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Dreamfall : The Longest Journey

(VETEL

Adventure Zone najlepiej oglada¢ w
125% rozmiaru strony.




Strona internetowa AZ:
www.adventure-zone.info

Adres e-mailowy redakcji:

kubrex@gmail.com
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Wakacje powoli mijajg (niektorym juz
minety :P), a ja znéw zasiadam do
pisania kolejnego wstepniaka. Jak
widzicie, niewiele sie zmienito od
naszego ostatniego spotkania...no
moze poza jednag, ale za to jak
znaczacg zmiang: Dreamfall w
koncu sie ukazat na polskim rynku.
Okrzykom zachwytu nie byto konca.
Jaki to ten Dreamfall wspaniaty i
piekny. Jak to ludzie z FunComu sie
dobrze spisali. W koncu napisania
recenzji dla AZ podjgt sie Black
Predator, a kontynuacja Nadjtuzszej
Podrézy stata sie naszym tematem
numeru (tego sie mozna byto
spodziewac). Specjalnie na te okazje
przygotowaliSmy dla Was mase
dodatkowych tekstow zwigzanych z

i g
LT

Redaktor naczelny AZ off-line:
Kuba 'qbrex’ Grabarczyk
Redaktor naczelny AZ on-line:
Drozda

Redakcja:

Black Predator

Don Killuminati

Eggz Eye

Hardcore

Stali wspotpracownicy:

Zebius

WSTEPNIAK

Dreamfall-em. Z resztg zobaczcie w

spisie tres¢i :) Z jednego jednak
jestesmy szczegolnie dumni.
Mianowicie z konkursu, ktéry za

uprzejmosciag polskiego dystrybutora
— firmy Cenega Poland, udato nam
sie zrealizowaé. W 'Dreamfall-owym

konkursie Adventure Zone' mozecie
wygrac jeden z czterech
egzemplarzy nowego dzieta

FunCom-u. O zasadach konkursu
przeczytajcie na stronie 37.

Dreamfall to jednak nie jedyna gra, o
ktorej mozecie przeczyta¢ w tym
miesigcu w Adventure Zone. Oprocz
tego, w numerze znajdziecie takze
recenzje chill-out-owego
odpowiednika GTA -  Total
Overdose, czy starszego juz

Wspotpracownicy:
n3gative
kajamira
mertruve
Ttumacze:

Ari

Fenkulik
Korekta:
Mendosa

DTP:

Kamil7

Gortar Vizharan

Zone?

maila

grafike.

Hopkinsa FBI.

W AZ Movies przeczytacie recenzje
Wszyscy Jestesmy Chrystusami, a w
AZ Music moje wrazenia po
przestuchaniu sciezki dzwiekowej do
Dreamfall-a.

To chyba wszystko w tym miesigcu.
Mnie  pozostaje tylko zyczy¢
udanego konca wakaciji i
szczesliwych powrotéw do domu. Do
przeczytania za miesigc (pamietajcie
0 naszej stronie internetowej
www.adventure-zone.info i 0 naszym
forum, gdzie zawsze znajdziecie
rozwigzanie waszych problemow z
przygodéwkami i nie tylko ;) ).
Czesc!

Kuba 'qbrex' Grabarczyk

Chcesz do nas dotaczyc?

Nie boisz sie o swoje zdrowie i
chcesz dotaczy¢ do Adventure

Nie wachaj sie i pisz na mojego
(kubrex@gmail.com)!

Nadal poszukujemy recenzantéw
i ludzi odpowiedzialnych za
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Trailer Al Emmo and
The Lost
Dutchman's Mine

Ze strony
www.adventuresplanet.it

mozecie  sciggng¢ nowy
trailer gry Al Emmo and The
Lost Dutchman's Mine.

e

Dreamfall Wipierw X Wazy 25 Mb i jest w catosci
Sy A \ ’I < po  angielsku. Mitego
Jak donosi Polskal Oficjalna Strona Drea nastey ' ogladania!

O t Journey '*. t

AR RNy,

'fhe Lost. Dutchmans Mine -
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Trailer drugiej czesci Aury
Nowa strona czwartej czesci Mamy juz mozliwo$¢ obejrzenia trailera

Ztamanego Miecza _ The Sacred Rings (sequel gry Aura :
_ 4 Fate of the Ages). Waga = 27.01 MB.
Juz od PEWREGo: & wczasu pod adresem Polecamy zobaczy¢, gra zapowiada sie
www.broken-sword.com znajdziecie odswiezong strong apetycznie :) Klik.

Broken Sword : The Angel Of Death.

Polecam zajrze¢, tym bardziej, ze mozna sie na niej
. dowiedzie¢ czego$ wiecej na temat historii nowej czesci
_ Ztamanego Miecza.



http://www.adventuresplanet.it/
http://www.dreamfall.pl/
mailto:mendosa@adventure-zone.home.pl
http://www.broken-sword.com/
http://www.worthdownloading.com/download.php?gid=2094&id=8163
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Bezpieczny sejf :)
Chcecie poczu¢ sie jak "Kwinto" z
filmu "Vabanque"?
The Adventure Company daje wam
wiasnie po temu okaze,
wprowadzajac do sprzedazy gre
Safecracker, w ktérej naszym
gtéwnym zadaniem bedzie
otwieranie sejféw. Ekscentryczny
bogacz pozostawit w kazdym z nich
wskazowki, jak otworzy¢ inne sejfy,
a musimy otworzy¢ je wszystkie aby
wykona¢ zadanie ZzZlecone nam
przez jego spadkobiercow -
odnalez¢ jego testament.

Demo KQ IX juz jest!

Wydane zostatlo demo The
“Silver Lining — fanowskiego
nastepcy King's Questa.
Wazy 75.8 MB i mozna je
pobra¢ stad. Jak na gre
tworzong przez amatoréw
wyglada  catkiem  nieZle.

Zapraszamy do s$ciggania.

Dla fanéw
"Prawa i Sprawiedliwosci" ;)

Legacy Interactive udostepnito pierwszy epizod
trzeciej czesci Law&Order, pod nazwa Law &
Order Criminal Intent: The Vengeful Heart. To
demo mozna zamieni¢ w petng wersje gry
ptacac 19.99. Klik.

David Suchet jako

Poirot ~ - "'_ﬁj

Potwierdzity sie informacje, jakoby

David Suchet miat uzyczy¢ swojego

gtosu Herculesowi Poirot w najnowszej T
przygodowce firmowanej przez The
Adventure Company - Agatha Christie
Murder on the Orient Express. O tym, jak
sprawdzi sie Suchet w roli stynnego

detektywa przekonamy sie juz wkroétce.

/

05


http://www.tsl-game.com/trilogy/
http://www.legacygames.com/gameinfo.php?q=Law%20and%20Order%20Criminal%20Intent:%20The%20Vengeful%20Heart
http://www.adventurecompanygames.com/tac/safecracker/index.html%22%20%5Ct%20%22_blank
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Wywiad z
Grossman-em

W serwisie
gamasutra.com

| znajdziecie
anglojezyczny
wywiad z Davem
Grossmanem -
~dizajnerem” filmy
] Telltale. Dowiecie sie
z niego kilku
ciekawostek na
temat oczekiwanej
nowej czesci Sam-
a&Max-a. Klik.

Yoomurjak's

Ring
Kolejng produkcjg
tworcow  ‘Agon  jest
realizowany przy
wykorzystaniu FMV

Yoomurjak's ‘Ring. Gra
ukaza¢” sie ma we
wrzesniu, wiecej mozecie
sobie poczytac na
oficjalnej.” stronie YR.
Zartowatem ;) - tutaj
mozecie poczytaé, a tu
obejrze¢ obrazki.

The Abbey

Wiemy juz, iz przygodod majaca bazowac¢ na
. "Imieniu Rézy" Umberto Eco e Abbey - zostanie
. wydana pod koniec 2007- roku. Producentem
. gry jest Alcachofa Soft, wydlca juz jest, nie zostat
¢ jednak ujawniony (chodz@ stuchy, ze bedzie to
Crimson Cow).

Atlantis V- nowe obrazki

Nowe obrazki z The Secret Of Atlantis, dawniej
zwanej Atlantis V znajdziecie w serwisach
WorthPlaying i Le Sanctuaire de I'Adventure.
Jak Wam sie podobajg?

A propos Atropos :)

Alkis Polyrakis - tworca darmowej, wykonanej
przy wykorzystaniu AGS przygodowki Other
World (do pobrania tutaj), zatozyt w kwietniu
Atropos Studios. W tej chwili pracuje ono nad
Diamonds in the Rough, a premiera tej gry
zapowiadana jest na jesien 2007. Na stronie
domowej Alkisa Polyrakisa znajdziecie jego
definicje przygodowki, wraz z przykladami
dobrych i Zlych rozwigzan - nie we wszystkim
sie z nim zgadzam, chociaz ogdlnie - ma racje.



http://www.worthplaying.com/article.php?sid=35626&mode=thread&order=0%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.sanctuaire-aventure.net/modules/newsm/article.php?storyid=185%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.gamasutra.com/features/20060726/cifaldi_01.shtml
http://www.jumurdzsakgyuruje.hu/%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.adventuregamers.com/article/id,665/%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.adventuregamers.com/screenshot.php?id=5729%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.alkis.org/Setup.exe%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.adventure-zone.info/fusion/news.php?rowstart=22%22%20%5Ct%20%22_blank
http://www.alkis.org/eadv.html%22%20%5Ct%20%22_blank
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Hej, méj cavron. Namnozylo nam sie ostatnio tych gier gta-podobnych. Amigos z SCi Games tez
postanowili dorzuci¢ cos od siebie. Eh, przedstawiam Ci Total Overdose.

Rozwatka w meksyku

Total Overdose byt szumnie
zapowiadany, jako GTA z domieszkg
chilli. Po premierze okazato sie, ze
(jak to zwykle zreszta) bylo to
stwierdzenie bardzo przesadne. Bo
jak mozna poréwnywa¢ GTA — gre
bardzo rozbudowana, z ogromnym
Swiatem i nagromadzeniem misji
etc., z produkcjig w sumie dosc
ograniczona, jesli chodzi o obszar i
ztozonosS¢  rozgrywki (co nie
oznacza, ze staba). Total Overdose
sktada sie z dwudziestu-paru misji
powigzanych fabularnie. Na
szczescie amigos z SCi Games nie
zapomnieli takze o zadaniach
dodatkowych, nie zwigzanych =z
gtébwnym watkiem. Jest ich podobna
ilos¢, co tych fabularnych. Na
réznorodnos¢ zadan na pewno nie
mozna narzekac¢. Bedzie Ci dane,
moj cavron, zniszczy¢  pole
marihuany, zawalczy¢é na arenie
torreadorow, odwiedzi¢ dzungle, by
na koncu odeprzeé¢ atak terrorystow
na agencje bezpieczenstwa DEA i
uczestniczy¢ w bardzo
spektakularnej pogoni po wagonach
pociagu. Wiekszos¢ misji rozgrywa

sie w miasteczku, gdzies w poblizu
granicy Meksyku ze Stanami
Zjednoczonymi. Miasteczko, nie
dos¢, ze mate i opustoszate (nie
czuje sie w nim zycia, a ludzi na
chodnikach traktuje sie bardziej jak
element krajobrazu), to w dodatku
podzielone  jest na obszary
doczytywania. Eh, moj cavron, jak ja
sie naklagtem przez to ciggte
dogrywanie sie lokacji. Szkoda, ze
autorzy nie wpadli na pomyst, jaki
wykorzystano w GTA - czyli
"loading" terenu w

czasie
rzeczywistym.

poruszaniu sie po obszarze gry,
autorzy oddali kilka samochodéw
(niestety, todzi, czy pojazdow
latajgcych w Total Overdose po
prostu nie ma). Model jazdy w TO
jest mega-arkadowy, witasciwie nie
da sie tutaj straci¢ panowania nad
kierownica (chyba, ze po kilku
gtebszych tequili). Na szczescie
jezdzenie nie jest w tej grze
najwazniejsze. Znacznie wazniejszy
jest od niego wspaniaty loco moves.


mailto:kubrex@gmail.com
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Loco
moves

Ach mdj cavron..ten wspaniaty
system ruchéw. Masz dzieki niemu
niemal nieograniczone mozliwosci.
Twoja postaé moze skakac, biegac
po scianach, robi¢ salta i gwiazdy w
powietrzu (matrix panie...matrix).
taczac to wszystko, mozesz robic
combosy, rzekibys taniec sSmierci,
ktéry nie obyiby sie oczywiscie bez
bullet time-a (tutaj zwanego
adrenaling). A im wiecej comboséw
zrobisz i im bardziej beda one
tym wiecej

spektakularne,
dostaniesz punktéw. Tak jest...Total
Overdose to gra na punkty. Sg one

przeliczane na rdéznego rodzaju
bonusy, od ktérych produkcja SCi
Games az peka w szwach. Mozesz
zbiera¢ bonusy wydiuzajgce pasek
zdrowie, bonusy dajgce diuzszy czas
na przebywanie w trybie bullet time,
bonusy pozwalajace Ci strzela¢ z
dwoch broni na raz i wiele, wiele
innych.

Dodatkowo, oprécz bonuséw w
formie dodatkowych
umiejetnosci bohatera, amigos
wprowadzili do swojej gry tzw.

"Loco Moves" — czyli

innym stowem

"Szalone

Ruchy". Gracz otrzymuje je
zdobywajac  odpowiednig  ilos¢
punktéw, badz znajdujac power-up
gdzies na terenie miasta. Loco
Moves mozesz wykorzysta¢ podczas
walki, gdy zrobi sie naprawde
goraco. Przez kilka sekund dajg one
bohaterowi gry specjalne
umiejetnosci. Dzieki nim moze m.in.
znacznie zwiekszy¢ swojg celnosc
lub niczym rozwscieczony byk na
arenie zabija¢ swoich
przeciwnikow biorgc ich "na

rogi".

W grze jest jeszcze

jedna bardzo

ciekawa opcja.

Dzieki Rewind,

gracz

moze

cofng¢ czas.

A, ze w Total Overdose nie

ma mozliwosci zapisu stanu gry w

kazdej chwili Rewind bardzo czesto

sie przydaje, szczegolnie podczas
dtuzszych misji i krwawszych jatek.

Czym iz kim?

W TO przyjdzie Ci walczy¢ wszelkg
bronia, od deski z gwozdziami,
poprzez Berette i obrzyna, a na
granatniku i karabinie stacjonarnym



mailto:kubrex@gmail.com
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konczac. Niestety licencji na
oryginalne nazwy broni brak, przez
co katasza nazywano w grze Assault
Rifle (zamiast AK47).

Przeciwnicy w Total Overdose sg
dos¢ réznorodni. Policja, skapo
ubrane chicki i terrorysci, to tylko
nieliczni z tych ztych amigos.
Niestety — wszyscy z nich sg
réwnomiernie gtupi. Nie probuja Cie
obejs¢, nie probujg Cie zaskoczy¢ —
po prostu biegng na Ciebie z topata,
rurkg, maczeta, czy z tym-co-im-
akurat-wpadnie-pod-reke, lub
uzwyajg broni, probujg do Ciebie
trafic strzelajac (a celnos¢ to oni
majg stabiutkg). Na szczescie
wrogowie w TO

nadrabiajg
braki w
swoim Al
iloscig, w
jakiej
atakuja.
Wiasciwie
pierwszej

juz w

misji masz
mozliwos¢ sie o tym
przekonac, gdy 15
przeciwnikow rzuca sie na

twoje bohatera na "dzien
dobry".
No i pozostaje jeszcze

sprawa bossoéw, w sumie nic
odkrywczego, sa tylko troche
madrzejsi od zwyktych
przeciwnikow i majg dwa

razy dtuzszy pasek zdrowia

od Ciebie.

Graficy po tequili

Total Overdose to
trojwymiarowa gra TPP. Nie
licz jednak, mdj cavron, na
jakies fajerwerki graficzne. Nie
licz nawet na fadng grafike. To nie
jest Hitman Blood Money czy
jakas najnowsza czes¢ Splinter
Cella. Nie jest to niestety takze
GTA SA. Prawda jest taka, moj
cavron, ze TO jest grg okropnie

kwadratowg, a amigos —
grafikos, postanowili nic nie
zrobié w kierunku jej
poprawienia, lub chociazby
ukrycia. Dlatego wszystko jest
kwadratowe, brzydkie,
ale...jednoczesnie wyjatkowo

pasujace do klimatu tej gry. Podczas
szybkiej walki, ktora jest w koncu
esencjg tej gry, brzydoty graficznej
sie po prostu nie zauwaza. Dlatego
patrzenie na wszystkie wygibasy
bohatera to czysta przyjemnosé¢. Z

cut-scenkami  jest tak samo.
Widocznie podczas tworzenia gry
graficy musieli sobie pociggnac
wiekszy tyk tequili i chwata im za
to...przeciez bez tego ta gra nie
bytaby taka sama.

Meksykanski hip-hop
Bardzo pozytywnie zaskoczyta mnie

oprawa dzwiekowa w TO.
Spodobata mi  sie
muzyka, ktora

"leciata" w tle, a

szczegolnie, ta z menuséw. Nie
jestem, moze jakis fanem
meksykanskiego  hip-hopu, czy

rocku, ale jesli spodobato sie to
mnie, osobie, ktdra tego typu muzyki
nie stucha, dla jej fanow bedzie to
uczta dla uszu. Sprawdzitem w
"creditsach" (swojg droga, bardzo

dtugich) nazwy zespoféw, ktére
wyknowaty soundtrack do Total
Overdose, podobno sg to znani i
lubiani w meksyku tworcy, ale kto ich
tam wie...

Swietnie spisali sie tez aktorzy. Nie
méwig oni czystym angielskim, a
dialektem uzywanym w
meksykanskich ~ stronach  USA,
uzywajg chicka zamiast girl, cavron
zamiast friend, czy loco zamiast
crazy. W dodatku mowig z
odpowiednim dla  meksykanéw
akcentem, co Swietnie sprawdza sie
w samej grze. Rzadko w grach
zdarzajg sie tak porzadnie wybrane
i nagrane gtosy.

Rodzinka Cruz
Powiesz mi, méj cavron, ze gadam i
gadam o bonusach, o premiach, o
grafice i o dzwiekach, a jeszcze nic
nie napisatem o fabule gry. Eh, nie
jest to najwazniejsza czes¢ TO.
Najbardziej wciggajaca i
przemyslana takze nie jest. W Total
Overdose przyjdzie Ci animowac

dwoch braci  blizniakow —
Lech i Jaro.... znaczy
tego...Toma i Ramiro,

oraz ich ojca — calg

rodzinke Cruz-ow. Gre
zaczniesz od krétkiej
sekwenciji w

dzungli, gdzie to
pokierujesz

senior Cruz-em,
agentem  DEA.
Po niezbyt udane;j
akcji, musisz
uciec z obozu
wroga i gdy
wydaje sie, ze

wszystko jest juz
w porzadku, a ty
siedzisz
bezpiecznie w
samolocie swej
agencj, jeden z
twoich kolegdw po fachu
zdradza, drzwi samolotu sie
otwierajg, a ty zostajesz

wyrzucony, tutaj akcja
przenosi sie 2 tygodnie
pozniej. Gdy Tom,

rozpoczyna kolejng akcje dla
DEA (wida¢, wrodzit sie w tatusia).
Niestety, nie konczy sie ona wesoto.
Tom dostaje granatem i...tamie sobie
noge (twardy z niego amigo ;) ). Gdy
Tommy dowiaduje sie o Smierci ojca
postanawia znalez¢ osoby, ktére sie
do tego przyczynity. Jedyng nadziejg



mailto:kubrex@gmail.com
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jest wiec Ramiro — czarna owca fabuta nie zawsze sie klei i jest konkurenta, czyli GTA SA). Warto w

rodziny...przed chwilg wyszedt z
wiezienia i wcale nie zawahatby sie

raczej dodatkiem do samej gry.

nig zagra¢ przede wszystkim dla
Swietnego systemu comboséw. Gra

tam wr6cic. Tommy - D L. w  Polsce, zostata
postanawia Jesli przeszedtes juz GTA SAw 100% i nie masz za wydana przez CD-
wykorzysta¢, to, ze bardzo w co gra¢, a mozliwe, ze chciatbys sie Projekt w wersji nie-

Ramiro jest do niego dowiedzie¢ jak to sie robi w meksyku.

podobny i namawia go

do pomocy w odnalezieniu zabdjcow
ojca. Od tej chwili Ramiro, staje sie
Tommym, a my przejmujemy nad
nim kontrole. W drodze do odkrycia
prawdy pomoze Ci wielu przyjaciét, a
miedzy innymi, piekna chica, o
réwnie pieknym imieniu — Angel,
oraz Smiesznego amigo - agenta
DEA, ktory.  zamieszkuje miejskie
ztomowisko.

Ja dodam jeszcze od siebie, ze

Total Overdose

Koncze juz, moj cavron. Mam
nadzieje, ze przyblizytem ci troche
gre SCi Games. Co wiecej, mam
nadzieje, ze nie obrazisz sie, jesli Ci
ja polece, bo Total Overdose, jest
faktycznie warte polecenia. Mimo, ze
ma kilka minuséw (jest krotka,
gorsza od swojego najwiekszego

Total Overdose

Producent: Sci Games
Wydawca PL: CD Projekt
Premiera: 2005
Wymagania:

- 256 MB Ram
- Win XP

<\ e
TATAL OB
i (s ¥

Foa el
L

EEES 3

-

Cena: 49,90 zi

- Pentium 1,5 GHz

WWW: Oficjalna strona

spolszczonej, na trzech

ptytach CD. W tej chwili
jej cena wynosi cos okoto 50 zt
Swietokradztwo jej wiec nie kupié i
nie zagra¢. Jesli przeszedies juz
GTA SA w 100% i nie masz za
bardzo w co gra¢, a mozliwe, ze
chcialbys sie dowiedzie¢ jak to sie
robi w meksyku, to uruchom Total
Overdose i odkryj kto tak naprawde
zlikwidowat senior Cruza.



http://www.cdprojekt.info/
http://www.totaloverdose.com/
mailto:kubrex@gmail.com
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Jest rok 1984. Rozbudowany syndykat przestepczy posiada bron Nuklearna i uzyje jej, jesli rzad USA nie
spelni ich zadan. Rzad oczywiscie nie bierze pod uwage zadan, po czym zdeterminowani bandyci odpalaja

dwie bomby atomowe nad Kalifornia....

...ginie ponad 50 tys. Ludzi. Po tym Teraz pozostaje nam tylko czekac co

incydencie FBI zaczyna prowadzi¢ zrobi na wolnosci a nastepnie
najwieksze sledztwo w historii biura. poprowadzi¢ Sledztwo, ktore
Finat spowoduje, ze Berni raz na
zawsze da spokoj temu

Swiatu.

Be cool and stay

-‘ cool
Hopkins FBI
jest klasyczng
przygodowka, w
ktorej wcielamy
sie w  postaé
agenta FBI.
Bedziemy musiel
zbierac rézne
przedmioty,
rozmawiac z
wieloma postaciami,
a Cco najwazniejsze
analizowac fakty i
rézne
wskazowki.
Poziom
zagadek nie jest
wySsokKi, co
sprawia, ze gra
sie naprawde
przyjemnie. Moge
jednak stwierdzi¢ ze
pod wzgledem

nastepuje w
1986 roku, kiedy to

Bernie  Berkson  gtéwny
syndykatu zostaje schwytany.

szef

Duzy wplyw na ujecie
Berksona miat jeden z agentéw FBI
—Hopkins. Krotki proces i konkretny
wyrok, zapada w 1987 r. Oskarzony
zostaje skazany na kare S$mierci.
Kiedy siedzi przykuty do krzesta
elektrycznego  dzieje sie  co$
dziwnego. Gasnie swiattlo a on znika
w niewyjasnionych okoliczno$ciach.

brutalnosci to nie r6znig sie od tych z
.,Milczenie Owiec”. Lokacje, ktore
dane nam bedzie zwiedzi¢ sg bardzo
tadne i réznorodne. Niektére bedg
dostepne dopiero po jakims czasie.

Opuszczone baseny, laboratoria,
strzelnica, mieszkania sg
rysunkowe, bardzo kolorowe,

skfadajace sie z wielu przedmiotéw,
przy czym kazdy z nich jako agent
FBI mozemy =zbada¢ i czesto
wykorzystaé. Spodobata mi sie
cieckawostka z komputerem w

kwaterze gtéwnej FBI gdzie mozemy

przegladac starsze raporty policyjne.

