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Witajcie w 70 numerze Adventure
Zone! W tym numerze wszystko
jest troche zakrecone. Spowo-
dowane jest to pewnymi proble-
mami, miedzy innymi faktem, ze
wyemigrowat nam na chwile
gbrex, a takze tym, ze ciezko
byto zebra¢ teksty. Przez te
"mate" drobnostki numer miat w
ogole nie wyjsé. Na szczescie
jestesmy takimi zdesperowanymi
swirusami, ze postanowilismy
wrecz stang¢ na glowie, aby
numer sie ukazat. Ze znacznym
poslizgiem (za ktory serdecznie
przepraszamy), ale lepiej pdzno,
niz wcale. No i prosze! Udato sie!

Redaktor naczelny AZ off-line:
gbrex

Redaktor naczelny AZ on-line:
Drozda

Redakcja:

Black Predator

Co prawda wstepniak jest
réwniez nietypowy, bo redakcyj-
ny, a nie jak to byto dotychczas -
pisany przez Naczelnego. Jak to
mowiag - wyjatek potwierdza jed-
nak regute i mamy nadzieje, ze
nastepny numer bedzie okraszo-
ny paroma stowami od gbrexa.
Wracajac jednak do tegoz
nietypowego numeru. Przygoto-
walismy dla Was pare naprawde
dobrych textéw. Co prawda po
tym czasie wiele z nich stracito
swojg Swiezos¢, ale nadal jest co
poczyta¢. Tak, wiec —mamy
recenzje polskiej wersji Paradise,
Stubbs the Zombie, czy ciagle

DTP:
Kamil7

Korekta:
mendosa
mertruve

niesmiertelnego  Sitill Life'a.
Murowanym hitem natomiast jest
Gothic 3, godna kontynuacja gto-
$nej gry, mozecie tutaj przeczytac
jej zapowiedz. Oprécz tego -jak
zwykle AZ Movies, a w nim
Powrét Supermana i letnie kino
akcji - Miami Vice, a takze wiele,
wiele innych atrakcji. Na koniec
pozostaje nam zyczy¢ mitego
czytania i oczekiwania na kolejny
numer, ktéry powinien ukazac sie
bez poslizgu. Czego sobie i
Wam z catego serca zyczymy.

Redakcja AZ

Jestes kreatywny i chcesz dotgczy¢

do zatogi Adventure Zone? Pisz na

kubrex@gmail.com a w zatgczniku

dotacz swojg recenzje, zapowiedz
badz grafike.

Hardcore
mertruve

Don Killuminati
Eggz Eye (Yoda)

Stali wspoétpracownicy:
Zebius
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Gothic 3

Still Life
AZ Retro:
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AZ Movies:
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hha By\s powoli kohczy prace nad swojg nowg grg o nazwie Gothic 3. Ma sué ona ukazacw ' _.__x‘;
’d2|ermku tego roku. Czy bedzie lepsza od poprzedniczek? Wszystko Wwe{)a to, Zestaki-— it "'! ‘ s

astana\masz sie.na pewno, moj O czasach zamlerzchlych "
rogi @zytelniku, co zawaledz stéw kilka Zrobmy sobie gre!

ﬂ:ﬁgwego{no moze nie G’o Firma Piranha Bytes 'zostaia Gothic jest typowym przyktadem na to, ze aby

P

"".

b |

onca) " ,ceerpega’, jakim Jest zatozona w drugiej potowie stworzy¢ dobrg gre, trzeba mie¢ przede
Gothic 3 robi w Adventure Zone? 1997 roku, w Niemczech, wszystkim talent. Dlaczego? Pierwsza gra
Szczerze  modwigc...sam ! nie przez matg gruﬁke osob, w Piranha Bytes byta tworzona w C++, do modeli
wiem. Od kiedy tylko pamigtam, ktorej s$rednia wieku nie 3D uzyto 3DS Max-a, natomiast tekstury
na tamach AZ-etki ukazywahy,sie przekraczata 30 lat. Na ich narysowano w Photoshopie!

