze, ze
wycieczka ta kompletnie odmieni jego
zycie. Pisarz po uzyskaniu rozgtosu
dzieki swojej pierwszej powiesci,
postanowit odsungé sie nieco na
ubocze. Zupetnie sam w nowym domu
zmaga sie z napisaniem odpowiednio
zagmatwanego, a zarazem
porywajgcego zakonczenia do swojej
drugiej ksigzki. Posiadios¢ kryje w
sobie jednak wiele przerazajgcych
tajemnic. Wystarczg trzy dni, aby zycie
Michaela zmienito sie na zawsze.

Niemal od samego poczatku w nowym
domu Pan Arthae zmaga sie =z
ktopotami. Nie ma pradu i co gorsza nie
ma takze elektryka, ktéry modgtby to
naprawi¢. Nic po wielu kandelabrach
skoro nikt tu  wczesniej nie
zainwestowat w swieczki. Zdaje sie, ze
wszystko dzieje sie na ztos¢ nowemu
lokatorowi. Brak elektrycznosci, czy
nieprzyjemnie zastane kurzem podiogi
tazienek nie sg jednak
ML  najgorsze.
Uczucie

-

niepewnosci towarzyszy zaraz po
wejsciu do domu i przenika do szpiku
kosci. Dzienniki i artykuty z gazet
stawiajg to miejsce w nie najlepszym
Swietle. Dom w Blackwood to miejsce
mordu. Ukryta w najciemniejszych
zakamarkach posiadtosci, porazajaca
historia, az prosi sie o odkrycie.

Jedna z rzeczy, ktérych grze Scratches
na pewno nie mozna odmowi¢ to
mrozaca krew w zylach atmosfera.
Tajemnicze odgtosy i nedzna pogoda
od razu wprowadzajg w nastroj
niepewnosci. Uczucie to pogtebia sie
wraz z  poznawaniem  tajemnic
poprzednich wtaécicieli domu. Pokretna
historia odkrywa sie przed nami
stopniowo, dzieki odpowiednio
porozmieszczanym wskazéwkom, za
ktérymi podgzamy. Nic nie jest tutaj
jednak oczywiste, a pytania
bedziemy sobie stawia¢ do
konca przygody, ba
nawet po jej ukonczeniu, bo
dom w Blackwood
zamierza pewne

tajemnice
przed

ukry¢ nami

na

Tlumaczenie: Fenkulik

zawsze. Pomimo tego, Zze poznamy
najwazniejsze fakty, to wcigz czegos
brakuje, nasuwa sie wiele wyjasnien
jednoczesnie, a to wszystko wzmaga
nasz niepokoj, ale to akurat atut tej gry,
bo historia zostaje w pamieci jeszcze
na dlugo po przeczytaniu koncowych
napisow.

Podczas grania lepiej mocno siedzcie
na swoich krzestach, bo mozna czasem
niechcacy zlecie¢. Nie sg to jednak
tanie chwyty z hordami zombie, ktore
pedza za nami, bo nie mialy jeszcze
obiadu, kosciotrupami w szafie, czy
spacerujgcymi po pokojach krzestami.
Scratches to nie jest gra dla tych, ktory
oczekujg niespodzianek tego witasnie
typu. Tutaj strach wyniesiono na
poziom psychologiczny. Sami bedziemy
sie straszy¢ swoimi domystami, co to
naprawde wydarzyto sie w przekletym
domu i nie odpuscimy az do konca, bo
uwierzcie albo i nie, ale to wcigga.

W Scratches widzimy $wiat z pierwszej
perspektywy, a wygodny system
nawigacji sprawia, ze nasza myszka
prowadzi sie nienagannie. Grafika jest
mita dla oka i cieszg

dopracowane i K detale,




zachowana jest przy tym odpowiednia
dla gry tonacja. Ale pierwsze skrzypce
gra tutaj tak naprawde muzyka,
zwlaszcza w kluczowych momentach,
odpowiednio dobrany  soundtrack
poteguje niepokdj i sprawia, ze czasami
mamy ochote wytaczy¢ gre i schowaé
sie pod t6zko (co tez robimy
zostawiajgc naszego bohatera na
pastwe losu).

Zagadki tadnie komponujg sie z
otoczeniem. Gtéwne zadania, z jakimi

przyjdzie zmierzy¢ sie Michaelowi
polega¢ bedg na  odblokowaniu
niedostepnych  miejsc  posiadtosci,

nalezy tutaj dodac, ze ogromna czes¢
lokacji stoi przed nami otworem juz na
samym poczatku. Niestety, historia w
Blackwood jest na tyle zawita, ze trzeba
zajrze¢ w kazdy kat, zeby uzyskac
odpowiednie wskazéwki. Na szczescie
zagadki sg logiczne i nie przyprawiajg o
zatamywanie ragk. Wazne jest jednak
uwazne obserwowanie otoczenia, jak i
przedmiotow czy tez niedostepnych w
danym momencie miejsc. Dla
najbardziej bezradnych przygotowano
na pocieszenie system wskazowek.

Jedng z dosc¢ oryginalnych rzeczy, jakg
oferuje nam Scratches jest

przemijajacy czas. Przygoda Pana
Arthate rozgrywa sie na przestrzeni
trzech dni, a zmiany por dnia nastepuja
po rozwigzywaniu zagadek, badz
odnajdywaniu, co wazniejszych
wskazéwek. Chociaz na poczatku caly
system wydaje sie dos¢ sztuczny, to
uptyw czasu odgrywa istotng role i ma
zwigzek z akcja gry i dziataniami
naszego bohatera.

Warto nadmieni¢, ze niektére lokacje
przyjdzie nam odwiedzi¢ wiele razy, ale
gra jest na tyle nieliniowa, ze kazdy
bedzie zwiedzat domek po swojemu.
Jednak wskazowki beda nas wodzi¢
tam i siam pozwalajgc odkrywa¢ powoli
straszng historie. Moze sie takze
zdarzy¢, ze nie wiedzac gdzie is¢ dalej,
zaczniemy snuc sie jak gin po lampie,
dlatego jeszcze raz powtarzam, aby
bardzo uwaznie oglagda¢ kazde nowe
miejsce, wszyscy wiemy jak fatwo nie
zauwazy¢ waznej wskazowki, a
bezcelowe krazenie, (ktore i tak nigdy
nie trwa za dtugo) tylko popsuje
atmosfere mitego strachu.

Pewnym mankamentem jest to, ze catg
gre mozna przejs¢ bez wiekszego
wgtebiania sie w historie Blackwood.
Tworcy postarali sie, aby zakonczenie
jak i wskazowki, na ktére sie natkniemy
dawaty nieco do

myslenia. Nic jednak po tym, skoro
wiele elementdw mozna nieswiadomie
oming¢. Dlatego warto zwraca¢ uwaga
na drobne szczegdty i wgtebia¢ sie we
wszystkie teksty, na jakie natkniemy sie
podczas rozgrywki. Wiele KkorzySci
odniesiemy, jezeli znajac juz
zakonczenie, siegniemy po  gre
powtdérnie, wiele wskazowek zyska
wtedy nowy sens.

Wiekszos$¢ historii, jakg przyjdzie nam
przezywa¢ w Scratches dzieje sie we
wspominanym wczesniej domu.
Dlatego tez odpowiednio zadbano o
jego architekture i nie ma tu nic do
zarzucenia. Mity dodatek stanowig
jeszcze pobliskie lokacje, a sg to
kaplica, krypta i szklarnia. Ukonczenie
gry bez siegania po podpowiedzi nie
powinno zajg¢ wiecej niz dziewie¢ goéra
dwanascie godzin. Jednak kilka
dodatkowych lokacji i nieco wiecej
zagwozdek dla Michaela bytoby tutaj
jak najbardziej na miejscu.

Scratches jest oczywiscie godnym
polecenia tytulem. Firma Nucleosys
zadbata o intrygujaca historie i niezty
klimat, ale wcigz czego$ tutaj brakuje.
Ze znacznie gtebszg juz fabulg
mieliSmy przeciez do czynienia w wielu
innych przygodéwkach. Zakonczenie
zmusza do rozwazan na temat catej tej
historii, ale nie satysfakcjonuje, czegos
tutaj po prostu brak. Zagadki tadnie
komponujg sie z catoscia, ale gra traci
troche przez to, ze sg dos¢ tatwe,
troszke za mato jest tutaj tez lokacji do
odkrycia.

Pomimo tego, ze Scratches nie jest
produkcjg nadzwyczajng, to mitosnicy
przygodowek z dreszczykiem o nieco
pogmatwanej fabule nie powinni sie
dtugo zastanawia¢ nad jej blizszym
poznaniem.

Ocena: 82/100
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Poniewaz pierwsza cze$¢ pochtoneta
mnie gdy tylko jg uruchomitem,
postanowitem zagra¢ w drugg. Miatem
pewne obawy czy doréwna
poprzedniczce. W koncu jedynka to gra
o0 niezwyklym klimacie.Aby nie byto
watpliwosci-kontynuacja tez jest super.

Akcja rozpoczyna sie w momencie gdy
Kate Walker, nowojorska prawniczka
wyrusza z Hansem Voralbergiem w
podré6z na poszukiwanie mamutéw.
Podréz naprawde piekng i wzruszajgca,
cho¢ nieco krotkg. Pierwszym punktem
podrézy jest Romansburg. To mata
zapomniana przez Swiat miescina,
gdzie zyje moze z 10 osob. Mimo to
wilasnie tutaj Kate spotka dwoch
oprychéw, ktorzy bedq jej przeszkadzac
w podréozy oraz sympatycznego
Jukiego, ktory bedzie jej
towarzyszyt.

Pod

wzgledem
grafiki gra jest absolutnym
mistrzostwem. Wspaniate tta, animacja,
doskonate filmy- to wszystko powoduje
zachwyt. Catos¢ utrzymana jest teraz w
zimowych klimatach: poczawszy od
menu i okna interfejsu do scenerii, ktore
przyjdzie nam odwiedzaé.Naprawde
mozna spedzi¢ wiekszos¢ czasu tylko
podziwiajac. Ucieszyly mnie takie
szczegoty jak np. kregi na wodzie w
katluzy gdy wchodzi do niej Kate.
Muzyka doréwnuje grafice kunsztem
wykonania. Mimo Zze nie ma jej zbyt
wiele stucha sie z przyjemnoscia, a
koncowy motyw jest naprawde
wzruszajacy.

Interfejs nie zmienit sie od pierwszej
czesci i nadal jest bardzo tatwy w
obstudze. W miejscach, w ktérych
mozemy cos zrobi¢ zmienia sie w
zaleznosci od sytuacji np. w lupe gdy
mozemy co$ obejrze¢ z bliska. Czas na
zagadki. Co wazne, sg one doskonale
wywazone i niektére zajmag chwile,
natomiast przy innych trzeba mocno
ruszy¢ gtowa. Ich ukonczenie daje duzg
satysfakcje. Tu nie ma irytujgcych
fragmentow na czas ani domyslania sie
co tworcy mieli na mys$li. Wszystko jest
logiczne.

Polonizacja
zostata

Recenzja by Quintus

wykonana catkowicie, tzn. spolszczono
wszystkie napisy i gtosy bohateréw.
Niestety zauwazytem wiele btedéw :w
tekstach zdarzajg sie literowki, w jednej
z ksigzek znalaztem paskudny btad
ortograficzny, a dialogi(nie wiem czy
tylko na moim komputerze) zostaty zle
nagrane. Psuje to efekt, bo glosy
zostaly dobrane bardzo dobrze(akcent
putkownika Emeliowa rzadzi!).

Syberia 2 to gra szczegdlna pod
kazdym wzgledem. Historia
poszukiwania niespetnionych marzen z
dziecinstwa to piekne doswiadczenie,
ktére trzeba przezyé. Pod tym
wzgledem jest najlepsza gra
przygodowa i jedng z lepszych gier w
ogole, w jaka kiedykolwiek
gratem. Dodatkowo jej
wymagania
sprzetowe sg
bardzo niskie-

Grywalnosc: 9 | Grafika:10 | Dzwiek: 9

Plusy
-grafika

Minusy
- nieco za krotka

-muzyka
-basniowy klimat
Jlogiczne zagadki
-grywalnosc

wymﬂgania sprzetowe:
» Windows 95/MelXP
» Pentium Il 350 MHz

» 64 MB RAM
» karta graficena z akceleratorem 30D
» 400 MB HDD




Taaaa........ co by tu.....
aaaa tak. No wiec za siedmioma
lasami, za siedmioma dolinami,
rzekami, gorami itp. Itd........ Albo nie.
To wcale nie byto tak daleko, ani tak
dawno. Zacznijmy od poczatku. Wcale
nie tak dawno (chociaz pewnie
niektérych czytelnikbw naszego zinu
mogto nie by¢ wtedy na Swiecie,
dlatego im sie moze wydawaé, ze
jednak byto to do$¢ dawno) i wcale nie
tak daleko (zalezy dla kogo; wida¢ czas
i przestrzen to rzeczy wzgledne....)
pojawita sie na polskich rynku gier
komputerowych firma o jakze swojsko
brzmiacej nazwie — Metropolis. Firma

ta, jak nietrudno sie domyslic,
zajmowata sie komputerowg
rozrywka..... ale nie byle jakg rozrywka,

0 nie! Mieli ambicje stworzenia gry
przygodowej, czyli nie byle jakiej, ktérej
nie da sie przejs¢ z kciukiem niemalze
wbitym w klawisz ,FIRE”. Tu trza
myslec! (jesli uwazasz inaczej, to chyba
ziny pomylites....). Pierwszg ich
produkcjg byla wspaniata Tajemnica
Statuetki, ktéra zapewnita im uznanie w
»-adventurowym” $wiatku. Wydany rok
pozniej Teenagent odnidst juz niemalze
sukces totalny — Metropolis stat sie
uznang firma na polskich rynku. A to
powoli zbliza nas do konsensusu oraz
wyjasnia, po kiego grzyba ja w ogodle
pisze. Bo w roku 1998 Metropolis wydat
Ksiecia | Tchérza — gre, ktéra mnie
swym bajkowym klimatem zauroczyta i
do dzis mam do niej wielki sentyment.
Wiasnie nig sie dzis zajme (znaczy sie,
dzisiaj sie zaczne zajmowacé — bo nie
wiadomo, ile te recke pisa¢ bede......).

Czarni rycerze, sity nadprzyrodzone i
pierwsze kiopoty.

Dobra, znamy juz

okolicznoéci powstania tej produkciji,

teraz pora odpowiedzie¢ na inne
pytanie - o0 co w ogdle w tej grze
chodzi? Ano chodzi o to, w skrécie
mowigc, ze pewien miodzieniec
popetnit zyciowy btad i podpisat pakt z
diabtem. Czego pakt dotyczyt? To
niewazne. Wazne sg klopoty, ktére z
tego czynu wynikly. Nasz miodzieniec
znalazt sie w ciele pewnego ksiecia,
akurat w momencie, w ktorym ten miat
stoczy¢ pojedynek ze ztym Czarnym
Rycerzem. Pewnie mySlicie, ze
bohatersko sie rzucit na oponenta i mu
przyfasolit? Nie. Zwiat. Nie zachowat
sie moze jak rycerz, ale za to jak
normalny, zdrowy psychicznie osobnik,
co juz mu sie chwali :) Teraz kontrole
nad poczynaniami Galadora (bo tak sie
miodzieniec zwie) przejmuje gracz.....
Tego wszystkiego
dowiadujemy sie z dos¢
niestandardowego intra — mozna rzec,
minimalistycznego, ale jakze stylowego!
Twércy zrezygnowali z wybuchdw,
fajerwerkow i mas trupéw brudzacych
czysta do tej pory posadzke — za to
dajg nam okazje pozna¢ jednego z
gtébwnych bohateréw tej gry, czyili...........
zresztag, sami sie tego dowiecie,
zagrywajac sie w te piekng produkcje.
Cata nasz eskapada
zaczyna sie w tadnej, pogodnej lokaciji,
petnej szczatkow doczesnych
okolicznych mieszkancow — jednym
stowem, ladujemy na cmentarzu. Na
szczescie nie w charakterze klienta
miejscowego domu pogrzebowego......
W kazdym razie — znalezliSmy sie na

nieznanym terenie, gdzie juz nas
niezbyt lubia i nie wiemy co robi¢
dalej..... No c6z - trzeba co$

wykombinowac¢ i powrdci¢ do naszego
poprzedniego wcielenia. Aby to uczyni¢,
oczywiscie trzeba nieco pogtowkowac
(niespodziankal). Zagadki w Ksieciu i
Tchorzu sg przemyslane i logiczne —
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wystarczy chwile pokombinowaé, by
wpas¢ na rozwigzanie. Poziom
trudnosci samej gry takze nie jest jaki$
wygorowany — troche miodsi stazem
gracze mogg mie¢ niejakie problemy,
aczkolwiek przygodowkowi
rozpruwacze nie powinni sie raczej
zacigé. Niestety, pojawia sie pare
elementow zrecznosciowych, jak
tapanie paska na czas, czy gra w tapki.
Na szczescie, w obu przypadkach
mozna jako$ sobie z tymi problemami
poradzic.