Bardzo dobrze buduje to odpowiedni
thrillerowy

cal . klimat



mailto:necromant2@wp.pl

Ciekawostki: rodem z klasycznych
- Jedng z rzeczy, ktora takze mnie FEIRERTERE ! filmow
troche zdenerwowata jest jako$¢ MVallaE1[g17e "

WYeELIEN g T EERVIEEYAT NNV Jedno z miejsc zaprojektowanych
(O o (eI I /N R T ELCET (Gl przez tworcow jest naprawde
,,18+" ze wzgledu na krew i trupy WeIaVells-1IalH
ktorych troche jest podczas grania Neiilelerd
wyciat (sic!) drastyczne sceny z
filmikow. Teraz mate pytanie gdze
tu sens gdzie logika? Wychodz na
to ze gra w ktorej sg przeklenstwa i
troche seksu jest dla dorostych a N
inny produkt gdzie widoczne sa ,
bestialskie mordy psychola nie? .

- Hopkins FBI zostat takze
ponownie wydany w Extra Klasyce
dawno temu w cenie 19.90 z. Mata
dygresja - w kazdym czasopismie
komputerowym byt on reklamowany e[l elelgl=]
jako jedna z gier za matg kase i do  [EeIaIl=loJoMmIFAF:]

(=Yool Tl oJo] [ U RENEEMICH e lelCINNETI zaswiatow  naprawde

nigdzie znalez¢! lle to ja sie REEPLIEVNTED

NEEVA T IR El Gl N POZniej Berkson sam bedzie
sklepach komputerowych wtedy.

targu”.

chciat abysmy sie z nim spotkali.
Bedzie sie z nami bawit jak
prawdziwy filmowy psychopata.
Znajdujac jednego trupa bedzie
pozostawiona przy nim zagadka.
Rozwigzaniem jej jest znalezienie
kolejnego.

Pa Pa Pa Pa Pa
Pa Pa Pa Pa
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Jestem

bardzo mile
zaskoczony
udzwiekowieniem ary.
Kawatek w tle jak i wiele
innych wystepujacych

podczas grania to mite
utwory przypominajgce takie
zespoly jak Rolling Stones.
Muzyka w tle podczas
zwiedzania takze sprawia mite
wrazenie. Jest odpowiednio

dopasowana do zaistniatej sytuacji.
Jedyny moment, kiedy po diuzszym
czasie zaczyna by¢ monotonna to
fabryka akcesoriow wedkarskich na
jednej z wysp karaibskich.

Nikt nie jest
idealny

Gra
zostata
wydana
U nas w
cenie
69zt w
petni

spolszczona.
Nie  znalaziem
wiekszych btedow

podczas dialogéw. Aktorzy,

ktérzy podktadali gtosy pod rozne
postacie uwazam, ze sprawdzili sie

! ; . w
Na szczescie udato mi sie ja kupié Hopkins FBI jest klasyczng przygodowka, w
za psie pienigdze na jakims, pchlim ktorej wcielamy sie w posta¢ agenta FBI.

powierzonych rolach. Jest tylko
jeden wyjatek. Znaczy sie jeden
aktor, ktéry nie wiadomo, czemu nie
podotat zadaniu. Mowa o Januszu
Gajosie, ktory wystepuje jako
Hopkins. Podejrzewam, ze ten
profesjonalista po prostu nie widziat
gry. w akcji i nie
wiedziat jaka
kwestia
gdzie

wystepuije.
Najpiekniejszym
przyktadem jest kwestia kiedy
zabijamy swojg narzeczong -,,Nie!
Samanta! Wtasnie jg zabitem!”. Jest
ona pozbawiona catkowicie emociji!
Juz Dbardziej przezywam, kiedy

mowie,,Mamo, pyszng zupe
zrobitas”.
Chcac czasami uatrakcyjnic

rozgrywke mozemy dobrowolnie
pogra¢ na komputerach FBI FBI


mailto:necromant2@wp.pl
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Arkanoida. Nie spodobato mi sie, ze
w podwodnej bazie Berksona po
pewnym czasie  musimy
bawié sie w
bohatera,,Wolfensteina”.
Aby  znalez¢  jakies
konkretne miejsce
bedziemy zmuszeni e e dl
tazic po Kkorytarza i i
zabijaé przeciwnikow.
Niby jest to taki
zabawny przerywnik, ale
mi do gustu nie przypadt.

Podobnie jest z oo

zakohczeniem, ktore jest L

bezptciowe. Deweloperom

zabrakto chyba pomystu. — v produkcja.

Wujek Hardcore radzi :)

Z Hopkinsem FBI miatem wiele probleméw, poniewaz nie dziata on

na systemie Windows XP. Po rozmowie z bratem ciotecznym
| dowiedziatem sie, ze gra dziafa, ale sam instalator po prostu nie

chce sie wigczy¢.

Aby uruchomi¢ gre pod XP napisze, co nalezy zrobi¢:

- Skopiowac catg zawartos¢ ptyty na dysk do jakiegos katalogu.

- Na oficjalnej stronie gry znajduje sie fatke.

- Kiedy jg sciggniesz, skopiuj jg do katalogu tam gdzie wczesniej
skopiowalismy pliki z ptyty.

- Po uruchomieniu patcha wtaczy sie instalator. Nalezy wybra¢ opcje
maksymalnej instalacji.

Po tym wszystkim gra powinna spokojnie chodzi¢. Spokojnie, ale niestety do
pewnego czasu. Gra wywala sie wasnie w,,Wolfensteinowym” momencie.
Mnie niestety nie udato sie dalej gra¢. Na szczescie pamietam koncowke,
dlatego moge spokojnie napisa¢ o grze. Jezeli komus udatoby sie znalez¢
rozwigzanie na ten problem to prosze o maila na adres necromant2@wp.pl.

Hopkins FBI
) Producent: MP Enteriament
' Wydawca PL: CD Projekt
Premiera: 1998
Wymagania:
- Pentium Il 266 Mhz
- 64 MB Ram
~ - Win 95/98/XP
' WWW: Oficjalna strona
Cena: 19,90 zt

Hopkins FBI nie jest gra wybitng.
Ukonczenie jej nie zajmuje

czasu. Podczas

siedzenia przy
komputerze nie
odczuwatem __jednak

nudy. Moze chwilami
nie wszystko jest jak
sie chce ale tak to
bywa. Na pewno
chciatoby sie wiecej.
Fajna fabuta w stylu

amerykanskich
thrilleréw a takze niezite
wykonanie sprawiajg ze
warto zapozna¢ sie z tg



mailto:necromant2@wp.pl
http://www.cdprojekt.info/
http://www.hopkinsfbi.com/
mailto:necromant2@wp.pl
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Mauranla i
wypetnionym

nieskonczon
dzikiej przyroqy W kraju tym panuj
jednak wielkie zamieszanie. Obecnie

t prawdziwym rajem
W|eloma kulturami i
rozmaltosmaml

icie Sof
ianiem marzenia pewnego e
pomagata mu w jego speinlenlu
wraca i tym razem zabiera'nas do At_rykl akon

é\k.,pryska f

ecz jas

IWlela oﬁ "
'szescioletni
nadal

‘dowia

pandj,apy Krél. Rodon stat sie

okrutny. I nietolerancyjnym tylko po t

dyktatorem. « 'Frakcje.. rebeliantéw tron i p

wywolujg powstanie, a ieh jedynym  walce z n

cele st odsuniecie Kréla Rodona e

od jwiadzy zakonhczenie jego naﬁatu cy samolot
rzadé iter 'ﬁ i zastraszenia. 8P dajzicay'nI| ziemie.
Maurania je .flkcyjnym panstwem W grze bed
wymyslony przez Sokal sg poczyman cor a

jednak pﬂwné szczegoty, ktoré
sprawm-lqyéfny uwierzyli, ze istn
ono naprawdQ W poradniku do-
znajdziemy przewodnik turystyczn
z ktorego uzyskamy informacje
godzmle pollcyjnej, wymagany
wizach ?raz 0 obowigzku wykupien
polisy: na  zycie przed wjazdem do
eje nawet oficjalna strona
Mauranii

Nie

czy

Historia zaczyna sie cut-
scenka, w ktorej Krél Rodon i jeden
Zz jego urzednikow dyskutujg na
temat miejsca pobytu jego corki. Krdl

postfat po nig i ona jest juz w drodze.-

Pierwsze wrazenie pozwala nam
wierzy¢, ze krol jest prawdziwie
zatroskany o swa corke, ktérej nie

Madaragane,
“ucierpiata

&

otwierajace

asazerka
Wsrod jej
orstwa
ang ja

&zeczy"Zna c

nn.-Smit

— wiasnie ta
Jest.'-l
]? J zostata onal ksiecias

worzona.przez Benoita Sokala, czy |
L\ przez fanow gry. C

Ann bud

ze znajduje sie w
sekcji pa’facu ktorej miesci sie
ksigzecy par m. Wszystko czego
chce teraz Ann, to odnalez¢ droge
do domu, -
nawet pomlmpttego ze kompletnie
nie wie gdzie jej szukac. To wiasnie
tutaj,

w patacowym ogrodzie Ann spotyka

wizja mamutow, automatow i
‘Hans | rezolutqu prawniczki

q pantere. Widzac jg zam "th
ce, Ann odczuwa lek ‘ale’ i

wiez | tgczacg jg  ze
poczatku .gry nasze
sprowadza sie  do

manipulowania
] haremu w celu
zyskania dostepu do ksiecia i
kania wolnosci. Prawdziwa
Zygoda jednak @ zaczyna si¢ w
.‘- ncie gdy Ann wyrusza w

D(
ego boku. Wraz z postepem
bu’ry, Ann ma c’(()Iaz wiecej okazji
£ aby zobaczyé, ze kfaj ten znalaz! sie

i w wielkim niebezpieczenstwie.

Paradise jest typowag gra
point&click. W pudetku znajdziemy
trzy ptyty CD
i drukowana | instrukcje. Obecnos¢
ptyty w czytniku ljest wymagana do
dziatania gry. |
Upewnijcie sie, ze\ zaktualizowaliscie
sterowniki swoich \ kart graficznych.
Gra oferuje wizualng uczte i dlatego
lepiej dopilnowac  zeby nic nie
zakitécato nam doznan. Wszystkich
fanéw Amerzone i serii Syberia trapi
zapewne jedno wazne pytanie. Czy
Paradise spetnia oczekiwania, jakie
w niej poktadano. Odpowiedz brzmi:
i tak...i nie. Jest kilka wspaniatych
elementow w Paradise, ktorych
mozna bylo oczekiwaé po grze



http://www.mauranie-gov.com/

zostaly uzyczone. Co prawda
mechanik w miasteczku mowit z
akcentem jaki mozna spotkac raczej
na wschodnim wybrzezu Stanéw niz
w sercu Afryki, ale nie czepiajmy
sie szczegotdw. Majgc w pamieci
drugg czes¢ Syberii nie bedzie
dla nas zaskoczeniem, ze
mieszkancy  wioski  Molgrave
podczas rozmowy z Ann bedg tylko
; t‘. syczec¢. Pamietacie te frustrujace ,tut
, tut ,  konwersacje? Tak, teraz
_|h mozecie spodziewaé sie czegos

podobnego, z tg réznicg tylko, ze na
azde pytanie ' jakie zadacie
’ , edpowiedzig bedzie syk. Nie mysicie
- : , ‘tez sobie, ze istnieje jakies jedno
e . — . ¥ magiczne pytanie, ktére rozwigze

L o _—
stworzonej przez' Benoita  Sokala, basehle L B ; problemy z porozumieniem sie. O
jestitez je nak kilka nlegqrebek A S aé ‘e roznice. W sie e, nie.ma tak dobrze. Na szczescie

wiec zaczynaimy i kro nn_ gdy i ona spo W wiosce, znajdziecie kogos kto
| e - _’ drewnianej lub ej postuzy jakottumacz.
Moje oczy'widzq'éhwale... powf hni. Gdy Ann przebywa Dzwiek, jaki wydawata pantera byt
- loka ch na otwa m po Zu, bardze dobry i"ico wazniejsze,
Grafika = jJest Swietna. Pler\i\r/sza zewszqd\ldochodzal S e\ z oryginaierh"-\W zasadzie
rzecza, ha ktora zwraca sig¢ uwage,’ dzikiej przyrody. Czag i poc i i edziatem jak powinna brzmiec
) jest menu gidwne. sie, jakbyscie byli W m ziva pantera, aleycatkiem

Zostato ono| stworzone na  wzor tropikalnych- “lasow. adkowo podczas testowania

ZWIGFZQCGJ klhatkl z ktorej co jakis 'Podcz Jpobytu niatem okazje obejrze¢ WSV
czas wychyla1S|Q pantera zirytowana towarz n§£yc nam beda puste i éfial\ przyrodniczy, ktory byt akurat
wtargnigciem Ikogos obcego. Jest to,'~ sttumione dzwie || RYUJe Swiecony wychowywaniu matych
bardzo widowiskowe i sprawia, Ze '\ uczuci rzuconych leopardow ( bo i tak
spedzisz w menu znacznie wiecej ziemi i te at Zase sie je nazywa — przyp.
czasU hiz ykIe Podczas swojej Dodatkowego . Kklim  dode tum Dzwigki, ktore ustyszatem
wypra Ann bedzie miata okazje miarowe i V i podczas gry w Paradise faktycznie
zobaczy€  Wiele zadziwiajacych szczescie, obgwi daty.temu co miatem okazje
miejsc aidqlodmedzona przez nig -przebywac zbyt d’fugo zobaczycw TV.

lokacgjal jest ?ryglnalna i bardzo przypadku mogtoby _ spotkamy wiele o0so6b, z
szcze ’ipwaLI nas do' obtedu. Dook je r,y bedzie mozna prowadzi¢
Wstawki®  filmowe sg = nadal ‘-éi K W|él-e i odgt ( enia rozmowe. Wiekszos¢ dialogéw jest

fascynumce nimmo iz wiekszesc z
nichi nie ma juz tego emocjona 0
.kopa”, Ig'torego pamletamyzﬁyb ii
Sa bardzo piekne i pod wzgle
technicznym spetnia na ew

' ale trafito sie tez kilka drobnych
iedorobek. Jako przyktad podac
przepe ozna sytuacje haremu. Ann
egzoty: : t’fumaczy Aichy, zerrzwi do pokoju
pomocn f Niu_ nax j V. ulubienicy ksigcia §g zamkniete ( a
Wasze oczekiwania. To byt z trak0|e ‘ musi sie tam dostac zeby ukras¢ jej
machy punkt produktéw Sokala: szaty ). Nawet po ich otwarciu i
Rendering postaci jest rownle} ceIu / ! i wykradzeniu ubnfania, Ann nadal
bardzo ' dobry, miejscami tylkok ) 3 : bedzie tw%erdzié, Ze nie moze
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okaz a’f IQ nieco zbyt ,sztywny”. 8 'Ioka_qu_..,ﬁué tam 4l WejS¢. To oczywisty btad, a
' ‘radiowe, g sytuacja taka powtarza sie

Czy h& sz to, co ja stysze?... 'lnformowal L jeszcze| w kilku innych

A rebeliantow. miejscach.
_Kole]nyin plusem Paradise sag! G’fosy_/g\g

dzwi'le W' haremie nasze ucho wykonane bard
Lwy+OW| pluskoczaca  wode
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~ sterowania jest szybko$¢ ( a racze
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ARGGGHH!'—Dlaczego ona nie spowodowato t‘\-v anie sie Ann przejmujesz kontrole nad pantera.

skreca w lewo? w kacie i ratu ﬁ, lej.sytuacji byta Sekwencje te maja miejsce tylko w
tylko o ja . “ klawiszy nocy. W kazdej takiej sekwencii
A teraz przejdzmy do najgorszej CtrI+AIt+DeI. Rowniez sama Ann nie masz do wykonania jedno zadanie,
rzeczy w grze — sterowania. Kursor zawsze reag e * polecenia tak, ale nie jest ono w ogdle wymagane
ma ksztatt kuli. Gdy bedziesz bada¢ jakbysmy ”i{:ﬁ-" {izyczyli. do ukohczenia gry i mozna je po
jaki$ przedmiot, kula ta zamieni sie Rozwnqzywthe ﬁff
w lupe, a w przypadku rozmowy, w {staje sie pl ez to Aﬂ" ‘utrudnione! | osobiscie  wykonatem  pierwsze
gtosnik. lkonke w ksztatcie zebatki br_ym prz r-u § ' %:d '2qdanie i kawatek z drugiego i
ujrzysz gdy w danym miejscu bedzie sekwencja z -1’-"' ._.5 trzeciego zanim zrezygnowatem z
co$ do zrobienia, a o kierunku, w "L ‘E Sz ~',- - h '_-15 , Sie . ich  kontynuowania.  Leopardem

agad ek prostu poming¢ wciskajac ESC. Ja

jakim mozesz sie udac poinformujg o ofe ) steruje sie przy pomocy wcisnietego
pqawmmc:g;yﬂrzaikl Wydaje sie p ’x | 'ﬂ' Z yeiu lewego przycisku myszy i podazania
proste, prawda? Ale takﬁmle jest. strz: '\'un f 0%za kursorem, ktéry przybiera kolor
Najgorszg - rlzeezq i dotyczi pros : ielony gdy  podazamy w
raW|d’fowym kierunku lub niebieski

p Ql ,.; , Z jaka. Kursor zmienie atkic, kie -- ﬂh' nalezy wykona€ jakas akcje.
swo "-.Pr <y wéksza czes ( : Przez kilka chwil moze to nawet

3

; esz - zm . jgorsze '_ awic, ale wszystko jest odrobine za
pTZ'ac esywa & -W obraz sobie to. Ini emne. Od czasu do czasu pantera

pikselu bardzo woln dy.zrobisz' jedyn C staje, Ci ic, to pwatausie gdzies na lokacji lub
to szybko, kursor:; czy6 ‘rzecz z drligat Ale ni€ehciata 16w wybranym kierunku,
Zmienic sy ga (S ic sie nie dzieje. € \ZWazywszy na to, ze jest to tylko
jakis, w; 7 .' punkt Iokacp i . pot. godzir owa, ieobowigzkowa
kleran to  tez- prawdzi vy jakim to ,_'_- te$ idiota . a, nie mozna ac¢ tego za
niew r- u ze strzatka wskazuj f i K prostej rzeczy. Po 45-c Uzysminus.
lewo cale nie oznacza, ze udam juz zi
si ty'm Kierunku! & . S o€ \d ( troche pomysilec...
V\? ektorychl lokacjach prowa'dzi'h ,
nieodparteg i‘o rzeczucia, ze kreci ie to ! - 150 I €hodzi o zagadki, to nie
sie 6 celu znalezienia dro mm.. . iprawde S do szczegolnie ‘wymagajacych.
jednej z lokacji iota [ / _ciekawe ale niezbyt trudne. Tak
strzatki isz 3k\ Kate w Syberii, Ann rowniez
wskazujacej pr%;é. A i 2 duzo nachodzi zatatwiajac rzeczy
My N2 wprost decydujesz ] ych oséb. Jest tu wiele
e T i ostatniego P jwa  (m gadek opartych na witasciwym
h o po maj Sniej . iykorzystaniu . przedmiotow.
‘ Ziemy tu zaréwno rozwigzania
e Jak i/ catkowicie nielogiczne.
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problemu powinni sobie poradzi¢ czasu zanim zost1 Qyswciggnieci w mnie z jeszcze wiekszg iloscig
wszyscy ci, ktorzy probujg uzywaé wir fabuty. \ ii g |er tempa pytan. Ale poniewaz historia ta

~wszystkiego na wszystkim, az do gdy tylko wyd@s ] patacu. wywodzi sie z serii ksigzek
momentu  znalezienia  wtasciwej Pozostawia n g ak z\wieloma autorstwa Benoita Sokala jest
kombinacji. e ] nadzieja, ze na wiele z nich
Niektore (o znajdziemy odpowiedz w

zagadek maja i =S : ; < {3 kolejnej czesci.

charakter Pomimo tego, ze gra jest
mechaniczny i niesamowicie wspaniata, a
polegaja na ¥ fabuta ciekawa i intrygujaca,
klikaniu po B2 jedyng rzecza, ktéra wptywa
réznych % _ : = \ Sl ujemnie na jej oceneg jest
dzwigniach == f £ s R R B sterowanie. Na  szczesScie
okreslonej 8 = 4. / \ RS ” 3 pojawity* sie doniesienia o
kolejn§ Czlek'é‘ ? A T: (U .' B rychlym  wydaniu  patcha.

| Cie tez zabawa w %
hydra ik V\L.ggp&u.

o Jesli wszystko pojdzie

¥ dobrze, gra zostanie
rzy gotowania ‘ T H onownie  zrecenzowana |
\
q ‘s = ; .
i SN 2 oceniona. W | zasadzie

I : pretensje  powinnismy miec

topoty. s Tt ie.do Benoita Sokala, lecz
 mozesz." _ ~ guaied (3] isoftu, ze wydali gre z
napatkac 3 pQ drodze ' pytaniami. Brakuje jej znz K Wi Ainicznymi usterkami.

podcza -_ zwazywama_ ch np. z Syberii ja -;,.L:'f

zaquﬁf wspomniane . wczeSniej do przesziosci, -kidrex )

bugi,t- “ o odujace zni ar‘ie nam . zrozumie¢ :Trg; fabute ‘ rzetelnych
,,hots iowlub uniemozliwiajgce  catosé. N| dla egd z Usza  byta, jak

wy na‘nle ’rasmwych czynn@cn tacie, CSI :
Wgrywanie '

WCZ¢ snlgso Jesli koch

Sej a (o dyna I
metoda aby sie z stanie zaa

nimi{uporag, a bez usterek, to

zajrzénia - do | '-,,.2
solugji ) ina forum nigdy nie Ann z pow

bedzie edziat czy. co$ jest ojcem? W stanie zaakceptowac¢ wiele
bugi i co$ po.. prostu statsie ta agnieé i usterek, to
przeoc ~ dlatego Scita g 1zing oniecznie kup tg gre. Ale, majac na
i tato sie e\ u dze nadchodzacy patch, ktory

nie ustrzleg’fa sie 'serii
razacych f
technicznych btedow.

Podsumowujgc, jesli
dzieta noita Sokala i

[ f .
Miedzy ¢ i corka... Zakonczenie jest s 3ju. powinien poprawié mase bledow,
« I o F szokit wa g lepieji feszcze troszke
Opowiesé mimo, ze niezle napisana, -debata N3 scieffpoczekac. '

rozKrgea sie zbyt wolno i mijatroche sie onc
A L
e W

(%

FESOIT HEal Paradise
PARADISE Producent: White Birds

‘ Wydawca PL: Cenega
Premiera: 2006

‘ Wymagania:

' - Pentium 1,5 GHz

- 512 MB Ram

- Win XP

WWW: Oficjalna strona

Cena: ok. 100 zt



http://cenega.pl/
http://www.paradise-game-us.com/
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Nawet ktos zupelnie nie znajacy sie na mechanice powinien wiedzie¢, jak wielki wptyw na
dzisiejszg technologie i Rewolucje Przemystowa mial James Watt i jego znakomite osiagniecia w
projektowaniu wczesnych silnikéw parowych. Nadchodzaca seria gier przygodowych pod wspolnym
tytutem ,,Kaptain Brawe” ma za zadanie przedstawi¢ nam alternatywna historie.

Co by byto, gdyby silnik parowy nie
zostat nigdy wynaleziony? Co by

cztonkéw wszystkich nacji i stoi na
strazy pokoju i harmonii w catej
galaktyce. Kapitan Brawe

v

L

a
5 7 ™

Yet ane}{l’g‘r rr;!ul of Lunal

jednak nie doznaje

‘ tych samych
zaszczytéw,co

cztonkowie organizacji

z bogatszych panstw.

Zamiast

wzbudzajacego
podziw statku
wyposazonego w

najnowsze osiggniecia
techniki, Brawe musi
zadowoli¢ sie
~przechodzonym”

sprzetem i

Terra Nueva i Jama Spacca. Brawe i

jego nawigator Ensign Kralek
odbierajg dziwny sygnat.
Przeczuwajac zagrozenie, Kralek

prosi Brawe’a o wezwanie wsparcia
przed wyruszeniem w ciemno na
pomoc. Ten wie jednak, ze dla
statku wysytajagcego sygnat kazda
chwila moze by¢é decydujaca.
Odrzucajac rozwage i ignorujac
prosby Kraleka, Brawe natychmiast

kieruje sie ku statkowi. Niestety
szlachetne intencje Brawe’a
prowadzg do okropnej pomyiki.