PP YYLYR i

teksty dotyczace Gothica. Mc pierwsze dzieto trzeba byto . -
. by nawet powiedziec¢, ze narodzi hak poczekac jeszcze 2 i : { ] \W B .
nam sie jakis rodzaj tradycji. A po’f rokw, kiedy to w 1999 i s ' s

JELS pospoI|C|e wiadomo tradycji ukazat sie¢ “Gpthic. Gra
musi, nie.mogio opowiadata historie “pewnego el

{ abraknaé -"'.-z‘é"OW|edZ| “typka spod ciemnej gwiaz ool et
ejnej czesci gry z tej bardzo zdy’, ktory to zostat zestany -~ - i )l &
zn serii niemieckiego studia do Kolonii Goérniczej oto- == e .

Piranha Bytes. Na poczatek czonej magiczng bariera. | o S 0 ¢
jednak troszke historii (jesli nie Oczywiécie szybko okazato 1ot ik
jestes zainteresowany, mozesz sig, ze nasz bohater jes
przejs¢ dalej :D). wybrancem i ‘ze to jemu

przyjawr?%k%?ajgrang_adke l : - . . .
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Gothic 3 (po lewej) i Gothic (po prawej). Jak
niczego widac¢, wiele sie zmienito.

kultu Snia- dziwnego, ze Gothic nie zostat ™
oogp- = _nawet poczatkowo zauwazony w.rodzi-

;Ezez) m?mifea mym kraju tworco 0CeNioNo
| ~ " rzyé. Gra nie go,ﬂo@eﬂng :

s Ly zaéﬁWi/(.:ga

elu, ktéry juz 3-lata pOZhIej

potki sk V
zim

ielat sie
wa ja gtowne-
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dlaczego),  ale tym razem
przyszto mu zmierzy¢ sie ze
smokami. Gothic 2 odniést

réwnie wielki. sukces co czes¢
pierwsza (chociaz moim zdaniem

Shrek?!

Orki w Krolestwie Myrtany znacznie réznig sie od
tych z Khorinhis. Sg #nacznie inteligentniejsze
i._hmm__ludzkie. Graficznie takze sie zmiendy
(ponize] porownanie). Czy ork z Gothica 3 nie

przypomina Wam troche Shreka?

<
/i
Z
i 1
/""
,..

/,’u'f byt '-Qa'? niej troche gorszy).
= Wypadatoby t"Rze wspomnie€ o
Kruka — oficjalnym dodatku

do gry, ktéry ukazat sie w,roku

2004. O tym, ze bedzie czesc

trzecia wiedziat kazdy, { kto
przeszedt dwodjke. W outro
Bezimienny :

siedziat na pokia-
dzie statku odpty=

’ y (0 tym troche
4 pé;ij). Informa-
cie = potwierdzito
oficjalnie Piranha
Bytes. Od tego

gry lepszej od
swoich poprzedni-
czek, a przynaj-
mniej bardzo dob-
rej. Dlaczego? Z

bardzo wielu po-
wodow (o ktorych
mam oczywiscie
Zzamiar

mnie¢ w
tekscie)...

wSpo-
tym

Bezimienny brzmiato
imie...

Wiele sie zmienito od. naszej
ostatniej wizyty w  Swiecie
Gothic-a. Krélestwo Myrtany jest
wyniszczane
przez wojne Zz
orkami. Krél
Rhobar Il (na-
zywany takze
Rhodriciem V)
utracit wiladze,
a jego poddani
wykorzystywani
sq do ciezkiej
pracy, pod
grozbg Smierci.
Wieksze' Josié-
dla ludzkie ni-
szczone sg z
kolei przez wal-
ki wewnetrzne.
Gracz  rozpo-
czyna swa

jego

tej wiosce ryba-
ckiej o, nazwie
Ardea. Bezimienny nie bedzie
miat tatwo. Juz na poczatku oka-
zuje sie, ze utracit pewne umie-
jetnosci, ktoére zdobyt podczas
swojej poprzedniej podrozy (nie
martwcie sie, nie bedziecie star-