No dobra, rozwigzate$
pierwszy problem i juz masz w swych
rgczkach mapke, dzieki ktérej mozesz
poruszac sie po okolicy. Ale, ale..... nie
ma tak dobrze. Myslate$, ze juz na
samym poczatku masz dostep do
wszystkich  lokacji?  Niestety nie.
Poprzedni wtasciciel mapki zaznaczyt
na niej tylko te miejsca w ktorych byt —
czyli cmentarz (no, ciekawe
zainteresowania miat.....), zamek
ksiecia (gdzie juz Cie nie lubig i raczej
nie ma tam co kierowa¢ swych krokow)
i pobliskie miasteczko. Kolejne okolice

poznasz w  wyniku rozméw z
napotkanymi postaciami, tudziez
czytajac  jakies ksiegi (co jest
rozwigzaniem bardzo fajnym i

logicznym — brawa dla tworcow!).

OK, masz juz mapke i
chcesz sie pewnie rozejrze¢ po okolicy.
Dajmy na to — miasteczko. | tutaj
kolejny plusik dla tworcow. Jakze fadnie
odwzorowali oni klimat
sredniowiecznego miasta! Te jarmarki,
kupcy, zebracy, waskie uliczki, targ,
karczma........ ech, jakze pieknie to
wyglada. A efektu dopetnia niesamowita
muzyczka i grafika..... ale o nich za
chwile.

Skupmy sie na innym
aspekcie tej gry. Jak sie juz zapewne
przekonates, sam  Galador jest



bohaterem dos¢ nietuzinkowym —
obdarzony specyficznym poczuciem
humoru i troche tchérzliwym (czemu
oczywiscie zaprzecza i bardzo chce
pozby¢ sie reputacji tchérza — w czasie
gry pare razy da dowod temu, ze jak
przyjdzie co do czego, to potrafi
zachowaé sie jak prawdziwy rycerz,
spieszacy damie serca na ratunek), ale
bardzo sympatycznym. Humor w grze
jest wszechobecny — czy to stowny, czy
sytuacyjny (zabawa w truciciela). Takze
niektére postacie sg dos¢ komiczne —
maty, troche nierozgarniety
homunkulus, zbyt wyrosniety krasnolud,
brzydka ksiezniczka, czy umierajace
bostwo.... Takich dziwnych osobnikow
spotkasz na swej drodze wielu — a
rozmowy z nimi to wprost przyjemnosc.
Kolejny plusik tej gry. Mnie szczegdlnie
przypadia do gustu posta¢ pewnego
czarodzieja, Archibalda :)
Szersza perspektywa, rézne
dziwne przypadki.

czyli

Dobra, porozmawiates
sobie z pierwsza postacig. Co dalej?
Ano dalej na pewno nie bedziesz sie
nudzit. Fabuta, mimo, iz nie posiada
zadnych zaskakujgcych zwrotow akciji,
jest ciekawa i historia Galadora na
pewno Cie zainteresuje i przykuje do
monitora na dtuuuugi czas. Jesli chcesz
moge uchyli¢ rabka tajemnicy (je$li nie
chcesz, to po prostu przejdz do
nastepnego akapitu) i zdradzi¢, ze
bedziesz sie bawit w rycerza, pogromce
smokdéw, wpadniesz z wizytg do
naszych czasoéw, a nawet spotkasz
samego Lucyfera! Emocje
gwarantowane!

Powiem szczerze, ze ten
basniowy sSwiat przypadt mi do gustu
bardziej, niz ten przedstawiony w
Simon The Sorcerer. Te $redniowieczne
miasteczka, rycerze, bardowie...
jednym stowem — wspaniaty klimat! A
gra cieszy tym bardziej, ze jest to
rodzima produkcja i kolejny raz Polacy
pokazali, ze potrafig zrobi¢ cos$, co
rownatoby sie, a nawet przewyzszato

produkcje zachodnich sasiadéw. |
bardzo dobrze.
Trubadurzy, skaldowie,
bardowie........

Taaa....... co z muzyka? W

gruncie rzeczy tu nie ma sie co nawet
rozpisywac. Jest bardzo dobra. Mita dla
ucha, przyjemna i doskonale oddajaca
Sredniowieczne klimaty. Pogodna, gdy
buszujemy po radosnych bazarkach,

mroczniejsza, gdy wejdziemy na troche
mniej przyjemne terytoria. Muzyka z tej
gry tak przypadta mi do gustu, ze
wykorzystywatem jg przez jaki$ czas
jako podktad do sesji RPG. Bardzo
dobrze sie sprawdzata (Znajdziemy ja
na piytce z gra, dlatego mozemy

spokojnie sobie jg odtwarzac....... w
kazdej chwili). Plusik.
Dzwieki sg na poziomie

muzyki — czyli na do$¢ wysokim. Nie
ma sie do czego przyczepic.

A teraz rzecz bardzo wazna
— glosy postaci i ogolnie pojete
aktorstwo. No coz..... znowu wysoki
poziom. Nie ma sie raczej do czego
przyczepi¢ — aktorzy wczuli sie w swe
role. Bardzo dobrze wypada np. mnich,
czy grabarz. Na ich tle troche gorzej
brzmi gtéwny bohater, Galador..... ale
na to mozna przymknaé oko. Zas
Archibaldowi  podtozyt gtos sam
Kazimierz Kaczor —  jakikolwiek
komentarz jest wiec zbyteczny.

Jedyny zarzut, jaki mi
przychodzi w tym momencie na mys$l, to
niezgranie ruchu ust z gtosami postaci.
Szczegolnie widac¢ to na cut scenkach —
zdarza sie, ze aktor cos$ jeszcze mowi,
a postac juz nie rusza ustami, albo na
odwrét. Ale c6z — nie ma rozy bez
kolcow.

Freski.

Grafika. Gra powstata w
czasach, gdy recznie rysowana
graficzka 2 D byta jeszcze modna. Ech,
szkoda, ze takich gier juz dzisiaj jest
coraz mniej. Tia, postacie, przedmioty —
wszystko to wyglada po prostu pieknie!
Na dodatek doskonale komponuje sie
ze $redniowieczno —  basniowym
klimatem ary. Poza walorami
estetycznymi, wielkim plusem gry
stworzonej w taki sposob jest
oczywiscie jej duza zywotnos¢ — nawet
teraz, po 8 latach od premiery, potrafi
cieszy¢ oko. Szczegdlnie zachwycita
mnie posta¢ goftgbka w miasteczku —
wypadt wprost pieknie. Oczywiscie, ze
wzgledu na troche zakrecong formute
tej produkcji, postacie zostaty
wykonane w dos¢ karykaturalny
sposob,  podkreslajacy  najbardziej
,wydatne” cechy ich osobowosci,
tudziez wygladu — ale to w koncu, badz
co badz, komedia, prawda?

Jest jednak pewien
element, ktéry zab czasu niestety juz
nieco nadgryzt, mianowicie cut scenki.
Pikseloza kole w oczy. Hmmm, no
moze nieco przesadzam, ale nie da sie
ukry¢, ze ten element grafiki wypada

najstabie;..... Ale c6z — nikt nie jest
doskonaly, nawet moj wysSmienity
kolega Whisper :) (taaa, wiem, trudno w
to uwierzy¢ :) - pozdrawiam, Krzysiu!)
Miecze, kastety i inne
sredniowieczne zabawki.....

No dobra, powoli zblizamy
sie do konca naszego pobytu w
basniowej krainie. Pora jeszcze zajgé
sie interfejsem. Cos z nim nie tak? Nie,
wszystko w porzadku. Mozna nawet
rzecz, ze jest niemalze mistrzowski.
Wystarczy klikng¢ prawym przyciskiem
na obiekcie naszego zainteresowania i

voila! Rozwija sie tadne menu, =z
ktérego to mozemy sobie wybraé
czynnos¢, jakg chcemy na

nieszczesniku przeprowadzic.
Zazwyczaj bedzie to rozmowa, choc¢
pare razy trzeba bedzie komus w teb
ciezka maczuga przytozyc¢ :)
Przedmioty..... oczywiscie
zbieramy wszystko, co do ziemi
gwozdziami nie jest przybite i co na
drzewo nie ucieka. Wszystko laduje w
naszej tadnej sakiewce, do ktorej
mozemy sie blyskawicznie dostac,
przesuwajac kursor myszki na samg
gore ekranu. Proste? A jakie wygodne!

Na rozstaju drog.......

Dobra, koncze. Jesli
dotartes az tu i nie zasnates, znaczy to,
ze pewnie ta gra Cie zaintrygowata.
Prawidtowo. Bo za dos¢ mate pienigdze
spedzisz parenascie godzin petnych
humoru, przygdd i ciekawych zdarzen.

Jest to jedna z najlepszych
przygodowek, jakie kiedykolwiek
powstaly — i na dodatek jest

stuprocentowg Polkg! ,Polacy nie gesi,
tez swe gry majq” - jak to wielki poeta
kiedy$ napisat...... a moze brzmiato to
nieco inaczej? Eee, niewazne. W
kazdym razie — ja od dtugich 8 lat
czekam bez przerwy na Ksiecia i
Tchorza 2. Moze w koncu sie
doczekam................

PS. Podczas pisania tej
recenzji nie ucierpiat zaden smok.....

PPS. Znudzito mi sie juz
pisanie pochlebnych recenzji. Za
miesigc wybiore sobie ofiare, ktorg
ostro zmaltretuje...... Zeby nie byto, ze
potrafie tylko chwali¢ :)

PPPS. Moze nieco
spoznione, ale szczere Zzyczenia
Wesotych Swiat Wielkiej Nocy dla
wszystkich czytelnikow AZ!
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Gdy uruchamiatem te gre, po dos¢ diugim czasie oczekiwania, myslatem, ze zobacze horror...ale taki prawdziwy
horror, w ktérym jest pelno strachu i krwi. Teraz, gdy biore sie za pisanie tej recenzji moge stwierdzi¢, ze tego
drugiego jest petno...pierwszego...prawie wcale.

IVG

Interactive video game — bo to petna
nazwa tego skrétu, jest grag, ktora
prawie cata sklada sie z nagrywanych
sekwencji wideo. IVG byto bardzo
popularne w  potowie lat  90.
Szczegolnie wtedy upodobata sobie ten
styl Sierra, ktéra dysponujgc pieniedzmi
mogta zatrudnia¢ prawdziwych aktorow
i wynajmowac profesjonalne studia
filmowe. Do IVG zaliczy¢ mozna takze
pierwszg i drugg czes$é recenzowanej
tutaj Phantasamgorii. ,Jedynka” tego
potaczenia  thrillera z  horrorem
sprzedata sie Swietnie, zarabiajgc
miliony dolaréw. To zachecito Sierre do
stworzenia drugiej czesci. W ten
sposdb w 1996 (rok po premierze
czesci pierwszej) na potki sklepow w
Ameryce i bogatszej czesci Europy (nie
mam tu na mysli Polski) trafita ,A
Puzzle of Flesh”, ktéra przyniosta tak
ogromne straty, ze Sierra raz na
zawsze zrezygnowata z
Phantasmagorii.

Bida panie...straszna bida.

Trudno sie dziwi¢, ludziom, ktorzy nie
kupili tej gry. Gdzies w internecie
znalaztem wypowiedzi fandéw jedynki,
ktorzy stwierdzili, ze ta gra nie jest nic
warta. Ja jednak spojrze na nig okiem
zwyktego, szarego wielbiciela
przygodowek, poniewaz z pierwszg
czesScig nie miatem nigdy do
czynienia, jednak moje zdanie nie
bedzie az tak ré6zne od zdania fanéw
Phantasmagorii 1, poniewaz w APF

nie spodobato mi sie prawie wszystko.
Te droge przez meke zaczne od fabuty.
W Phantasmagorii wcielamy sie¢ w
posta¢ Curtisa Creiga , cziowieka,
ktéry rok swojego zycia spedzit w
szpitalu psychiatrycznym, gdzie trafit z
blizej niewyjasnionych przyczyn (gracz
dowie sie pozniej dlaczego tam
trafit). Po powrocie z tego pieknego
miejsca znalazt dobrze optacang
prace, piekng dziewczyne,
Swietnych przyjaciot. Miat swoj
wiasny, przytulny  dom i
kochajacego szczurka o imieniu

"Blob". Krétko mowiac, zycie

jak z bajki. Wszystko toczyto

sie swietnie, do czasu...(zawsze

musi by¢ to "do czasu...")gdy
odnaleziono zwtoki jego
zZnajomego Zz

pracy. Co

wiecej, byt

to znajomy,

za ktérym

niezbyt '

przepadat. Oczywiscie podejrzenie
pada na biednego Curtisa, ktory za
wszelkg cene prébuje udowodni¢
swojg niewinnosc¢. Nie jest to tatwe, tym
bardziej, ze po jego pietach depcze
bardzo nieprzyjemna pani detektyw,
ktéra jest pewna winy

naszego bohatera.

Krétko
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mowigc...standard. Tak, tak.
Phantasmagoria jest to standardowa
gra przygodowa, z dos¢ ograng fabutg
(przynajmniej po czesci) ktéra miata
by¢ horrorem. Dlaczego miata?
Zarzutéw jest wiele i z pewnoscig
zabraktoby mi miejsca (i nerwéw), zeby
wymieni¢ je wszystkie. Dlatego skupie
sie tylko na tych najwazniejszych.
Przede wszystkim, przez catg gre
brakowato mi tu klimatu, ktéry mogtby
wprowadzic nastroj grozy i
tajemniczosci. Wszystko jest zbyt
dostowne, zbyt doktadnie pokazane,
przez co robi sie coraz $miesznigj
(gdyby nie informacja na pudetku, ze to
horror nigdy bym sie tego nie domysilit).
Smieszne w Phantasmagorii APF sg
takze zagadki. Przez caty okres grania,
nie byto takiej, ktéra zatrzymataby mnie
na dtuzej niz pie¢ minut. O zgrozo. Tak
zenujgco niskiego poziomu trudnosci
nie widzialem jeszcze w Zadnej
przygodowce. Wiekszos¢ ogranicza sie

wiasciwie do wez-przynie$-
porozmawiaj. W dodatku twércy
narzucili uktad dialogéw, przez co,

rozmawiajgc z wybrang postacig, nie
mozna wybra¢ interesujgcej nas
kwestii.

Musze wspomnie¢ jeszcze o jednej
kwestii. Mimo, ze gra jest na pieciu
ptytach CD-ROM, nie  grzeszy
dilugoscia. Gdy jg instalowatem,
wydawato mi sie, ze ilos¢ nosnikéw
przetozy sie na czas grania. Mylitem
sie. Dluzszy czas zabawy zapewniaty
juz tekstowki, ktorych wielkoS¢ nie
przekraczata 1 MB.

Efekty specjalne z
potki...od konca.

pierwszej

Jak juz o tym wspomniatem we
wstepie, w Phantasmagorii APF uzyto
techniki IVG. Kazdej czynnosci, ktorg
wykonujesz towarzyszy nagrana cut-
scenka. Przez to wlasnie gra jest az na
5 nosnikach, z czego sam program
zajmuje 12 mb. W APF nie ma zadnych

fajerwerkow graficznych, co wiecej,
proby uzyskania jakichs ciekawych
efektow specjalnych spelzty na niczym i
wiekszos¢ scen z ich uzyciem konczyta
sie moim smiechem. Troche lepigj jest
w momentach, w ktérych tych
"efektow", nie uzyto. Niestety, tylko
troche. Przez co? Przez fatalng gre
niektérych aktoréw. Nie wiem, skad
Sierra ich wzieta, ale juz lepsze
aktorstwo widziatem podczas wystepow
kétka teatralnego.

Zniecheci¢ mogg takze fatalne sceny
"tylko dla dorostych" rodem z Luli 3D
(recenzja w tym numerze Adventure
Zone). Wydawato mi sie, ze niektore z
nich wepchnieto do APF na site. Tylko,
po co? Moze zeby pokazaé, ze jest to
gra +18.

W Phantasmagorii APF nie zwiedzimy
wielu lokaciji, razem naliczytem ich piec,
z czego wiekszos¢ jest bardzo
ograniczona (np. W barze nie mozemy
sie nawet odejs¢ od stolika przy ktorym
siedzimy). Dlatego poruszanie sie po
lokacjach prawie zawsze wyglada w ten
sposoOb : miejsce A -> miejsce B ->
miejsce A -> miejsce C.

Podsumowujac grafike,
Phantasmagoria mogtaby wygladaé¢ o
wiele, wiele lepiej, wystarczyto miec
tylko wieksze checi, bo jestem niemal
pewien, ze funduszy nie brakowato.