Kapitan Brawe szybko przekonuje
sie, ze trzeba jednak byto postuchac
ostrzezenia Kraleka. Zanim nawet

byto, gdyby zamiast niego, James
Watt wynalazt ,Polaryzacyjny Silnik

Jonowy”, ktory poprowadzitby do
zdumiewajgcego postepu
technologicznego i pozwolit

ludzkosci na wyprawy kosmiczne juz
w XVIII wieku?

Seria ~Kaptain Brawe”
oferuje nam eksploracje kosmosu w
alternatywnym wszech$wiecie. Nasz
nie znajacy leku tytutowy bohater
Kaptain Brawe jest czionkiem
Kosmicznej Policji Nowej Unii.
Podobnie jak Organizacja Narodow
Zjednoczonych, formacja ta skupia

drewnianym
robotem. Na
szczescie braki w
wyposazeniu,
Brawe  nadrabia
wyjatkowg
bystroscig umystu
i sprytem.

Historia
rozpoczyna sie w
momencie, gdy
Brawe jest w
trakcie
rutynowego

patrolu pomiedzy
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zdazy zrozumie¢ co sie stato,
okazuje sie, ze jest wyjetym spod
prawa przestepca s$ciganym przez
policie. Aby wydosta¢ sie z
tarapatow, w ktore sam
nieSwiadomie sie wpakowat, Brawe
bedzie musiat wybra¢ sie w diugg
kosmiczng podroz.

Podzielona kilka
epizodow gra bedzie
charakteryzowac sie bajkowa grafika
i mechanizmem ~point&click.
Opierajac sie na obecnie dostepnych
screenshotach, mozna spodziewaé
sie, ze w grze ujrzymy szczegotowe,
pieknie rysowane tta przypominajgce
te, znane z serii Monkey Island i
dwoch pierwszych czesci Broken
Sword. Potaczenie XVIII wiecznych
wystrojow i kosmicznej technologii
nadaje  wszystkiemu ciekawego
wygladu. Gra zawiera¢é ma wiele

na

zagadek polegajacych na
odpowiednim vuzyciu
przedmiotow. Drewniany
towarzysz Kapitana
Brawe’a bedzie wiernie
stuzyt jako
| ,przechowalnia”

' wszystkich znalezionych
przedmiotow. Gra ma
by¢ naprawde solidnym
wyzwaniem dla szarych
komoérek, a producent

/} informuje nawet, ze aby
rozwigzac niektore

zagadki, bedzie potrzebna
nam kartka papieru i otéwek!

Wersja demo ary
zaplanowana jest na kwiecien 2006.

Pierwszy epizod ma pojawic sie kilka
tygodni po niej. Pierwszy rozdziat
przygod Kapitana Brawe’a ma by¢
dostepny za darmo. Za kolejne
trzeba juz bedzie zaptacic.

Seria Kapitan Brawe
zapowiada sie bardzo obiecujaco.
Ma oryginalne przestanie i tradycyjny
mechanizm rozgrywki, co powinno
spodobac¢ sie fanom przygodéwek.
Biorgc pod uwage, ze za catym

projektem stoi pojedynczy
producent, Kapitan Brawe moze
okazac sie znakomitym
osiggnieciem.  Wedlug  obecnie
dostepnych informacji, pierwszy

epizod jest zdecydowanie wart tego,
by na niego poczekac.

Kapitan Brawe
Niestety, brak jakichkolwiek
danych.
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Ciezkie jest zycie recenzenta. Chciatoby sie czasami ponarzeka¢, zmieszaé¢ dany produkt z biotem,
zasadzi¢ mu poteznego kopa w miejsce, gdzie plecy traca swa szlachetng nazwe...

Preludium.

...bo w kazdym krytyku/recenzencie
jest cos z sadysty. Czeka tylko na
potkniecie biednego twdrcy, by
jeszcze dokopaC lezacemu, bo
przeciez recenzje krytyczne sg o
wiele ciekawsze od tych
"peanowych". Mozna
dac¢ sie ponies¢
emocjom, uzy¢ paru
ciekawych sformutowan i
wytadowaé swe
frustracije na biednych
autorach. Ostatnior sam
cierpie na ten syndrom.

Wszystkie recenzje,
ktore do tej pory
napisatem, sg w
mniejszym lub wiekszym
stopniu pochlebne.
Dlatego, kiedy
chwycitem Dreamfalla w
moje rgczeta, miatem

skryte nadzieje, ze tym
razem natrafie na gniot
nie z tej Ziemi, niewypat,
zerujacy  jedynie  na
sukcesie swego wielkiego
poprzednika. Jednym stowem na
gre, ktorg bede mogt spokojnie i z
czystym sercem zjechaé. | to dos¢
mocno. Z drugiej jednak strony,
poprzednia czes¢, The Longest
Journey, zapewnita mi wiele rozrywki
i urzekata niesamowitg, ksigzkowa

fabulg. Po zastanowieniu sie nad
cata  sytuacjag doszedtem do
wniosku, ze jednak wole, by
Dreamfall mnie nie rozczarowat. | w
gruncie  rzeczy  spetlit  moje
oczekiwania. Jednak nie ma rozy
bez kolcow. Nawet wspaniata seria
Broken Sword, ktérg wychwalam

Ja, April Ryan... albo raczej bytam
nig. Teraz zwij mnie Kruczowtosg.
Ostatni raz widzieliSmy sie dziesiec
lat temu. Wiele sie przez ten czas
wydarzyto. Jednakze jedno sie w
ogdle nie zmienito — Swiat dalej jest
taki, jaki byt przez tysigclecia. Do
kitu!

niebiosa, miata mate

pod
niedociggniecia. Tak jest réwniez z

Dreamfallem.  Nie
jednak faktéw i
recenziji...

uprzedzajmy
przejdzmy do

Najdtuzsza Podroz.

Witam. Moze mnie pamietasz? To

Dziesie¢ lat....ile
rzeczy wydarzyto sie
W przeciggu dziesieciu
lat? Siegnijcie
pamiecig | wstecz. W
latach 90 byliSmy
mitodsi, = piekniejsi i
chudsi :) Swiat takze
sie zmienit. Wtedy
telefony  komodrkowe
wchodzity dopiero na
rynek i przypominaty
raczej wielkie cegly,
niz narzedzie
uzytkowe. Teraz sg
wyposazone nawet w
kamerki, aparaty,
GPS - y, MMS etc.
Jeszcze dziesie€ lat
temu mato oséb w Polsce miato
dostep do internetu...a teraz co? Nie
wyobrazamy sobie zycia bez sieci.

W gruncie rzeczy, tak samo jest z

przygodéwkami. W ciggu 10 Iat
wyrosty z prostych gierek w
rozbudowane, animowane




opowiesci.
Kolejna
dekada
przeniosta te
gry w trzeci
wymiar.
Oczywiscie
wiekszos¢ z nas
pamieta druga
potowe lat 90, kiedy
to wielka moda na
przygodowki zaczeta
ustepowa¢  miejsca
réznym  mordobicia,
FPS — g itp. W drugiej
potowie lat 90
wydawato mi sie nawet,
ze gatunek chyba umrze.

Sytuacje zmienity dwie
ary, ktore  przywrdcity
przygodowki do  task.

Jedng z owych gier byta
Syberia, ktéra zachwycata
niesamowitg fabuta,
pogtebionymi
psychologicznie postaciami, z
¥ ktorych  na pierwszy plan
x wybijata sie gtowna bohaterka
" (trudno jest sie nie wybijac,
skoro jest sie glownym
bohaterem :) ) - Kate Walker.

d

Druga gra, ktéra miata nawet
wiekszy wplyw na odrodzenie sie
naszego kochanego gatunku, byta
Najdtuzsza Podréz, wydana w 1999
roku poprzedniczka opisywanego tu
Dreamfalla. Wtasnie w niej pierwszy
raz spotkaliSmy sie z blizniaczymi
Swiatami, Arkadig i Stark, ktérym to
grozita zagtada, niebezpieczng
Awangarda, tajemniczym Cortezem,
pOraz z panng Aprii Ryan i jej
b towarzyszem, gadajacym
krukiem. W  wyniku

lojepaid yoe|g :uoyny | Asuuanopr 3sabuo ay] :jjejweaaq | alzuasay | 69 — 89 aUOZ aInjJudApy

skomplikowanego splotu wydarzen
okazalo sie, ze panna Ryan jest

Skoczkiem, o0sobg, kiora moze
przenosi¢ sie miedzy Swiatami, oraz
Wybrancem, ktéry ma ocali¢
Rownowage od zagtady. Kiedy
jednak jej zadanie zostaje
wykonane, April i jej kruczy

towarzysz znikajg. Nikt nie wie, co
sie z nimi stalo. Wszystkie te
wydarzenia majg miejsce w 2209
roku (wedtug rachuby Stark), jednak
nie trafiajg one do publicznej
wiadomosci.

Mato osdOb zdaje sobie sprawe, ze
zachowali swe zycie dzieki zwyktej
osiemnastolatce. | to tak w Stark, jak
i w Arkadii. Tylko nieliczni wiedzieli,
jak wiele jej zawdzieczaja. Chwile

jednak po zniknieciu April miaty
miejsce wydarzenia, ktére rzucity
cien na oba swiaty...

Fabuta.

Pochodzimy Z réznych

Swiatow...jesteSmy wrogami.

W Stark doszto do dos¢ niemitej
Awarii. Nagle wszystkie systemy
padly — cata sie¢ w ciggu jednej
sekundy umarta. Ludzie pozostali
Slepi i bezradni. | mimo, iz po jakims
czasie udato sie przywrdci¢ zycie do,
hm, normalnosci, to jednak ludzie
wiele utracili. Przestrzen kosmiczna
zostata przed nimi zamknieta, a ich
kolonie w Ukiadzie Stonecznym
odciete od siebie, samotne. Mimo to,
ludzie znowu przystosowali sie do
trudnych warunkow zycia i
odbudowali swg cywilizacje. Kiedy$
majg zamiar wroci¢ w przestrzeh
kosmiczng...ale nie nastgpi to na
pewno teraz. Od czasu Awarii
mineto zaledwie 10 lat...mamy rok
2219.

W Arkadii, a konkretnie w Markurii,
doszto do niemniejszych zmian.
Horda  barbarzynskich  Tyrenow
podbita miasto. Ich okupacja byta
jednak krotkotrwata — zbawienie
przybyto z zachodu, w postaci
tajemniczego imperium Azadi.
Wyzwolili Markurie spod panowania
barbarzyhcow i przyniesli na te
ziemie nowe technologie. Jednakze
kaptani religii Azadi doszli do
wniosku, ze nie po to wyzwalali
Markuryjczykow, by patrzeé, jak
gnijg w poganstwie. Postanowili dac¢
im Swiatto swej bogini. Azadi
stacjonujg w miescie juz od 10 lat,
narzucajac ludziom swag religie,
likwidujac magie, nienawidzac
innych, nie—ludzkich ras i nie wydaje
sie, by chcieli opusci¢ Markurie w
najblizszej przysztosci .
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Maty wtret.

Wieza jest wspaniafa... wznosi sie
ku niebiosom!

Dobra, skoro mamy juz za sobg
mate wprowadzenie, leémy dalej.
Jesli wydaje Ci sie, ze zdradzitem za
duzo, to sie nie martw. Catego tta
historii dowiesz sie 2z tadanegj
instrukcji, dodanej do opakowania.
Witasnie, opakowanie. Zazwyczaj nie
zajmuje sie tego rodzaju
.pierdétkami”. Nie ocenia sie ksigzki
po okfadce, a pudetko ma niewielki
wplyw na ocene koncowg. W tym
wypadku zrobie maty wyjatek. Zanim
wiec przejdziemy do wiasciwej
czesci rececenzji, porozwodze sie
troche nad opakowaniem, w ktore
jest zapakowana gra. Jesli Cie to nie
interesuje, omin te sekcje.

Co wiec dostajemy? Rozktadana,
podwojng oktadke (nie ma zadnych
walorow uzytkowych, ale jest to fajny
bajer :) ), oraz dwa DVD boxy.
Pierwszy (chudszy) zawiera tadna,
szarg ptytke. Jest to soundtrack z
gry. Fajny prezent, szczegodlnie dla
ludzi, ktérzy muzyke kochaja (tak jak
ja) i dla tych, ktéorym sciezka
dzwiekowa z gry przypadta do gustu
(to znowu ja :) ). Owa muzykag zajme
sie w nastepnej sekciji.

Drugi DVD box, ten grubszy,
zawiera..DVD z grg! Tak, DVD!
Nareszcie. Diugo czekatem na te
rewolucje. Koniec juz =z catym
morzem CD-romkdéw wylewajgcych
sie z pudetka! Teraz wszystko mamy
na jednej ptycie. Co prawda, nie
kazdy ma moze w domu stacje DVD,
ale technika idzie do przodu,
wypadatoby wiec w taki bajer
zaopatrzy¢. W kazdym razie — mnie
sie ten pomyst podoba. Mam
nadzieje, ze kolejne gry wydawane

w Polsce tez znajda sie na takim
nosniku.

Poza tym mamy tam jeszcze tadnie
wydang instrukcje. Druga ksigzeczka
to katalog Cenegi. Mozna
przekartkowac¢ w trakcie instalaciji...
Dobra, pora przejs¢ do sedna
sprawy. Czyli do samej gry.

Akcja, czyli fabula po raz drugi.

Powiedziat mi to pewien facet w
gospodzie...fapy jak pnie drzew,
blizna na gebie. Mowit, ze jest
mysSlicielem. A moze gwaicicielem?

Jak juz sie rzekto, Dreamfall jest
drugg czescig The Longest Journey.
Dlatego spotkamy sie w nim z April
Ryan (oraz z jej towarzyszem,
Krukiem), ktorej losami bedziemy
mogli pokierowa¢ . April po swej
przygodzie z Réwnowagg pozostata
w Arkadii. | Jednakze troche sie

zmienita. Nie jest juz tg zagubiong
nastolatkg. Bedzie miata duzg role
do odegrania w tej grze.

Drugim gtéwnym bohaterem jest
Apostot Kian, niosgcy nowg wiare
Azadi-wojownik, ktory jest oddany
swym miestrzom i swej bogini.
Podczas trwania gry jego zycie takze
przejdzie pewng przemiane.

Ostatnig bohaterkg jest Zoé Castillo,
mtoda dziewczyna mieszkajaca w
Casablance, ktéra niedawno stracita
cel w zyciu (Zoé, nie Casablanca).
Zgubita gdzie§ po drodze samg
siebie. Ta podréz odmieni jej zycie.

Jak wiec fatwo sie zorientowac,
podczas swych wojazy w Swiecie
Dreamfalla bedziesz sterowat
poczynaniami trojki wspomnianych
bohateréw. Dosé ciekawe
rozwigzanie, w tej grze
doprowadzone do - perfekcji. Nasi
trzej podopieczni, nie dos¢, ze
pochodzg z réznych Swiatow, to
majg  jeszcze  zupetnie  inne
charaktery i patrzg na Swiat z
zupetnie innej perspektywy. Na
dodatek, w przypadku April i Kiana,
stojg po dwodch réznych stronach
barykady, cho¢ czasami beda
musieli wspotpracowac. Tutaj
tworcom gry nalezg sie duze brawa.
Trzy rézne perspektywy, trzy rozne
spojrzenia, trojka réznych
bohateréw. W tej grze jest nareszcie
ukazany nalezycie konflikt pomiedzy
dwiem wrogimi sobie frakcjami — nie
ma podziatu na dobrych i ztych, nie
ma demonow, ktoérych zabijanie jest
usprawiedliwione. Sg ludzie, ludzie z
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POSTACI (w porzadku alfabetycznym, zeby
nie byto):

Oto spis przyktadowych postaci, jakie spotkasz
w Dreamfall. Oczywiscie w grze jest ich o wiele
wiece;j...

April Ryan: Bohaterka poprzedniej czesci, raz
juz uratowata swiat, w Dreamfallu odegra nie
mniejsza role. Mimo, Ze jest zagubiona i utracita
wiare w sens zycia, nadal ma w sobie cos z tej
mtodej dziewczyny, ktéra przybyta do Arkadii 10
lat temu... Poza tym jest Skoczkiem — moze
przechodzi¢ miedzy swiatami.

Brian Westhouse: CzZlowiek ze Stark, uwieziony
w Arkadii.

Brynn: Jeden z rebeliantéw, walczacych z Azadi.
Gorliwy mtodzieniaszek.

Chewas: Kolejny rebeliant, starszy i bardziej
zrownowazony od Brynna.

Dziewczynka: Tajemnicza zjawa, ktéra nawiedza
Zoe.

Kian: Apostot Azadi, niesie nowa wiare na ziemie
barbarzyncéw. On takze jest kims$ wyjatkowym

Kruk: Dzielny towarzysz April. Pomogt jej juz raz
uratowac swiat — czemu nie miatby tego zrobic
ponownie? :) Okazuje sie, ze on tez ma pewne

Na'an: Rebeliantka z rasy magiczniakow.
Posiada oczywiscie magiczny talent:

Olivia: Przyjaciotka Zoe i ekspert od
nowoczesnej technologii. Haker z zamitowania.
Nie raz uratuje nas z opres;ji.

Reza: Byty chfopak Zoe, dziennikarz, pseudonim
Jerycho. Wplatat sie w niezte guano.

Zoe Castillo: Mioda dziewczyna z Casablanci,
ktéra nawet nie podejrzewa, ze tym razem to
ona odegra kluczowa role w ocaleniu swiata.
Jest zagubiona i nie wie, kim jest naprawde — nie
zdaje sobie takze sprawy z tego, ze posiada

krwi i kosci. Azadi nie sg Imperium

Palpataine'a, nie sg diabtem
wcielonym. Sadzg, ze robig wiele
dobrego dla obywateli Markurii. Z
drugiej strony, rebelianci nie sg bez
skazy. Naprawde wielkie brawa dla
tworcow — nalezycie przedstawiono
tu watek arkadyjski.

Nie sag

wiec

W Arkadii trwa walka o
wolnosé, ktora
prowadzi do Smierci
kolejnych  niewinnych
ludzi. Mamy tu wiec
opowies¢ spod znaku
ambitnego fantasy, z
uwypuklonym
problemem
socjologicznym (Czy
siedzie¢ cicho, bo i

tak nam sie
przeciez dobrze

zyje, czy moze
ruszy¢ do boju
walczy¢ o}
wolnos¢. Ale
wolnosc¢ to
przeciez

pojecie

abstrakcyjne?

Lepiej byc¢
wolnym i
cierpie¢  gtdd,

czy dac sie zakuc¢

w- kajdany i zy¢ w
dobrobycie?).

A co ze Stark? W
Stark z kolei »znowu
mamy mieszanke,
Znang nam z
poprzedniej czesci.
Cyberpunkowe SF
potaczone z
opowiescig
detektywistyczno
szpiegowska.
Niewyjasnione
mordestwo, walka
korporacji o wieksze
zyski, w czasie ktorej

zycie ludzkie niewiele
znaczy, porwanie...i znowu watek
socjologiczny —
dobrobycie,
zasiegu reki, zyja dobrze...lecz
ich prywatnos¢ jest naruszana.
juz
bezpieczni, nie sg wolni. Warto

ludzie zyjg w
majg wszystko w

tak naprawde

poswiecic
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bezpieczenstwo,
walczy¢ o wolnos¢?

dobrobyt, by

Jest to dylemat tgczacy oba swiaty.
W  przeciwienstwie jednak do
Arkadii,

lud Stark narzucit sobie

niewole sam i to na wiele wieksza
skale. | w przeciwienstwie do nich
ogarngt ich marazm i zniechecenie.
Nie majg motywacji, by walczy¢, nie
majg szans na powodzenie. Bo jak
walczy¢é z poteznymi korporacjami?
Jesli je zniszczymy, pozbedziemy
sie Sieci, Swiat, ktory znamy,
zniknie. Cofniemy sie do epoki
kamienia tupanego. Dlatego wielu
ludzi zaczeto stosowaé potsrodki —
programy, ktére pozwalaty im by¢
niewidzialnymi w  sieci.  Lecz
korporacje chcg mie¢ nad nimi
catkowitg kontrole. | nie poddadzag
sie — beda tak dtugo pracowac, az w
korhcu dopng swego.

Posrodku tego wszystkiego jest
mioda dziewczyna, Zoé Castillo.
Rzucita-  studia, rozstala sie =z
ukochanym. Wtasnie to - jej losami
bedziemy na poczatku kierowac.
Poznamy jej przyjaciét i jej problemy.
Pierwszy rozdziat jest poprowadzony
perfekcyjnie. Zoé niedtugo pozniej
zostanie poproszona przez
przyjaciela o przystuge, ktéra zmieni
jej zycie i pchnie ja w podréz.
Podréz, w ktérej stawka jest zycie jej
przyjaciela, jej wtasne, a nawet i jej
Swiata.

Wydaje sie, ze panowie z Fun Com
postawili sobie za cel tworzenie gier
gtebokich, z przestaniem. Taka gra
byta czesS¢ pierwsza, taka jest i
Dreamfall. Poruszane sg tu powazne
problemy — wolnos¢, strach, bieda,
brak sensu w zyciu, Smieré, mitos¢,
zdrada. Bohaterowie sg naprawde

dobrze dopracowani i nie sg tylko
zbitg masg pikseli — oni w pewien
sposob zyja. Zoé, ktéra

tak naprawde nie wie, kim jest,
April, ktéra utracita wiare w siebie, w
rodzaj ludzki...stata sie zgorzkniata i

zagubiona i Kian, na ktérego oczach
sq podwazane prawdy, ktorych
uczono go nie podwazac. To nie jest
tak, ze tworcy zaserwowali nam raz
tadng dziewczyne, a raz miesniaka,
zeby nudno nie bylo. Gracz
przywiazuje sie do nich podczas gry
i smutno jest sie z nimi rozstawac,
gdy Dreamfall sie konczy. Do tej
pory nieliczne gry wywofaty u mnie
takie uczucia (m.ini. Broken Sword)
— jest to bardziej domena dojrzatych
ksigzek. W tym wypadku wydaje sie,
ze produkcja norwegow nie jest po
prostu gra. Jest cieckawa opowiescia.

Lecz same watki psychologiczne,
socjologia, problemy, nawet
zroznicowani  bohaterowie . mogq

zawies¢, jesli sama opowies¢ jest
staba. W tym wypadku nie ma
jednak strachu. Fabuta jest ciekawa,
obfitujgca w  zwroty akcji i

niespodziewane wydarzenia,
rzektbym "bardzo filmowa". W
przeciwienstwie do poprzedniczki,
bardziej "ksigzkowej" historii, tutaj
akcja przypomina film przygodowy.
Czasami bedziemy musieli chowaé
sie przed Scigajacymi nas
straznikami, czy podejmowac
decyzje w przeciggu sekund.
Dlatego Dreamfall przerodzi sie
czasami w prostego Metal Gear
Solid. Bedziemy musieli dosta¢ sie
do dobrze strzezonych kompleksow,
kra8¢ karty danych z waznymi
informacjami, wfamywac¢ sie do
komputeréw, unikac¢ straznikéw, etc.
Takie skradanki beda nam tez
serwowane w Arkadii.

A gdy nie bedzie mozna uciec,
trzeba bedzie stoczy¢ walke. Na
miecze, na piesci. Przyznam
szczerze, ze na poczatku oba
elementy strasznie mnie irytowaty.
Fani przygodowek przeciez nie lubia,
kiedy serwuje im sie za duzo

skradania, czy masakry. Ogolnie
mowiac, nie lubimy zbytnio
elementéw  zrecznosciowych. A

Dreamfall czasami przegina z tymi

elementami. Nasycenie, a wrecz
przesycenie, elementami gier
skradankowych jest rozdziat 5

(Alchera), gdzie, nie przesadzajac,
nie mamy nic do roboty, poza
uciekaniem przed straznikami. Moga
tez wkurza¢ etapy, w ktdrych
sterujemy Kianem - tutaj z kolei
pojawia sie za duzo walki. Czemu
zawsze, kiedy przejmujemy kontrole
nad poczynaniami Apostota, musimy
stoczy¢ bitwe? To przeciez nie

Mortal Kombat!

Na szczescie jednak walki nie sg
zbyt trudne (co innego skradanki — te
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mogq byc¢ frustrujgce). Kluczem do
sukcesu jest to, zebys nie stat w
miejscu jak kotek, tylko ciagle sie
ruszat — wtedy powinienes wygrac. A
jak juz przyzwyczai sie do staré
zbrojnych, sprawiajg one duzo
przyjemnosci — warto czasami
pomachac¢ sobie mieczem, ot tak,
dla rozluznienia. Poza

tym sg one

poprowadzone nawet mito i

dynamicznie,.