.'Ftowaé tak, jak poprzednio zupe-
L

czasu minety pra- = b=
wie 3 lata. W cia-
gu tych trzech lat £

wytonit sie obraz

przygode w ma- _

‘tlnym z6todziobem, wprost prze-

ciwnie, niektorzy ludzie bedg
zwracac¢ sie do Was per. Wyba-
wicielu). Jaki$ czas potem stanie
przed bardzo waznym wyborem
— do ktérej strony konfliktu dota-
czy¢. Bohater bedzie mogt" po-
maoc.- orkom (ktérych dotad bar-
dzo skutecznie zwalczat) zni-
szczy¢ ostatnie osiedla ludzi, lub
pomac ludziom obroni¢ sie przed
wrogimi najezdzcami. Kazdy wy-
bor bedzie miat wptyw na dalsze
losy krolestwa. Na swojej-drodze
gracz spotka wielu znajomych z
poprzednich czesci gry (np. tu-
cznika Diego — mojego ulubio-
nego bohatera, ale takze Gorna i
Lee). Spotka takze Xardasa, -
tajemniczego nekromante, kiéry
uratowat. BezimiennegQs” wyeig-

gajac go spod gruzow Swiaty X
Snigcego na ‘poczatku drugle ‘_,___*_:‘:
czgeGirGeothica. Oka'zUJe"S|Q,
Xardas przeszedt na C|emnq
strone mocy” i teraz stat sie )
wrogiem gracza (Widac nekre~ -r';.,.a-'
manta zmiennym jest), ale czy —_—
na pewno? Zalezec to bedzie ods= i ==
wyborow, jakich dokonamy pod- -
czas naszej podrozy. Grajgc w o -
Gothica 3 gtebiej poznamy
orkow. Okaze sie, ze ci, ktorych
gracz spotka w Myrtanie, zna-
. A T
T"l’;’t_?
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* kulture,

,*-ze\‘é-
questow, w tym

. bedzie mogt skorzy-

ﬂstaé z tanszego tre-
E ningu, lub pié

cznie roéznig sig¢ od ich braci z dany przedmiot taniej u kupca ;nieprzenNanej

Khorinis. Sg o
wiele bardziej in-
teligentni i maja
rozbudowang
kodeks
moralny i porza-
dek spoteczny.
Gracz przestanie .
ich wiec trakto-

wac jak zwierze- ,?
ta. Gtéwny watek N a
fabularny -nie “be- = Ty ﬁti
dzie Jggnak doty- Lo
czﬁ wojny mie- -

dzy . orkami .a
o+ #udzmi, lecz spo-
ru miedzy -
mi (tych w Got-
« hicus

zech: Innos, Adanos

esty, te‘:\\aie i te duze
eraz ‘czas na questy, ktorych
przeciez w - cRPG-ach

,g\zabraknqc nie. moze (Ws.zak to

one; pohajg fabute do szody)
* Pirariha.Bytess@biecuje graczom,

othicu=3 bedzie az 550
tylko 25
powigzanych fabularnie. Jednak
nie bedzie mozna wykona¢ ich
wszystkich podczas  j@dnej
rozgrywki, poniewaz  rodzaj
zadan przydzielanych Bezimie-
nnemu zalezec b‘zdme od tego,

rak-
orcy zapew-
ze bedzie ich
du to ze wzgle-
du na liczne pod-
grupy. Ogolnych
frak-cji bedzie ra-
zem szes¢: krolew-
scy rebelianci (par-
tyzantka), orkowie,
towcy orkow, lesni
ludzie, nomadzi
oraz mordercy (a
doktadniej  skryto-
bojey). Utrzymujac
dobre kontakty z
dang grupg Beazi-
mienny otrzyma
dostep nie tylko do
nowych zadan, ale