Cisza w eterze.

Kolejng rzecza, ktéra pograza gre jest
muzyka...a wiasciwie jej brak. Niby w
tle co$ leci, ale ja nazwatbym to raczej
szuraniem krzestem po podtodze :-).
Nawet w sytuacjach skrajnie
niebezpiecznych soundtrack jest
powolny i spokojny.

Niezbyt spodobaty mi sie tez gtosy
aktorow, a konkretniej jakos¢ ich
nagrania. W tle caly czas co$
trzeszczato, przez co trudno
byto rozszyfrowac
wypowiadane przez nich
kwestie, a ze w grze nie da

sie wigczy¢ napisdw...nie wszystko dato
sie "wytapac¢". Dopatrzytem sie tez
bardzo nielicznych btedéw w intonacji,
ktére na szczescie nie byly, az tak

tragiczne jak te z polskiej wers;ji
Hopkinsa FBI.
Niektére z dzwiekdw bylty zbyt

wydumane...zbyt mechaniczne.
Niektére wprost nie pasowatly do tego,
co widzieliSmy na ekranie.

Koncz wasé¢, wstydu oszczedz?

No coéz, przyszedt czas, zeby napisaé
podsumowanie. Nie bedzie ono zbyt
przyjemne...ani dla mnie, ani tym
bardziej dla gry. Gdy zobaczylem
pudetko i przeczytatem to co bylo na
jego odwrocie oczekiwatem, ze spedze
na Phantasmagorii przynajmniej
tydzien.  Spodziewatem sie  gry
podnoszgcej adrenalineg, przygodowki
przy ktorej mozna dosta¢ zawatu serca
(moze troche przesadzitem ;-) ). Gry w
ktérg nie da sie gra¢ przy zgaszonym
Swietle. Co otrzymatem w zamian?
Zaledwie kilka godzin nieciekawej gry, z
czego wiekszos¢ stanowig rownie
niecieckawe sekwencje wideo. Brak
muzyki. Stabe aktorstwo bohateréw. Te
wszystkie czynniki przyczynity sie do
tego, ze Phantasmagorii A Puzzle of
Flesh daje 3 (w porywach 3+).

PS. Jesli jestes fanem IVG do tej oceny
mozesz dodac 1.

Dodatek by mendosa:

Mimo, iz jestem fanem FMV, czy IVG,
do oceny nic nie dodam, gdyz rowniez
bytem rozczarowany A Puzzle of Flesh.
Zniesmaczyt mnie wyjatkowo fakt, ze
po wytgczeniu trybu Adult, zniknety
watpliwej jakosci (i niesmiate) sceny
erotyczne, zostaly natomiast obrazki

bryzgajacej krwi itp.
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Plusy

- na szczescie

krotka

Minusy
- wszystko

Wymagania sprzetowe:
» Windows 95/D05 5.0
» Pentium 75
» 12 MB RAM

» karta graficana SVGA, 256 Kolorow

» 16 MB HDD




Ponizej przedstawiam kompletng
solucje do gry przygodowej "Agatha
Christie: | nie byto juz nikogo". W
tekscie tym zostato uwzglednionych
wiele zagadek, ktorych rozwigzanie nie
jest konieczne aby ukonczy¢ gre,
jednak niewatpliwie daje wiekszg
satysfakcje. Warto wspomnie¢, ze gra
jest w pewien sposob nieliniowa. Cze$¢é
zagadek mozna rozwigza¢ na kilka
sposobdw, po posiadiosci réwniez
mozna poruszac sie roznymi sciezkami.
Dlatego tez opisana ponizej droga jest
jedng tylko z mozliwych, cho¢ mam
nadzieje wyczerpujaca temat
dostatecznie.

Gdy podczas gry ftraficie na jakis
skrawek papieru, notatke czy dokument
zawsze dgo czytajcie - Patrick dodaje co
ciekawsze fragmenty do swojego
notatnika, do ktérego zawsze mamy

wglad.

| na koniec wstepu - z poradnika
korzystajcie tylko gdy bedziecie do tego
zmuszeni, szkoda psu¢ sobie zabawe!

Rozdziat |

Raz dziesieciu marynarzykéw pyszny
obiad zajadafo,

nagle jeden sie zakrztusit - i dziewieciu
pozostafto.

Po animacji poczatkowej, podczas
ktorej pokazani zostang nam wszyscy
bohaterowie  spektaklu  przejmiemy
kontrole nad naszym alter ego -
Patrickiem Narracott'em.

Na poczatku powinnismy uda¢ sie w
strone molo. Na miejscu odkryjemy ze
nasza t6dz zostata zniszczona. Gdy juz
zbadamy t6dz udajemy sie w prawo od

molo Sciezkg wzdtuz wybrzeza. Po
drodze spotkamy dziwnie
zachowujgcego sie  Marsona. Po
rozmowie z nim mozemy udac sie do
posiadtosci. Przed wejsciem
porozmawiamy z Rogersem na temat
todzi. Gdy juz bedziemy w gidwnym
holu pierwszag czynnoscig powinno byc¢
zabranie 'laski do chodzenia z gtowg
niedzwiedzia' ze stojaka po lewej
stronie. Teraz mozemy  troche
pozwiedzaé posiadtos¢é. Udajac sie w
lewo trafimy do salonu z kominkiem. Ze
stolika petnigcego role barku bierzemy

3 'szklanki z drinkiem' i 'duzy szejker'.
Gdy podejdziemy blizej kominka
(przejscie  blisko okna pomiedzy

fotelami) bedziemy mogli zabra¢ lezace
na kominku 'pudetko zapatek'. Warto
réwniez zwrdci¢ uwage na wiszacy nad
kominkiem ‘wierszyk' o dziesieciu
marynarzykach. Gdy go przebadamy,
jego tres¢ skopiowana zostanie do

naszego notatnika. Pomieszczenie
opuszczamy drugim wyjsciem. W
kolejnym  pomieszczeniu  spotkamy

rozmawiajgcych ze sobg sedziego oraz
doktora, grajacych w snookera. W tej
chwili nie bedg oni zainteresowani
rozmowg z nami, wiec opuszczamy to
pomieszczenie (drzwi sg pozamykane,
wiec wybieramy przejscie z lewej).
Znajdziemy sie w centrum budynku, w
miejscu w ktdérym umieszczone zostaty
schody na pietro. Jednakze narazie nie
korzystajmy jeszcze z nich, warto
dokfadniej poznaé parter. Dlatego teraz
powinnismy udaé¢ sie w doét, w strone
gtébwnego holu. Z tego miejsca udajemy
sie w prawo, dzieki czemu trafimy do
jadalni. W jadalni warto zwroci¢ uwage

na 10 marynarzykédw zdobigcych
centrum stolu. Zabieramy rowniez
'latarke bez baterii' z szuflady.

Opuszczamy pomieszczenie jedynymi
drzwiami, ktére nam pozostaly dzieki

Solucja by drozda

czemu znajdziemy sie w kuchni.
Stuchamy rozmowy panstwa Rogers.
Pan Rogers nie bedzie w tym
momencie chciat z nami rozmawiad.
Powinnismy teraz troche pomyszkowaé
w schowku. W $rodku znajdziemy
sporo interesujgcych  przedmiotéw:
'zakrapiacz', 'krag sera w ostonce' (po
uzyciu go na "trybikach" otrzymamy:
'ostonke serowq' i 'ciezki krag starego
sera'), 'duzg metalowa tyzke', za
pomoca ktorej wezmiemy ‘'odrobine
maki' z worka oraz 'nowiutkie baterie'
(ponownie trzeba wykorzysta¢ 'duzg
metalowa tyzke' na worku z maka). Gdy
juz zbierzemy wszystko opuszczamy
kuchnie drzwiami znajdujgcymi sie na
prawo od lodowki. Znajdziemy sie w
korytarzu, z ktérego drzwi prowadzg do
pomieszczeh panstwa Rogers. W
pokoju zabieramy ze stolika pod oknem
'mate pudetko z iglami do szycia'
'zaproszenie Rogerséw' oraz 'list do
Rogersa'. Dokumenty czytamy
(przedmiot uzywamy na "lupie"), dzieki
czemu ich tres¢ zostanie przeniesiona
do notatnika. Wychodzimy z pokoju i za
pomocg mniejszych schodéw udajemy
sie na pietro. Po drodze spotkamy
panig Rogers. Po rozmowie
wychodzimy przez kolejne drzwi. Na
pietrze znajdujg sie pokoje gosci, sg
one czesto potagczone ze sobg za
pomoca tazienek, a takze balkonow.
Dlatego wazne jest aby zorientowac
sie, kto zyje w ktorym pokoju - utatwi
nam to pézniejszg rozgrywke.

Wiec pierwsze co zobaczymy po
wyjsciu  z  pomieszczenia  gdzie
rozmawialiSmy z panig Rogers to troje
drzwi. Te widoczne catkowicie z prawej
to drzwi, ktérymi tu weszliSmy. Drugie
drzwi liczac od prawej sg w tej chwili
zamkniete, wiec wchodzimy przez
trzecie. Znajdziemy sie w fazience
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taczacej pokoj Wagrave'a (niedostepny
w tej chwili) i pokdj doktora Armstronga
z prawej. Z pokoju doktora zabieramy
'zaproszenie Armstronga'. Gdy
wyjdziemy z pokoju naszym oczom
ukazg sie kolejne drzwi znajdujace sie
po lewej stronie. Jest to wejscie do
pokoju Blore'a. W s$rodku zabieramy
'zaproszenie Blore'a'. Gdy sprébujemy
zapozna¢ sie z dziennikiem Blore'a
pojawi sie jego witasciciel. Po ciekawej
rozmowie zmuszeni zostaniemy do
opuszczenia pomieszczenia.
Wychodzimy tymi samymi drzwiami,
ktorymi dostalismy sie do
pomieszczenia (drzwi balkonowe sg
zamkniete a fazienka jest narazie
Slepym zautkiem). Kolejny pokdj kieujac
sie w lewo nalezy do Lombarda.
Jednak zanim zapukamy przygladamy
sie przez dziurke od klucza, dzieki
czemu bedziemy mieli okazje zobaczyc¢
Lombarda bawigcego sie rewolwerem.
Mozemy z nim porozmawiaé. Kolejny
pokoj nalezy do Very Claythorne. Po
krotkiej rozmowie ona réwniez zacznie
przygotowywac sie do kolaciji.
Powinnismy porozmawia¢ roéwniez z
zajmujgca  kolejne  pomieszczenie
Emily. Pozostata nam jeszcze jedna
rozmowa. Podobnie jak w przypadku
Lombarda podgladamy generata
Mackenzie (rozmyslajagcego o swojej
zmartej zonie - Leslie) przez dziurke od
klucza po czym rozmawiamy z nim. Po
tej krotkiej wymianie zdan ustyszymy
dzwonek oznajmiajacy pore kolacji.

Po krétkiej animacji podstuchujemy
rozmowy prowadzone podczas kolacji.
Warto poswiecic chwile na
doktadniejsze  przeszukanie = domu.
Wyjscie na zewnatrz nadal nie wchodzi
w gre wiec wychodzimy jedyng mozliwg
drogg - przez drzwi niedaleko lodowki.
W pokoju Rogersow nie czeka nas w tej
chwili nic ciekawego, wiec mozemy
udac¢ sie od razu na pietro. Po drodze
ze schowka zabieramy ‘'jedwabne
przescieradta dobrej jakosci'. W tej
chwili pokéj Wagrave'a (drugie drzwi od
lewej) jest otwarty, wiec spokojnie
mozemy W nim  pomyszkowac.
Zabieramy 'woreczek tytoniu' (mozemy
go podzieli€ na 'pusty woreczek' i
'odrobine tytoniu'. Bierzemy rowniez
'gléwke starej fajki' oraz 'zaproszenie
Wagrave'a'. Po wyjsciu na Kkorytarz
powinnismy zbada¢ pomieszczenia, w
ktérych uprzednio znajdowaty sie osoby
utrudniajgce nam przeszukanie. Warto
wiec kolejno (kierujac sie jak uprzednio
w lewo) zajrze¢ do pokoju Blore'a
(zabieramy i czytamy 'notes Blore'a’).
Odwiedzi¢  trzeba takze pokdj
Lombarda (zabieramy 'zaproszenie

Lombarda'). Warto z tego
pomieszczenia wyjs¢ na balkon. Udajac
sie w prawo znajdziemy 'teleskop z
mosiadzu' oraz 'metalowy tréjnog', ktore
oczywiscie zabieramy. Jezeli pojdziemy
teraz w gore i skorzystamy z
pierwszych drzwi balkonowych od lewej
to znajdziemy sie w pokoju Very.

Zabieramy ‘'zaproszenie Very' oraz
'‘wycinek z gazety' lezacy obok
kosmetyczki na szafce przy t6zku.

Idziemy w prawo do tazienki dzielgcej
pokoje pan (Very i Emily). Ze stolika po
prawej bierzemy 'karte z ostrzezeniem'
oraz 'cybuch starej fajki' schowany
pomiedzy blatem a Sciang. Idziemy w
prawo, do pokoju Emily. Zabieramy
‘zaproszenie panny Brent' oraz 'Biblie'.
Udajemy sie teraz w lewo do pokoju
generata. Ze  Srodka bierzemy
'zaproszenie Mackenziego'. Na pietrze
pozostato nam jeszcze jedno nie
odwiedzone do tej pory pomieszczenie
- pokdj Marstona. Bierzemy
'zaszyfrowang wiadomosé',
'zaproszenie Marstona' oraz 'ksigzke
szyfréw' z szuflady, po czym schodzimy
gtébwnymi schodami na parter. Od
schodow kierujemy sie w prawo, po
czym za pomocg otwartych juz drzwi
wchodzimy do biblioteki. Tutaj czeka
nas sporo myszkowania. Oczywiscie

przygladamy sie wszystkiemu
doktadnie (np. na duzej mapie
zlokalizujemy potozenie Wyspy

Wrakéw). Z potek po lewej bierzemy
ksigzke 'Ptactwo Devonu', nastepnie z
biurka zabieramy 'lampke biurowg z
zarowka' (mozna jg roztozy¢é na:
'zarowke' i 'lampke biurowg'). Z gornej
prawej szuflady biurka zabieramy
'ggabke na atrament' i ‘'stempel na
atrament’; z dolnej natomiast 'Mape

Wyspy Wrakéw' oraz 'kartke
oswietlenia'. Ze  Srodkowej  pofki
bierzemy jeszcze 'tasme

samoprzylepng’. Szuflada po lewej jest
zamknieta. Ze stolika z lampka (pod
duzg mapg) bierzemy 'pamietnik’. Na
krzesle po prawej lezy ksigzka pt.:
'Historia potudniowego wybrzeza
Devonu'. Z regatéw zabieramy jeszcze
'Kanat panamski', 'Zeglowanie wokot
Florydy' oraz 'Bezpieczne Zzeglowanie
wokét  wysp morza potudniowego'.
Wszystkie ksigzki czytamy, a co
ciekawsze fragmenty zapisane zostajg
w naszym notesie. W tej chwili moze
skonczmy przeszukiwanie biblioteki.
Udajmy sie w strone jadalni (od strony
gtéwnego holu) i podstuchajmy réwniez
z tego miejsca rozkrecajacg sie
rozmowe.

Mysle, ze w tej chwili powinienes juz
niezle orientowaé sie w uktadzie

budynku, dlatego tez od teraz
przestane dokfadnie opisywac sciezke,
pozostawiajac same nazwy
pomieszczen.

Po wystuchaniu nagrania naszego
tajemniczego gospodarza, Pana

Owena trzeba pomoc doktorowi w
zajeciu sie omdlatg panig Rogers.
Warto wspomnie¢ w tym miejscu, iz
mozliwe jest juz wykonanie urzgdzenia
pozwalajacego zbiera¢ odcisku palcow
z roznych przedmiotéw. Wystarczy
potaczy¢é ze sobg 'zakrapiacz' @i
‘odrobing maki', dzieki czemu uzyskamy
'zakrapiacz wypetniony maka'. Do
kompletu potrzebna jest jeszcze 'tasma
samoprzylepna' znaleziona w
szufladzie biurka w bibliotece.

Idziemy do pokoju doktora i uzywamy
'zakrapiacza wypetnionego maka' na
torbie lekarskiej. Nastepnie naktadamy
tasme i zdejmujemy dzieki temu 'odcisk
palca Edwarda Armstronga'. Bierzemy
teraz torbe i zanosimy jg do doktora
czekajgcego w  pokoju  pahstwa
Rogerséw. Zanim udamy sie do salonu
mozna zebrac reszte odciskow palcow.
Podobnie jak z torby doktora
zdejmujemy odciski z kosmetyczek obu
pan - Emily i Very. Kolekcje dopetniamy
odciskiem zdjetym z torby Martsona
(mozemy sprawdzi¢, ze zgadza sie on z
tym zdjetym wczesniej z szklanki) oraz
odciskiem Rogersa zdjetym z
buteleczki stojgcej na blacie w jego
tazience.