Gra wspaniale operuje emocjami,
tak jak najlepsi muzycy. Nie raz
usmiechniemy sie, poczujemy
rados¢, strach (to gtéwnie w domu
psychiatrycznym), czy  smutek.
Szczegolnie koncoéwka jest dosc
przygnebiajaca, cho¢ takze ciekawa
i zajmujgca. Jednakze happy endu
nie ma, tyle zdradzi¢ moge.

Jak juz zaznaczytem, mozna takze
sie usmiechnac. Widzac
Wonkersa, zabawke — przyjaciela
.Z0é i stuchajac jego kwestii.
2\ Przypomina mate dziecko. Ale
i na tym polu rekordy bije Kruk.
= Jego kwestie potrafig rozbroic,
choé¢ nawet i on, mimo, ze
Bwydaje sie inaczej, troche sie
Y zmienit od czasu
y poprzedniej czesci gry.

Oprocz Kruka wiele
innych postaci z
oe  Najdtuzszej
8 Podrozy powraca.
_M.ini. Szalony
*» Roper Klacks,
4 45\ czarodziej
M megaloman,
B ktéry miat
& . zamiar
zawtadngé
Swiatem,
zostat
jednak

0

W powstrzymany
+ przez April przy

pomocy...kalkulatora.
Jednakze teraz
przeszedt na

Jasna

strone mocy” i wspomoze pare razy
swag niedawng pogromczynie.

Jedyne, co moze budzi¢ pewne
rozczarowanie, jesli idzie o fabute
drugiej czesci Najdtuzszej Podrozy,
to jest to koncowa faza gry. Wydaje
sie, ze panowie z Fun Com zatozyli
sobie, ze stworzg trylogie — zbyt
wiele watkow zostato
nierozwigzanych w Dreamfallu, a
pod koniec dostajemy nawet jasnag
informacje, ze powstanie trzecia
czes¢. Ciekawe kiedy? Mam
nadzieje, ze nie trzeba bedzie
czekac¢ tyle co na Dreamfalla :) Poza
tym na okftadce gry mamy taki tadny
napis "Dokonuj trudnych wyborow".
No, racja, czasami mamy mozliwosc¢
wyboru sciezki, jakg mamy podazac,
jednakze tak naprawde nie ma to
wplywu na dalszy przebieg gry.
Fabuta jest catkowicie liniowa...lecz
przeciez nie znaczy to, ze jest zia,
nie?

Technikalia.
Podgzam drogg Bogini...

No, ok, pora na wgtebienie sie w kod
ary...

Caly swiat ogladamy z perspektywy
trzeciej osoby, niestety, musimy
uzywa¢ do sterowania klawiatury
(lub pad-a). Troche to denerwuje,
aczkolwiek mozna sie przyzwyczaic.
Irytuje takze czasem chaotyczna
praca kamery, gdy podejdziemy zbyt
blisko sciany i postanowimy sie
rozgladanac.

Wracajac do klawiatury, sterowania i
interfejsu. Jest on bardzo podobny

do tego z BS lll — uzywamy jednego
klawisza, by wykonywac¢ wszystkie
akcje. Podchodzimy i — pach! -
spacja. Natomiast gdy mozemy
wykona¢é na  obiekcie  wiecej
czynnosci, musimy sie jednak
positkowa¢ myszka i wybrac

interesujgca nas opcje. Zazwyczaj
bedzie to obejrzenie przedmiotu,
podniesienie go, lub zagadanie do
danej osoby...

Dialogi sa naprawde dobrze
poprowadzone. Widag, ze
scenarzysci szlifowali je dos¢ dtugo
— naprawde, nie powstydziliby sie ich
najlepsi pisarze. Wiekszosé
odbywanych rozmow wyglada tak,




ze mozemy wybra¢ sobie tylko

"ofiare" ktéorag ~mamy  zamiar
zadrecza¢ pytaniami, a dalej
dyskusja toczy sie sama, bez

naszego udziatu. Czasami mamy do
wyboru jaka$ opcje dialogowa, lecz
jest ich dos¢ mato. W ogdle, wydaje

mi sie, ze w najnowszych
przygodowkach cierpig  troche
"nieskrepowane rozmoéwki" - w

Dreamfallu mamy mato sytuacji, w
ktérych moglibySmy pogada¢ o
jakims przedmiocie, ktéry trzymamy
w kieszeni.

Ciekawym rozwigzaniem jest tak
zwany tryb koncentracji, ktéry
uruchamia sie za pomocg prawego
przycisku myszki. Dzieki niemu
bedziemy mogli obejrze¢ sobie jakas
rzecz z daleka, a czasami zadziataé¢
na danego osobnika z przyzwoitej
odlegtosci.

llos¢ przedmiotow, jakie znajdziemy
na swej drodze tez nie przeraza
(znowu przypadtos¢ nowoczesnych
gier przygodowych), a poziom
trudnosci nie zachwyca. Rzekibym

nawet, ze Dreamfall ma naprawde
proste zagadki — przeszedtem catg
gre, tylko raz zacinajac sie na diuzej.
Ale to z powodu elementéw
skradankowych, a nie stricte -
przygodowkowych. tamigtowki i gry
logiczne ktére spotykamy na swej
drodze takze nie sprawiaja kiopotu.
Wszystko to sprawia, ze gre mozna
przejs¢ w pare dni, mimo, iz ona
sama jest dos¢ diuga. Rzekibym
nawet, ze jest tak samo diuga, jak jej

........
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pierwsza czes¢, lecz The Longest
Journey miato po prostu trudniejsze
zagadki, przez co musiatem jej
poswieci¢c wiecej czasu. To dosé
spory minus — chciatoby sie spedzic¢
w sSwiecie gry wiecej czasu, a tu juz
pojawiajg napisy koncowe...

Z innych minuséw gry: niesamowicie
denerwujg mnie dwie rzeczy — po
pierwsze, napis "Loading". Pojawia

sie zawsze, gdy opuszczamy jakas
lokacje, a ze podrézowa¢ musimy
catkiem sporo, dlatego i z tym
napisem bedziemy spotyka¢ sie
czesto. Na szczescie tadowanie trwa
dos¢ krétko, a lokacje sa duze,
dlatego wiekszos¢ rzeczy
potrzebnych do popchniecia akcji do
przodu bedziesz miat w zasiegu reki,
lecz nie zmienia to faktu, ze troche
to irytuje.

teraz najwiekszy minus Dreamfalla —
wiasnie wielkosc¢ lokaciji.
Wydawatoby sie, ze duzy obszar gry
to fajna sprawa... ale w rozdziale 2 i
4...znienawidzisz to. Ot6z w owych
rozdziatach nalezy biega¢ od jednej
osoby do drugiej, a obie sg oddalone
od siebie 0 do$¢ duzg odlegto$¢. Na
dodatek owg czynnos¢ bedziesz
musiat powtarzaé...i to kilka razy.
Sprawia to, ze bieganie po Swiecie =

Dreamfalla przestanie byc #

przyjemnoscig, a stanie siw
nudnym obowigzkiem, a napis "

"Loading" bedzie Ci
towarzyszyt jeszcze czesciej.
Cate szczescie, ze taka sytuacja
pojawia sie tylko w dwéch
miejscach, mozna dostac
wscieklizny :)

bo

Na koniec [
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SWIATY:

Arkadia: Swiat magii i miecza :) Miejsce w
ktérym zyja smoki, magia zastepuje nauke, a
chaos porzadek. Jednym stowem — typowe
fantasy z naprawde zapierajgcymi dech w
piersiach widokami. Gdyby jeszcze nie ci

Azadi...

Stark: To nasz swiat, tyle tylko, ze za 200 Iat.
Mamy tu cyberpunkowe klimaty i pare
naprawde uzdolnionych dziewczyn (April i Zoe
:) ). Nauka wszystko trzyma w ryzach ,nie ma tu
miejsca na chaos. Bieda i przestepstwa na
porzadku dziennym. Ale za to jest Pentium

13425.

Swiat Straznika: Miejsce miedzy Arkadig a
Stark, przez ktéry przeptywa chaos i porzadek,
magia i nauka. Niegdys$ w tym miejscu sie
jednoczyly — teraz jedynie przez nie
przechodzg. Mieszka tu tylko jedna osoba —
Straznik Réwnowagi.

Zima: Tajemniczy swiat, ktérego istnienie jest

powigzane z pewng dziewczynka...

tej ‘"sekcji" mata ciekawostka.
Zauwazytem, ze (Swiadomie, czy
nie) tworcy Dreamfalla czerpig
garsciami z innych gier i filmow.
Wystarczy spojrze¢ na biedng Nowag
Wenecje (A co? Moéwitem, ze wiele
sie na sSwiecie zmienito....), by zaraz
przypomniat nam sie Fallout i jego
brudne, smutne miasta. W Hotelu
Victory czutem sie niemal jak w
jednym z domoéw w Silent Hill (a to
wielki plus), a czasami troche jak w

lokalizatoréw, coby to
dla przysztych pokolen

gre spolszczyli. I
wywigzali sie z tego
zadania znakomicie —
zadnych
powazniejszych
zgrzytow nie
zaobserwowatem,
zadnych bteddw.
Lokalizacja trzyma sie
kupy — brak tu

dziwnych sktadniowych
smaczkow,
nieporozumien,
niedomowien, czy Zle
przettumaczonych
zdan. Wielkie brawa dla
lokalizatora!
Ale  wielkie  brawa
nalezg sie rowniez
aktorom - doskonale
wczuli sie w swe
postacie, co widac
szczegolnie w mocno
dramatycznych
scenach. Szczegodlne
uznanie za to, ze kwestie przez nich
wypowiadane zgadzajg sie z
ruchami ust postaci. Rzadko sie to w
grach zdarza.

Oczywiscie w tym miejscu musze
wyrazi¢ swe uznanie dla odtworcow
rél trzech gtéwnych bohaterow:
Edyta Olszéwka (Znana m.ini z Tam
| Z Powrotem oraz z The Longest
Journey) spisata sie jak zwykle
znakomicie. Juz w poprzedniej

W ogéle, dobry dobdr aktoréw to
jeden z najwiekszych pluséw
lokalizacji. Pan grajacy Kiana
(niestety, w spisie aktorow nie jest
umieszczone, kto grat kogo, wiec nie
wiem, kto to) ma gtos idealnie
pasujacy do takiego apostota —
zabojcy. Odpowiednio mroczny itp.

Ale najwiekszg gwiazda jest tu znow
Jarostaw Boberek! Ten aktor
rozwala mnie za kazdym razem, gdy
mam okazje podziwia¢ jego gre! Tak
byto w Baldur's Gate 2, gdzie grat
gadajgcy miecz o sklonnosciach
sadystycznych, tak jest zawsze, gdy
ogladam Rodzine Zastepcza, gdzie
gra policjanta — przygtupa. Ale pobit

chyba samego siebie, uzyczajac
Krukowi gtosu w The Longest
Journey. Teraz pan Boberek

powraca! | znowu zostaje Krukiem.
Nie wiem, kto lepiej by pasowat do
tej roli, jesli nie on? Chyle gtowe
przed jego pracg — styszac jego
kwestie, nie raz padatem ze Smiechu
i byto to w duzej czesci zastugg
Jarostawa Boberka — ten gtos, ta
intonacja!

Grafika.

Czasami ludzie, ktérych znamy i
kochamy...zmieniajg sie.

Rzecz, ktéra nigdy dla mnie nie byta
najwazniejsza. Grafika powinna by¢
sSWego rodzaju ucielesnieniem
wyobrazen tworcéw, przeniesieniem

ktér(_ejé czes’qi ich /| pomystow
Resident ~ Evil Rzadko sie zdarza, by sequel dorownat pierwowzorowi, lecz w na  ekran. Nie
flajemniczg tym przypadku tak sie stato. powinno sie  z
badania itp.). W y y e niej robi¢

Japoni mozemy poczu¢ klimaty
Metal Gear Solidowe. Najbardziej
rzuca sie jednak w oczy tajemnicza
dziewczynka, ktora bardzo
przypomina The Ring (to, co ze
studni wytazito). Nawet pojawia sie w
ten sam sposob, co jej japonska
kolezanka - na ekranach
telewizoréw/monitorow. :)

Lokalizacja.

Dzieki za pozostawienie mnie na tej
gorskiej Sciezce...Osiem!
Cholernych! Lat! Temu!

Panowie z Cenegi oczywiscie nie
tylko ‘wrzucili gre do tadnego
opakowania. Zatrudnili tez

czesci wypadta naprawde wspaniale
— nie ma nawet cienia watpliwosci,
ze wczuta sie w role April Ryan
lepiej, = niz  jej  anglojezyczna
odpowiedniczka. W Dreamfall takze
poradzita sobie znakomicie — i jej
gtos doskonale pasuje mi do April
Ryan.

Zoé Castillo glosu  uzyczyta
Agnieszka Grochowska (Znana m.ini
z filmu Wszyscy Jestesmy
Chrystusamij). Na poczatku jej gra
niezbyt mnie przekonywata,
wydawato mi sie, ze za stabo wczuta
sie w swg role, lecz to byto tylko
pierwsze wrazenie. Swoje zadanie
wykonata doskonale - wspaniale
pasuje do Zoé Castillo.

pierwszoplanowego elementu. Tu na
szczescie nie ma tego syndromu.
Mimi to grafika jest wspaniata, to
trzeba przyzna¢, zapiera dech w
piersiach...ech, te lasy, bagna. Ale

takze tereny miejskie wygladajg
tadnie.
Pamietacie, ze w Najdluzszej

Podrézy mieliSmy do czynienia z
,Niby 3D"? Teraz mamy tu pelny

trojwymiar. Dzieki temu mozemy
zwiedzac doktadnie wszystkie
lokacje, zwraca¢ uwage na

szczegoty...a ujecia kamer sg tak
doskonate jak w Sherlocku Holmesie
i Tajemnicy Srebrnego Kolczyka.
Jednym stowem - filmowe. Te
zblizenia na twarz...
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Animacja postaci takze nie
rozczarowuje. Bohaterowie wyrazajg
swe emocje mimikg twarzy, czasami
gestykulujg. Nie poruszajg sie tez jak
jakie$ manekiny -
wszystko odbywa sie w
sposob ptynny i
catkowicie poprawny.

Lecz i tu nie zabrakto
paru  krzakow. Albo
raczej jednego — czasami
podczas gry dochodzi do
pewnych przektaman.
Nie wiem, czym to jest
spowodowane, ale raz
Zoé przeszta niczym
duch przez obiekt, przez
ktory przejsé nie
powinna, innym za$
razem, gdy otwieratem
ekwipunek, nagle
zaatakowata mnie feria
barw, jak na dyskotece. Na
szczescie oba felery pojawity sie
moze ze trzy razy podczas catej gry.

Dzwiek.

Tu nie ma do roboty nic poza
czytaniem...

Dzwiek stoi na wysokim poziomie.
Mozna to strescic w tym jednym
stowie. Muzyka... o, w jej przypadku
to za mato powiedziane.

Jest genialnym, jednym z lepszych

soundtrackéw, jakie = styszatem.
Doskonale dopasowuje sie do
wydarzen na ekranie i poteguje

uczucia. W wiekszos$ci pojawiajg sie
tu tak urzekajace, oniryczno -
liryczne klimaty, jak April's Theme,
czasami natomiast jesteSmy raczeni

przez raczej niepokojace i lekko
agresywne  dzwieki  (Marcuria).
Rytmy "chéralno - orkiestralne"

Dreamfall

mieszajg sie na tym soundtracku z
elektronicznymi ("Clay (Edit)"), ktére,
mozna to okresli¢ jednym stowem,

sg

dos¢ zakrecone i...troche

techniawkowe :).

Najbardziej zachwycit mnie
natomiast "The Hospital Room" —
wspaniate klawisze i wzruszajaca,
niesamowite partie wokalne w
wykonaniu . Vivi Christensen to
elementy, ktére na diugo zapadajg w
pamiec. Bardzo mity jest tez "Kian's
Theme" — taki podniosty. Z kolei lekki
Z0oé's Theme oczarowuje
basniowoscia.

W czasie gry jesteSmy takze
czasami raczeni balladkami jakichs
miodych kapel. Nie powiem, bardzo
mita muzyka, szczegélnie zapada w
pamie¢ piosenka wykonywana w

momencie, gdy Zoe pfacze. Te
kapele catkiem niezle  sobie
poradzity, -nie powiem. Rush,

skomponowany przez Ingvid Hasund
to po prostu poezja, z delikatnym
gtosem wokalistki, pieknymi
klawiszami i catkiem przyjemnymi
smyczkami. - Podobnie uroczy jest

Producent: FunCom
Wydawca PL: Cenega
Premiera: 2006

Wymagania:

- Pentium 1,6 GHz
- 256 MB Ram
- Win XP

WWW: Oficjalna strona

Cena: 99 zt

"Faith", ktéry niemalze wyciska tzy w
koncowych scenach gry.

Najdluzsza Podroz.

Moim domem jest teraz
Arkadia.

Czas szybko bierzy.
Recenzja troche sie
rozrosta :). Trzeba powoli
ten tekst konczy¢é — mam
nadzieje, ze spetnita ona
Twoje oczekiwania. Jest to
moja pierwsza TAK WAZNA
recenzja dla Adventure
Zone i mam nadzieje, ze
podotatem zadaniu. Jesli
nie, mozecie mnie spokojnie
ziecha¢ na forum —
http://adventure-

zone.home.pl :).

Co do samej gry... c6z mozna wiecej
rzec? Jest niesamowita...po prostu
spetnita moje oczekiwania. Rzadko
sie zdarza, by sequel doréwnat
pierwowzorowi, lecz w tym
przypadku tak sie stato.
Niesamowita opowies¢, wykreowana
na ekranie mojego komputera
niestety juz sie skonczyta...i bardzo
tego zatuje. Dreamfall jest jedng z
najlepszych przygodéwek ostatniej
dekady, a moze i jedng =z
najlepszych gier przygodowych w
ogole. To juz nawet nie gra — to
dzieto. | to doskonate. Co z tego, ze
jest pare minusow? Nie ma rézy bez
kolcow. A Dreamfall ma'tych kolcow
bardzo niewiele.

Wiec...do kolejnej = przygody w
Swiecie TLJ — czyli do trzeciej czesci
gry :) Mam nadzieje, ze dane mi
bedzie takze jg recenzowac...



http://adventure-zone.home.pl/
http://adventure-zone.home.pl/
http://cenega.pl/
http://dreamfall.com/

Swiatowa premiera gry ,,Dreamfall: The ey
2006 r. W Polsce w pelni zlokalizowana 4
tyle czeka¢? Czy gra jest warta zakupu i czy
Journey” - jednej z najlepszych

co o ,,Dreamfall” piszg zagraniczne

Longest Journey” miala miejsce w kwietniu

= wersja pojawita sie 13 lipca. Czy warto byto
jest godna nastepczynia ,,The Longest
przygodowek wszechczasow? Zobaczmy,
internetowe serwisy o grach.

YAREHOO! GAMES 8.1 7m0
s s arail Ocena Dreamfall
z (...) ,Dreamfall — Najdiuzsza Podr6z’ jest wspaniatym »(--.) gra zrecznie taczy elementy science-fiction i
3 przyktadem gry, ktéra podnosi poprzeczke w dwoch fantasy Skacza:c.pom@dzy Ziemig, przysziosci, a
8 kategoriach — pomystowosci i dzwieku, oraz utrzymuje fantastycznym swiatem o nazwie Arkadia.
=} wysoki poziom w pozostatych aspektach gry. Dreamfall ma Zoe Castillo, tadna mioda kobieta zyjaca w XXl
] Zozong fabute, uwypuklong przez wyraziste glosy wieku w Casablance bedzie grywalng postacia
N utalentowanej ekipy aktorskiej. Grafika jest bogata i przez wigkszosc rozgrywki, lecz przez pewien czas
> szczegbtowa, a grywalno$é bardzo dobra. (...) bedziemy tez kierowali poczynaniami dwojga
g Swiat Dreamfall jest wyjatkowo szczegétowy. Kazda postad, innych bohateréw. Aby unikngC spoileréw nie
Y ktéra spotkamy utkwi nam w pamieci.(...). podamy ich imion, ale jedna z nich bedzie znana
I Dreamfall jest potaczeniem przygody, walki i rozwigzywania fanom Najdtuzszej Podrozy. : :
7 zagadek. (...) Mimo, Ze gracze nie majacy cierpliwosci do Szczerze mowiac wigkszos¢ rozgrywki spedzimy na
— zagadek moga sie poczué sfrustrowani, gra jest prowadzeniu dlalogow_ mledzy_ postama_ml. _(...)
o wystarczajaco tatwa, by bez probleméw i$¢ do przodu, jesli Tak, rozmowy sg diugie, ale nie martwcie sig -
9 tylko ma sie oczy szeroko otwarte na przedmioty, ktére spodobayja sig Wam. (...)
3 mozna ,pozyczyé” i wykorzystaé pdzniej. (...) Niewatpliwie ~idac na  ustepstwa  wobec
Q' Dreamfall — The Longest Journey to gra dostarczajaca wspofczesnych —standardow, Dreamfall zawiera
wl | mnostwo rozrywki, zabawy i wyzwan. Jesli kiedykolwiek| | Sekwencie akcji. Tradycyjnego przygodowkowicza
o gralte§ w gre z tego gatunku i podobato Ci sie — moga one przyprawic¢ o bol gtowy.(...)
Q powiniene$ siegnaé po Dreamfall. Tylko nie zaczynaj graé¢ Badzmy szczerzy co do jednego - wediug
- pézno w nocy. Kiedy siadziesz do gry nie bedziesz sie wspofczesnych  standardow ~Dreamfall ~ miatby
= mégt od niej oderwag! nlevylele gryyvalno_sm. Alg w tym przypac_:lku takie
D poréwnanie jest nie na miejscu. Zgadza sie, troche
_> wiecej stawiajgcych wyzwanie zagadek i lepiej
c zintegrowane sekwencje akcji ulepszytyby gre, ale
o jesli spedzisz czas na eksploracji bogatych swiatéw
*- Dreamfall, zapomnisz o wszystkich jej wadach.
c’B' Mamy tu jedng z najlepszych fabut w grach od
% Dreamfall: The Longest Journey jest przede czasu Planescape Torment, a Zoe jest jedng z
» wszystkim wielkim dzielem science fiction. Tak najlepszych gtéwnych bohaterek gier. Jej historia
Zlozona fabuta, podbijajace serce gracza postaci, czy jes’t Zarowno ujmujaca jak |_p|QKn|e pokazana.
pomystowe scenerie i sytuacje sa wyjatkowo rzadko Jesli choc troche interesujg Cig gry przygodowe,
spotykane nie tylko w grach, ale i w innych rodzajach badz w ogdle ciekawie opowiedziane historie —
mediow. (...) powinienes zagra¢ w Dreamfall.
Dreamfall we wspaniaty sposéb przycigga zaréwno

nowych graczy jak i fandw, ktérzy na sequel cierpliwie czekali. (...) Cho¢ trzeba dodaé, ze jakkolwiek
opowiedziana historia robi wrazenie, to jednak kohczy sie zbyt szybko, by by¢ w petni zadowolonym, gdy dojdzie
sie do finatu gry — wprawiajgcego w zakiopotanie, frustrujgcego, zmuszajacego do przemyslen. Czy ta podréz
jest warta poswiecenia jej czasu? Zdecydowanie tak (...)

Gra porusza pewne klasyczne tematy. Znaczenie wiary, marzen, zaufania czy potrzeba bycia wolnym sg
wkomponowane w historie, ktéra wzbudza w graczu prawdziwy wachlarz uczu¢ od podekscytowania i
zaciekawienia po smutek, od strachu po ulge i radosc¢. Zbyt piekne, by mogto by¢ prawdziwe? Niekiedy niestety
tak. W koncéwce poczujemy sie rozdarci, bo rozwdj wydarzen sugerowat, ze gra zmierza do wspaniatego
Wielkiego Finatu, ktéry jednak nie nastgpit. (...)

Ale prawdopodobnie poczujecie che¢ zagrania w Dreamfall po raz drugi, by odkry¢ pominiete dialogi czy
skojarzy¢ jakies subtelne odniesienia i zyska¢ nowe spojrzenie na opowiedziang w grze historie. A przede
wszystkim pozostanie wam nadzieja, ze opowies¢ o Zoe Castillo i April Ryan wkrétce doczeka sie kontynuacii.




(...) gra jest opowiescig o magii i technologii, o tym jak sie one nawzajem w subtelny sposdb przenikaja. To
rowniez opowiesc¢ o wiedzy i wierze, ktore czesto sg sobie wrogie, zamiast sie uzupetniaé.