Nowa umiejetnosciag w Gothic 3 bedzie pieczenie
kielbasek...

frakcji. Zaleznie do ktérego z
ugrupowan gracz postanowi sie
przytaczyé, historia Bezimie-
nnego zostanie opowiedziana
nieco inaczej. Oczywiscie akcja m
gry, bedzie szta od punktu do
punktu i nie bedzie zupetnie
nieliniowa. Twaorcy Gotgjca mo-
wig, ze ukonczenie g’fownej osi
fabularnej zajmie - okoto =~ 50
godzin. Drugie tyle gracz bedzie
musiat poswieCi€é na zadania
dodatkowe. tatwo obliczyé, ze
50 + 50 = 100 godzin. Wiec jesli
obietnice Piranha Bytes sie
Spemia, Gothic 3 zapewni nam
zabawy» na ponad 4 dni

gry. Oby  sie v
speity...
Punkty,
punkciki [
profesje.
g Z zapowiedzi
[ Gothica, wy- L
= nika  (000O... \

rym) tez, ze
Bezimiennego
bedzie okre-
] Slalo az 9
atrybutow:sita,
fowiectwo,
dawna  wie- |
dza, kowal-
stwo, ztodziej-
stwo, alghe-
mia, zyC|e wytrzymatosé (bgdzle
malata*” podczas bieganias

ptywania) i;mana,.nie bedzie ém

ich jednak dato wyéwiczy¢ same-_ “.h_@
jaksto' ma mkjsEe‘w‘l“'h;'"‘I i

Elder Scrolls. Podczas gry

Bezimienny moze wyuczyé sig .

jednej z 6 profesji (walka, pole_;_--' ..-l'
wanie, magia, kowalstwo, zio-" ..._.. —

dziejskie umiejetnosci oraz al-= ":
chemia), ktére to z kolei bedg -
dZieli¢ sie na 70 talentéw. Za ‘5 -
nauke danej profesji gracz be- -
dzie musiat tak, jak poprzednio —
zaptaci¢ ztotem oraz PN (Pun- -

ktami Nauki), ktére to z koleij . sy
bedzie otrzymywat za awans na -
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wyzszy poziom. Piranha Bytes
zapewnia jednak, ze nie pow-
térzy sie sytuacja z jakg gracz
spotkat sie ,pod koniec Nocy
Kruka, czyli nagly brak PN na
“strening. W Got-
hic 3 wycwicze-
nie umiejetnosci
bedzie  koszto- &
wato zawsze tyle & =
samo, czyli '

procentows,
a doktadniej za-
stgpiono jg ta-

o Jlentami.
W nowym
hicu , tak jak 3

#1..‘;‘ -
- =
ol

-

ot-

zabrakngé

3 iomow;:

: ore gracz

= awansuje w trak-

i -ﬁie gry®zabijajac  _ ™
=2 jakieges potwarka, lub wyko-
_"*'Lnuligq‘uesty. Fwarcy oglosili, ze
bedzie dato sie osiaggng¢ nawet
30 level, kazdy awans zapewni z
kolei 10 PN.

Ten swiat zyje wlasnym ;
zyciem
Pamietam pewna rzecz, ktéra

PN. Z gry usu- %ﬁ&
nieto takze*skale i

. kaz . pra- e
' CRPG ¥ 4= sy
ofSPie ' mogiq tak- <+ A

na“ike INGEE L

bardzo podobata .mi sie w

poprzednich czesciach Gothica.
Mianowicie «inteligencja. NPC.

Kazda napotkana postac: miata
swoj dom, swojg prace. Jesli

gracz przechadzat sie pe miescie
mogt ustysze¢ rozmowy kolegow,
krzyki przekupek.,Tak bedzie i
tym razem. Cg@ wigcej...nawet
rozwinieto ten system. Jesli jakis
przechodzien zauwazy, ze gracz
walczy z Orkiem, pomoze mu.