Teraz wystarczy uda¢ sie do salonu i
porozmawia¢ z wszystkimi osobami
znajdujacymi  sie  tam. Gdy juz
wypytamy wszystkich przygladamy sie
gramofonowi i bierzemy lezacg na nim
ptyte z nagraniem.

Rozdziat Il

Tych dziewieciu marynarzykéw tak
wieczorem balowato,

zZe az jeden rano zaspat - osmiu tylko
pozostafo.

Po s$mierci Martsona przepytujemy
wszystkich jeszcze raz. Po tym nastgpi
animacja i kontrole nad naszym
bohaterem przejmiemy juz w nocy.
Pierwsze co warto zrobi¢ to zdjgé
odcisk palca z szklanki zmartego, ktora
zachowata sie na stoliku. Dzieki temu
zyskamy ‘'odcisk palca pobrany ze
szklanki Marstona'. nastepnie
odstuchujemy pozegnalnej ptyty od
naszego gospodarza. Po odstuchaniu
ptyty bierzemy ze S$rodka ‘'matg



prézniowg rure 807-H' oraz 'duzg
prézniowg rure oznaczong symbolem
UX201-A'. Na stole w jadalni ubyto
jednego marynarzyka... Nasz bohater
nie ma zamiaru widczy¢ sie po omacku
w ciemnosciach, wiec aby utatwi¢ mu
sprawe taczymy znalezione wczesniej
baterie  (przypominam: byly one
schowane w worku z maka) z latarkg i
udajemy sie w ciemnosci. Podczas
zwiedzania pokoi (wiekszo$¢ jest
pozamykanych, ale mozna wedrowac
za posrednictwem balkonéw) zastanie
nas swit.

Gdy juz kompletnie sie rozjasni
powinnismy is¢ do jadalni, aby ustyszec¢
zte wiedci... Tak jak po kazdej
poprzedniej smierci tak i tym razem
nalezy doktadnie przepyta¢ wszystkie
(pozostate przy zyciu) osoby. Podczas
rozmowy z generatem warto ofiarowac
mu laske do podpierania sie, dzieki
czemu ujawni nam on troche wiecej
informaciji.

Rozdziat Ill

O8miu dziarskich marynarzykéw po
Devonie wedrowato,
Jjeden zosta¢ chciat na zawsze... No i
wtasnie tak sie stato.

Zaczynamy w jadalni. tatwo zauwazyc,
ze brakuje kolejnego marynarzyka.
Dobrym pomystem bytoby udanie sie
do biblioteki. Po drodze rozmawiamy z
doktorem i sedzig. Na miejscu tagczymy
'ksigzke szyfrow', 'zaszyfrowang
wiadomos¢' i 'Biblie". Mamy
odszyfrowang wiadomos¢! Pamietacie
ksigzki, ktore wyjeliSmy z potki w gtebi
pomieszczenia? Teraz pozostaty na ich
miejscach puste otwory. Przygladajac
sie doktadnie dopasowujemy
kolorystycznie ksiazki z inwentarza do
otworéw (jezeli dobrze dobraliSmy
ksigzke ustyszymy charakterystyczne
klikniecie). Wchodzimy przez otwarte
przejscie. Na dole bierzemy ‘'karte
paplania’. Z krétkofalowki bierzemy
'rure proézniowg oznaczong symbolem
305 GT' oraz przygladamy sie
wiszgcemu na $cianie plakatowi. Drzwi
otwieramy korzystajagc z kombinaciji
znalezionej w 'rozszyfrowanej
wiadomosci' (128 p11 149 - czyli
przesuwamy w lewo az do 28, w prawo
az osiagniemy wartos¢ 11 i nastepnie w
lewo do 49 kreski). Z nastepnego
pomieszczenia bierzemy 'solidny
gumowy ponton' oraz ze schowkow
kolejno: 'kolczyk o wygladzie czarnego
kruka', 'dokument ze zniszczonymi
rogami', 'mikrofon z korbkg' oraz 'karte

todzi'. Na $cianie po prawej stronie
schowkow wida¢ miejsce, w ktérym
mogtby by¢ panel Slizgowy. Da sie
réwniez zauwazyc, ze klapki
zastaniajgce schowki da sie zamieniac
miejscami. Trzeba je tylko ustawi¢ w
odpowiedniej kolejnosci... Pamietacie
piosenke, ktorg zanucit nasz bohater w
poprzednim pomieszczeniu? Pouktadaj
stowa w ciag "RULE THE WAVES'
patrzac od lewego gdrnego rogu.
Otworzy  sie  kolejne  przejscie.
Wigczamy Swiatto i idziemy w gtab
jaskini. Bierzemy 'srube od batyskafu' z
wraku po prawej oraz zauwazamy linke
przywigzang do barierki spuszczong na
spokojng wode w przestronnej jaskini.
Idziemy w lewo od miejsca, w ktorym
weszlismy do jaskini i zza sterty beczek
zabieramy 'duze wiosta'. W nastepnym
pomieszczeniu zabieramy stabo
widoczne ‘'obcegi' z podtogi i
wychodzimy przez ukryte drzwi, ledwo
widoczne posrod belek. Po prawej
zauwazymy sterte piasku, do jej
rozkopania potrzebowa¢ bedziemy
topaty, ktorej w tym momencie (jezeli
postepujesz zgodnie z tg solucjg) nie
mamy. W tym momencie wiecej nic nie
zrobimy - wrécimy tutaj pozniej.
Wychodzimy na  powierzchnie i
rozmawiamy z przesiadujgcg na patio
panng Brent. Idgc w lewo i w dot trafimy
do komorki z generatorem. Zabieramy z
wnetrza: 'karte pustych obietnic’, 'pustg
lampe marynarska', 'duzg topate',
'wiadro' i drabine' (I!), a takze zwracamy
uwage na siekiere wiszacg na sScianie.
W $rodku ogrodu, niedaleko fontanny
znajdujemy 'wgz ogrodowy', a takze
napetniamy wiadro wodg z pompy.
Wracamy przed patio i tym razem
idziemy w drugg strone. Po drodze
spotkamy  przeszukujgcych  wyspe
Lombarda i Blore'a. Na plazy
spotykamy generata. W najwyzszym
punkcie  wyspy spotkamy panig
Claythorne. Krazac po  okolicy
powinnismy wkrétce dotrze¢ do uli.
Zabieramy lezacy po lewej 'kosz ze
sfermentowanymi  jabtkami'.  Teraz
powinnismy w jaki§ sposob zdobyé
midd. Na poczatek taczymy 'odrobine
tytoniu' z 'pusta lampg marynarskg,
dodajemy do tego 'wgz ogrodowy' i
podpalamy 'zapatkami'. Mamy
'prowizoryczng zadymiarke'" Tak
przygotowani udajemy sie do uli. Dzieki
zadymiarce z tatwosciag zdobywamy
'ramke pszczelarskg'. Idziemy w lewo,
az dotrzemy do sadu z jabtoniami. Na
miejscu rozstawiamy drabine i zbieramy
'kosz Swiezych jabtek'. Korzystajac z
rozstaju Sciezki docieramy do samotnej
kozy blokujacej przejscie (Broken
Sword? ;)). Aby ja udobruchac

nalewamy wody do wodopoju i idziemy
dalej. Idac dalej napotkamy zniszczone
stare domy. Z pierwszego z nich
zabieramy 'maty kanister na benzyne' a

w kolejnym znajdziemy 'skoérzang
uprzgz'. Nic wiecej nie ma tutgj
ciekawego. Teraz korzystamy z

drugiego przejscia na rozstaju $ciezek.

Znajdziemy dwie wygladajace na
gtodne kozy. Jednoczesnie mamy
zablokowang $ciezke przez geste

zarosla. Hmm.. Trzeba by rozwigzac
jakos ten problem. Wracamy do domu i
udajemy sie do kuchni. Znalez¢ tam
mozemy prase do owocow. Na
poczatek naktadamy na urzadzenie
'ostonke serowg’, nastepnie wsypujemy
sfermentowane jabtka i dodajemy
'Srube od batyskafu'. Teraz dostawiamy
jeszcze szklanke, aby byto gdzie
gromadzi¢ napdj i uzywamy prasy.
Otrzymujemy 'szklanke z cydrem
jabtkowym'. Tak samo postepujemy z

normalnymi owocami, dzieki czemu
zyskamy jeszcze 'szklanke z sokiem
jabtkowym'. Mozemy wracaé do

zgtodniatych kéz. Po drodze mozemy
jeszcze spotka¢ panow w dalszym
ciggu przeszukujacych bez efektow
wyspe w poszukiwaniu Owena. Gdy
dotrzemy na miejsce  polewamy
blokujace droge krzaki cydrem (sok
jeszcze sie nam przyda) i czekamy az
uporaja sie z nimi gtodne kozy. Na
plazy znajdujemy zytke i ogladamy
przez teleskop interesujgce migajace
Swiatetko na morzu. Teraz wystarczy
porozmawia¢ jeszcze z  panami
patrolujgcymi okolice chaty i
rozpoczyna sie kolejny rozdziat.

Rozdziat IV

Siedmiu  marynarzykow
kominka drwa ragbato
Jeden zaciat sie siekierg - szesciu tylko
pozostafo.

zimg do

Po animacji rozmawiamy z pozostatg
przy zyciu siddemka. Od Lombarda
dostaniemy ‘plan konstrukcyjny lotni'.
Moze sie przydac. Przy okazji prosimy
panne Brent o zszycie przescieradet.
Dajemy jej rowniez 'mate pudetko z
igtami do szycia' i 'zytke', aby mogta je
potaczyc. Nie zapomnijmy
porozmawiaé z Rogersem
przesiadujacym w kuchni. Pod wieczoér
najpierw rozmawiamy z panng Brent.
Po pierwszej niezbyt udanej prébie
czestujemy jg sokiem jabtkowym.
Dzieki temu dowiemy sie wiecej na
temat wydarzen majgcych miejsce w
hotelu st. Trednick. Odbierzemy
réwniez przygotowane 'zszyte
jedwabne przescieradta'. Rozmawiamy



z doktorem w jego sypialni. Jemu
réwniez powinnismy troche ostodzi¢
zycie, wiec zajmujemy sie
przygotowaniem miodu. Najpierw
wrzucamy miod z 'ramki pszczelarskiej'
do 'duzego szejkera'. Nastepnie
przelewamy go do pustej szklanki. Tak
przygotowanym miodem czestujemy
doktora, dzieki czemu dowiemy sie
wiecej o sprawie Setona. Nastepnie
udajemy sie do pokoju generata
Mackenzie, w ktérym  spotkamy
sedziego (na prawo od wejscia). Po
krotkiej rozmowie domyslamy sie, ze
rbwniez dla niego przydatoby sie
znalez¢ jaki§ maty prezencik, dzieki
czemu moglibySmy rozwigza¢ mu
odrobine jezyk. W inventory tgczymy ze
sobg 'cybuch starej fajki' z 'gtowka
starej fajki', otrzymang 'fajke' dajemy
sedziemu. Dzieki temu dowiemy sie
troche wiecej o zwigzkach Marstona z
politykg. Pokazujemy mu roéwniez
'‘dokument ze zniszczonymi rogami'
znaleziony w sejfie oraz idziemy
porozmawiaé z Rogersem
zamykajacym witasnie drzwi do jadalni.
Porozmawiajmy jeszcze z Blorem (jest
w fazience panstwa Rogers). W tym
momencie powinny by¢ otwarte drzwi
do sali projekcyjnej (w pomieszczeniu
ze stotem bilardowym). Rozmawiamy z
Vera i Lombardem. Po tej rozmowie
kontrole nad bohaterem przejmiemy
dopiero w nocy. Jak przystalo na
btednego rycerza pierwsze co robimy to
udajemy sie do pokoju Very. Na miejscu
spotkamy poza lokatorke drugiego
amanta. ldziemy spaé. Po porannegj
rozmowie udajemy sie razem z
Lombardem na poszukiwanie Rogersa i
panny Brent. Tg pierwszg spotkamy
wracajacg ze spaceru. Rogersa
znajdziemy lezgcego niedaleko szopy z
narzedziami...

Rozdziat V

Szesciu wkrétce znecit miodek. Gdy go
Z ula podbierali,

pszczota uktuta jednego i tylko w pigtke
zostali.

W salonie gier rozmawiamy z sedzig,
chyba warto postuchaé rady i poszukaé
sposobu na wydostanie sie z wyspy.

Przed tym jednak udajemy sie do sali
projekcyjne;. Przygladamy sie
projektorowi.  Oprézniamy  szuflady

(gorna jest zamknieta), dzieki czemu
zaopatrujemy sie w dwa 'pojemniki z
filmami Empire Studios’, 'nieopisang
rolke z filmem' oraz 'lampe projektora’.
Otwieramy oba pojemniki, w ktorych
znajdziemy 'karte powietrza', 'odreczng

notatke' oraz dwa filmy: 'Ostatni
Borgias' oraz 'Krélewska Stuzebnica' z
Gabrielle Steele w rolach gtéwnych.
Montujemy lampe w projektorze i
ogladamy film opisany jako 'Kronika
BBC', ktory nastepnie zabieramy.
Mozemy sprébowacC obejrze¢ filmy z
Gabrielle lecz nasz bohater sie nie
skusi ('szmira!'). Na nieopisanej szpuli
nagrany jest jakis amatorski film. W
gtebi sali mozemy zwing¢ ekran
ukrywajgcy prawdopodobng poszlake.
Aby doktadniej jg zbadaé wigczamy
jeszcze raz projektor. 'Trzy dni' - hmm.

Idziemy do podziemi (przez biblioteke) i
udajemy sie az do pomieszczenia za
ukrytym panelem w $cianie. Tam za
pomoca 'duzej topaty' wykopujemy z
ziemi po prawej ‘'reczng pompke
powietrzng'. Napetniamy powietrzem
'solidny gumowy ponton' i doktadamy
do kompletu 'duze wiosta'. Et Voila! Z
tak przygotowanym cudem udajemy sie
na pomost w pieczarze i spuszczamy
go w miejscu gdzie widaé
przymocowang linke. Niestety
zostaliSmy pokonani przez fale. Czas
zmierzy¢ sie z powietrzem! Najpierw
jednak musimy uzupetni¢ brakujgce
przedmioty potrzebne do zbudowania
lotni. "Troche sieci rybackich’
znajdziemy w budynku na ktory trafimy
po zejsciu z plazy. W tym momencie
powinnismy mie¢ juz  wszystkie
elementy potrzebne do zbudowania
lotni. A poza sieciami sg to jeszcze:
'zszyte jedwabne przescieradta',
'skérzana uprzgz' oraz ‘'metalowy
trojndg’. taczymy wszystko razem i
mamy gotowg lotnie! Pora jg
wyprobowaé. Najlepszym miejscem
wydaje sie urwisko skalne niedaleko
posiadto$ci bedace najwyzszym
punktem na wyspie. Po drodze
wystuchamy jeszcze rozmowy doktora
Armstronga z panng Brent, z kitorg
mozemy pozniej wymieni¢ pare stow.
Dowiemy sie dzieki temu, ze kto$
ukradt jej szarg widczke. Na skale
rozmawiamy jeszcze z Lombardem i
Vera. Niestety nasza kolejna préba
wydostania sie z wyspy réwniez sie nie
powiodfa, wiatr rowniez okazat sie zbyt
silny jak na loty recznie robiong lotnia.
Jednakze wyniesliSmy przynajmniej z
tego jakies trofeum - 'Niemiecki
namiernik'.

Skoro nie uda nam sie wydostac
samemu z wyspy to moze warto
jeszcze podja¢ probe wezwania
pomocy? Co prawda nie jest to
konieczne do ukonczenia gry ale na
pewno warto odkry¢ troche wiecej
sekretéw. Najpierw udajemy sie do

pokoju z ukrytym sejfem w ktérym na
stole znalez¢é mozemy krétkofalowke.
Wkiadamy do niej 'matg prézniowa rure
807-H' oraz '305GT'. Dodajemy do tego
'lampke biurowg' bez zarowki. Dziata!
Teraz wystarczy za pomoca 'mikrofonu
z korbka' wytapaé odpowiednig
czestotliwosé... Owen?! Zabieramy
lampy prozniowe i udajemy sie do
salonu z kominkiem pokombinowac
troche z tamtejszym uszkodzonym
radiem. Za pomocg obceg rozktadamy
kosz na owoce znaleziony w kuchni na
stole (po lewej stronie) na 'miedziany
drut, montujemy go do radia i
wktadamy jeszcze wszystkie trzy rury
prézniowe. Moze spokojna muzyka
pozwoli Verze troche sie zrelaksowac.