(...) fani serii dowiedza sie o tym, co stato sie z bohaterami poprzedniej czesci oraz co wydarzyto sie odkad
April uratowata swiat 10 lat wczesnie;j.

Dreamfall (..) ma jedng z najlepszych fabut z jakimi miatem do czynienia w grze wideo. Ta wielowatkowa,
ztozona opowiesc to znacznie wiecej niz zwykta przygodowa bajeczka. (...) Jednak jest pewna wada zlozonosci
Dreamfall. Po pierwsze gra cierpi na syndrom filmu ,Imperium Kontratakuje”. Jest ona druga odstong serii,
ktéra prawdopodobnie bedzie trylogia. Stad osoby, ktére nie graty w Najdtuzszg Podréz mogg sie chwilami
poczu¢ troche zagubione. (...) Druga sprawa to bardziej obserwacja niz krytyka. Niektérym graczom moze sie
nie spodoba¢ sposéb opowiadania historii w Dreamfall. Niektére watki czy elementy tta wprowadzone sg bez
nalezytego wyttumaczenia, i pozostajg niewyjasnione . Pytania postawione na poczatku gry pozostang bez
satysfakcjonujacej odpowiedzi. Wydaje sie oczywiste, ze zakonczenie pozostaje otwarte na ewentualny sequel
(...) ale gracze ktérzy lubig opowies¢, w ktérej wyktada sie ,kawe na fawe” mogag sie poczu¢ zawiedzeni.
Mitodnicy graficznego przepychu nie majg powoddéw do narzekan. Moze engine gry nie jest z tych
najnowoczesniejszych, ale sceneria w grze jest po prostu widowiskowa. Stark — czyli stechnicyzowana Ziemia
jest przekonujaca wizjg tego, jak nasza planeta mogtaby wygladac¢ za 200 lat. (...) Casablanca jest miastem
kontrastow, z wysokimi na mile drapaczami chmur stojgcymi naprzeciw marokanskiego placu targowego, ktéry
wyglada jakby nie zmienit sie od 1000 lat. (...) Arkadia jest jeszcze bardzej niesamowita. (...)

Dreamfall jest wspaniatg podrézg graczy do swiata, w ktdorym nauka, magia, sztuka i muzyka taczg sie w catosé
znacznie lepszg, niz suma czesci sktadowych.

(Ju;r Acdventure s i,

!hrhqm:m{nm " wisited adventure site on the Internet. Ocena Dreamfall

(...) Dreamfall jest troche innym rodzajem gry przygodowej. To w
zasadzie interaktywny film. Oczywiscie sg tu zagadki, ale nie ma ich
Zbyt wiele i nie sg zbyt trudne. Przez sporg czes¢ rozgrywki bedziesz po
prostu ogladat na ekranie diugie sekwencje filmowe. No i gra jest
wyjatkowo liniowa.

Jednak ta gra moze sta¢ sie dla Ciebie jednym z najbardzej

czarujgcych interaktywnych przezy¢, jakich od dawna nie
doswiadczytes. Dlaczego? Po prostu Ragnar Tornquist i jego
utalentowany zespot wiedzg jak opowiedzie¢ historie. (...)
Grafika w Dreamfall to triumf sztuki nad poligonami, wyglad gry
jest pociagajacy i zywy. Szczegdlnie widowiskowe sg efekty
$wietine. Srodowisko jest petne animowanych szczegétow, ktére
ozywiajg scenerie.

(...) Trzeba powiedze¢, (...) ze gra za szybko sie konczy i zbyt
wiele pytan  pozostaje bez odpowiedz. Dla pocieszenia —
dwie  mysli jakie mi sie hasunety: po pierwsze - mimo ze
historia wlasciwie sie nie konczy, to co dostaliSmy byto
wspaniate, po drugie — Ragnar Tornquist upiera sie, ze na
nastepng czes¢ nie bedziemy musieli czekaé kolejnych
szesc lat.

Obcowanie z Dreamfall jest tak przyjemne i przyjazne, ze
wedtug mnie ma on potencjat by¢ gra taka jak Myst, czy
The Sims, grg - magnesem, ktora przyciagnie rzesze
nowych graczy do komputeréw i gier wideo.
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THEJLONGEST JOURNE

\

Wspaniata, gteboka i
wielowatkowa fabuta. Autorzy
opowiadaja nam piekna
historie, ktoéra przyciggnie
Cie do monitora na dlugie
godziny.

Wielkie brawa dla Ragnara i
spofki.

®oa

Piekna muzyka
skomponowana przez Leona
Willeta wprost zapiera dech
w piersiach. Mozna jej
stuchaé¢ wiele razy i prawie w
dgle sie nie nudzi.

Grafika przewspaniata. Nie The Logest Journey tym
ustepuje nawet o krok razem przegrywa ze Swoja
najnowszym standardom. miodsza siostra. Nic jednak
Graficy spisali sie na medal. dziwnego - przeciez TLJ
Te lokacje...te postaci. powstat az 7 lat temu.

Punkt dla Dreamfall-a. Ech...ale ten czas leci...

W Dreamfall-u nie | e . . . .
znajdziecie niestety zadnych I StOP'en Ila‘] jgf;a%gllf_l: tr:::lzr::js:g

trudniejszych zagadek. -""'l:rudnosm zapewni Ci o wiele wiecej
Jedyne trudnosci jakie

S .. T . godzin gry, niz Dreamfall.
mozecie mieé, to zaciecie Punkt dla Naidluzszei
sie podczas jakiegos Podros J J
elementu skradankowego. Y-

s f . : .
‘f i ¥ ]

i Postacie w Dreamfall-u sa . . . .
i bardzo realistyczne, mozna Chociaz TLJ w tej kategorii

DREAMFALN S #7 - 8

i -

V4 rownie piekna i
wciggajacq fabuta spotkasz
sie w The Longest Journey.
Co prawda opowiada
zupetnie inng historie, to
mimo to warto w nig zagrac.
Ponownie gratulacje dla
FunComu.

Brawa za muzyke naleza sie
takze The Longest Journey.
Wspaniate utwory, ktore
przygrywaja nam przy grze,
nie pozwola o sobie szybko
zapomnie¢.

Sritay

P.sjtac"

: ., . takze nie ustepuje
nawet powiedzie¢é, ze . e .
* Kolejne brawa dla FunComu u :

i ich najnowszej produkcji.

L

Podsumowanie

Bardzo trudno jest mi powiedzie¢, ktéora gra jest lepsza. Obie sg wedilug
mnie na takim samym poziomie (czytaj — wysokim) i w obie nalezy zagrac.
Szczegdlnie, ze wiele watkéw z Dreamfalla moze by¢ niezrozumiatych, jesli
nie zna sie pierwszej czesci.... Dlatego pojedynek zostaje nierozstrzygniety —
obie gry sa wspaniate i dlatego mamy remis 4:4 :)
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Dzisiaj Drogi.Czytelniku zaproponuje Ci podréz w czasie do roku 2000.
Zapraszam wiec do wehikutu.

Mamy rok 2000 - zima. Qbrex z map”, ~Pamietnik”, ,Dziennik
uSmiecham na ' ustach wraca do rozméw”, program instalacyjny prosi
SWojego mieszkania, przedzierajac o  ostatnia  pityte, ,Usuwanie
sie przez zaspy sniezne. Wiasnie problemow”, ,Kontakt”, ,Ostrzezenie
nabyt nowiutkg gre. Sityszal, ze o
pono¢ dobrg. Jeszcze tylko chwila.

Drzaca reka otwiera drzwi i siada za ' r
biurkiem. Zrywa folie z btyszczacego H

lakierem opakowania, otwiera je i
wycigga zawartosé. Co my tu
mamy? Karta rejestracyjna, jakas
reklamowka, instrukcja i pudetko
cztero-ptytowe. Nie wie, ze gra, ktérg
za chwile zainstaluje zupetnie zmieni
jego poglad na przygodowki. Kilka

dziewietnastoletniej studentki sztuki,
ktora zyje w Stark — utopijnej wizji
Ziemi XX wieku. April Ryan— bo
tak nazywa sie owa studentka nie

-

ma wiekszego celu w zyciu, nie ma
planéw na przysztos¢. Jedyne co

odréznia jg od tysiecy innych,
-~ podobnych jej dziewczyn to

~= dreczace jg dziwne sny, ktérych nie

chwil pézniej pierwsza ptyta znajduje epilepsji” - instalacja dobiega konhca,
sie w nosniku - trwa instalacja. gra sie uruchamia i...koniec.

Qbrex przeglada instrukcje: ,Wstep”,

.Najdtuzsza Podroz”, wtéz drugi CD, Chtopak przepadt. Przepadt i
.Ustawienia sprzetowe”, ,Sposob powrdci dopiero za kilka dni. Z kazdg
rozgrywki’, ,Interfejs gry”, CD nr 3 chwilg, coraz bardziej zagtebia sie w
laduje w CD-Rome-ie, ,Korzystanie z gre, ktéra opowiada historie mtodej,

moze zrozumie¢. Pewnego dnia,
gdzie§ w ciemnym zautku, obok
kina, jej tajemniczy sasiad o imieniu
Cortez otwiera magiczne wrota.
Prowadzg one do innego swiata.
Swiata, gdzie magia, czarownicy,
czy mowigce zwierzeta naleza do
normalnosci. Prowadzg do Arkadii —
przeciwienstwa Stark. Tajemnicza
moc — Réwnowaga, ktéra od zawsze
umozliwia wspotistnienie obydwu
Swiatéw jest jednak zagrozona.
Chaos — najwieksze zio jest coraz
blizej. Okazuje sie, ze April zostata
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wybrana, a jej nadejscie

zapowiadaty’ setki_ proroctw, tylko
ona moze "uratowa¢ swiat, a

wiasciwie obydwa ‘Swiaty. Okazuje
sie, ze tylko gracz moze jej w tym
pomaoc. Rozpoczyna sie wiec wyscig
z czasem. Irzeba odnalez¢ i
zniszczy¢ Chaos.

Qbrex coraz _ bardziej
poznaje i podziwia
Arkadie i Starks Te swiaty
naprawde zyja wiasnym
zyciem. Przekupki na targu
probujg sie przekrzyczec,
stary rybak towi ryby.
Jednoczesnie okazuje sie,
ze sg ludzie, ktorym zalezy
na tym by  Chaos
zatriumfowat - tworzg

organizacie 0 = nazwie [

Awangarda. Aby ich ._ % =
odnalezé  April  musi "5
zwiedzi¢ wiele miejsc,

takich jak: stary arkadyjski las, dom
maga, podwodne miasto, posterunek
policji, czy stacje kosmiczna. Na
swej drodze spotyka wiele
niebezpieczenstw i wielu wrogow.
Pozna takze nowych przyjaciot,

miedzy innymi gadajacego kruka,
ktory bedzie towarzyszyt jej do

T —— W —
W X

§

konca podrézy. Wiasnie koniec.
Koniec nastepuje bardzo szybko,
mimo tych 4 ptyt, juz po 3 dniach gry
gbrex widzi napisy koncowe. Jednak
zakonczenie poprzedzajgce liste
ptac, daje do zrozumienia, ze

powstanie kontynuacija.

Wiesz juz, Czytelniku w jaka gre
zaczgt gra¢ gbrex tego zimnego,
grudniowego wieczoru w roku 20007?
Najdtuzsza Podroz — tak brzmiat jej
tytut.

|
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Od tamtego czas mineto juz prawie 6
lat. Mimo, ze swiat sie zmienia, ze
powstato juz petno gier o wiele

tadniejszych od Najdtuzszej
Podrézy, to nadal jest to jedna z
najwspanialszych gier

komputerowych jakie ujrzaty swiatto
dzienne. Opowiada ona piekng
historie o tym, jak jedno niezwykte
wydarzenie moze zmieni¢ nasze
zwykte zycie.

Mogtbym tak zakonczy¢ ten krociutki
artykulik, ale musze Wam
powiedzie¢, to co kiedys

uczelni, inaczej dentysta.
Niezaleznie jednak, jak ja
zrozumiesz, Najdiuzsza Podréz
to gra Wielka (pisana przez duze
'W'), wiec jesli dotad nie miates
stycznosci z produkcja
norwegow, musisz jak najszybciej
to nadrobic. Tym bardziej, ze gre
wydano w swietnej polskiej wersji
jezykowej.f Wedtug dystrybutora
nie jest dostepna obecnie w
sprzedazy | (chociaz  niekére
sklepy internetowe nadal maja ja
w ofercie), ale moze znajdziesz jg
na Allegro? Ja tymczasem chyba
pojde znéw pomoc April uratowac
Réwnowage. Kitory to juz raz?
inaczej. Inaczej zrozumie jg 12-latek, Chyba 6smy...

przeczytatem w dyskusji na forum: . 4 N, 3
inaczej profesor jakiejs renomowanej

Najdtuzszg Podroz kazdy zrozumie

The Longest Journey
Producent: FunCom
Wydawca PL: CD-Projekt
Premiera: 2000
Wymagania:

- Pentium 200 MHz

- 32 MB Ram

- Win 96/Me/XP
WWW:Oficjalna strona
Cena: ok. 20 zt



http://www.thelongestjourney.com/
mailto:kubrex@gmail.com
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FunCom liczy obecnie okoto 150 pracownikéw, jego oddziaty porozrzucane sa po calym Swiecie
(m.in. w Chinach, Ameryce, Europie). Na poczatku nie byto jednak tak pieknie.

Wydarzenia o ktérych mam Wam
zamiar opowiedzie¢ miaty swoj
poczatek jakies 13 lat temu (czyli
w roku 1993) w Norwegii. Niejaki
mtody mieszkaniec Oslo - Gaute
Godager - zapaleniec komputerowy
wraz z czworkg znajomych (takze
zapalencéw) postanowit zatozyé
malutkg ,firemke” o nazwie FunCom.
Poczatki (jak to zwykle bywa) do
najtatwiejszych nie nalezaty. Mate
biuro, gdzies w “najtanszej” dzielnicy
Oslo, problemy pienezne etc.
Pozniej byto coraz
lepie, chyba
Gaute

sie, ze jego nowe poddawat i rok pdzniej otworzy
bedzie tak szybko sie swoj pierwszy zagraniczny oddzia
w Dublinie, ktéry miat w dalszychi

latach wyprodukow¢ kilka godnych

spodziewat
,dziecko”
rozwijac.

Na poczatku

SACEAASE ADifGsaur's Tale — pierwsza gra FunCom-a—
firma liczyta juz 03 9 9 {2
27 czionkow, a
kilka miesiecy
pozniej
ukazata sie
pierwsza gra
pbézniejszych
tworcow
Dreamfall-a
platforméwka
pt. A
Dinosaur's
Tale, wydana
na konsole
Sega Genesis
(co prawda sg tu kwestie sporne,

niektérzy uwazajg, ze pierwszg gra \W |atach
norwegow byt Fatal Fury Special). A
Dinosaur's Tale nie zdobyt jednak
wiekszej rzeszy fanow (chociaz
podobno pokazata sie

takze druga czesc¢).

Mimo to

FunCom sie

15 > ‘!3

B3

R

uwagi gier na konsole.

1997 — 98 gidwny
oddziat FunCom w Oslo przeniost
sie do wiekszego (i
wygodniejszego) biura. W tamtym

’P

"

Aoto i on, Gaute Godager.
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Rangnar Tornquist

zasie firma zaczeta sie réwniez
powaznie interesowa¢ masowymi
grami on-line. W roku 1999
FunCom nadal rost w site, a ich
strona internetowa miata juz ponad
100 000 zarejestrowanych czionkow.
Pod koniec lat 90-siatych swojg
norweskg premiere miat ostawiony
poprzednik Dreamfall-a — wspaniaty i
obsypany nagrodami The Longest
Journey. Okazato sie jednak, ze
programisci FunCom-u pracowali
réwnoczesnie nad tytutem zupetnie
innym, ktéry juz wkrotce miat
zarzadzi¢ wsrod gier on-line.

w 2000 roku, liczba
zarejestrowanych uzytkownikéw
strony wzrosta do 350 tysiecy, a
norwedzy oddali do beta-testéw ich

futurystycznego mmorpg-a (masiv
multiplayer on-line role playing
game, jakby ktos nie wiedziat) o
nazwie Anarchy On-line, ktéry juz
rok pozniej zaatakowat Europen
Computer's Trade Show i zdobyt
nagrode dla najlepszej ary
Muliplayer. Pod koniec roku 2001
FunCom zamknat swéj oddziat w
Dublinie i postanowit skupi¢ sie na
ulepszaniu swojego stawnego juz
wowczas
Anarchy On-
line. W ciggu
nastepnych 2
lat niewiele
sie dziato. W
2003 roku
norwedzy
wydali gtéwny
dodatek do
Anarchy -
Shadowlands.
W tym roku
potwierdzona
zostato
réwniez
informacja o ktérej od dawna sie
mowito, ale nikt nie wiedziat czy to
prawda — Ragnar  Tonrquist
publicznie oznajmit “Powstaje
kontynuacja The Longest Journey,
bedzie ona nosita tytut Dreamfall”.

Co6z, od tamtego czasu minety juz 3
lata. Dreamfall w koncu sie ukazat,
ponownie zapewniajgc norwegom
miejsce na tronie producentow gier

przygodowych przez kilka

Lista gier FunCom-u:

The World Online - MMORPG (PC - TBA)
Age of Conan: Hyborian Adventures - MMORPG (PC - 2006)
Dreamfall - Adventure (PC & Xbox - 2006)
Midgard - MMORPG (PC - odwotany)

No Escape - Strzelanka (PC - 2000)

The Longest Journey - Przygoddwka (PC - 2000)
Anarchy Online — MMORPG (PC - 1999)

Speed Freaks aka. Speed Punks - Scigatka (PlayStation)
Casper - Logiczno-przygodowa (Sega Saturn)
CMX - Scigatka (PlayStation)

Winter Gold - Sportowa (Super Nintendo)
Steel Rebellion - Strategia (PC - odwotana)
Daze before Christmas - Akcja (Sega Genesis)
Samurai Shodown - Bijatyka (Sega CD)

NBA Hangtime - Sportowa (Sega Genesis)
Fatal Fury Special - Bijatyka (Sega CD)
Nightmare Circus - Akcja (Sefa Genesis)
Disney's Pocahontas — Platforméwka (Sega Genesis)
A Dinosaur's Tale - Platforméwka (Sega Genesis)

nastepnych lat (niektorzy z Was
pewnie sie ze mng nie zgodza).
Kito by pomyslat, ze malutka
firma, zatozona w 1993 roku
przez Gaute Godagera po 13
latach bedzie miala swoje
oddziaty nie tylko w Europie ale i
w USA oraz China. Kto by zgadt,
ze stanie sie jednym z
najwiekszych potentatow rynku
komputerowej rozrywki w

Sega Genesis — od tego FunCom zaczynat

Europie, a moze i na Swiecie,? W
sumie norwedzy stworzyli 23 gry
wydane na PC, Super NES, Sega
Saturn, Sega Genesis i Xbox -.
Wsréd tej 23-ki sg te dwa tytuty,
ktére oczarowujg mnie i na kilka dni
pozwalajg zapomnie¢ o catym
Swiecie : The Longest Journej i
Dreamfall. Zycze Wam (i sobie)
jeszcze wielu gier FunCom-u, bo
trzeba przyznac, ze kazda stworzony
przez nich produkt jest przynajmniej
bardzo dobry.

36
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Dreamfall-owy konkurs

Adventure Zone

Chyba nie musimy ttumaczy¢, bo tytut méwi sam za siebie :) 2 sierpnia rozpoczat sie "Dreamfall-owy
Konkurs Adventure Zone"! Dzigki uprzejmosci firmy Cenega Poland mozna w nim rac¢ jeden z
czterech egzemplarzy gry Dreamfall: The Longest Journey!

Aby wzia¢ udziat w konkursie nalezy odpowiedzie¢ na trzy proste pytania (znajdziecie odpowiedzi

nawet w tym AZ) :

1) W ktérym roku zostat zatozony FunCom?
2) Kto to jest Ragnar Tornquist?
3) lle czasu zajeto stworzenie Dreamfalla?

Pytania sa w sumie proste - trzeba tylko dobrze poszukac¢ :) Odpowiedzi przesytajcie pod
moj adres mailowy (kubrex@gmail.com).

Zyczymy powodzenia! :D

UWAGA!
Konkurs trwa od 2 sierpnia do 15 wrzesnia!
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Rezyseria: Marek Koterski

Marek Kondrat
Patrycja Soliman
Karolina Gruszka
Agnieszka Grochowska

Najnowszy film Marka Koterskiego przedstawia po raz kolejny losy Adama Miauczynskiego. Motywem
przewodnim s bolesne wspomnienia syna gtownego bohatera — Sylwka jak i samego Adama

zwigzane z alkoholizmem.

Rezyser  zbierat materiaty i
dopracowywat scenariusz kilka lat.
W ten sposéb historia ukazana w
filmie jest prawdziwa, czesto
tragiczna, moze chwilami wydaje sie
by¢ zabawna, jednak zawarty humor
jest gorzki i czesto w pewien sposob
ironiczny. Losy rodziny
Miauczynskich sg bardzo powiktane,
poniewaz dziadek i ojciec

Koterskiego umieszczonych zostato
wiele symboli-przenosni.
Najwazniejszym z nich jest krzyz. To
wiasnie jego,,nosi” kazda z postaci.
Polega to na tym, ze kiedy ktéras z
postaci rani inng osobe tamta
zostaje porownana do Jezusa
cierpigcego na krzyzu. Uswiadamia
nam to, ze swoim postepowaniem

pili, natomiast syn nie
radzac sobie z problemami
popadt w narkotyki.

,,Dzien Swira” przedstawiat
bohatera jako frustrata.
Czesto czuto sie sympatie
do Adasia. Mimo ze nic mu
nie wychodzito widz Smiat
sie z tych przeciwnosci
losu. W filmie ten humor
gdzies zniknat poniewaz od
poczatku do konca jest
tragiczny i w bardzo
realistyczny sposob
pokazuje zycie i problem
natogow. Bohater wie, ze

] '\\\‘\ - Y
i

Straz, ktéry czuwa nad nim przez
cate zycie. Szczescie pryska, kiedy
to,,Aniof — Przebieraniec” pozwala
sie napi¢. Stad bierze sie to,,prawie”.
Kiedy juz wszystko ma zakonhczy¢
sie dobrze bohater chcac nie chcac
wszystko niszczy. Czesto przewijaja

sie pytania ,,dlaczego”, ,,za co”.
Przez natég ftraci dobrze ptatng
prace, ktérg kocha,
poniewaz jest

kulturoznawcg. Bohater
mowi, Ze nie czyni tego,
czego chce a to, czego
nienawidzi.

Ukazane jest takze w
duzej mierze zniszczone
dziecinstwo Sylwka.
Dziecku najbardziej
pozostajg w pamieci te
zte chwile. Nie potrafi
przypomniec sobie
dobrych chwil, poniewaz
byly to krotkie epizody.

zle czyni pijac, ale nie
potrafi przeciwstawi¢ sie
wlasnym stabosciom. Znajduje byle
pretekst by siegna¢ po butelke,
czego przykiadem jest stynna
kwestia ,,Ja pije przez Polske”.

Tak jak w kazdym 2z filméw

czesto sami wbijamy wtécznie w bok
czyjejs osoby.

Adas wie, ze Zle robi. Rzuca
natdég na siedem lat — prawie,
poniewaz przychodzi do niego Aniot

Po jakims czasie
bohater wreszcie
wycigga reke do

wlasnego syna i stara
sie mu pomoc zda¢ mature. Niestety
syn przez cate liceum ¢pat. Po
licznych staraniach i wspieraniu go
Sylwek zostaje dopuszczony do
matury. Adas nie potrafi zauwazy¢
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ze mégt wytrzymaé bez picia dlatego Swira” i innego aktora pod posta¢ ze nie jest obrazem dla kazdego tak
gtdwnego bohatera jakos nie moge

tez z powrotem wraca do natogu.
Wynikiem tego jest fakt, ze

nie jest w stanie pomoc
najblizszym, przez co
prawie wszystko traci.

Gtéwnym elementem filmu
sg wilasnie rézne symbole.
Poréwnanie kochajacej
matki do Maryi Panny.
Mitos¢ matczyna |
odwzajemniona jest |

odwiecznym strachem i

nienawiscia. A takze ,,zupg
pomidorowg” [1 .