;Q.k zuje si¢, ze w ten sposdb

bedZie mozna nawet wywofac

bunt ludzi przeciwko orkom. W
.

et w3 nych

A y . 5 L
% = ~
N G :
¥ -:!l 3 * g, o™
&dgy, ' Pl o e

‘Gothicu 3 dziata takze t2W. sieé

informacyjna. To dzieki 'niej
wiadomosci o czynach Bezimie-
nnego (przekazywane. ustnie)
trafig z jednego konca miasta na
drugi. Piranha
Bytes twierdzi,
ze gracz bedzie
mogt  spotkac
okoto  tysigca
npc-ow, a kaz-
dy z nich be-
dzie posiadat
swoj unikalny
wyglad. Nie za-
braknie takze |
réznej masci
potworow,
potworkéw i in-
 Zlyeh:

i brzydkich. o
Przeciwnicy Q‘i
znacznie  zy-_ . N
skapg Frd Tn'té%—‘ >
genciji, i nie rzu-

cg sie na gra-
czaw dzikiej fu="
rii tak, jak to bywato poprzednié‘,ﬁ:-.. -
a bedg chowaé sie, uciekac, a 3 -

takze wykorzystywac¢ nieréwno- —
$C1 terenu. Gracz do obrony .
przed nimi uzyje pancerza (ktory

bedzie trzeba sobie skompleto- —
wac) oraz tarczy, a do ich eks- k.
terminacji bedzie mogt wykorzy-
sta€ réznej masci narzedzia za- -
gtady (takie jak miecze

jedno- i dwureczne, to-
porytpa’fki, tuki, a takze

laski magiczne), grubo

50 czardéw, oraz

ie nowy system

i

walki. Wedtug zapowie-

gi'r ma ie _on znacznie

rozn o:}\'ogo'z poprze-

dnich cze$ci, zresztg ca-

te sterowanie ulegto od-
miodzeniu. Pamietacie, .. =
jakie byty z tym problemy
w poprzednich czesciach
Gothica? Trzeba byto . v
stosowac jEkTG:E k ' -
nacje klawiszowe,
kursq i

raz natomiast, zeby Sk- —
orzystac jakiego$ |
przedmiotu rczyl

ikng¢. Gryzonia
0z takze

alku ‘

. 07

bedzie
i uzyi C.
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przegladania przedmiotéw ~w wysokie gory, mroz, Snieg ..

SWam o catej masie
eczy,.a nie wspomnia-
( szczggokiadniej 0 Swiecie
torym przyjdzie graczowi sie
rusza¢?-Ach...bije sie w piersi i
z naprawiam ten btad. Tak, jak

= _o.lo juz wezesniej pisatem,sgracz

-rozqocﬁnie swojq przygode w
wios¢e.rybackiej. Ardea. Takich

“ssawjosek, a takze miast i miaste-

czeK bedzie w Krélestwie Myr-
tany w sumie 20. Ale co to jest,
to Krélestwo Myrtany? Jest to,
moéj Drogi Czytelniku, nazwa

Powiedziatbym nawet, ze niekto-
re widoczki przedstawiane na
screenach wygladajg nawet le-
piej od tych z Oblivionu, a na pe-
wno sg duzo mroczniejsze i cie-
kawsze. A to dzieki zupetnie no-
wemu  Silnikowi  graficznemu
“przekodowanemu” specjalnie na
potrzeby gry, o nazwie Genome
Force (ktory wykorzystuje Directx
9c, a nawet moz'e‘ generowac
oswietlenie w _czasie .rzeczy-
wistym). W koﬁcﬁ_l w Gothicu po-
jawit sie takze porzadny silnik
fizyczny (ktory dzieki dodatkowe-

kontynentu skupiajgcego cz MY MU patchowi bedzie mogt wyko-
panstwva na Morzu Myrtanskim reystywaé nowe karty do obli-

zjednoczone przez Rhobara Il.