Teraz idziemy jeszcze na pietro i przez
dziurke od klucza przygladamy sie
'odswiezajgcemu’ sie witasnie doktorowi
Armstrongowi. Pozostat nam jeszcze
Blore, weszacy niedaleko chaty na
narzedzia. Po tym powinnidmy ustyszeé
krzyk panny Brent. Biegniemy do
miejsca skad dobiegt (niedaleko
pszczelich uli) i spotykamy bedacych
juz na miejscu Vere i Lombarda.

Rozdziat VI

Pieciu  sprytnych marynarzykow w
prawie robi¢ chce kariere.

Jeden juz przymierzyt toge... | zostato
tylko czterech.

Po animacji rozmawiamy z osobami
przebywajacymi w salonie. Po tym
sedzia z doktorem udadza sie na
partyjke snookera, my natomiast
powinnismy skierowa¢ swoje kroki do
pokoju Lombarda. Wyglada na to, ze
rewolwer zagingt. Po przeszukaniu sie
nawzajem wychodzimy na balkon.
Udajac sie na prawo znajdziemy Vere
(przy posagu orta). Udajemy sie na dot i
podstuchujemy rozmowe sedziego z
doktorem.

No i pieknie. Nie dos¢ ze zostaliSmy
otruci  specyfikiem  zwacym  sie
'solidamide’ to jeszcze wysiadta
elektrycznosé! Po chwili dodatkowo
okaze sie, ze Vera wpakowata sie w
ktopoty sadzac po jej krzyku. Biegniemy
do jej pokoju tylko po to aby w drodze
samemu trafi¢ na kiopoty. Po
oprzytomnieniu biegniemy do jadalni.
Wyglada na to, ze sedziemu nie udato
sie wymkng¢ przed Owenem. Jednak w
tej chwili mamy wieksze zmartwienia na
glowie - pora znalezé antidotum.
Buteleczka znajduje sie niedaleko
pszczelich uli, przy ptocie po lewej
stronie (jest stabo widoczna). Bierzemy



olejek terpentynowy, jednak zanim go
zazywamy warto jeszcze zdjg¢ odciski
palcow z buteleczki. Odcisk Emily?
Dziwne. Zazywamy specyfik,
przynajmniej pierwszy problem mamy z
gtowy.

Aby przywrdci¢ elektrycznosé udajemy
sie do szopy z narzedziami. W $rodku
przygladamy sie generatorowi i
zauwazamy, ze zbiornik na paliwo jest
pusty. Dolewamy troche z naszego
kanistra i rozpoczynamy  Kkolejny
rozdziat.

Rozdziat VII

Czterech dzielnych marynarzykéw raz
po morzu zeglowato,

Wtem wychynat SledZz czerwony, zjadt
jednego, trzech zostafto.

Kolejny raz rozmawiamy z wszystkimi,
po czym zostaniemy sami w salonie z
drinkiem siedzac przy kominku. W
pewnej chwili zauwazymy tajemniczy
cien, ktos najwyrazniej  opuscit
posiadtosc. Blore poszedt na zewnatrz
na poszukiwania cienia - my
powinnismy  sprawdzi¢ w  Srodku
posiadtosci. Okaze sie, ze brakuje ciata
sedziego. W swoich pokojach znajdujg
sie caly czas Vera i Lombard.
Wedrujemy troche po posiadiosci i na
zewnatrz, po czy, wracamy nha pietro.
Od Very dowiemy sie, ze Lombard udat
sie na skate i ma zamiar rozpali¢
ognisko. Idziemy na skate i rozgladamy
sie chwile. Wracamy do posiaditosci i
rozmawiamy kolejno z tréjka znajdujaca
sie na pietrze niedaleko pokoju Very i
Lombarda.

Rozdziat VI

Trojka mitych  marynarzykéw ZOO
sobie raz zwiedzata.

Gdy jednego Scisnat niedzwiedz -
dwdjka tylko pozostata.

Pora poszuka¢ sedziego. Znajdziemy
go (a raczej jego ciato) w sali kinowej w
pierwszym rzedzie. Wychodzimy z sali i

udajemy sie do biblioteki z ktérej
udajemy sie na zewnatrz. Znajdziemy

Blora z roztrzaskang gtowa.
Narzedziem zbrodni byt mosiezny
zegar w ksztalcie niedzwiedzia.

Zabieramy jeszcze 'marmurowy blok' z
przejscia. Wedrujgc po wyspie trafimy
w kohcu na plaze, niedaleko skaty
znajdziemy wyrzucone przez moze
ciato doktora.

Rozdziat IX

Dwéch sie w stonku wygrzewato pod
bfekitem, czystym niebem,

ale stonce tak przypiekfo, ze pozostat
tylko jeden.

Po rozmowie z Verg koniecznie zapisz
gre!

W tym momencie mozesz postgpic
dwojako - mozesz uratowa¢ Lombarda
lub pozwoli¢ dopetnié sie kolejnegj

zwrotce wierszyka. Jezeli chcesz
uratowac Lombarda powinienes
niezwtocznie pobiec na skate i

odciggna¢ go od ogniska. Druga opcja
polega na nie zrobieniu niczego -
wystarczy  straci¢c  troche  czasu
watesajac sie po posiadtosci, by pdzniej
uda¢ sie na skate i znalez¢ ciato
Lombarda.

Niezaleznie od wyboru rozpocznie sie
kolejny - ostatni juz rozdziat.

Rozdziat X

A ten jeden, ten ostatni tak sie przejat
dolg sroga,

Ze az z zalu sie powiesit i nie byto juz
nikogo.

Najpierw koniecznie zapisz gre!
Idziemy na pietro zbada¢ dochodzace
stamtad gtosy. Po  wystuchaniu
rozmowy mordercy z Verg mamy dwa
wyjscia. Mozemy wyjsc z
pomieszczania i poczeka¢ az Vera
zostanie zastrzelona lub uratowac jg
rzucajac 'marmurowym blokiem' w reke

trzymajgcag rewolwer.

Zaleznie od wyboréw dokonanych pod
koniec gry mozemy obejrze¢ jedno z
czterech zakonczen:

1) cata tréjka zostaje ocalona (Patrick,
Lombard i Vera),

2) przezywajq Patrick i Vera,

3) zyciem cieszg sie wylacznie Patrick
Lombard,

4) zostajemy sami na przystani...

Po obejrzeniu zakonhczenia
zaplanowanego na potrzeby gry
przygotowana zostata dla nas jeszcze
jedna niespodzianka - mozemy poznaé
oryginalnie zaplanowany scenariusz,
ktory stat sie podstawg do napisania
ksigzki. Oczywiscie mordercg w tym
wypadku byt kto inny...

Aby zapozna¢ sie z tym materiatem
powinnismy uda¢ sie najpierw do
jadalni. Ze stotu zabieramy ostatniego
marynarzyka i idziemy do sali kinowe;j.
Przy projektorze byta jedna
niedostepna do tej pory szuflada.
Stawiamy marynarzyka w wgtebieniu
na wierzchu szafki i wyjmujemy z
szuflady rolke filmu opisang jako 'Witaj
ponownie'. Nastawiamy jg na
projektorze (pamietajgc o opuszczeniu
ekranu) i ogladamy drugie zakonczenie.

Zauwazyliscie zapewne ze w solucji nie
podatem doktadnej informacji kto byt
mordercg. Szkoda psué¢ zabawy
osobom, ktére szukajg wylacznie
podpowiedzi. Ponizej uzupetniam te
luke, wiec czujcie sie ostrzezeni!

Wedtug  oryginalnego  scenariusza
ksigzkowego mordercg byt sedzia John
Wargrave, o czym mozemy dowiedzie¢
sie ogladajac dodatkowe zakonczenie.
Na potrzeby gry jednak zmieniono
scenariusz, przez co osobg
odpowiedzialng za morderstwa stata sie
panna Emily Caroline Brent. bardziej
wiarygodne wydaje mi sie postawienie
sedziego w roli mordercy, ale to juz
kwestia gustu.

W ten oto sposob zakonczytes przygode z "Agatha Christie: | nie byto juz nikogo™!




TO NIE JEST PELNA SOLUCJA!!!

Chciatem tu tylko zamiesci¢ garsc
porad oraz poda¢ rozwigzanie dwodch
najtrudniejszych zagadek z gry, na
ktérych zapewne wiekszos¢ grajacych
polegnie.

Na poczatek porady:

- niektérych przedmiotéw w ekwipunku
mozna uzywaé¢ na sobie, po prostu
przenie$ przedmiot na drugi i upusc.

- niektére przedmioty majg obok swojej
nazwy polecenie napisane niebieskg

czcionka, klikniecie na nie powoduje

wykonanie tej €zynnosci,
zapalniczka ma napis ‘uzyj,
kliknieciu ktérego sie zapali.

- pewne przedmioty pojawiajg sie badz

np.
po

uaktywniajg na ekranie, dopiero jesli
zaczniemy ich w danej chwili
potrzebowag, dlatego przeszukuj
réwniez miejsca, w ktorych juz bytes i
wszystko zbadate§, bo by¢é moze
pojawito sie cos nowego. Tak bedzie
np. z piaskiem potrzebnym do obrobki
krysztatu.

- niektére czynnosci Ariane wykonana
tylko w rekawiczkach, np. umieszczenie
drutu i izolowanie go w panelu
kontrolnym generatora w  kopalni.
Dlatego jesli Ariane nie chce czegos
wykona¢,  sprobuj czy zrobi to w
rekawiczkach.

- zbieraj wszystko i wykorzystuj
wszystkie linie dialogowe, sprawdzaj co
jakis czas, czy dana osoba nie ma

miniSolucja by Zebius
i

czegos$ nowego do powiedzenia.

- dos¢ czesto sie zapisuj, czasem moze
sie to przydaé. Jest jedna sytuacja w
ktorej nieprawidtowe wykonanie
czynnosci moze uniemozliwi¢ dalszg
gre, o tym ponizej w opisie drugiej
zagadki. Ponadto zdarzyto mi sie dwa
razy utkng¢ w miejscach, z ktorych
Ariane nie chciata sie ruszy¢ i wtedy
pozostato tylko wczyta¢ poprzedni

Z pierwszg z tych najtrudniejszych
zagadek, polegajacg na otwarciu wrét
za pomocg umieszczenia symboli w
odpowiednich miejscach, spotkamy sie
prawie na poczatku gry. Wskazowka
jest umieszczona nad wrotami i widze,
ze nasi ttumacze starali
sie uproscic rozwigzanie
tej zagadki, gdyz
otrzymujemy tam
informacje dokladniejsze
od tych w angielskim
oryginale (gratem w
demo po angielsku).
Rzecz polega na tym,
aby po lewej stronie z
goéry na dot umieszczac
symbole zwigzane =z
naturg, a po prawej - w
odwrotnej kolejnosci -
symbole zwigzane =z
technikg  zgodnie =z
wierszykiem nad
wrotami. Jezeli komu$
sie nie chce
kombinowaé, moze po
prostu  skorzysta¢ z
ponizszego obrazka.




Druga zagadka, znacznie trudniejsza,
ktorej sposobu rozwigzania zupetnie nie
zrozumiatem i musiatem skorzysta¢ z
solucji, to opuszczenie Latajgcego
Ogrodu w Dolinie Duchow.
Uzdrowicielka Jahine Duubra daje nam
niby wskazowki, ze pomocne okazg sie
symbole na szesciu kolumnach przy
wejsciu do doliny ale nic mi to nie
pomogto.

Zakrycie dwoch stupéw lisémi i
pociggniecie za jezyk rzezby produkuje
dzwiek. Potrzeba nam 6 odpowiednich
dzwiekow odgrywanych w odpowiedniej
kolejnosci, prawda ze proste ;)

Oto prawidtowa kolejnos¢ zakrywania
stupdw, po kazdej takiej operacji
pocigagamy za jezyk, aby ustyszeé
dzwiek, po czym odkrywamy uprzednio
zakryte szczeliny i przechodzimy do
nastepnej pary:

W Dolinie Duchoéw znajduje sie 6
drewnianych stupéw (piszczatek?),
kazdy z nich ma szczeline, ktérg mozna
zakry¢ za pomocg liscia. Stupy mozna
tatwo odrézni¢ po tym, ze majg
zwienczenia w roznych ksztattach.
Oprécz tego w dolinie jest rzezba

przedstawiajaca gtowe z wysunietym
jezykiem.
WAZNE: przed rozwigzaniem tej

1 4
3 5
4 6
1 5
2 3

6

1
Jesli wszystko zrobilismy dobrze, to
zobaczymy filmik z opuszczajacym sie
ogrodem. Jedli nic sie nie stalo, to
wczytujemy save i zaczynamy zabawe
od poczatku.

zagadki zapiszcie stan gry, gdyz
zagadka ta nie resetuje sie i jeSli
popetnimy btad, ukohczenie gry nie
bedzie mozliwe.

Dla uproszczenia ponumerujmy stupy
zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
zaczynajgc od pierwszego stupa po

lewej stronie Sciezki, ktora nas tu
przyprowadzita. Oto ich wyglad i
numeracja:

Po filmiku radze po raz kolejny sie
zapisac.

Na koniec dodam, Zze gra ma dwa
zakonczenia. W tajnym biurze
Aleksandra na platformie mamy do
wyboru — przejs¢ przez wielkie drzwi i
obejrze¢ pierwsze zakonczenie, badz
wroci¢ do windy i grac dalej, aby pomaoc
mieszkancom podziemnego swiata
rozwigzac ich kiopoty.




KROTKI PORADNIK, W KTORYM TO
ZAJMIEMY SIE ZASADAMI PISANIA
SCENARIUSZA, CO BY TO ZDOBYL
POPULARNOSC w STANACH
ZJEDNOCZONYCH AMERYKI, TYM
SAMYM ZDOBYWAJAC DLA NAS
NIEMALA POPULARNOSC, KORZYSCI

FINANSOWE | INNE TAKIE BAJERY,
PORADNIK BEDZIE KROTKI,
ACZKOLWIEK TYTULY »MINI

ROZDZIALOW’ BEDA DLUGIE, BO
AUTOR MA TAKI KAPRYS, KTOREGO
NIE ZMIENI, TRALLALALALA, KOTY
DWA, ZACZYNAMY.

Witam przysziego Stivena
Szpilberga!!! A wiec masz zamiar napisaé
scenariusz do filmu akcji? Wow, ale
ambitny projekt! Gratuluje wyboru. Ale
jako, ze by¢é moze cierpisz na brak veny
tworczej (czym owa vena jest, to tak
naprawde nie wiadomo — ale chyba nie
chorobg weneryczng, wiec sie nie boj)
postanowitem napisa¢ specjalnie dla
Ciebie ten poradnik, dzieki ktéremu
stworzysz filmik prim sorcik, hicior, ktéry
zarobi grube zielone i byé moze
zdobedzie Oskarka, a jak nie zdobedzie,
to chociaz uznanie w  pewnych
kregach..........

DOBRA, ZABIERAMY SIE
DO ROBOTY, CZYLI POSTAC GLOWNA,
ANTYBOHATEROWIE (TO CI ZLI),
ORAZ POMAGIERY ANTYBOHATEROW
(TO ClI CO STADNIE PADAJA POD
CIOSAMI NASZEGO HIROLSA), W TYM
TAKZE MINI ROZDZIALE NAUCZYMY
SIE TWORZYC NIESAMOWICIE
SKOMPLIKOWANA PSYCHIKE
NASZYCH HIROLSOW, ORAZ
DOWIESZ SIE, JAK ZROBIC Z
KAWALKA GUMY | OTWIERACZA DO
BUTELEK tODZ PODWODNA*

Jak Ci wiadomo, barwni,
niesamowicie rozbudowani bohaterowie
to atut kazdego filmu akcji! Dlaczego Twoj
film miatby by¢ gorszy? Oto krétka

instrukcja, jak nalezy stworzy¢
niezapomnianych, kinowych Hirotsow!!!

No wiec zaczynamy.
Pierwsza osobg, ktérg musisz sie zajagé,
jest .......
-HIROt.  GEOWNY!ll (O
Yeah!) Pamietaj, ze powinien to by¢
wysportowany, uzdolniony, szybki, silny
byk, a do tego inteligentny, roztropny,
sprytny, przystojny, niezniszczalny facet!
Po prostu Hirot petng gebag! Powinien
wszystko  umie¢, wszystko  robic,
wychodzi¢ z kazdej sytuacji bez szwanku,
a na dodatek tryska¢ humorem (najlepiej
inteligentnym - ,Wczoraj poslizgnatem sie
na konskim tajnie!”) i oczywiscie ma byé
elokwentny (,Uhm, yeah...... taaaa....”)!
(Chyba nie myslates, ze w tej roli
obsadzisz profesora uniwersytetu,
okularnika, ktory interesuje sie motylami?
To nie film, tfu, psychologiczny!). Wiesz
juz, jaki ma by¢? No to dobrze, teraz pora
wymyslic mu imie. Masz tu pare
propozycji: imie pseudolatynowskie, takie
jak Zan Kolt Wandal, lub budzace groze,
takie jak Rysiu. W ostatecznosci moze
by¢ Bogus (,Co ty, kurcze, wiesz o
Chopinie?”). Masz juz imie? Super! Teraz
pora wybra¢ aktora, ktéry odegra te
niesamowitg role! Proponuje wzigé
jakiego$ znanego, ktéry weZmie duzo
kasy za wystep, ale na pewno
przyciggnie miliony widzéw przed ekrany
(nie bdj sie, koszty jego wynajecia dos¢
szybko Ci sie zwrdcg). Idealnym
kandydatem jest oczywiscie Szak
Morris(on), musisz tylko uwaza¢, by tymi
swoimi stynnymi kopniakami z pétobrotu
nie pozabijat catej ekipy filmowei.........