Amfetamina staje sie dla
syna zrodtem  odwagi.
Chcac pomoc Ojcu wyjsc z

tego sam wchodzi w
gorszy. Jak kto$ sam nie
chce nic zrobi¢ to nikt inny go nie
Zmusi. Odczuwa bezsilnos¢,
poniewaz tak bardzo chce poméc
ojcu, co po jakim$ czasie powoduje
ze mysli nad zabiciem go. Statek, na
ktorym znajduje sie Bar i gdzie Ada$
przepit wiekszos¢ zycia po pewnym
czasie odptywa. Bohater przejmuje
stery i dobija do brzegu chcac
skonczy¢ z natogiem.

Jednym z elementéw filmu jest
znakomita gra aktorow. Wystepujg
gtéwnie ci sami ktérzy grali w ,,Dniu
Swira”. Stosujg czeste powtdrzenia,
zmieniajg szyk wyrazéw podczas
dialogow. Jest to jedna z
charakterystycznych rzeczy w
filmach Marka Koterskiego. Jedyne
co mi sie nie spodobato podczas
ogladania to maty wplyw Marka
Kondrata w filmie. Andrzej Chyra jest
bardzo dobrym aktorem i Swietnie
gra Adasia zaczynajgcego z
natogiem jednak nie bytem w stanie
sie do niego przekonaé. Moze
dlatego ze Marek Kondrat tak
Swietnie zagrat Adasia w ,,Dniu

zaakceptowac. Jest to wylgcznie
kwestia gustu. Musze jednak
przyzna¢ ze obaj aktorzy ,,pokazali
klase”.

W podesztym wieku, gdy juz
catkowicie zwalczyt natég, Adam
spotyka sie ze swoim synem i razem

jak  poprzedni film  rezysera.
Przyktadem moze by¢
poczatek filmu, gdy Adam
pyta swojego ukochanego
syna Sylwestra, co mu
chciat powiedzie¢. Syn
zwierza sie, ze kiedys, pod
koniec picia ojca, zyczyt
mu Smierci i myslat, zeby
go zabi¢. Problem natogéw
jest gtbwnym  watkiem
filmu. Potaczenie go =z
motywami biblijnymi
wyszto bardzo sprawnie.
Brak jednak tutaj tego
czarnego  humoru. Od
poczatku do  samego
konca ukazana jest
zyciowa tragedia catej
rodziny. Mimo ze w kohcowym
efekcie Adas z Sylwkiem biorg
zyciowy krzyz na plecy i zrywajg z
natogiem to ten happy end nie jest
jako$ wyrazisty. Adas zegna sie z
alkoholizmem. Rozmawia z nim jak z
Bogiem,

ktérego
postanawia
sie wyprze¢
za
przegrane
zycie.

Nie
zawsze
wszystko
szczesliwie
sie konczy.
Nalezy
podziwiaé
bohatera,
ze po tylu
latach

wspominajg te nieprzyjemne czasy.
To wiasnie przedstawia ten film -
retrospekcje z zycia Adama.

Podsumowujac  film ., Wszyscy
Jestesmy Chrystusami” stwierdzam,

Marek kondrat

- Chrystusami
Produkcja: Polska
Premiera: 2006

Gatunek: Dramat

jednak
dostrzega wtasne btedy i wyciaga z
nich wnioski. Nasuwa sie jednak
pytanie czy jest to wygrana, kiedy
wszystko stracit?

Wszyscy Jestesmy

Rezyseria: Marek Koterski
Scernariusz: Marek Koterski
Wystepuja: Andrzej Chyra,

._ Marek Kondrat




sciezki dzwiekowej ze

utworéw, a suma ich trwania to
razem 68 minut i 24 sekundy
h (chociaz faktycznie trwa troche
kroceJ, bo ostatnia kompozycja z
zalozenia trwa 9 minut, z czego
[ przez 7 nic nie stychaé). Pierwsze
16 z nich zostato skomponowane
i specjalnie na potrzeby gry przez
| Leon-a Willetta-a, utwory 17 i 18

stworzyt natomiast Simon Pool —
gtéwny projektant dzwieku
' Dreamfall-a. . Reszta - to juz
¥ j A'-_ i ¥
4 rf;.,.f# - o s F -

W tym numerze zupéinie przypadkowo do AZ Music trafita recenzja

DREAMFALL!

znanej skadinad gry o tytule Dreamfall. C6z za
niespodziewane posuniecie...nieprawdaz? =

2
<
)
=
c
=
q T HE LON_GEST JOURNTEY
= ¥
(] I
2 SCIEZKA DZW IELKOWA
o
= : kompozycje ,zapozyczone’ od
E Do edycji kolekcjonerskiej innych: kompozytoréw i wytworﬁl

Dreamfall-a - nowej produkcji muzycznych. Za nieliczne partie AL
§' FunCom -u  (funcom.com) (Jakbxl wokalne odpowiada natomiast Vivi .|'
2. ktos nie wiedzial), za_sprawka, Christensen. Na album skiada, sie if
BB Cenegi (cenega.pl), trafita smezka\lzaréwno pochodna . muzyki 1
Q‘ dzwiekowa z gry, dodana_na klasycznej jak i elementy 18
E: ¥ oddzielnej ptycie CD i umieszczona ,,spokomego teechno” (to na pewno 3 '
2w tadnym, dodatkowym pudetku ma |, jakas nazwe, ale jak juz !
: DVD. Jako, ze nie znam sie zbyt plsa&n‘ — na muzyce si¢ nie ]
M ' na muzyce i zbytnio jej nie stucham znam, ZnaJlee siejfiier '
;D- (a to pono¢ wielki btad) zatamatem miejsce-wna” cos w ronaJu i
b3l rece gdy okazato sie, ze to mnie Pop-u. ol
g przypadto zabra¢ sie do recenzji — ;‘{
Ol Jednak to moje ,zatamanie Kg Skoro sprawy czysto A v,
9 mijato tym bardziej, im bardzi€j techniczne. mamy juz za, sobg; M 4%
il wstuchiwatem sig w to co tam mOgQ chyba przejé¢ do opisu Q
= FunCom dla nas przygotowat. IEOICh odczu¢ po wystuchaniu &
A Okazalo sie bowiem, ze tych 22 tégo albumu? Jest wspaniale. oty
= utwordéw i prawie 70 minut mezna COz wigcej mowic? To trudno =
é’ stuchaé raz, po raz..w opisa¢ stowami. Przyznam
il nieskonczonos¢. Nie bede sie Wam sie.z rekg na sercu, ze to
¢ starat wam przybliza¢c kazdej z chyba jedna z lépiej
2 piosenek oddzielnie, a sprobuje przygotowanych Sciez .
% podsumowac caty album. dzwiekowych do gier (a moze i w "
% ogole) jakie do tej pory styszatem o
ry Od czego by tu (a.styszatem ich catkiem sporo). ’-_{;ﬁ
§. zaczgé...hmm...wiem! Zaczne od- Pierwsze kilka fortepianowych, _;,..-""
Pl spraw technicznych. Tak jak, cichych,  spokojnych™ - =utworéw. . '
.M napisalem, $ciezka _.dzwiekowa wprowadza Cie¢ w blogi, moze

Dreamfalla sktada sie z 22 nawet sielankowy nastrgj, ktory

wraz z 6 lub 7 sciezkg zamienia sig
nagle w niepokdj, dotaczajg bebny,
a muzyka staje sie bardzo
tajemnicza. Tajemniczos¢ ta
osigga swoje apogeum wraz z
,nafaszerowanym” elektronikg
utworem 18 — pt. The Factory.
Dalsza czes¢ albumu jest o

wiele spokojniejsza
i..smutna (np.
piosenka pt.

,Rush”). Krétko
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moéwigc — $ciezka dzwiekowa
Dreamfalla zapewni Ci peten
wachlarz emocji od uczucia
bezpieczenhstwa, poprzez niepokdj
i tajemniczosci, a na smutku
konczac. Wiasnie dlatego ten
album jest taki wyjatkowy -

wywoluje prawdziwe emocje.

Playlist:

Dreamfall Theme;

The Hospital Room;
Casablanca;

Jiva;

Reza's Apartament;
Northlands Forest;
Newport;

The Underground City;
Marcuria;

Meeting April Ryan;
Necropolis;

Sadir;

Wati Corp;

The Swamplands;
Kian's Theme; Zoe's
Theme (Bonus Track);
St. Petersburg;

The Factory;
Lana&Maud (Edit);
Clay (Edit);

Rush;

Faith

R P
-

Musisz pamieta¢ Drogi Czytelniku,
o tym, ze gdy raz zaczniesz
stuchaé Sciezki dzwiekowej
Dreamfall-a, trudno bedzie Ci sie
od niej oderwac, niezaleznie, czy
na co dzien lubisz techne, rock-a
czy rap. Prawda jest taka, ze kazdy
znajdzie na tym kompakcie cos dla
sigbi_e. DIatego'l. j\ak najbardziej

DREAMFAL

SCIEZK A

DZWI1EROWA

Autorzy:

polecam, tym bardziej, ze
dostajesz go za darmo w pudetku z
grg (ktéra to z kolei darmowa nie
jest).

Ktora to juz godzina, hmm, trzecia?
Coo?! No coz...czas juz ktas¢ sie
spac...no moze za chwilke, jeszcze
tylko ostatni raz wilgcze sobie
,Clay”...

Leon Willett (1-16);

Simon Poole (17-18); Sliphero

(19);

Octavcata (20); Ingvid

Hasund (21); Morten Sorlie (22)

Partie wokalne: Vivi Christensen

Cena: 0 zt (dotaczona do edycji
kolekcjonerskiej gry Dreamfall —
99 zi)
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! bracmi Baalem
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DZIEEZICTWO KRWI

Firma Blizzard wydajac seri¢ Diablo zdobyta niesamowicie duza rzesze fanéw gier
komputerowych na calym swiecie. Ciagta \*alka dobra ﬁzlem wszechobecna magia,
potwory, a takze niesamowity zki klimat Spowodowaly o

sukces gry. /
Gtowny bohater miat jeden cel [Giéwnie z O powo , Ze momentu losy Norreca potocza
zabicie Pana Nienawisci %« cy gry niescili .,,,,ﬁ'ﬁh sie catkowicie inaczej niz sie
. Diablo ktory w. ze- swoim

d', wiadan, tego spodzneﬁi Stanie sie
ktorggﬂle do panem jak i ofiara, mysliwym jak 4/

eﬁste‘m taCl
" hordy I&: (

| $ciggneli’ y wyjasnione. i ‘zWierzyna. Tajemnicza zbroj
| demoné Cz " nutka*Bartuca przejmie nad ni
ze nicw i nie kantrole i nie bedzie chciata d
\zawsze. 0 sposdb spokoju jego ciatu i duszy.
'Przeniesie 'doblegac Spowoduje to ze Norrec bedzie

$laé inne historie, musiat walczyé® nie tylg
je W6sy Norreca przekletym artefﬁr'n al

radac
e sie

miodego i samym sobg by
onego ostatecznie zmysio

%)vnyu k

ika, ktory wraz takze o swoim pochodzeniu a
\r..z Upg przyjaciot co  najwazniejsze™ “znajdzie
A : - wuneﬁh Fautzinem odpowiedz, dlaczego akurat
:W (1Y bedac najemnikami jego wybrata zbroja, w ktorej

5 ﬁu'f_j{;j...;,* \'R/v'drnj A A4 w jest duch wtadcy krwi.
} 2 ,.u.’b Zu annlu Po pewnym czasie do akgcji

ewnego dotaczg takze inni bohaterowie,

najdujg ktorzy bedg chcieli odnalez¢
j Norreca. Niektérzy jego samego
P~ grobOW|ec g%me by mu pomoc natomiast reszta

poehowany zostal\ bedzie bardziej zainteresowana

wiadca krwi tym, co ma na sobie.

Bartuc. Od tego Fabuta jest
bardzo
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\Jest szezegqQ

dobra, poniewaz czesto
zahacza o rdézne motywy ze
Swiata gry. Mamy w ten sposdéb
mozliwos¢ dowiedzenia sie, kim
byt Horazon, jak powstato
Tajemne Sanktuarium a takze
bedzie w stanie zmieni¢ nasz
poglad na temat niektdrych
postaci
Jest to wielki ukton dla fanow

jednak moge powiedzie¢ od

razu, ze osoby, ktére nie

napotkanych w grze. fPrzez

Napotkane postacie nie sg
jednakowe. Kazda z nich ma
inny charakter, przezyta co$
innego, a takze ma swoje
zamiary wobec zbroi co
zaprowadzi ich w rézne strony.
Richard A. Knaak [¥]e]]
zaskakiwa¢ swoich czytelnikéw.
wiekszosé czasu
bedziemy pewni ze przyjaciele
Norreca chcg go zabi¢ lub, ze
on sam wreszcie przegra

zapoznaty sie ze Swiatem gry pojedynek z przekletg zbroja.

takze mito spedzg czas podczas, Opisy
6re wystepoWaly w grze s@e swiatem Diablo a takze beda

czytania. Elementy zaczerpmet&&Z
z produkcji Blizzarda dodajg przerazajace. Kiedy autor pls,Ze\

ze. statek zaatakowato co$ w
glgantycznej

troche smaczkow, ale w zaden|
sposéb  nie
zrozumienia tego, co sie dZ|eJe

_ eﬁomczne
' Podczas swoich przygod nasz »,Qd wamy.- t0. Czujemy  jak

. bohater zZwie rozne
'\ tajemnicze” '
podziemia, _gory
nawet

pozwoli na
gdzie' sie

unlemozI|W|ajq rodzaju J!

wszelkiéh  potwordw,

osmlorn )

»~

w%as ie mi

Zy ona %ek na
uje sie! Norrec.

ohaterdw'sg takze

two\"‘l,, Krwi  jest
ekawg. Mam

n rodzaju

Dziepzictwo
Krwi

ﬁ))ﬂ@ﬁaa,‘

. Diablo Dziedzictwo Krwi

sentyment, poniewaz
przeczytatem jg juz 2 razy i
podejrzewam, ze za jakis czas
po raz kolejny do niej wréce. Ma
ona niesamowity klimat, od
poczatku do konca nie nudzi,
nie sprawia, ze czytamy by
skonczyé, my chcemy pozostaé

w tym brudnym Swiecie i
obserwowa¢ jego losy. Dla
fandbw gry jest to pozycja

obowigzkowa, poniewaz mogag
dowiedzie¢ sie wiele
ciekawostek zwigzanych ze

mieli motywacje by oderwac sie
na jakis czas od monitora. Z
“pewnoscig tego czasu nie bedg
zatowaé. Co natomiast z
resztg? Jesli cenicie sobie
porzadng fantastyke w mrocznej
otoczce, ciekawymi bohaterami/
i’ petnymi emocji przygodach t

“gzachecam do zapoznania sie

tym tytutem.

A,

Wydawnictwo: ISA (www.isa.pl)
Data wydania: Sierpien 2001
Liczba stron: 383
- Wymiary: 115 x 175 mm

Y;g Oktadka: miekka
Cena: 28 zt
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UWAGI

1. Gdy w tekscie pojawi sie sformutowanie ,utnij sobie pogawedke” tudziez ,porozmawiaj” znaczy to, bys
wyczerpat wszystkie opcje dialogowe, zanim skonczysz gada¢ z danym osobnikiem. Jest to dos¢ wazne — nie

zapomnij o tym w czasie gry.

2. Jesli chodzi o smsy/aktualizacje dziennika — nie bede zaznaczat, kiedy one sie dokonujg, w jakiej chwili itp.
Gdy juz dostaniesz SMS/dziennik Ci sie zaktualizuje — po prostu wcisnij klawisz M. Przeczytaj uwaznie, co Ci
napisali (znajdujg sie tam mate wskazowki).
3. Najwazniejszg jednak uwaga jest to, ze z solucji nie optaca sie korzysta¢. Po prostu. O wiele wiekszg frajde
daje samodzielne przejscie gry, bez niczyjej pomocy, szczegodlnie, ze Dreamfall nie jest taki znowu trudny.

Sugeruje, aby$ ponizszy tekst traktowat jako deske ratunkowg —

wszystkiego.

Pietno.

Zaczynasz jako Brian, stary znajomy
z pierwszej czesci. Nie ma tu za
duzo do roboty — podazaj za
mnichem az do kregu (po drodze
przy  pomocy PPM mozesz
podstuchac rozmowe dwoch
miodych mnichéw) — wtedy. prolog
sie zakonczy.

Jeden.

Odbierz komodrke i pogadaj sobie z
Wonkersem. Gdy wyczerpiesz juz
wszystkie mozliwe tematy, rusz do
szafy i zabierz stamtad swoje rzeczy
(w sensie ubrania). Wylacz takze
telepudto. Tak wyekwipowany zejdz
na dot i pogadaj z ojcem. Dowiesz
sie, ze za niediugo wyjezdza do
Bombaju. No c6z, nie“ma tu nic
wiecej do roboty — opusc¢ dom.

Jak zapewne sobie przypominasz,
Zoé dostata Sesemesa od swej
mistrzyni — pora wiec udac¢ sie na
trening. Opus¢ teren  swego
domostwa i rusz w doét uliczki (po
drodze zostaniesz uraczony fadng

il
7

animacjg). Spotkasz  tu Liv,
przyjaciotke Zoé. Chce Ci cos
bardzo pokaza¢, lecz na razie

odmoéw - trza sie spieszyé na
trening. Ale wpadniemy tu juz
niedtugo, spokojnie. Teraz skieruj sie
na lewo od sklepu Liv i przejdz do
dalszej czesci miasta.

Wyjdziesz na rynek. Spotkasz
kumpele. Gdy dialog sie skonczy,
pogadaj z blondynka, stojaca za
barem po prawej. To takze znajoma
Zoé. Po wymienieniu uprzejmosci
skieruj sie w prawg uliczke i przejdz
do nastepnej czesci miasta. Tu
znajdziesz postoj takséwek — przyda
sie kiedy indziej. I1dZz prosto przed
siebie, »az dojdziesz do budynku
szkoty walk.

Utnij sobie krotka pogawedke z
Jamag, nauczycielkg Zoé, a
nastepnie przejdz do konkretow,
czyli do mordobicia :) Sprawa
przypomina nieco Mortal Kombat —
spacjg blokujesz, k — tluczesz z
kopa, | — z pigchy. Gdy juz sobie
troche pocéwiczysz, zrezygnuj z
kolejnych lekcji, a nastepnie zagadaj

[

jesli sie gdzie$s zatniesz i probowates juz

ponownie do Jamy. Gdy skonczysz
nawijaé, wyjdz z budynku (po drodze
doswiadczysz kolejnej telewizyjnej
SWiZji").

Juz za chwile komérka ponownie da
0 sobie zna€, skieruj sie wiec do

sklepu Liv. * (po drodze znowu
zagadaj do blondynki) Kolejna
wizja.... to staje sie juz troche

meczace. Pogadaj z Liv — jak sie
okaze, dziewczyna chce Ci
zamontowa¢ do komorki pewien
bajer — mianowicie pewnego rodzaju
.anty GPS”. Przydatha rzecz.
Niestety, jest troche zajeta i tymi
udogodnieniami trzeba bedzie zajac
sie pozniej. Wyjdz ze sklepu — teraz
zadzwoni do Ciebie Reza, byly
chtopak Zog, ktory prosi ja o pomoc.
Skieruj=sie wiec._na znajomy juz
rynek.

Reza siedzi na tawce po prawej

stronie, niedaleko znanego Ci juz

baru. Pogadaj z nim. Pisze jakies
artykut (sprébuj wyciggngc  wiecej
informacji na temat tego artykutu —
niestety, nic Ci nie powie) i prosi Cie
0 wysSwiadczenie matej przystugi

-
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(zgodz sie). Mianowicie masz udaé
sie w pewne miejsce i wzig¢ od
niejakiej Chang paczke, ktérg
nastepnie masz przynies¢ Rezie. No
dobra — na koniec zapro$ go na
impreze i ruszaj w kierunku postoju
takséwek. Jak na zawotanie — jeden
taksiarz juz stoi! Jak dobrze! taduj
sie wiec do srodka....

Na miejscu podejdz do windy i uzyj
jej. Na gorze utnij sobie pogawedke
z recepcjonistkg — jest jakas taka....
dziwna. Popros jg o oddanie paczki
— kaze Ci spada¢. Gadaj z nig, az za
jej plecami wtgczy sie ekran. Jakas

kobieta prosi chyba o pomoc.
Odwré¢ uwage recepcjonistki od
ekranu i btagaj ja o zwrécenie

paczki. W koncu sie ztamie i pojdzie
do pokoju obok, aby poszukaé
powodu Twej wizyty w tym miejscu.
No dobra, gdy tylko zniknie
wewnatrz, walnij w konsole, dzieki
ktorej otworzyta drzwi i zamknij ja w
srodku. (Mozesz takze zwrdcic¢
uwage recepcjonistki na Chang, co
zaowocuje walkg. Decyzja nalezy do
Ciebie — czy chcesz jej przyfasoli¢,
czy moze zamkng¢ w magazynie)
Teraz podejdz do kompa i otwérz
sobie wrota po lewej. Wbij do
Srodka. Tu zobaczysz ciekawg
scene — jakis facet zamknat panig
Chang w komorze gazowej i rozwalit
konsolete sterujaca. Po chwili facet
sie ulotni. Nie masz czasu, by za nim
ruszyé — trzeba ratowac niewinng
ofiare jego sadystycznych zabaw!
Sprobuj otworzy¢ drzwi dionmi —
niestety, mocno trzymajg. Wskocz
wiec na co$ w stylu grzejnika po
lewej i z niego wskocz jeszcze
wyzej, na wiezienie pani Chang. Tu
dobierz sie do konsoli awaryjnej
(musisz podejs¢  blizej $ciany).
Otworz ja, a nastepnie porusz
wajche. Gdy ustyszysz cos w stylu
syku, zeskocz na dot i pchnij wrota.
Tym razem puszcza. Teraz rzuc sie
do ucieczki, tuz za Chang. Gdy
dojdziecie do recepcji, poczekaj, az
Twoja sojuszniczka pogrzebie w
kompie. Gdy da Ci znak, wezwij
winde.

Kiedy juz znajdziecie sie na dole,
utnij sobie pogawedke z Chang. Da
Ci paczuszke, ktérg masz
dostarczy¢ Rezie. Troche zdziwi sie,
styszac, ze masz na nazwisko
Castillo. Mozesz jg o to spytac.
Dobra, gdy juz sobie pojdzie,

bedziesz miat tajemniczg paczuszke
w rekach. Hmmm, ciekawe, co jest w
Srodku. Miates nie otwieraé. A niech

tam! Otworz paczke :) W srodku
znajdziesz kostke z danymi...
Hmm...dobra, bierz taksowke i

wracaj do swej dzielnicy.

Skieruj sie do mieszkania Rezy. Jak
tam trafic? Bardzo prosto. Wréé na
rynek i rusz ta uliczke, ktorej jeszcze
nie penetrowates (gdy wrdcisz z
.postoju” takséwek, ta ulica bedzie
znajdowa¢ sie po Twej lewej
stronie). Gdy dojdziesz do duzego
budynku otoczonego ptotem, to
znak, ze jeste$ na miejscu :) Wejdz
do srodka, a nastepnie schodami w
gore. By dosta¢ sie do mieszkania
Rezy, rusz na prawo od schodéw. Z
jego chatupy wyskoczy tajemniczy
kot. Wbiegnij do $rodka i obejrzyj
sobie trupa. Niestety, nic wiecej nie
zdotasz zrobi¢, bo do Srodka
wpadnie OKO i Cie obezwtadni...

Zostaniesz poddany przestuchaniu.
Oczywiscie, jak na bohatera
przystato, na poczatku nie prébuj
wspotpracowa¢ z wiadzg i chron
kumpla. Potem jednak musisz
zmiekna¢ — albo do kicia pojdziesz.
W kazdym razie, dowiesz sie, ze na
kostce znajdowaty sie tajne dane, w
ktorych posiadanie nie powinienes
wejs¢, a Reza jest podejrzany o
zabojstwo. Dostaniesz zakaz
opuszczania Casablanci, lecz
ostatecznie panowie Cie puszcza...

Zagubienie.

Hmm, cata ta sprawa jest bardzo
dziwna. Trzeba chyba zaspokoic
swojg ciekawos¢ i rozwigzaé ta
zagadke. Gdy wejdziesz do swej

sypialni, Wonkers odtworzy
wiadomos¢ zostawiong Ci przez
Reze — dowiesz sige, ze musisz

rozkodowac jego notatnik, ktéry ukryt
w swym mieszkaniu. Poza tym facet
Cie zapewnia, ze nic mu nie jest. No
coz — trzeba kumplowi pomoéc. Za
niedtugo odwiedzisz jego
mieszkanko. Pogadaj sobie najpierw
z Wonkersem. Gdy juz to uczynisz,
wyjdz z domu i udaj sie do Liv.
Pogadaj z nig — wyposazy Twa
komorke we wspomniang
niewidzialnos¢, a poza tym doda
tamacz koddéw, ktéry pozwoli Ci
przejsc przez blokade OKO. Rusz na
rynek i zagadaj raz jeszcze do

blondynki.