Selglley 'S
é&ze mo- i
zna_ zobaczyc¢
w - Gothicu 3,
ale moze w
dodatku?). Ka-
zde z panhstw
jest inne. Myr-
tana to ogro-
mne lasy, po-
lanki itp. (w
Myrtanie mie-
Sci sie takze
stolica  Krdle-
stwa Myrtany),
Varant — pu-
stynia z rozsianymi  gdzienie-
gdzie matymi osiedlami ludzkimi

. oraz licznymi ruinami — pozo-

_‘_.-',sta%oéciami
E rzchtych. Nor

Z czasoOw "zamie--

, z
r ‘Natomiast ﬂ_ -

czania fizyki). Whasnie to sprawi,

Tutaj stoi ta chalupa...zaraz gruzu bedzie kupa.

dioniach a.la"bo
ogolnej “kwa
gry. Dzieki

“wachlarza shaderow,

chenki chl

catego

— i

-

L)
"

ir. o
1'-5 ( ‘ y L L
L e

-

r a3 " IJ.'1
super_full_wypas_bajeréw, & =

ekwipunku. najstraszliwsze stwor.}{..‘____ i e 4 \ .
e e iy ;/ - ,.)- &

““A”wihasnie...ekwipunek. Z infor- Ogodlnie caty

macji prasowyeh mozna sie do- Swiat Gothica 3 jest az 4 razy °
wiedzie¢, ze zostanie on zbu- wiekszy od tego z poprze-

dowany zupetnie od podstaw. dniej czesci (wraz z doda-

Podzielono go na rézne katego- tkiem)! Najwiekszym z

rie, ale tak, jak to miato miejsce _miast bedzie Vengard.

poprzednio, nie -bedzie miat og- Brugie co do wielkosci mia-

raniczen ~(wfasnie to zawsze. sto osnazwie Geldern, bedzie |
przeszkadzato mi w Gothic-ach - o 'po’fowe‘"mniejsze od Kho-

gdZie  Bezimmienny - pakuij wrinhis. W‘S‘sztkie tereny, ktére ,

cate tony zelastwa?). "% gracz napotka w Gothicu 3, ./

- - bedgq bardzo szcze-

Nordmar, Mﬂ:l;w'a, Varant i gotowe i urozmaicone.; g A
Wyspy Potudniowe

Gothic'8 wyglada o wielgfadniej i

prawdziwej, (jesli w ogole mozm

moéwi¢ o “prawdziwosci” w_miej-_-
SClgmgdzies2yjq orki¥ trote etéTJf.‘

_Niestety...takze dzieki tym sha-
derom i mappingom wielu graczy

: N

-

bedzie mogto zapofmnie¢ o uru- --;;,J'

chomieniu gry, bo jej zalecane .

wymagania sprzetowe to: Pro-
cesor 3 GHz, 1024 MB RAM
oraz co najmniej GeForce 6800
GT. Co prawda bedzie takze
mozna pogra¢ na GeForce 3 z
procesorem 2 Ghz, ale to tak,

—

-

-

& a -

jakby jezdzi¢ Maybachem bez .

skorzanej tapicerki i kierowcy.

_I\7|yrtana, Varant ze bedzie mozna zapomnie¢ o Mozna to robi¢, ale to juz nje ta

sama
przyjemnosc.