-HIROL. MNIEJ GLOWNY,
NAZYWANY PRZEZ NIEKTORYCH
,PRZYPUPASEM” Ten osobnik jest mniej
wazny. Niby kumpel gtéwnego bohatera,
ale i tak bedzie gadat o jakich$
dyrdymatach, ktére naszego Hirota nie
zainteresujg (moze by¢ Szekspir). Poza

By Black Predato

tym jest skazany na straty, wiec sie nim
nie przejmuj. Jego najbardziej godne
zapamietania kwestie to ,Och, trafili
mnie!”, ,AAAAA!" i Umieram!”. Mozesz
go nazwac jak chcesz — moze by¢ Zenek.
Moze go gra¢ byle kto — nie ma to zbyt
wielkiego znaczenia. Tylko znajdZz kogos,
kto za duzej gazy nie wezmie — bo
przeciez kasa jest Ci potrzebna na super
— hiper efekty specjalne, nie?

HIROL JESZCZE MNIEJ
GLOWNY, NIBY SUPER PRZYJACIEL, A
TAK NAPRAWDE ZDRAJCA - Tak,
zdrajca jest potrzebny, by dodaé filmowi
dramaturgii!  Powinien to by¢ typ
obrzydliwy, zeby juz od poczatku go
publicznos¢ nie polubita. Moze np. mieé
garba, puszczaé co chwile baki, zjadac
Bogu ducha winne kotki na $niadanie,
zneca¢ sie nad szczeniaczkami. Poza
tym jest psychopatg (oglada 24 godziny
na dobe Luz Maryje — czy kto$ normalny
by to wytrzymat?), jedzie mu z otworu
gebowego, ma brode (to od razu wzbudzi
nieufnos¢ w widzu - ,Ma brode, wiec ma
co$ do ukrycia!”), jest rudy (,Rudy to
fatszywy” - przesady ludowe rulez!), nie
pije (-JAK TO MOZLIWE????

(,Podejrzany”).  Wprowadzenie  tego
charakteru takze  potechce  nieco
préznos¢ widza — kiedy okaze sie, ze to
niedobry cztowiek, widz bedzie modgt
sobie pogratulowa¢ przenikliwosci (,0d
razu wiedziatem, ze co$ z nim nie tak!”).
Aby dobrze odda¢ wyglad naszego
Brutusa, wydaj troche kasy na
charakteryzacje. Najlepiej, zeby go grat
Pan Zenek spod budki z piwem — ma on
juz odpowiednig prezencje i jeszcze ten
niesamowity, ztowieszczy, ochrypty (z
przepicia) gtos ala Darth Vader! No i jest
tani - zagra za pét litra wodki.

GZ (GLOWNY ZzrY) -
Najlepiej Rosjanin (bo tych publicznosé
amerykanska nie lubi). To oczywiscie szef
Organizacji Zia, boss, ktory tha do konca
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filmu nie wystawi, bo w koncu on od
brudnej roboty nie jest. Powinien znaé
wszystkie wschodnie style walki, mie¢ w
domu katane, oraz ulubionego kotka

Pimpusia. Pamietaj takze o tym
ztowieszczym Smiechu
(,HAHAHAHAHAHAHAHHAINM")  — bez
niego nie bedzie stuprocentowym

czarnym charakterem. Jego kwestie
powinny mrozi¢ krew w zylach (,l co,
Rysiu, tylko na tyle cie sta¢?”, ,Chacha,
ale jeste$ cienki! Cienki Bolek, cienki
Bolek!”) i oczywiscie ma pod koniec filmu
ztozyé  propozycje wprost nie do
odrzucenia (,Rysiu, przejdz na ciemng
strone mocy!”). Moze go zagra¢ Bogus
Linda. A jego imie tez powinno budzié¢
groze — mozesz zapozyczy¢ cos z Mordal
Kombatant, jesli chcesz (Shao Khan na
przyktad) lub z literatury (Papkin!). A jesli
chcesz popisa¢ sie wyobraznig, utdoz
swoje wiasne
(Yflsajflasfjaodfaduoadfjalskfjvaslifjalaioap
w — to budzi groze... a jak tadnie bedzie
wygladato na lidcie ptac!).

PGZ — Pomocnik Gtéwnego
Ztego. Wielki, silny, zty..... Zna wschodnie
sztuki walki i ma wszystkie filmy z
Brucem Lee na kasetach. Moze go graé
ktokolwiek — umiejetnosciami aktorskimi
nie musi sie popisywaé, bo poza
,Aaaaall”, GINI", tudziez ,Ata, jak to
boli!” wiecej ta posta¢ méwi¢ nie bedzie.
Mozesz go nazwac Bol(o)estaw.

LGZ - Ludzie gtéwnego
ztego. Wszyscy tepi, wszyscy z wielkim
zezem (przez caty film nie trafig gtéwnego
bohatera.... ani razu). Poza tym ludzie
honorowi (kiedy dochodzi do starcia z
Rysiem, nie atakujg go ,kupg”, tylko
rzucajg sie pojedynczo ). Moga ich graé
koledzy Zenka — zebys$ za duzo nie wydat
na niepotrzebne duperele, takie jak
statysci.

Mam niestety dla naszego czytelnika
niemitg wiadomosé. Ot6z Pan Mak
(nie Donalds!)Giwera, ktéry obiecat

zdradzic nam, jak nalezy
przeprowadzi¢ te skomplikowang
operacje jest obecnie

niedysponowany (pomaga Szarakom
zreperowac ich statek kosmiczny),
dlatego niestety, w tej ksigzce sie nie
dowiesz, jak nalezy zrobi¢ t6dz
podwodng. Ale zresztg — po co Ci ta
wiedza? Zastanow sie. Jak sie w
takiej todzi dziurka zrobi, to nie dosé¢,
ze Twoja praca pojdzie na marne, to
jeszcze mozesz sie, nie daj Boze,
utopi€¢. | kto wtedy napisze ten
genialny scenariusz? No, nie ptacz
juz. Jesli Cie to zadowoli, to jak juz
bedziesz stawny, to pocztg Ci
podesle ,Matego Chemika — Wersje
Specjalng” dzieki ktérej zrobisz swa
wtasng bombke atomowa!

SCENARIUSZ, CZYLI
RZECZ MNIEJ WAZNA, BO
NAJWAZNIEJSZE SA EFEKTY

SPECJALNE, ZAPAMIETAJ TO SOBIE.
PRZYTOCZONY TU SCHEMAT JEST
UZYWANY PRZEZ WIEKSZOSC
FILMOW AMERYKANSKICH |
SPOKOJNIE MOZESZ SIE NA NIM
WZOROWAC. ENJOY.

Umies¢ naszych trzech
hirotsbw na posterunku policji, w
godzinach rannych. Tutaj rozprawiajg o
bardzo waznych rzeczach (np. ,co bedzie
na obiad”), tudziez oddajg sie rozrywkom

intelektualnym (graja w bierki).
Inteligentna dyskusja jest okazjg do
pokazania klasy Rysia - udziela
btyskotliwych odpowiedzi na wszystkie
pytania (,Kiedy byla bitwa pod
Grunwaldem?” LA co cie to kurna
obchodzi?”). W tle leci nastrojowa

muzyka (,KAJNE GRENCER, KAJNE
PALEN!", czy jako$ tak....). Nagle dzwoni
telefon. ,What the fuck.....” - pyta
kulturalnie nasz bohater. ,Eeee...”
odpowiada nawet inteligentnie Zenek.
Rysiu podnosi stuchawke.......
.Ryszardzie, jeste$ potrzebny. Jacys
bandyci wtamujg sie do zoo. Chca ukrasé
goryle szerokonose. Przybywaj!”. Po
chwili tréjka naszych bohateréw wpadtfa
na miejsce zdarzenia. Tutaj nasz Brutus
rzuca kita (,0j, sikaé mi sie chce —
zacznijcie beze mnie”) i znika za rogiem.
Zenek i Rysiu wkraczajg wiec do klatki,
gdzie grupa bandytéw atakuje juz dwa
goryle. Dochodzi do starcia. Zenek
wycigga katacha i zaczyna kosi¢ — ale nie
on jest tu przeciez najwiekszym
showmanem, dlatego wszystkie jego
strzaty pudtuja. Za to Rysiu wycigga
jednym ptynnym ruchem scyzoryk, ktorym
nastepnie rzuca. Narzedzie precyzyjnie
trafia jednego z przeciwnikéw prosto w
teczéwke, przewierca sie przez teb (krew
sie leje, mdézg wypada - ma byc
efektownie!), leci dalej, odrabujac gtowe
kolejnemu (krew sie leje, gtowa
spada......), nastepnie rykoszetem odbija
sie od Sciany klatki, mija o centymetry
goryla, rozrabuje na dwie potowy
trzeciego bandyte (krew sie leje, flaki sie
leja), odbija sie znowu, tnie kolejnego i
dziesieciu  nastepnych (ekran jest
czerwony od krwi). Oczywiscie wszystko
to jest ukazane w przepieknym bullet
timie. W tym czasie Zenek ciggle probuje
kogos trafi¢ z katacha (bezskutecznie), a
Rysiu zajada butke z bananem. W koricu
scyzoryk zawraca i wpada wprost do
kieszeni naszego Hirotsa. (Zenek ciagle
strzela.....) Jeden z ocalatych bandytdw,
caty we krwi, (nie przejmujac sie wcale
latajagcymi  wszedzie kulami  Zenka)
wycigga palec przed siebie i wyczuwalng
panikg w gtosie krzyczy: ,O nie. To
Rysiu”. Powinna to by¢ scena petna
dramaturgii. Wtedy Rysiu rzuca piekne
hasto, ktére zapada wszystkim widzom w

pamie¢ - ,Taaa...”. Jeden z ocalatych jest
tak przerazony, ze pada na zawat ser(c)a
(zresztg jak dwdch innych jego kumpli), a
jedyny, ktory przezyt, rzuca sie do
ucieczki (w tym momencie Zenkowi w
koncu kohnczg sie naboje do katacha).
Jednakze nasz hirot nie da uciec ZtU!!!
Wykonuje kopniak z potobrotu
(réwnoczesnie jedzac kanapke z serem,
palac papierosa i popijajgac to wszystko
Jackiem Danielsem) trafia przeciwnika w
tyt gtowy. Ten koziotkuje w powietrzu. W
tym momencie znowu sie wigcza
niesamowity bullet time. Ciato przestepcy
kreci sie w powietrzu, kreci, kreci, kreci,
kreci, kreci.........

PRZERWA NA REKLAMY

Gdy trup upada na ziemie,
nasi bohaterowie opuszczajg klatke (bo
za dwie minuty zacznie sie kino nocne).
Brutus wypada zza krzaka (,Sorry, ze tak
dtugo.... co$ mnie omineto?” Rysiu:”
Nieeee....”). Teraz cata trojka wraca na
posterunek policji. Ale nie dane jest
naszym bohaterom odpoczaé¢, oj nie!
Kolejny telefon............. Zli ludzi atakujg
monopolowy!” Tego juz za wiele — tréjka
przyjaciot wskakuje do swego Malucha i
jadg na miejsce przestepstwa. Akurat w
momencie, gdy zli ludzie zaczynajg sie
dobiera¢ do Jacka Danielsall! Rysiu
wpada w swoj ostawiony szat bojowy!!!!
Na wszystkie strony padajg ciosy!!! Krew
leje sie strumieniem, rece, nogi, mézgi
latajg po catym pomieszczeniu, trup
Sciele sie gesto, Rysiu juz ma denatéw po
kolana (Zenek w tym czasie ciggle strzela
z katacha...... ale to malo istotne; Brutus
gdzie$s zniknat). Przeciwnikéw jest cata
masa — wylewajq sie ze wszystkich stron,
wpadajg przez okna, drzwi, spod ziemi
wychodza, paru przebija nawet sufit, ale
na Rysiu nie robi to wielkiego wrazenia.
Rozdaje ciosy na lewo i prawo, powalajac
setki ztych ludzi. W konhcu zaczynajq sie
organizowaé. Rzucajg sie na niego kupa!
Ale nic to dla naszego Hirota — machnat
jedng reka i setka z lewej lezy, machnat
druga — setka z prawej lezy. Lekko
chuchnat i 500 kolejnych pada w skutek
gigantycznych urazéw  wewnetrznych
(wspomniatem o tym, ze Zenek ciagle
strzela?). Ale to nie koniec ktopotéw.
Nagle na balkonie (Po co w
monopolowym balkon? A cholera wiel!)
pojawia sie Pomocnik Giéwnego Ziego
Bol(o)estaw. = Wycigga  granatnik i
precyzyjnym strzatem trafia Zenka prosto
w oko! Teraz pora na melancholijng
muzyke, bullet time i dramatyczny okrzyk
Zenka (,Afa!”). Jego ciato powoli sie
osuwa na ziemie. W tym czasie Rysiu
drze sie, targany egzystencjonalnym
bolem i rozpacza po Smierci przyjaciela!
(,O kurde...”). Ciato osuwa sie na ziemie.
Rysiu krzyczy. Ciato osuwa sie na ziemie.
Rysiu krzyczy. Ciato osuwa sie na ziemie.




Rysiu krzyczy. Ciato osuwa sie na
ziemie. Rysiu krzyczy. Ciato pada. ,O
kurde”. Ciato pada. ,,O kurde” Ciato pada.
»,0 kurde”. Ciato pada. ,O kurde” Ciato
pada. ,O kurde”. Ciato pada. ,O kurde”
Rysiu uderza swymi wielkimi jak cepy
tapami na chybit trafit (i trafit!) i zabija
wszystkich  antagonistow.  Nastepnie
rzuca sie do przyjaciela ,Zenek, nie

umieraj” (w jego gtosie stycha¢ zal)
LPrzykro mi, Rysiu, ale niestety -
widzowie mnie nie lubili. Musiatem

zging¢” ,Ale dlaczego, och dlaczego?”
,Bo tak....” ,Dlaczego ten Swiat jest taki
okrutny?” (pora na inteligentny dialog)
.Nie wiem” ,Och, och, ach, o0jojoj....”
,Chlip, chlip....” ,Pomszcze cie!” ,Super!”
Chwila ciszy. ,Umarte$ juz?” ,Jeszcze
nie” ,No to pospiesz sie, bo zaraz bedag
reklamy....” ,Acha. Umartem! Oj”

PRZERWA NA REKLAMY

Taa, teraz pora na straszne
lamenty posréd trupdw i catego tego
bataganu, jaki narobili ludzie G(a)Z(e)ta.
katowany jelen ,Ojoj!” dotacza sie drugi
gtos. Jest to Brutus. ,A ty gdzie sie
watesates?”  (dobre  pytanie) ,Nie
widziates? Statem tam, za jednym z tych
tysiecy.....” »Acha”. Teraz Rysiu
postanawia, ze pomsci Zenka ,Pomszcze
Zenka”. ,Dobra, to idz” ,Dobra, to ide”.

Nasz hirot zostawia Brutusa i
wskakuje do Malucha. Instynktownie wie,
gdzie gtébwny zly ma swojg kwatere
gtébwng. Po drodze przez przypadek
rozjezdza Bol(o)stawa (,Sorry!”) i jedzie
sobie spokojnie do opuszczonej fabryki
(bo tu jest oczywiscie kwatera gtéwnego
ztego). Wjezdza do srodka, wyskakuje z
wozu — ale tutaj natrafia na elite wsréd
poplecznikéw GZ! Ci sg uzbrojeni w
katachy, z ktérych umiejg korzystaé! 10
000 ludzi zaczyna strzela¢ z karabinéw
maszynowych do Rysia — ale czym jest
grad pociskéw gesty niczym londynska
mgta dla naszego bohatera? Zaden go
nie trafia, mimo iz Rysiu nawet nie
prébuje ucieka¢. Po chwili rzuca sie na
swych oponentéw i gotymi rekami rozdaje
ciosy — wszedzie stycha¢ krzyki,
przeklenstwa, wybuchy, jeki umierajgcych
i kanonade z katachéw. Po catym
magazynie latajg trupy przeciwnikéw
Rysia, lecz Rysiu ani razu nie zostat
trafiony. W koncu tebscy straznicy
wpadajg na pomyst, by sprowadzi¢ czotg!