Po pogawedce rusz do domu Rezy.
Przy pomocy komorki zdezaktywuj
.plombe” (bardzo prosto sie to
wykonuje — klikasz na takie symbole
na goérze, jakie wyswietlajg Ci sie na
dole). Gdy juz to uczynisz,
zobaczysz jak Wattilla Rezy, Lucia
zostaje usmazony przez pajgka —
straznika zostawionego tu przez
OKO. Uzyj PPM i przyjrzyj sie z
daleka straznikowi — ma on logo
przedstawiajgce Iwa - to wazna
informacja. Wro¢ do Liv i opowiedz
jej o swym problemie. Wyposazy
Twag komorke w pewne
udogodnienie, ktére pozwoli Ci
wykoriczy¢ nedznego robota. Wréé
do mieszkania Rezy i znowu
uzywajgc PPM potraktuj go z daleka
komorka. Znowu musisz sie bawi¢ w
taczenie symboli. Gdy skonczysz,
pajak padnie. Podejdz do Wattilli i
obejrzyj go sobie — zostat usmazony.
Wymontuj z niej wadliwe
komponenty — mianowicie mozg i
zrodto  zasilania. Biegnij do Liv
(Zastanawia mnie, dlaczego Zoé na
okragto biega do Olivi, skoro w tapie
trzyma komore? W epoce
dtugodystansowego bluetoucha nie
trzeba by byto tyle tazi¢ — jeden klik i
masz juz wszystko wgrane).

Jak sie okaze, panna Olivia ma na
stanie nowe zrodto zasilania, lecz
mozg zdoby¢ musisz sobie sam. No
c6z.... Wracaj do domu i zagadaj z
Wonkersem. Potem kaz mu sie
wytgczy¢ i wymontuj z niego mozg.
Teraz  biegnij do domu Rezy i
wmontuj w Lucie obie czeSci.
Pogadaj z nig — otworzy Ci sejf,
gdzie jest ukryty notatnik Rezy. Gdy
go wezmiesz, do pokoju wpadng
blizniaczki — sadystki i troche
poznecajg sie nad Zoé. Gdy tortury
sie skoncza, raz jeszcze podnies
notatnik, wymontuj z Lucii ‘mozg i
biegnij do Olivi. Jak sie okaze, masz
sie uda¢ w znane nam juz miejsce —
do Newport (!) i spotka¢ sie ze
starym znajomym z czesci pierwszej,
Charliem (I!). = Wracaj do swej
chatupy, zwro¢ Wonkersowi mozg,
utnij sobie z nim pozegnalng
pogawedke, zabierz plecak z szafy i
ruszaj do Newport...

A teraz mala niespodzianka — znowu
wracamy do - Arkadii, spotykamy
starych znajomych - April (stata sie z
kolei dorostg kobietg). Mato masz tu
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do roboty — po prostu uttucz dwoch
wrazych Zzotnierzy.

201.

Skieruj sie przed siebie. Newport sie
"troche" zmienito od czasu pierwszej
czesci gry. Rusz po mostach na
lewo i podstuchaj rozmowe
dziewczynki i jej ojca. Nastepnie
rusz w kierunku Chinczyka,
sprzedajacego rézne graty. Po
krotkiej pogawedce dowiesz sie,
gdzie znajdziesz Charliego. Skieruj
sie wiec na prawg strone "mostkowej
areny" i idz w kierunku stalowych
(chyba : ) ) drzwi. Po wcisnieciu
przycisku na domofonie zostaniesz
wpuszczony do srodka.

Tu pogadaj sobie ze starym
znajomym z pierwszej czesci,
Charliem, oraz barmanka. Dowiesz
sie, ze Reza ruszyt do Hotelu Victory
(niegdys byto to mite miejsce,
wynajmowane studentom — mieszkat
tam Charlie wraz z April i Emma).
Podobno mozna sie do niego dostac
kanatami..... No dobra.

IdZ w lewg strone "mostowej areny”,
min Chinczyka i wejdz do nowego
obszaru. Przejdz przez most, skieruj
sie w prawo, nastepnie w lewo,
potem znowu w prawo. Znajdziesz
sie przed znanym Ci z pierwszej
czesci budynkiem. Mozesz nacisng¢
na domofon i stukna¢ gtéwka we
wrota — nic to nie da. Zamiast tego
zejdz po drabince na dot, do
Sciekow. Skieruj sie przed siebie.

Gdy zataduje sie kolejny obszar,
zwawo skocz przed siebie, az
dojdziesz do drabiny. Wespnij sie po
niej. Dostepu do tytdw hotelu broni
Ci ktédka. Uzyj na niej komorki, by
zadzwoni¢ do Liv. Dowiesz sie, ze
potrzeba Ci wytrychu. A skad
wytrzasnaé  wytrych, jesli nie od
znajomego Chinczyka? Wréé sie
wiec do niego (Arrrgghh... znowu
trzeba sie nabiegac).

Po krotkiej rozmowie dowiesz sie, ze
owszem, facet ma na stanie wytrych,
ale za darmo go nie odda. Zechce
Twojego  "parasola anty GPS -
owego". No dobra.... Zadzwon do Liv
i popros jg o pomoc. Dziewczyna
chetnie  Cie = wspomoze. Gdy
bedziesz juz miat pliki w pamieci,
zagadaj raz jeszcze do Chinczyka.

Transakcja przejdzie tatwo i bez
zbednych dupereli — juz po chwili
bedziesz miat w raczetach wytrych.
Wracaj do tylnego wejscia do hotelu
(AAAARGGGH!!! Tyle biegania...).

OK, wuzyj na kidédce wytrychu.
Bedziesz musiat rozwigzacé
tamigtéwke. Jest ona prosta jak cep i
polega na takim manipulowaniu
kotami po $rodku, by symbole na
dole i gorze =zgadzaty sie z
symbolami na dole gérnego kota i
gorze kota dolnego. Na dodatek
musisz zsynchronizowa¢ ze sobg
wszystkie cztery kota. Brzmi to
skomplikowanie, ale gdy zobaczysz
problem, jaki przed Tobg stoi, na
pewno sobie poradzisz. Ciesz sie, ze
tworcy nie kazali uktada¢ kostki
Rubika...

Gdy kiédka radosnie zadzwoni o
glebe, pora na chwile napiecia i
rozwigzan prosto z filmow
szpiegowskich. Widzisz tego
sympatycznego pieska, $pigcego
sobie smacznie? OK, wyobraz sobie,
ze to paskudne bydle, ktére wgryzie
Ci sie z radoscig w tytek. Dlatego
przejdz na tryb skradania (klawisz
CTRL), a nastepnie poczekaj, az
przyjedzie pociag. W hatasie,
wywotywanym przez tony zelastwa
bedziesz mdgt spokojnie przekrasc
sie do wejscia. Sprobuj otworzyc.
Cholera, zamkniete. Poczekaj, az
pociag wroci i "skradnij® sie do
baraku za psem. Znowu poczekaj,
az wroci pociag i otwoérz drzwi.
Skradnij sie do $rodka i zabierz
topoér. Poczekaj znowu na pocigg i
skradnij sie do znajomej Ci drabiny.
Zejdz na dot.

Teraz skieruj sie na prawo.
Zobaczysz cos w stylu skrzyni.
Pociagnij za dzwignie,

przymocowang do dotu kolumbryny,
a nastepnie przepchnij zelastwo pod
zabite dechami okno hotelu. Teraz
sie._wespnij na skrzynie i rabnij
siekierg w dechy. Prowizoryczna
ostona pusci i pozwoli Ci wejsé do
Srodka.

Podnies  zdekapitowany trzonek
siekiery, a po powachaniu
wszystkich puszek, zabierz szmate'i
przyjrzyj sie wielkiemu niby -
boilerowi z prawej. Teraz pofacz
trzon siekiery ze szmatg, a
nastepnie te improwizowang

konstrukcje zamocz w czerwonej
puszcze, wypetnionej zresztg
paliwem. Teraz zaimprowizowang
pochodnie uzyj na boilerze-wielkiej-
zapalniczce, a nastepnie rusz
radosnie w ciemnosci. Nie boj sie —
masz w koncu wspaniatg pochodnie
w zgrabnych ragczetach. Teraz troche
btadzenia w ciemnosciach i...

| znajdziesz sie w jakims mitym
miejscu, gdzie ktos chyba kogos
rannego ciggat po ziemi. Zobaczysz
plamy krwi. Bez strachu rusz owym
sladem na prawo, do pewnego
rodzaju pokoju kontrolnego. Tu
znajdziesz zakrwawiong zapalniczke
Rezy. Ups, palenie szkodzi zdrowiu.
Podnies owy sprzet, a nastepnie
spojrz na znajomag dziewczynke,
ktora pojawita sie wilasnie na
ekranie. Kaze Ci sie uda¢ do pokoju
201. No dobra, nie ma bata, trzeba
tam sie ruszyé. Wré¢é sie do
zakrwawionej areny i rusz po
schodach na gore. Zamkniete. Wré¢
sie do pokoju kontrolnego i uzyj
swojej szpanerskiej — hakerskiej
komorki na kompach. Znowy mini
gierka, znana Ci juz zresztg. Gdy
uporasz sie juz z tymi duperelami,
wejdz na gore.

Tu sie poskradaj — w przylegtym
pokoju siedzi sobie straznik. Masz 3
wyjécia — mozesz albo pobawi¢ sie
w dyplomate, zilodzieja, albo
komandosa. Inaczej mowigc —
mozesz podejs¢ do pizzy, przestawi¢
jej zegar, a nastepnie przekrasé¢ sie
za plecami straznika do jego pokoju;
ALBO mozesz mu przyla¢; ALBO
mozesz go przekonaé, ze szukasz
pokoju (potem jeszcze musisz go
okiamac, ze ktos Ci otworzyt drzwi, a
nastepnie zaproponowac, by
poszukat menagera). Ja wybratem
trzecie . rozwigzanie - jestem
pokojowo nastawiony do Swiata :)
IdZ po schodach za ‘plecami
straznika — mozesz zajrze¢ do
pokoju po lewej, gdzie na jakiejs
dziewczynie sg prowadzone jakies
nieludzkie eksperymenty. Wiec to
nie jest zaden hotel! To troche jak

rezydencia z Resident Evill No
dobra, po tym traumtycznym
wniosku idz do pokoju - 201.

Zamkniete. Dobra, nerwy na wodzy.
Sprobuj otworzyé okno w pokoju
204. Nie da sie. Idz do kibla'i zabierz
z tamtejszego okna klamke i przy jej
pomocy otwoérz okiennice w 204 (Ale
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durny moment... Zoé lata z klamka,
ktérg dopasowuje do okolicznych
okien...). Wyjdz przez okno i wespnij
sie po drabince przeciwpozarowej na
gore.(Jesli podczas tych wszystkich
czynno$ci pan straznik zechciatby
Cie zaatakowac, to mu przyfasol).

Wbij przez kolejne okno i wyjdz z
tego milutkiego pokoju. Zauwazysz
goscia w reczniku. Od teraz go
unikaj. Facet moze narobi¢ nieztego
hatasu i sciagna¢ Ci na kark ktopoty.
Jesli juz jednak sie na niego
natkniesz, to szybko go spierz.
Dobra, idz do kibla na tym poziomie,
zabierz stamtad stary recznik, a
nastepnie poszukaj innego
otwartego pokoju. Stamtad zabierz
stare przescieradto. Teraz skieruj sie
do konca korytarza. Znajdziesz tam
okno, ktére oczywiscie otworz.
Nastepnie potacz ze sobg recznik i
przescieradto. Tak przygotowang
line przywigz do kaloryfera i zejdz na
dot.

No, nareszcie.Wskocz przez okno
do pokoju 201. Otworz szafe i
zabierz z niej znajomy Ci juz
przedmiot — zdjecie z pierwszej
czesci gry. Potem do pokoju
wpadnie pan Marcus - kolejny
znajomy z jedynki. Pogadaj z nim —
wszystko skonczy sie tak, ze Zoé
zaproponuje mu 1000 dolcow za
znalezienie Rezy. Gdy Marcus sie
czego$ dowie, ma sie z nig spotkac
w knajpie Charliego. No dobra....
Podazaj za Marcusem, a gdy juz
wyjdziesz z hotelu, wracaj do
Charliego.

Utnij sobie z nim mitg pogawedke, a
nastepnie pokaz mu zdjecie. To
pobudzi wspomnienia... Gdy
wspomnisz mu o swych dziwnych
wizjach, Charlie zadzwoni po Emme
(oczywiscie kolejny come back z
jedyneczki)*“i  wieczorem bedziecie
sobie mogli porozmawia¢. W koncu
dowiesz sie, kim jest ta April Ryan (a
jesli juz wiedziates, to chociaz ta
rozmowa rzuci troche swiatta na jej
dalsze losy). "Gdy juz sobie
pogadasz, Zoé zapragnie  jeszcze
raz zadzwoni¢ do Rezy. |dz wiec na
gore i wejdz do jednej z loz dla
VIP6w. Uzyj komorki. Po chwili
jednak czeka Cie niemita
niespodzianka — Marcus przeszedt
na Ciemng Strone Mocy! Koniec
koncow, trafisz do Zimy...

Zima.

Znajdziesz sie w ciekawej sceneri. Z
braku laku rusz w kierunku czarnego
domku. Zaliczysz spotkanie ze
znang Ci juz dziewczynka i po chwili
znajdziesz sie w jakiejs jaskini.

Idz przed siebie, az do wielkiego
kota, po drodze zabierajac Swiecacy
kamien. Ze stworkami,
zastepujagcymi Ci droge mozesz
rozprawi¢ sie na dwa sposoby — albo
im przytozy¢, albo przekras¢ sie koto
nich. Wybér nalezy do Ciebie.
Obejrzyj sobie koto. Nie dziata.
Whbiegnij po stopniach na goére i
obejrzyj dziwny niby-oftarz z kotem.
Przekre¢ koto...nic. Postaw na
oftarzu Swiecacy kamien, a
nastepnie znowu pokre¢ kotem. No,
cos sie stalo. Zabierz ze sobg
kamien i idZ do wielkiego miyna
wodnego. Chwy¢ sie krecacej sie
maszynerii, a nastepnie biegnij
zwawo mostem. Po drodze w
potowie sie zawali, lecz sie nie
martw, tylko przeskocz na drugg
strone. Nastepnie wespnij sie po
drabinie na samag gore i rusz do
konca jaskini. Znajdziesz tu 3
symbole. Musisz je dotkng¢ w
odpowiedniej kolejnosci.
Rozwigzanie to: 1 — 2 — 1 - 3
(patrzac od lewej). Otworzy sie
przed Toba portal. Przeskocz przez
niego.

Znajdziesz sie w...piwnicy? Aby
przelez¢ przez drzwi, obejrzyj je
sobie (zauwazysz, ze nie sg za
wytrzymate), a nastepnie dwa razy
zataduj im z kopa. Dobra, wejdz na
gore. Trafisz do kolejnego znanego
Ci z poprzedniej czesci miejsca —
oberzy. Zagadaj do gospodyni i
dowiedz sie co$ niecos o swym
dziwnym  potozeniu. Kaze Ci
porozmawiaé z Slepym Bobem
(ktory z kolei wie, gdzie znajduje sie
niejaka Minstrum Magda, ktéra moze
Ci poméc). Wyjdz na zewnatrz i
zagadaj do pijaczyny. Slepy Bob we
wiasnej osobie! Pomoze Ci, ale za
grzanca... Wro¢ do oberzystki i
popros jg 0 pomoc (przy okazji utnij
sobie kolejng pogawedke). Wino Ci
da, lecz przyprawy musisz sobie
sam zatatwi¢. Coz...wyjdz ze sklepu,
a nastepnie skieruj sie na lewo.

Min dos¢ pokaznych rozmiaréw plac

peten Zotnierzy, a nastepnie skieruj
sie w prawo. Znajdziesz sie na targu.
Porozmawiaj z pierwszym z lewej
sklepikarzem. Powie Ci, ze
przyprawy jeszcze nie doszty, ale
jesli zgodzisz sie mu pomdc,
dostaniesz je szybciej. Zgodz sie.
Kaze Ci iS¢ do swego znajomka,
stojgcego koto gospody, z ktdrej
przybytes (ARRRGGH! Tyle
biegania!!!). No dobra, wré¢ sie.

Teraz idz na prawo od oberzy.
Spotkasz tam pewnego brodacza.
Tak, jego szukamy. Pogadaj z nim i
odbierz od niego przyprawy. Teraz
masz dwa wyjscia — albo oddac je
kupcowi, albo zanies¢ prosto do
oberzystki. Mimo, iz jest to daleka
droga, to jednak proponuje Ci oddac¢
je kupcowi — postapisz uczciwie :)
Tak, czy tak, zanie$ przyprawy do
oberzystki. Powie Ci, ze wino juz sie
gotuje. Po6jdz za bar, wrzuc
przyprawy do kociotka, a nastepnie
wez pustg butelke po winie i jg
napetnij. Zabierz powstaty bimber i
daj go Slepemu Bobowi. Facet
powie Ci, ze nie wie, gdzie jest
Magda, ale wie, kto moze to
wiedzie¢ (AAAARGGH! W tym
momencie poczutem nagtg chec
ukatrupienia tworcow gry — tyle
biegania na MARNE?7?21211).
Mianowicie Stuknieta Klara, ktéra
mieszka w Zautku Wisielcéw.

Wroc¢ na targ, a nastepnie skieruj sie
na lewo. Potem rusz w gore ulicy.
Na mostku mieszka Stuknieta Klara.
Zagadaj do niej. Nie pomoze Ci,
dopoki.  nie przyprowadzisz - jej
zaginionego zwierzgtka.. No dobra,
zg6dz sie odzyskac stwora. Wroc sie
na targ i idz w prawo. Znajduje sie
tam taka mata alejka, ktorej pilnuje
straznik, ktory nakazuje Ci spadac,
gdy tylko sie do niej zblizysz.
Poczekaj, az stoniopodobny stwor
zastoni mu widok, a nastepnie
wskakuj w uliczke. Na jej koncu
znajduje sie klatka, w ktorej siedzi
sobie poszukiwany przez Ciebie
stworek. Zabierz go z wiezenia, a
nastepnie wrdo¢ do Stuknietej Klary.
Powie Ci, ze Magda to
sprzedawczyni zupy, ktora stoi na
targu! Znowu tyle biegania poszio na
marne. No coz, wr6¢ na targ i
przedstaw kobiecie swoj problem.
Nie bedzie Ci mogta zbytnio pomac,
ale. zwrécisz uwage jednego z
rebeliantow. Niestety, wezmg Cie za
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szpiega i porwa...

W koncu Zoé spotyka April
Kruczowtosg! Yeah! Dojdzie do
ciekawej dyskusiji, ktéra skonczy sie
niespodziewanym zniknieciem Zoe...

Znowu zmiana bohatera. Teraz
sterujesz Kianem, Azadijczykiem i
Apostotem nowej wiary. Zaczyna sie
przebojowo — od trzech walk pod

rzad! Gdy przejdziesz juz je
pomyslnie, pogadaj ze swym
miestrzem, a nastepnie rusz za

dziewczynka, ktéra wzywa Cie na
audiencje u Szoéstki. Po animaciji
wrdo¢ na arene treningowq i jeszcze
raz zagadaj do mistrza...Kian rusza
do Markurii...

Alchera.

Znowu zmiana herosa, a wiasciwie
heroiny :) Jako Zoé budzisz sie w
lozyt dla VIPow. Pogadaj chwilke z
Charliem, a nastepnie, gdy
znajdziesz sie juz na zewnatrz klubu,
przejdz sie troche przed siebie.
Zadzwoni Liv. Okaze sie, ze
znajomy Rezy mieszka w Japoni.
Dobra, pora sie pakowac.

Znowu zmiana. Tym razem April.
Pogadaj z czarnoskorym
rebeliantem. April postanowi
wyruszy¢ na plac, ktéry roi sie od
Azadi i przy pomocy rusztowania
dosta¢ sie do Srodka wiezy. No
dobra. Wyjdz na zewnatrz i utnij
sobie mitg pogawedke z Brynnem, a
nastepnie z Na'ane. Wyjdz do
gldbwnego pomieszczenia karczmy i
pogadaj z oberzystka. Ok, po.czutym
pozegnaniu trzeba ruszy¢ do roboty.
Idz na plac, na ktérym pietrzg sie
namioty Azadi.

Ruszaj w kierunku rusztowania.
Straznik kaze Ci spadaé. Nie
przejmuj sie, tylko idz w prawo,
przekradnij sie za rusztowaniem w
lewo, az zajdziesz Azadi z tytu i
skre¢ mu kark. Teraz wespnij sie po
rusztowaniu na gore. Tu zauwazysz
jedng z Szostki' rozmawiajacg z
facetem w = czarnym —wdzianku
(Imperator Palpataine? Wielki Mistrz
z Broken Sworda? :) ). Podejdz do
otwartego okna i przy pomocy. trybu
koncentraciji podstuchaj ich
rozmowe. Osobnik w czarnym
ptaszczu po chwili opusci to miejsce.
Gdy skonczy sie animacja, Ty takze

rusz w kierunku
gtbwnego wejScia do  wiezy.
Czarnoptaszczowiec  wylezie z
budynku i ruszy w kierunku znanej
Ci karczmy. Biegnij za nim.

zejdz na dot i

Gdy znajdziesz
"Podréznika" wbij do karczmy i
zagadaj Benrime. Nie widziata
zadnego posepnego typa w
ptaszczu! Niech to! Ale nie martw sie
— wejdz za bar. Zauwaz, ze drzwi do
piwnicy sg otwarte! Bez strachu taduj
sie do srodka, a nastepnie przekrocz
portal...

sie blisko

Znowu Zoé. Tym razem zmiana
otoczenia — Japonia! Podejdz do
automatu biletowego - popsuty.
Podejdz do kasy - zamknieta.
Kurde, jak tu bilet do muzeum
zdoby¢? Na razie sie tym nie
przejmuj, tylko podejdz do automatu
z gumg do zucia i przy pomocy
komorki kup sobie jeden listek.
Nastepnie obejrzyj gume do zucia i
oderwij z niej naklejke. Teraz taduj
sie na gore, gdzie jest paru
oczekujacych na przyjazd Kkolejki
ludzi. Zagadaj do tego, ktory jest
dos¢ niecierpliwy. Teraz sg dwie
mozliwosci rozwoju — jesli dobrze mu
poradzisz w jego  sprawach
sercowych, dojdzie do happy endu i
zdobedziesz kumpele w postaci
Riko. Jesli nie uda Ci sie mu pomac i
facet podrze bilet, szybko wyciagnij
go z kosza (musisz pogrzeba¢ w nim
dwa razy) i przy pomocy gumy do
zucia go sklej. Jesli bedziesz za
bardzo sie guzdrat, bilet zostanie
zniszczony, ale przybedzie panna
Yuriko, ktéra poczuje sie porzucona i
odda Ci swoj bilet. Tak, czy siak,
bedziesz miat bilet i bedziesz mogt
pojechac kolejkg linowa do muzeum.

Na miejscu bedziesz Swiadkiem
ciekawej scenki z udziatem matego
chtopca. Obejrzyj sobie wszystkie
eksponaty i uzyj na czytniku dtoni
(przy_drzwiach dla personelu) swej
niezawodnej komorki. Dostaniesz od
Olivi program famigcy kod. Teraz
sprobuj go uzy¢ — niestety, kusztosz
Cie zatrzyma. Pora zadziata¢
fortelem. Jesli bedziesz miat przy
sobie Riko, dziewczyna namowi
swego brata do pomocy. Jesli jednak
nie przyjechata z Tobg (co jest
bardziej prawdopodobne) to zagadaj
do malca. Nie jest zbyt rozmowny.
Poczestuj go gumg — od razu zmieni

sie jego nastawienie. Popros go o
pomoc. Maty odwréci uwage
kustosza, Ty w tym czasie przy
pomocy koméry wiam sie do
pomieszczenia dla pracownikow.

Tutaj zauwazysz, jak maty robot
wieje szybem wentylacyjnym. Na
razie sie tym nie przejmuj, tylko wbij
do pomieszczenia naprzeciwko i
ubierz sie w uniform personelu.
Poczekaj, az czysciciel wroci i
przeskocz przez tunel wentylacyjny.
Teraz idz przed siebie, wcisnij kit
pracownicy, ze jestes takze tu
zatrudniony i jedz na nastepne

pietro.