Orkiestra gra
Pamietacie $cie-
zke dzwiekowg
dwéjki — nic
sztzegolnego.
Stworzyt jg Kai
Rosenkranz.
Teraz Kai_pow-

®

raca majac jed-

nak duzo wie-
ksze doswiad-
czenie® or

-1 e

mozliwosc

wiekszej i i

p% jak sa
SWOJ rzenia two

Owi,. spetnit
i oprey’
e UZyCzng, ws Slnie z wieloma
%wykonaw e icc.
v cu 3 ie na& 1

—

— ——

o —

‘

. 08
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—

"-‘i‘rﬁbs%ych momentach gracz

. Jjak dwie ostatnie ‘¢zesci

-

“*kowa do gry Knlghts of

/# 'pola'iiyu lasymustyszy L i ’ ! J_ s,

grup, ‘ktdre dzieki systemowi
dynamicznych ~ zmian, bedg
odtwarzane w zaleznosci od
tego, w jakiej.sytuacji znajduje
sie Bezimienny. | tak w .pod-

. “(soundtrack  do D'Em'gé'on Sl
.~ Keepera), ktéry wszystkie swoje
utwory wykonuje uzywajac
naj-bardziej pospalitych w
sred-niowieczu instrumen-
| tow muzycznych. Co_wie-
1 cej — Gothic 3 deZIe pier-
| wszg grg z serii, ha ktorej
i Sciezce dzwiekowe] be-
dzie mozna ustyszeé .
. partie wokalne. Bedzie za
. nie odpowiada¢ Lisabet
Scott.« . «#(wspottworzyta
. muzykesdo takich.filmow
jak Shrek, czy Szésty
. Zmyst).

ustyszy . szeéédziesiecioosobowg
orklestrQ symfoniczng - pod
przewodnictwem dr. Hansa Jas-
kulskiego z Uniwersytetu ‘Ruhr.
Podczas walk, ucieczek, pogoni
itp. za muzyke—bedzie odpo- .
wiadat japonski zespot .
nazwie GOCOO. Ma on juz na

swbim  koncie utwory, —
soundtrackéw _takich hitéw,

o

Gothic 3!!!

Trzeba by juz
* krociutki tekst koncg.?w

Matrixa. Didq_‘el"d;o flet ba-
~wu, du z kilkuna oma stru-
i flet.saz, man- | L aja mam Wa

jeszeze

prawq Merca | Ie‘ do opow1edzem¢

szkiewicza i Borisa ©# _ 3 Pr Sk jest jeszcze " | _‘__§

lavova™(Sciezka dzwie- | = ' 8. Nowadscr, T~ "ktore '
T .. wprowadza Gothic 3,a

o ktérych ja nie

. wspomnlatem. Wido-" f‘"..’

cznie sami bedziecie

m
je  musieli odkryc.“"-
Premiera gry zapo E

onor),” gracz prze-

‘mierza myﬂans&e e

iczne brzmienie
tych instrumentow.
Podczas duchowych
— boskich fragmen- -
tow pokaze co pot- -
rafi S.AM. Gospel |
+ Choir, ktory tworzy
muzka sakralni

, wiadana jest na .
. pazdziernik tego ro- .:E'
ku, czyli juz niedtu-
go. Dodatkowo zna- ;__‘
. jac CD-Projekt, gra .= -H
. . w Polsce ukaze sie - .}:
. w petni zlokali-
+.zowana. Juz nie . .
Amoge sie docze-
kaé, bo z tego co
L. dotad widziatem, ta
w fle przygrywaé A Bpdroz  Bezimie-
bedzie  muzyka - “nRego ma szanse
inspirowana  $red- .. i " - L, 4 stac.  sie  naj-
niowieczng tradycjg L : : i ciekawsz
Europy. Odpowiedzialny j i
za nig bedzie zespot
Corvus Corax
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Prébowano w niej umozliwic¢ gra-
czowi (w szczegolnosci w pier-
wszej czesci gry) dziatanie nieli-
niowe, podejmowanie decyzji po-
zwalajacych drazy¢ fabute rézny-