Czolg celuje swag lufg prosto w twarz
naszego hirota, lecz ten btyskawicznym
ruchem podnosi go do goéry i rzuca gdzies
przed siebie (pojazd przebija sie przez
Sciane budynku i z szybkos$cig sSwiatta
wylatuje w przestrzen kosmiczng). Rysiu
wyciaga scyzoryk i jednym chlasnieciem
zabija pozostatych 999 antagonistéw.
Super! Lecz rado$¢ Rysia jest krucha!
Ot6z bowiem zza rogu wypada GZ,
ubrany w szkartatng peleryne! (czemu
akurat w peleryne?) ,Witaj, Ryszardzie” -

ztowieszczym gtosem przemawia
niemilec........
PRZERWA NA REKLAMY
Whikliwy obserwator
zauwazy, ze nasi bohaterowie nagle

znalezli sie na jakim$ balkonie, chociaz
wczesniej stali w opuszczonej fabryce.
Balkon jest nam potrzebny do kolejnych
scen, wiec dlatego go wprowadzilismy. Ze
co? Ze sie publicznosé skapnie? Nie
martw sie - po ogladnieciu
dwugodzinnego maratonu reklamowego
chyba za duzo nie pamietaja......

.Witaj, Ryszardzie” (to tak
dla przypomnienia). ,Przejdz na ciemng
strone Moc(z)y!” ,Nigdy!''” odpowiada
Rysiu z gniewem. ,Twoj przyjaciel juz
przeszedt na mojg strone Moc(z)y!” rzuca
GZ i nagle zza rogu wypada Brutus.
.Brutusie, ale dlaczego?” pyta =z
wieeeelkim zalem nasz hirot ,A co ty
mys$lisz, ze bede przez caty film za postaé
drugoplanowg robit? Ja tez chce wysokie
wynagrodzenie za mojg role!” W tym
momencie zza kulis wylatuje néz, rzucony
przez rezysera i wbija sie Brutusowi w
brzuch ,0 Kkurcze....... i po co ja to
mowitem?” to byly ostatnie stowa
niemilca, zanim odszedt z tego Swiata.
Ale dobra, nie zajmujmy sie nim juz
wiecej. | tak byt nedznym aktorem.

Teraz dochodzi do
pojedynku tytanéw! GZ kontra
RYSZARD!!! BACH! tUP! TRACH! AtA!
OJ! Na poczatku Rysiowi idzie dobrze,
lecz niestety — okazuje sie, ze GZ to nie
byle kto! Po chwili przejmuje inicjatywe i
zaczyna bombardowac¢ hirota gradem
ciosow! Padaja z lewej, prawej, z goéry, z
dotu, ze wschodu, 2z zachodu, z
potnocnego potudnia i potudniowej
poinocy. Z Rysia leje sie krew (w tym
momencie wiacza sie bullet time ala
Rocky lub spaghetti westerny) Widzimy
rozeSmiang twarz GZ. Widzimy jego

piesci uderzajace w biednego Rysia. Ale
straszna scena, kurcze! (w tle moze
lecie¢ co$ dramatycznego — jesli nie
masz pomystéw, wykorzystaj podkiad z
.Pszczotki  Maji’). ,Och, ach, bum!!”
Ta scena powinna trwac
wyjatkowo dtugo — by widz uswiadomit
sobie te dramaturgie, powage
sytuacji........

Nagle Rysiu pada na deski.
Jest ledwo przytomny. Oczy ma podbite,
krew leje sie z rozcietego tuku
brwiowego..... Zas GZ staje nad nim,
wycigga tasak zza pazuchy i zaczyna sie
ztowieszczo Smiac
(,HAHAHAHAHAHHAH!!!") Smieje sie i
Smieje. | Smieje. A w tym czasie nasz
super bohater dochodzi do siebie. Wypija
szybko red bulla i jednym silnym
kopniakiem posyta GZta za barierke!
,NIEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEE! - krzyczy Gz, spadajgc. Lecac,
zahacza swym tasakiem o reaktor
atomowy, ktory niestety wybucha -
gigantyczna eksplozja rozsadza fabryke (i
okoliczne miasta). Ale nie martwcie sie o
Rysia! W ostatniej sekundzie udaje mu
sie schowa¢ pod kocem, dzieki czemu
ratuje swe zycie! Gdy kurz opada, nasz
Hirot wstaje z ziemi, otrzepuje sie i
wyrusza w kierunku zachodzacego
stohca (W tle leci pompatyczna muzyka,
moze by¢ cos Brytnej Spirs). .......

THE END!!!

OKLASKI, APLAUZIN

Wiesz, juz jak napisa¢ dobry,
komercyjny scenariusz? No to git. Moja
misja spetniona. Baw sie dobrze, przyszly
Szpilbergu....... Acha, gdyby jakim$
cudem.... znaczy sie, na pewno tak sie
stanie.... wiec jesli Twdj film okaze sie
hitem, to chce 50% od zyskoéw..... Moze
by¢? No, ciesze sie, ze sie dogadalismy.

Szerokiej drogi!
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JANE JENSEN GOPOWIADA NA

PYTANIA CZYTELNIKOW Jt
ADVENTURE

Oftrzymalismy
dosfownie setki
pytan do Jane
Jensen! Poniewaz
wiele z nich byto
podobnej natury,
zdecydowaliSmy
sie nie podawac
szczegotowo, kto
nadestat
konkretne pytania. Mamy nadzieje, iz
wszyscy Nasi Czytelnicy sq zadowoleni
Z dwu czesciowego, wyjgtkowego

wywiadu, i chcemy raz
Jjeszcze podziekowac pani Jensen za
Jej poswiecenie dla spotecznosci
graczy, i dla Just Adventure.

Czy przyszios¢ Gabriela Knighta jest
przedmiotem rozwazan? Jane
Jensen nadmieniata w wielu
wywiadach, iz chciataby ostatecznie
zakonczy¢ historie Gabriela. Czy to
oznacza, ze napisze powies¢, jesli
kolejna czes¢ serii nie zostanie
zrealizowana?

Tak, chciatabym zobaczy¢
ostateczne zakonczenie tej serii.
Napisze ksigzke, jesli gra nie

powstanie. Jednak decyzje
w tej sprawie wolatabym odtozy¢ na
jakis czas.

Czy jakis inny wydawca jest
zainteresowany wykupieniem praw
do Gabriela, i czy Sierra w ogodle
chcialaby odsprzeda¢ prawa do serii
komukolwiek? A jesli tak, to czy
podjetaby Pani wspétprace z inng
firma, aby stworzy¢ wiecej gier o
Gabrielu Knighcie?

Jesli Sierra kiedykolwiek
odsprzeda prawa do GK,
prawdopodobnie bedzie to pakiet,

zawierajacy takze inne
prawa firmy, i stanie sie to niepredko.
Mysle, ze uptynie jeszcze

kilka lat, nim zdecyduja, ze
te dobra sg dla nich bezwartosciowe.
Jesli miatoby to sie stac¢,

Z pewnoscig bede
wspétpracowac z nowymi
wilascicielami, zaktadajac, iz
bede miata na to czas, i ze
bede takg wspotpracg
zainteresowana, oraz, ze
udatoby sie dopracowac
szczegoty kontraktu.

Co Jane Jensen myslata o gtosie
Tima Curry'ego? Wielu graczy i wiele
magazynéw poswieconych grom
komputerowym, rozszarpato gre na
strzepy, zarowno za to, jak i za
uzycie archetypicznych postaci. Idac
dalej — dlaczego Jane Jensen
zdecydowala sie na wykorzystanie
postaci, majacych swoje
pierwowzory, zamiast zaprojektowaé
kompletne charaktery ktére
zachowywalyby sie realistycznie?

Myslatam, ze Tim byt wspaniaty
w GK3. Powodow, dla ktérych
uzytam archetypicznych postaci
w GKa3, jest kilka. Po pierwsze —
odniostam wrazenie, ze do
silnika gry najbardziej pasuje
fabuta w stylu Agathy Christie, z
kilkoma ,rudzielcami”. Ten typ
klasycznego, tajemniczego
scenariusza czesto
wykorzystuje takie wiasnie
archetypy (dla przyktadu —
prosze obejrze¢ Smieré na Nilu
z Peterem Ustinovem). Po
drugie — ze wzgledu na to, iz
GK3 byt powrotem do
animowanych sprite’éw,
pomyslatam, ze bardziej
,fozpoznawalne” postacie
zadziatajg tutaj lepiej, niz
konstruowani od zera
bohaterowie GK2,
zrealizowanego w FMV. Jest
pewien limit emociji, mozliwych
do przekazania za
posrednictwemanimowanej
grafiki. Postanowitam przerzucic
ciezar na humor, zaczerpniety z
GK1, i zinnych starszych
przygodowek.

Jak Pani odbiera rozbieznosci
pomiedzy recenzjami, jakie zebrat
GK3? Czasopisma komputerowe w
USA nie pozostawily na nim suchej
nitki, podczas gdy Europejskie w
wiekszosci go wychwalaly.

Jestem poruszona odbiorem gry
w Europie, zwlaszcza we
Francji i w Belgii. To
udwiadamia mi, ze
odrobitam zadanie domowe.
Mysle, ze wieksze jest
prawdopodobienstwo, iz gra
taka jak GK3 zostanie
doceniona w Europie, poniewaz
kultura jest tutaj przesigknieta
historia, niz w USA, gdzie
komiksowa pop — kultura
nastawiona jest na szybki zysk.
W Stanach gra zebrata i dobre
recenzje, i nagrody, ale i
okropne recenzje. Uwazam, ze
branza gier komputerowych
stata sie cyniczna, i nastawiona
anty — przygodéwkowo, ale tez i
uderzyt w czuty
punkt. To znaczy, piszac go
wiedziatam, ze jest to dla mnie
wspaniatfa historia, ale byta ona
bardziej ezoteryczna, znacznie
dziwniejsza, niz kazda z dwoch
pozostatych, mniej
tradycyjnych czesci horroru.
GKa3 nie byt historig dla tych,
ktorzy spodziewali sie
polowania na wampiry.
Otrzymywatam listy od ludzi
zauroczonych tg gra, ale i od
ludzi (gtdéwnie nastoletniej
miodziezy ptci meskiej)
rozczarowanych tym, iz nie byt
to Bela Lugosi i ociekajace
krwig kty (mnie samo
wyobrazenie sobie stworzen,
czajacych sie od wiekow na
czyjes potomstwo, znacznie
bardziej mrozi krew w zytach,
ale ja to dziwna jestem).
Wrzawa wokot ,ratowania gier
przygodowych” zaszkodzita i
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GK3, ijak sadze — catej serii
réwniez. Gdy tworzymy czesé
serii, mamy kilka koncepcji
,harzuconych”, moze to dobrze
stuzy¢ tytutowi generujac
poczatkowe zainteresowanie
nim, jednak skutkuje
ograniczeniami. Osobiscie nie
lubie robi¢ w kétko tego
samego, chce prébowac czegos
nowego. Odbiorcy moga sie
jednak poczu¢ zdezorientowani,
gdy catkowicie zmienia sie
formute!

Jak GK3 radzi sobie w Europie, w
poréwnaniu do USA, w sensie
wielkosci sprzedazy i opinii
zwrotnych?

Nie otrzymuje zbyt wielu
opinii z biur Europejskich, ale jak
mowitam, recenzje, o ktorych

styszatam byty bardzo
dobre, podobno wyniki sprzedazy
takze.

Wiele czasopism branzowych
redefiniuje pojecie ,,gra
przygodowa”, aby moc zmiesci¢ w
nim takie hybrydy zrecznosciowo —
przygodowe jak Outcast. Co Pani o
tym sadzi? Czy zrecznosciowko —
przygodowki powinny zostaé
oficjalnie uznane za osobny
gatunek?

Nie wiem. Jestem staromodnym
~przygodowkowcem?”, wiec gry
takie, jak Outcast nie sg dla
mnie przygodowkami. No, ale
co ja tam wiem? W branzy jest
teraz nowy swiat.

Wedtug Revolution Software,
wydawcy serii Broken Sword, wyniki
sprzedazy gry w wersji na konsole
byly lepsze, niz na PC. Czy Pani
zdaniem seria GK w wydaniu
konsolowym, réwniez bytaby
bardziej optacalna?

Dyskutowatam ostatnio z
zarzadem Sierry na temat gier
konsolowych, i oni uwazaja, iz
nigdy nie wydano na konsole
czegokolwiek
przypominajgcego tradycyjng
gre przygodowa. Nie widziatam
Broken Sword w wersji
konsolowej, wiec nie wiem jak
ja zmodyfikowano (jesli w ogole
cos$ zmodyfikowano). Mam
wrazenie, ze mozna by trafi¢ do
nowej klienteli, lecz, niestety
wydawcy, ktdrzy mogliby liczy¢

sie na rynku przygodoéwek
konsolowych, zbytnio
zaangazowali sie w produkcje
gier na PC.

Prosze powiedzie¢ z jakich powodow
sprawita Pani, iz Gabriel zachowuje
sie podobnie, jak w GK1, a nie tak,
jak w GK2? Wywotalo to poczucie
zagubienia i ztos$¢ u wielu fanéw. Czy
potozenie tak duzego nacisku na
zachowanie Gabriela z pierwszej
czesci serii nie byto zbytnig
przesada?

Mysle, ze to o czym méwicie —
to gtdwnie réznica pomiedzy
aktorami, a nie sprawa
scenariusza. Tim i Dean mieli
catkowicie odmienne podejscie
do gtéwnego bohatera. Jesli
chodzi o scenariusz, Gabriel nie
jest az tak inny w czesci
trzeciej. Jest znacznie bardziej
przekonany do tej sprawy, jest
lepszy i bardziej sprytny jako
detektyw. To rozwéj w
porownaniu z GK71i GK2. A
odnosnie jego kontaktéw z
kobietami — nie miat tak
gwattownego zwrotu w GK2.
Przez wiekszos¢ czasu
przebywali z Grace osobno, a
jego odpowiedzi na jej listy
pokazywaty, ze nie byt
zainteresowany nig nawet jako
partnerem w

Sledztwie. W GK3
zaakceptowat jg catkowicie jako
partnera, jasne jest réwniez to,
ze ich przyjazn sie pogtebita, i
jest im obojgu znacznie bardziej
wygodnie. Jednakze Gabriel
jest tchérzliwy, jesli chodzi o
romantyzm i jakiekolwiek
zaangazowanie osobiste.
Uwazam, ze

rozmowa Gabriela
z Mosely'm pierwszego dnia w
potudnie, catkiem wyraznie
przedstawia nam sposob, w jaki
Gabriel o tym mysli. Jednym z
tematow w GK3 jest rodzina, i
zakonczenie gry (nie chce
nikomu psuc¢ zabawy!) ukazuje
Gabriela, otrzymujacego w
koncu ,to, na co sobie zastuzyt’
swoim zachowaniem wobec
Grace. Aby mdc to ukazaé
musiatam — zwlaszcza dla osoéb
nie znajacych czesci
poprzednich — dobitnie pokazaé
~wady” Gabriela. Wydaje mi sie,
ze GK3 jest pierwszg czescig
serii, ktéra zajmuje sie tg strong
Gabriela konkretnie i

bezkompromisowo, dlatego
moze sie wydawac ostrzejsza,
dlatego to pamietacie. Ale
uwierzcie mi — to caty Gabry$ —
i czekato to na niego juz od
dawna! Osobiscie uwazam, ze
Gabriel nie miat szans sie z
tego ,wyslizgac”, nie dostajac
najpierw sporym tortem w
twarz. Zakonczenie GK3 i moje
plany co do GK4 — to wiasnie
byt 6w tort.

Jestem jednym z tych
dwudziestoparolatkow z drzacymi
palcami, ktérzy lubig przygodoéwki
bardziej, niz jakikolwiek inny
gatunek gier. Powiedziawszy to,
chce zada¢ nastepujace pytanie: Czy
Myst i fale jego cyklicznie
powracajacych klonéw zabity rynek
gier? Najzagorzalsi fani strzelanek
jakich znam, nie posiadali nawet
PeCeta, dopoki nie ukazat sie Myst.
Czy to oznacza, ze tak wielu
nakrecanych kofeina, czytajacych na
poziomie podstawoéwki, wypranych z
uczu¢ troglodytéw zna wytacznie
ciemniejszg strone historii gier
przygodowych? Prosze mnie Zle nie
zrozumiec¢ — uwielbiatem Mysta,
jednak wylacznie za to, iz byt on
zupetnie inny od poprzednich
wcielen gier przygodowych. Jestem
w stanie zrozumie¢ dlaczego tak
wiele oso6b nienawidzi tej gry,
szczegolnie jesli byla to pierwsza
przygodowka, w jaka kiedykolwiek
zagrali. To gra niezwykle powolna,
dla oséb myslacych. To wiasnie po
wydaniu Mysta Sierra wybrata
gorszy kurs, a produkcje Lucas Arts
utracity to ,,cos”, co powodowato, ze
byly wspaniale. Czy cata branza
postanowita prébowac¢ podrabiaé
Mysta, lub tez wstrzymac¢ swoje
projekty do czasu, gdy catkowicie
zrozumie jego fenomen, az do
momentu wyczyszczenia rynku, na
ktorym pozostata préznia i majace ja
zapetnic¢ strzelanki?