Teraz Twoim zadaniem jest unikanie
robotéw — straznikéw. W tym celu
chowaj sie we wszelkich
zagtebieniach, niszach, za kwiatkami
i automatami z napojami (aby sie
chowag, musisz podejs¢ do
upatrzonego przedmiotu i uzy¢
spacji). Kieruj sie w prawo. Twym
zadaniem jest odnalezienie pokoju
informatykdw. Zadanie nie jest
trudne — dasz sobie rade. Droga jest
prosta, jak w pysk strzelit, dlatego jej
nie opisze — poza tym, musisz sie
przeciez czym$ wykazac, nie? :)
Kiedy tam dotrzesz, zagadaj do
blondyna. To Damian, znajomy
Rezy. Opowie Ci ciekawe rzeczy na
temat Matrycy Snow itp. Itd. Skutek

bedzie taki, ze Zoe i Damian
postanowig  troche zaszkodzié
korporacji i nie pozwoli¢  na

zrealizowanie projektu Alchera. W
tym celu musisz wykonac¢ pare
skomplikowanych zadan na
poziomie laboratoryjnym.... ale o tym
pozniej (ta gra coraz bardziej
przypomina Resident Evil :) ). Teraz
zbiegnij po schodach na dét i biegnij
tak dtugo, az dotrzesz do poziomu —
58.

Zta wiadomosc¢. Po korytarzach tazg
pajeczaki, a jesli Cie dopadng, masz
przechlapane. Zalecam, abys
przeszedt na gre z stuchawkami na
uszach — przyda nam sie to bardzo
do nastuchiwania, czy nie lezg
pajeczaki. Jak zapewne zauwazysz,
roboty leza z lewej strony i kierujg
sie na prawo. Ta wiedza bardzo nam
sie przyda. Skieruj sie wiec w lewo.
Gdy tylko ustyszysz
pajeczaka/zobaczysz emitowany
przez niego promien, schowaj sie do
jednej z nisz, lub wiej do matych
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korytarzy, ktére znajdujg sie przed

wejsciem do wiekszosci
pomieszczeh. Biegnij przy lewej
Scianie, az znajdziesz konsole.

Zdejmij z niej pokrywe, a nastepnie
przy pomocy komdry wgraj wirusa.
Teraz musisz znalezé
pomieszczenie laboratoryjne (jesl
mnie pamie¢ nie myli, znajduje sie
naprzeciwko konsoli — jesli jednak
myli, biegnij w lewo i sprawdzaj
wszystkie drzwi, jakie napotkasz po
drodze). Gdy dotrzesz do
odpowiedniego pomieszczenia, wez

z niego probéwke i wiaduj tam
robaka. Teraz musisz znalezé
laboratorium medyczne — znowu

biegnij w kierunku przeciwnym do
ruchu poruszania sie pajeczakéw i
wejdz do odpowiedniego
pomieszczenia. Gdy tam dotrzesz,
wrzu¢ probowke z robakiem do

skanera, a nastepnie wejdz do
duzego skanera bilogicznego i
przeskanuj Zoe. Dobra, kolejne

zadanie wykonane. Nastepnie ruszaj
do biura ochrony — jest ono niestety
dokfadnie zabezpieczone, dlatego
odnajdz pokdj cybernetyczny przy
pomocy komorki przejmij kontrole
nad jednym z  nieaktywnych
pajeczakéw. Skieruj sie robotem do
pokoju ochrony. Po drodze rozwal
jednego z innych robotow i wyssij
mu z trzewi odpowiednie
uprawnienia. Teraz mozesz
spokojnie wejs¢ pajgkiem do pokoju
ochrony i wytaczyé fotokomorke.
Teraz skieruj do tego pokoju Zoe.
Wyjmij z porzuconego fartucha klucz
kodowy. Nastepnie znajdz drzwi do
pomieszczenia rdzenia i otworz je
kluczem.

Idz przed siebie, przy pomocy
panelu otwoérz wrota i daj sie
odkazi¢. Teraz rusz w Kkierunku

wielkiego bio — komputera. Musisz
unika¢ tu dwojki naukowcéw, ktérzy
tazg w te i we wte jak nienazarte
zombie | zejdz przy pomocy
schodkéw na doét. Tu skieruj sie
przed siebie i znajdz tube. Wrzu¢ do
niej robaka i zaraz biedny bio —
komputer...

Wracamy do April. Trafita do znanej
nam juz stworkowej jaskini. Rusz
przed siebie i zobacz jak stwor
otwiera przy pomocy magii wrota.
Nastepnie skieruj sie znowu przed
siebie, ukryj sie po drugiej strony
platformy, poczekaj, az przylezie

drugi stwor i gdy otworzy wrota, rzué
sie pedem przed siebie i wlez do
srodka. OK, znalazies sie w jakiejs
mini — Swigtyni. Schowaj sie za
oftarzem i poczekaj na przybycie
kolejnego stwora. Gdy podejdzie do

Sciany, uzyj na nim trybu
koncentracji, by przyjrze¢ sie
kombinacji, jaka wystukuje na

kamieniu. Gdy zniknie w srodku,
razno wstan z ziemi i otworz sobie
kamienne wrota.

Ztaz po schodach na dot i uzyj
stojagcego na potpietrze posagu
(najpierw mu sie przyjrzyj, potem
kliknij raz jeszcze, by uzy¢). Musisz
na nim ustawi¢ znak klepsydry
(klepsydra ma sie znajdowa¢ na
gorze, wskazywana przez
strzateczke). Teraz ztaz na dot i
stuchaj. Trafisz do  znanych
wszystkim fanom Dungeons And
Dragons podziemi. Mamy tu pare
zagadek, niemitego straznika i
oczywiscie skarb. Roéznica jest taka,
ze nie mozesz zatluc nedznego
straznika ze swieczkg, bo patafian
szybko ucieka i po chwili wota na
pomoc trolla. Z tym olbrzymem nie
masz szans, wiec przygotuj sie na
dos¢ frustrujacg skradanke. Kiedy
ustyszysz pociagniecia
nosem/zobaczysz blask swieczki, jak
najszybciej chowaj sie za matymi
skalnymi obiektami (Potki?
Kamienne stoty?) aby schowac sie
przed niemilcem (pytanie, jak April
chowa sie za takim matym gruzem
tak, ze ten imbecyl ze swieczky jej
nie zauwaza, pozostaje niestety bez
odpowiedzi). Dobra, koniec gadania.
Wejdz na skrzyzowanie z wysokim
stalagmitem — kolumng i skieru;j sie
w lewo. Dojdziesz do kolejnego
posagu — przyjrzyj mu sie i ustaw na
nim symbol przypominajacy koperte.
Niestety, imbecyl pewnie teraz tu
przylezie, wiec szybko chowaj sie za
kamieniem i poczekaj, az poliezie
swojg droga. Nastepnie wrdoc¢ ta
samg droga, biegnij przed siebie,
min placyk i ciagle biegnij prosto. Na
kolejnym_posagu ustaw dwa kota,
jedno znajdujace sie w  drogim.
Szybko rzu¢ sie w sciezke na lewo
od posagu, podejdz do sSciany i trzy
razy zaatakuj ja (oczywiscie przy
pomocy spacji — podchodzisz i
uzywasz ikonki  przedstawiajacej
dton). Powinno Ci sie uda¢ zwiaé
przed palantem ze swieca.
Znajdziesz sie w drugiej czescie

kompleksu loszkowego. Dobra
wiadomosé — juz niedtugo koniec
Twego trudu. Zta wiadomosé -
kretyn ze Swieczkg ciggle tu tazi...

Dobra, rzu¢ sie przed siebie, by
dojs¢ na drugi plac i biegnij ciagle
przed siebie, by dojs¢ do brunatnego
tunelu. Od tego tunelu odchodzi
drugi, mniejszy, na prawo. Wiasnie
do niego sie skieruj. Znajdziesz tu
kolejny pomnik- ustaw tu ostatni
symbol, dwa trojkaty. Nastepnie
wro¢ do brunatnego tunelu, idz na
prawo, az dojdziesz do
skrzyzowania (po lewej stronie masz
rozbity posag, przed sobg kraty, na
prawo Sciezke), Skieruj sie Sciezkg
na prawo — dojdziesz do sarkofagu.
Otworz go i zabierz stamtad
Swiecace jajo. Wyjdz na zewnatrz
skarba, znajdz tajne przejscie
(ukryte  w tych mini tunelach
wydragzonych w skale) i przejdz
przez nie. Wro¢ na plac i biegnij w
lewo. Znajdziesz tu bramg, na ktérej
uzyj swiecacego jaja, dzieki czemu
otworzysz wrota. Biegnij przed
siebie, na nastepnie w prawo, po

schodach, az dojdziesz do
kamiennego balkonu.
Biegnij prawymi schodami,

przebiegnij obok trolla i wespnij sie
na schody naprzeciwko. Uda Ci sie
zwia¢ stworowi. Idz przed siebie, do
zrujnowanego dachu. Skieruj sie w
lewo, opus¢ sie na dot i jeszcze raz
na dot. Znajdziesz sie za plecami
trolla. Na szczescie potwor nic nie
ustyszat. Przekradnij sie do tytu, do
oftarza, a nastepnie przejdz w prawo
(za oftarzem).

Zmiana bohatera. Zoe znalazila sie w
tarapatach - panowie . naukowcy
zauwazyli, ze bio — komputer nie
czuje sie za dobrze i wszczeli alarm.
Wbiegnij po schodach na goére
(uwazaj na naukowcow) i biegnij do
odkazajacej odprawy. Przejdz przez
nig i wybiegnij na korytarz. O — o !
OKO wkracza do akciji! Skieruj sie w
prawo i gdy zauwazysz/ustyszysz,
ze panowie komandosi nadchodza,
schowaj sie w jednej z wnek,
poczekaj, az sobie przejda, policz do
pieciu i ruszaj w prawo i taduj sie do
wind. Po chwili znowu doswiadczysz
wizji...

Morfeusz.
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Dobra, idz prosto, przejdz przez
samootwierajgce sie wrota, az
dojdziesz do lasu (sztucznego, od
razu mowie). Idz przed siebie, az
zauwazy Cie duzy grubas za
konsoletg. Pogadaj z nim — dowiesz
sie paru ciekawych rzeczy, m.ini.
tego, ze Cie zna, a Reza nie zyje.
Niestety, mita pogawedka zostanie
po chamsku przerwana przez
wejscie blizniaczek. Tym razem
jednak Cie zabijg, dlatego sprezaj
sie! Biegnij na lewo od grubego i
zejdz po schodach na doétf, przejdz
przez drzwi i rzu¢ sie do windy.....

Biegnij szybko na prawo, wskocz na
skrzynie, wespnij sie na mur i klikaj
na latajagcym robocie tak dtugo, az w
koncu bedziesz mogt na niego
skoczyc¢. Dzieki temu uratujesz tytek,
a Damian zaprosi Zoe do domu....

Wracamy do April. Pogadaj =z
Na'ane. April dojdzie do wniosku, ze
musi odwiedzic swa matke, Biatg
Smoczyce, by dowiedzie¢ sie od
niej, co dalej czyni¢ i czym jest
dziwna Komnata Snow. Wyjdz do
karczmy i pogadaj z Benrime. Do
izby po chwili wpadnie Brian
Westhouse! A to ciekawe — przeciez
widzielismy, jak ginie. W kazdym
razie, przywitaj mile przyjaciela i
pogadaj sobie z nim. Mozesz takze
popodstuchiwa¢ rozmowy miedzy
nim a Benrime. Tak, czy siak, wyjdz
z karczmy i rusz na prawo. Tym
razem uliczka nie jest zastawiona
wozami i mozesz nig ruszyc.

Podejdz do zachwalajgcego swoje
towary = kupca (Ktéry  zresztg
sprzedawca tak nie czyni? :) ).
Pogadaj z nim. To Roper Klacks,
Twoj stary znajomy z pierwszej
czesdci! Ech, tezka w oczku sie kreci
:) Dowiesz sie od niego, ze w porcie
zacumowali inni Twoi niegdysiejsi
towarzyszye — Mroczny Lud! Znowu
tza sie kreci :) Kiedy pogadasz juz
sobie z Klacksem, idz ulicg w dot.
Znajdziesz sie w porcie. Idz prosto i
pogadaj z jednym 2z Mrocznego
Ludu. Niestety, nie rozpozna Cie"i
nie pozwoli wejs¢ na statek: Gneb
go tak dlugo, az wreszcie przyzna,
ze pozwoli Ci wejs¢ na statek za
unikatowg ksiege. Pamietasz, jak
Roper nawijat o swojej ksigzce i o
tym, ze da Ci wszystko, o co
poprosisz? Wiasnie :) Wro¢ do maga
i popros go o pomoc. Gdy da Ci

ksigzke, wro¢ do Mrocznego Ludzika
i pogadaj z nim po raz kolejny. Daj
mu ksiege, a pozwoli Ci wejs¢ na
tajbe...

Maty przerywnik, podczas ktérego
mozna dojs¢ do wniosku, ze cos sie
dzieje miedzy Zoe a Damianem...

| znowu zmiana herosa, tym razem
na Kiana. | tu tez nie masz za duzo
do roboty — otwdrz brame w wiezy. |
juz.

Przeznaczenie.

Ruszaj za Panem Mrocznym. ldz,
idz, idz..w koncu dojdziesz do
biblioteki. A tu — wielki Come Back!!!
KRUK!!! Nareszcie — czekatem, az
sie pojawi. Pogadaj z nim, a
nastepnie z inng starg znajomg —
Biatg Smoczyca. W wyniku rozmowy
zostanie otworzony portal, a Ty
przejdziesz do Krainy Straznika.

Maty przerywnik — Zoe postanawia
wrocic¢ do Arkadii.

Kiedy znajdziesz sie na miejscu,
rusz do wiezy Straznika i sobie z nim
pogadaj. Dowiesz  sie  wielu
ciekawych rzeczy. Nastepnie wracaj
do Kruka i przetazcie przez portal.

Na styku.

Zoe przenosi sie do Zimy. Podejdz
do domku i znowu zostaniesz
przeniesiony do Arkadii...

Wracamy do Kiana. Rozwal dwdch
rebeliantow i pogadaj z kulgcym sie
magiczniakiem. Po&zniej zostaniesz
poinformowany, ze jakas wiedzma

zostata pojamana. Trza ja
przestucha¢. Ruszaj w kierunku
placu. Po drodze obejrzyj sobie

wszystko wokét — przekonasz sie,
jak  Kian, Azadi, patrzy na ich
okupacje. Idz tak dtugo, az miniesz
Brynna...

Tymczasem April postanawia takze
ruszy¢ do owej "wiedzmy".

Jako Kian pogadaj sobie =z
naczelnikiem, a potem przestuchaj
Zoe. Gdy skoriczysz owe czynnosci,
wyjdz na zewnatrz i rusz w kierunku
rynku. Po drodze spotkasz....April.
Dojdzie teraz do ciekawej rozmowy.
Po jej zakonczeniu przechodzisz na

sterowanie April.

Ruszaj w kierunku wiezienia.
Zagadaj do tuby i sprébuj zrobi¢ w
konia panow klawiszy. Aj, nie da sie.
IdZ w prawo, do wylomu w murze.
Przeskocz przez niego i pogadaj z
Krukiem. Popros go o pomoc.

Kruk przekaze wiadomosc¢ April,
Zoe. Jako Zoe zastukaj w drzwi celi i
pogadaj ze straznikiem. Przekonaj
go, by zostawit Ci otwarte okienko.
Teraz przyjrzyj sie drzwiom. Sg
zamnkniete na stalowg sztabe. Wro¢
do Kruka i mu o tym opowiedz.

Kruk i April wspodlnie dojdg do
wniosku, ze potrzeba alchemii. ldz
wiec do znajomego bytego ziego
maga (Jasna choinka! Taki kawat

drogi!). Popro§ go o pomoc.
Dostaniesz bombe dymng i kwas.
Wré¢ do wiezy i podaj oba

przedmioty Krukowi.

Kruk zaniesie oba precjoza Zoe.
Przy pomocy kwasu otworz sobie
drzwi, a nastepnie przekradnij sie w
prawo. Obejrzyj scenke ze
straznikiem maltretujgcym wieznia,
rzu¢ mu pod nogi bombe dymng (z

daleka oczywiscie). Gdy facio
padnie, zabierz mu klucze i otwérz
sobie przejscie na schody.

Nastepnie zejdz na dét. Zauwazysz
straznika, ktéry czeka na jedzonko.
Hmm... wré¢ do celi i powiadom
Kruka o tych rewelacjach.

Jako April wré¢ do Podréznika
(Eeeech) i popros Benrime o
kanapke. Wro¢ do tuby przy wiezy i
zagadaj do niej. Powiedz, ze
przynosisz zarcie. \Wewnatrz April
przekona nadzorce, by dat jej
zanies¢ jedzonko na gore. Idz teraz
do schodéw i wejdz do mini —
pomieszczenia pod nimi (jest tam
taki niby — piec). Skieruj ' sie na
prawo, otworz winde na zywnosg¢ i
witdz tam kanapke i przetransportuj
ja windg na gore.

Jako Zoe wr6¢ do schodow, otworz
kluczami zejScie na dot, przekradnij
sie obok straznika i zejdz na parter.
Spotkasz tu April.

Jako April rusz w kierunku wyjscia i
otwérz. mate - drzwi obok niego.
Traficie do kuchni. Otworz nastepnie
drzwi i kliknij na skrzyni. Wspolnymi
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sitami uda sie jg przesunag.

Jako Zoe odwrdéé sie i wez z jednej
ze skrzynek line. Wejdz na skrzynie i

uzyj na haku zdobycznej liny.
Nastepnie idz za April...
Maty przerywnik. April nie ma

zamiaru pomoéc Zoe, Kruk wkurza
sie na nig i sam postanawia
wspomoc  dziewczyne. Pogadaj
sobie z Krukiem (popros go, by cos
Ci zasugerowat), a nastepnie skieruj
sie na znany Ci targ (tazi tam to
stoniopodobne monstrum). Pogadaj
z Brianem. Tréjka herosow dojdzie
do wniosku, ze trza sie uda¢ do
siedziby Mrocznego Ludu, spytac
Biata Smoczyce o rade. Bohaterowie
uzyja do tego celu latajgcego statku.

Znowu Kian. Tym razem urzadzit
nalot na "Podréznika". Idz na prawo,
do pomieszczenia prowadzacego na
gore, do kwater rebeliantéw. Tu
zattucz dwoch z nich (zauwazyliscie,
ze fragmenty, w ktorych kierujemy
Kianem przypominaja nieco Mortal
Kombat? :) ). Wtaz na gore i skieruj

sie do ostatnich drzwi. Tu
pochwycisz Na'an.
Wracamy do Zoe. Pogadaj z

Brianem, a potem z Krukiem. Otwérz
drzwi, znajdujgce sie za Toba. | to
tyle.

Wszystko, czym jestesmy.

Bardzo krotki rozdziat. 1dz po prostu
za Mrocznym, az dojdziesz do Biatej
Smoczycy. Teraz Zoe zostanie
przeniesiona...gdzies.

Rozstaje.

Zaczynasz jako Zoe. Idz przed
siebie, min todzio — dom, idz na
lewo, potem skre¢ znowu w lewo, az
dojdziesz do konca pomostu. Zoe
zobaczy April.

Teraz pora na April. Jak sie okaze,
jesteSmy w wiosce rebeliantow.
Pogadaj z Kkapitanem statku, "a
nastepnie wtaz na drabinke. Wejdz
na gore, przejdz prosto, az trafisz na
pierwszych ludzi. Teraz poszukaj
zejScia na doét, podstuchaj, o czym
mowi Kara z jednym z rebeliantow, a
nastepnie do niej zagadaj. Teraz idz
w prawo (uliczka), az wyjdziesz na
przystan. Skieruj sie w prawo, za

dom i pogadaj z Na'an. Jakis gosciu
chce sie z Tobg widzie¢. 1dz w
prawo i do korica pomostu.

Teraz czas na Kiana. Idz tg samag
sciezka, co April, az dojdziesz do
Na'an. Zagadaj do niej. Nastepnie
idz na pomost, gdzie stoi April....
Teraz czeka Cie fajna animacja,
ciekawa rozmowa, oraz
dramatyczna decyzja. Wydaje sie,
ze tylko dramatyczna.... cokolwiek
nie zrobisz, wszystko potoczy sie tak

Tymczasem Zoe z
Chawana i Brynna
przeniesiona do Stark.....

pomoca
zostaje

Faith.

Kiedy obudzisz sie u Damiana, jego
juz nie bedzie. Odbierz SMS od ojca
i skorzystaj z komorki, by do niego
zadzwoni¢. Nastepnie uzyj kompa —
Damian zostawit Ci wiadonosc.
Mqgasz sie uda¢ do Rosji, gdzie
podobno, w opuszczonej fabryce,
znajdziesz odpowiedzi na swe
pytania (YEAH! Nareszcie jakies
swojskie klimaty). Uzyj szafy (drzwi

na prawo), aby sie przebra¢, a
nastepnie opusc¢ mieszkanie
Damiana.

Znajdziesz sie w Rosji. Oczywiscie
wejscie do fabryki nie stoi otworem.
Udaj sie na prawo, by dostac sie do
wozu. Przy pomocy swego wytrycha
dobierz sie do autka, a nastepnie,
uzywajac komorki, odpal wozik.
Samochdéd rgbnie w mur.... ale nie
ma tego ztego, co by na dobre nie
wyszto. Wespnij sie na niego i z jego
dachu skocz na pobliskie drabinki
ewakuacyjne. Wtaz na gore.

Min robota — straznika i wdrap sie na
drabinke po drugiej stronie dachu.
Wejdz na gére, podejdz na drugi
kraniec dachu i zrzué na dot jedng z
wielkich liter (doktadnie literke K).
Spadajace zelastwo rozwali szklany
daszek. Zejdz na dot i opusc sie
przez nowo wybite przejscie jeszcze
nizej.

Znajdziesz sie w jakiejs fabryce. 1dz
do konca mostkow, zejdz na dot.
Przejdz na prawo, min tasme
produkeyjng i rusz na lewo. Otworz
skrzynke po lewej i wigcz zasilanie.
Nastepnie przejdz na prawo i

obejrzyj sobie kratke wentylacyjna.
Wro¢ sie na lewo i min tasme
produkcyjng. Przejdz do pokoju
kontrolnego. Przy pomocy prawej
konsoli przesun hak nad krate, przy
pomocy lewej opus¢ hak na dot.
Nastepnie podejdz do niego, zaczep
o krate, wro¢ sie do kontrolnego
pokoiku i przy pomocy lewej konsoli
podnie§ hak. Teraz rusz do
otwartego przejscia i zejdz na dot.

Znajdziesz sie w jakim$ mini -
laboratorium  —  obserwatorium.
Wyjmij z szuflady biurka niewielki
kluczyk, a nastepnie, przy jego
pomocy otworz prawg szafke.
Zabierz z niej karte dostepu. Przy jej
pomocy dostan sie do pokoju po
prawej stronie (do tego, w ktérym
mieszkat pacjent). Wejdz do srodka i
z domku dla lalek zabierz kostke z
danymi. Wr6¢ do poprzedniego
pokoju i przy pomocy czytnika
kostek (takie czarne cos, co lezy
kolo kompa) odczytaj kostke.
Poznasz tajemnice tajemniczej
dziewczynki.....

Przy pomocy czytnika kart otwérz
prawe drzwi, wejdz po schodach na
gore, otworz kolejne drzwi, wro¢ do
znanej Ci hali produkcyjnej i idz do
ostatnich drzwi, ktérych tu nie
zwiedzites. Przy pomocy swojej karty
otworz je, wyjdz na zewnatrz, na

koniec otwérz brame i idz do
taksowki......
Zamiana.
Kolejny bardzo krotki rozdziat.

Znajdziemy sie w znanym juz nam
otoczeniu. Wrd¢€ po prostu do swego
domu. Tu spotkasz swojg starg
znajoma. Przy jej pomocy Zoe
znowu wréci do Zimy....... by dac
ostateczny pokoj duszy Faith.

Najdituzsza Podréz.

Ostatni rozdziat Dreamfalla nosi
takie samo miano, jak ostatni
rozdziat Najdtuzszej Podrozy.....

Taka mata ciekawostka. Do rzeczy.
Idz przed siebie i wejdz do domu. To
koniec, obejrzyj sobie animacje
koncowa.....

Dreamfall.

To cos w stylu epilogu. Obejrzyj do
konca, lecz nie pomijaj napisow
koncowych.....