Nie, nie uwazam ze Myst
spowodowat upadek przygodowek.
Owszem, byta niezliczona

ilos¢ zapozyczen z niego,
jednak mysle, ze byt zbyt inny, aby az
tak bardzo wptyng¢ na tworcow
klasycznych przygoddéwek. Sadze, iz na
to, co stato sie z przygodéwkami,

znacznie wiekszy wpltyw niz
Myst miaty gry takie, jak Doom etc.

Czy ma Pani jakies plany zwigzane z
rozpoczeciem samodzielnej
produkcji gier? Gdy spojrzymy na



Lucas Arts czy Sierre, wydaje sie ze
jest ostatnio taki trend.

Nie. Zdecydowanie egoistycznie
podchodze do czasu, jaki
poswiecam na

tworzenie/pisanie,
aby jeszcze szarpac sie,
prowadzac jakis tam biznes.
Hej, nienawidze podlicza¢ mojej
ksiazeczki czekowej! Poza tym,
moje zainteresowania sg zbyt
rozlegte. W przysziosci
chciatabym zaréwno zrobi¢ cos
interaktywnego, ale takze pisa¢
ksigzki, a moze i scenariusze.
Nie mam zamiaru poswiecac
catego czasu na rozruch firmy z
branzy informatycznej.

GK3 jest wspanialg gra. Dziekujemy
za jej stworzenie. Pytanie : dlaczego
Gabrys jest taki tepy a Grace
znacznie inteligentniejsza? Gdy
gralem razem z zong, niezwykle
frustrowalo nas to, ze on nigdy nie
kojarzyt faktow tak szybko, jak my;
nigdy tez nie pytal Grace o jej
sledztwo, podczas gdy to wiasnie
ona wlasciwie rozwigzywata
zagadke. W rzeczywistosci oboje
czesto musieliby wymienia¢ sie
informacjami, ktére kazde z nich
samodzielnie zgromadzito. Granie w
mroczng przygodowke, przy uzyciu
tak powolnej postaci jak Gabriel, jest
po prostu frustrujace. Czy ma Pani
cos przeciwko facetom z Potudnia,
czy co?

No tak, po pierwsze musicie
zdaé sobie sprawe z tego, ze
konieczne jest jakie$s minimum
fabuty. Gdybym zezwolita na
swobodny przeptyw informac;ji
pomiedzy Gabrielem i Grace, w
dodatku w dowolnym
momencie, ,pochrzanitoby” mi
to calg historie! Ciezko, nawet
bardzo ciezko jest pracowac,
majac dwie tak wielkie
indywidualnos$ci obok siebie w
jednej grze — jednym ze
sposobow osiggniecia celu, jest
odseparowanie ich. W GK2 nie
pojawiali sie nawet
jednoczesnie w tych samych
miejscach. W GK3 sg juz nieco
blizej, ale dalej potrzebne byty
osobne zagadki, osobne
zadania itp. Rozwigzane to
zostato tak, ze Gabriel Sciga
podejrzanych, a Grace
rozwigzuje zagadke Le Serpent
Rouge. Wydaje sie, iz pasuje to
do ich charakteréw. Postac

Gabriela wzorowana jest na
wielu mezczyznach, ktérych
znam, wliczajgc w to mojego
meza. llekro¢ usituje pokazaé
mu szkice jakie zrobitam, lub
przedstawi¢ szczegoly czegos,
co wiasnie przeczytatam, jego
oczy stajg sie szkliste! Nie jest
ograniczony w najmniejszym
stopniu, po prostu nie ,czuje”
pewnych detali tak, jak ja.
Gabriel i Grace majg zupetnie
rézne umysty. Zadaniem
Gabriela w GK3 jest tropienie
podejrzanych, szpiegowanie,
wypytywanie. Nie wydaje mi sie,
aby byt w tym ,powolny”.
Czasem udaje
nierozgarnietego, gdy
przestuchuje kogos, ale to
jedna z jego ,sztuczek”.

Przede wszystkim — gratuluje GK3 i
powiesci Millenium Rising. Tak
ksiazka, jak i gra, to doskonata
robota — kreatywna, radosna i
zabawna jak kazde Pani dzieto!
Wiem, ze pracuje Pani nad nowa
ksiazka! Hej, czyz nie jestesmy
szczesciarzami? W wywiadzie, ktory
przeczytatem niedawno w sieci,
stwierdza Pani, iz pragnetaby
stworzy¢ gre z udziatem zywych
aktorow ale w srodowisku 3D, ze jest
to jedno z Pani marzen. Oczywiscie
catkowicie zgadzam sie z Panig, ale
powiedziata Pani takze, iz obecnie
nie istnieje technologia
umozliwiajaca stworzenie czegos
takiego! Chciatbym zapytaé, czy
grata Pani w gry z Texem Murphym,
takie jak Pandora'’s Directive,
Overseer, etc., badz nowa gre
Southpeak - Dark Side of the Moon,
wspaniate gry, majace w sobie cos$
zblizonego do tego, co i Pani, i my
chcielibysmy widzie¢ w grach
przygodowych; chodzi mi o to, jaka
jest Pani opinia o tych grach? Czy
podoba sie pani technologia, ktéra
prezentuja, czy tez interesuje Panig
cos zupetnie innego? Ah! Wiesci
(prawie oficjalne) gtosza, iz Sierra
pracuje nad nowa gra przygodowa,
czy ma Pani z tym projektem cos
wspolnego?

Seria z Texem Murphym jest
czyms innym, niz to o czym
mysle. Gry nie dziataty w
petnym trybie rzeczywistym, a
takze posiadaty perspektywe z
pierwszej osoby, czego nie
chciatabym widzie¢ w GK. Nie
widziatam Dark Side of the
Moon, cho¢ wydaje sie

interesujgca. Co do pogtosek o
tym, iz Sierra przygotowuje
przygodowke — nic mi o tym nie
wiadomo. Mark Seibert
(producent Mask of Eternity)
pracuje nad gra, ale nie jest ona
typowaq przygodoéwka.

Przeczytalem ostatnio w Newsweeku
artykut gtoszacy, iz projektanci gier
chca by¢ uznawani za artystow.
Jednakze autor artykutu stwierdzit, iz
gry nie moga wywotywacé takich
reakcji emocjonalnych, jakie
powoduja dzieta sztuki (podat
przykitad filmu Akiro Kurosawy). Czy
mysli Pani, iz projektowanie gier to
sztuka? Czy uwaza Pani siebie za
artystke?

Uwazam sie za pisarke i mysle,
ze fikcja interaktywna jest tak
samo waznym medium, jak TV,
filmy czy ksigzki. Czytatam i ten,
i inne podobne artykuty.
Najwyrazniej autor nie grat
nigdy w zadng z wielu
wspaniatych gier PC, ktore
wzbudzajg emocje, poczynajac
od Infocom. Jedli jednak chodzi
o gry konsolowe, nie sgdze aby
byt w wielkim btedzie.

Jestem wielkim fanem serii GK,
dotad gratem w GK2 i GK3. Czes¢
krytykow narzekata, ze Tim Curry ma
okropny, potudniowy akcent w GK3,
jednak mnie przyjemnie sie go
stuchato w roli Gabriela. Kogo
zatrudnitaby Pani w roli Gabriela,
gdyby postanowita Pani tworzy¢
GK4, Tim'a Curry'ego czy Dean'a
Erikson'a?

Nie jestem w stanie
odpowiedziec¢. To zalezy czy
rola bedzie filmowana, czy
bedzie to tylko podktad gtosu.
Moze to takze zaleze¢ od wielu
czynnikow, ktore stang sie
istotne gdy rozpoczniemy
casting. Szczerze moéwigc — nie
chce nawet o tym myslec¢,
dopoki nie musze! To bardziej
polityczne pytanie, niz mozecie
sobie wyobrazi¢. :)

Wiele oséb wymienia King's Quest 6,
nad ktérym Pani pracowata, jako ich
ulubiony sposrod catej serii KQ. Czy
chciataby Pani pracowa¢ nad kolejng
czescia serii, zakladajac, ze Sierra
udzielitaby pani odpowiednich praw?

Bardzo chciatabym
zaprojektowac kolejny KQ. To




wspaniata seria, a praca nad
KQ6 data mi wiele satysfakcji.
Widzieliscie ostatnio The Tenth
Kingdom w NBC? Niezwykle mi
sie to podobato i przypomniato
cos, co zawsze uwielbiatam w
KQ. Niestety, nie wydaje mi sie,
aby Sierra planowata produkcje
kolejnej czesci KQ w najblizsze;j
przysztosci.

Cho¢ seria Laura Bow miata tylko
dwie czesci, osoby ktére w nig graly
po prostu jg ubéstwiatly. Widzac, iz
druga czes¢ serii The Dagger of
Amon Ra, umiejscowiona byta w
muzeum wiem, ze Pani wysmienite
pomysly na sledztwo i fabute bytyby
wielkim plusem dla serii, gdyby
czesc¢ trzecia rozegrata sie na statku
Andrea Doria (zostata kréciutko
pokazana na poczatku gry), lub
gdziekolwiek indziej. Zakladajac, ze
Sierra udzielitaby zgody, czy bylaby
Pani zainteresowana odswiezeniem
serii w trzeciej odstonie? Przy okazji
— dzieki za zart z Laury Bow w GK,
prowokuje on przeczucia co do
rezultatu relacji Laura Bow/Steve
Dorian! Trzecia czes¢ mogtaby sie na
tym skoncentrowac. To bytby taki
zenski Gabriel Knight z lat 20 - tych
XX — go wieku.

Jestem wielkg fankg serii Laura
Bow i bytabym szczesliwa
mogac podjaé prace nad nig
(zaktadajac, ze znalaztabym na
to czas). Nie wydaje mi sie
jednak, aby Sierra w ogole brata
to pod uwage.

Gdyby nastgpita sprzedaz praw, czy
wolno by Pani byto podja¢ prace dla
nabywcy, w celu zachowania
ciagtosci i jednolitosci serii?

Jestem strong niezaleznag,
wiec nie chodzi tutaj o uzyskanie
.pozwolenia”. Nie mam zadnych
zobowigzan wobec Sierry, czy to na
wytgcznosc, czy innych. Gdyby ktos
kupit prawa do serii GK, moja
dalsza praca nad nig zalezataby
gtéwnie od zainteresowania

wiasciciela i
wynegocjowania przeze mnie
akceptowalnego kontraktu.

Czy gra Pani w gry komputerowe? A
jesli tak, to jakie sa Pani ulubione?

Gratam o wiele wiecej, zanim
zaczetam prace w branzy. To
tak, jak zawodowy szef kuchni —

nie lubi gotowa¢ w domu (stare
polskie porzekadto - ,szewc bez
butéw chodzi”). Gratam jednak
w wiele przygodowek w ciggu
ostatnich mniej wiecej 10 — ciu
lat. Moi ponadczasowi faworyci
to Monkey Island 1i 2, pierwsza
Laura Bow, i seria Manhunter.
Starocie, wiem. Ostatnio
preferuje gry logiczne jak
Hoyle, Freecell, Ishido.

Nad czym Pani obecnie pracuje?

Pracuje nad nowg
powiesécig pod tytutem Dante's
Equation, prawdopodobnie bede tym

zajeta co najmniej do
przetomu czerwca i lipca.

Millennium Rising maluje bardzo
mroczng przysztos¢ dla rodzaju
ludzkiego. Czy odzwierciedla to Pani
osobiste przekonania, czy tez
produkuje Pani takie rzeczy, aby od
dzis stac¢ sie jedynym stoncem,
Swiattem i boginia?

Ja boginig i swiattem? Zejdz na
ziemie! Rzeczywiscie, mam
wiele wspolnego z Chrisem
Carterem. Cate to
paranormalne guano po prostu
mnie fascynuje. Dla przyktadu —
uwielbiam czytac zapiski
konspiracyjne (tajne obozy CIA
z gilotynami i innymi takimi)
wiasnie dlatego, ze sg takie
.pokrecone”. MR jest efektem
fascynacji takim wiasnie
rodzajem myslenia. Tak, gdy
czytam apokaliptyczne brednie,
jestem przerazona. Zostatam
wychowana w duchu religijnym,
zatem takie historie uaktywniajg
wewnetrzne rozterki,
spowodowane dawng
indoktrynacja. Jednak gdy
mysle racjonalnie, a przewaznie
tak wtasnie sie dzieje, nie
wierze w apokalipse. Mysle, ze
zycie ma sposoby, aby unikac
nagtych i radykalnych zmian,
szczegolnie nadnaturalnych.
Generalnie — optymistycznie
patrze w przysztosc. Jezeli
mam jakie$ powazniejsze
obawy, to dotyczg one
Srodowiska naturalnego, a nie
religii. (powiedziata, sunac
SW0jg wypasiong, sportowg
terendwka w strone

zachodzacego
stonca ... )

Dlaczego Millennium Rising jest
uwazane za Pani pierwsza powies¢,
skoro wczesniej napisata Pani dwie
powiesci o GK?

Ksigzki o GK sg uwazane za
~przypisane”, tak jak powiesci o
Star Trek. Prosze mnie nie
pyta¢, dlaczego dyskwalifikuje
je to jako ,prawdziwe” powiesci.
Nie sprzeczatam sie jednak

z wydawca (Del
Rey), gdyz uwazatam, ze lepiej
dla Millennium Rising bedzie
zaczynac od niczego, niz mie¢
jakies powigzania z GK.
Niektore osoby ze srodowisk
literackich sg

niezwykle
snobistyczne, jesli chodzi o gry
komputerowe.

Jak idzie sprzedaz Millennium
Rising? Jesli zarobi Pani niezlg kase
jako pisarka, czy bedzie to miato
wplyw na decyzje dotyczace
przysziosci serii GK?

Sprzedaz Millennium Rising?
Nie weszto na liste
bestsellerow, ale sprzedaje sie
na tyle dobrze zdaniem Del
Rey/ Ballantine, aby mogli
planowac sporg promocije dla
wydania w papierowej okfadce
(styczen 2001). A wiec wiesci sg
dobre. Pytanie tak naprawde
odnosi sie do stanu mojej
kariery pisarskiej; w tym
momencie osiggnetam punkt, w
ktérym moge sie wreszcie
utrzymac z pisania. Nie jest to
moze zycie na wysokim
poziomie, ale zawsze lepsze to,
niz nic. To powoduje, ze jestem
szczesliwa — chciatabym
bowiem moc wybierac
interaktywne projekty, ktérymi
sie zajmuje szczerze, a nie z
desperaciji. Tak, wcigz chce
zajmowac sie fikcjg
interaktywna, ale tylko wtedy,
gdy bede mogta realizowac
projekty, w ktore wierze, to
znaczy takie, w ktérych
mogtabym opowiadac
wspaniate historie.




Nawet nie wyobrazacie sobie przed jak trudnym zadaniem staneta redakcja, gdy musieliSmy wybra¢ tylko 3 slogany z 44
nadestanych. Pierwsze miejsce przyszto nam z tatwoscig - krotki, prosty i zarazem genialny slogan zajat je juz na poczatku.
Jednak z pozostatymi sloganami problem byt wiekszy. Kazdy z redaktorow wybrat kilka swoich typdw i okazato sie, ze poza
zwycieskim nie pokrywat sie juz wtasciwie zaden. Co w takim momencie mozna zrobi¢? Poszediem na tatwizne :P.
Wybratem 8 slogandéw, ktére spodobaty sie redakcji najbardziej i reszte zawierzytem Losowi (a doktadniej dwém
szesciosciennym kosciom) . Ponizej przedstawiam zwycieskie slogany wraz z ich autorami:

Pierwsze miejsce:
"Adventure Zone - Przygodéwki od A do Z" - Piotr Chodkiewicz

Drugie miejsce:
"Adventure Zone - Strona mitosnikow prawdziwej przygody" - Zebius

Trzecie miejsce:
"Adventure Zone - Przygoda dla zuchwatych... nie méw o niej nikomu!" - Dariusz Panko

Zwyciezcom gratulujemy, nagrody przyslemy pocztg. Natomiast reszcie uczestnikow chciatbym serdecznie podziekowaé za
udziat i zyczy¢ szczescia w kolejnych naszych konkursach (ktére juz niebawem)!

A na koniec chciatem jeszcze raz serdecznie podziekowac firmie 1Q Publishing za ufundowanie nagrod.
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