mi torami. Jednakze wymagato
to od NPC-6w ,wiedzy” o czym
rozmawiac z bohaterem — prywa-
tnym detektywem Gusem
McPhersonem; ,Swiadomosci”,
czego udato mu sie dotad dowie-
dzie¢. Najwyrazniej jednak twor-
cy ich w nig nie wyposazyli, bo ci
pletli bez tadu i sktadu, czesto
kompletnie bez zwigzku z zada-
wanymi pytaniami, a nawet bez
zwigzku z czymkolwiek, co gracz
spotkat do tej pory w Swiecie
Post Mortem! Makabryczna nie-
udolnos¢ w sposobie realizaciji
dialogow sprawiata, ze trudno
byto sie zdecydowac czy smiac
sie podczas gry, czy ptakaé. Nie
zdziwi was wobec tego zapewne
fakt, ze nie palitem sie zbytnio do
zakupu Still Life, zachwalanej
jako kontynuacja Post Mortem.
Tania seria i mitos¢ do przygodo-

Nie nalezatem do oséb, ktore uronity {ze po

wek zrobity je-
dnak swoje
i w koncu osta-
tnia gra studia
Microids zago-
scita na moim
dysku twardym.

Kilkadziesigt godzin pézniej mo-
gtem, ku wtasnemu zaskoczeniu,
stwierdzi¢ ze i czas, i pienigdze
zainwestowane w Still Life nie
okazaty sie zmarnowane. Czasu
tego nota bene nie potrzeba zbyt
wiele — mnie zajeta raptem czte-
ry popotudnia z wieczorami. Nie-
mniej jednak, inaczej niz przy
niektérych innych niezbyt dtugich
pozycjach, kohczac nie czutem
niesmaku, ze ledwie zaczatem
i juz po wszystkim. Moze spra-
wita to dos¢ gesta, poruszajaca
fabuta, dzieki

ktérej miatem

wrazenie inten-

sywnego ucze-

stnictwa w opo- /. ¢
wiadanej histo-:7.
rii. Zostata ona 'y, .
zaprojektowa- }‘ A
na naprawdes® P
zmysinie, opla- Y e !
tajac sie wokot ;

historii rodziny g B
McPhersonéw, . :*&
ktorej przedsta-

i
e
-

—

upadku Microids — ostawionego producenta,
przez wielu uwielbianej, Syberii. Gry Benoita
Sokala kompletnie nie przypadty mi do gustu,
a realizowana juz przez inng ekipe — Post Mor-
tem, utwierdzita w przekonaniu, ze Microids

i dobre przygodéwki nie chodza w parze.

wicielka — Victoria — probuje ujac
grasujgcego we wspotczesnym
Chicago morderce prostytutek.
Nieoczekiwanie okazuje sie, ze
cos$ do powiedzenia na ten temat
ma dziadek Victorii, znany nam
juz skadingd, Gus McPherson.
A wilasciwie jego stare notatki,
dotyczace okresu pobytu w
Pradze w latach 30-tych XX w.
Zagadke morderstw, w ktorych
ciata ofiar sg posmiertnie okale-
czane i uktadane w wystudiowa-
ne pozy, odkrywamy wiec — ra-
zem z Victorig — i na miejscu,
w Chicago, i przenoszac sie pod-
czas lektury zapiskow Gusa do
dawnej Pragi, podczas pobytu
w ktorej, zostat on wynajety
przez tamtejsze prostytutki, by

rozwikta¢ sprawe zabojstw i zagi-
niec¢

ich kolezanek. Filmowe

...;.:Hl

. 'ul.,
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przejscia pomiedzy jedng, a dru-
ga rzeczywistoscig, bywajg nie-
kiedy tak doskonale zrealizowa-
ne, tak ptynne, ze mozna zasta-
nawiac sie, ktére elementy obra-
zu nalezaty jeszcze do jednej,
a ktore juz do drugiej. W ogole
scenek filmowych dtuzszych
i krotszych jest w tej grze sporo.
Sgq dobre. Zaryzykowatbym
twierdzenie, ze Still Life jest
tytutem, ktéry najlepiej, sposrod
znanych mi gier, wykorzystuje
ten instrument. Doskonale kom-
ponujg sie z catoscia, wzboga-
cajg wrazenia, bardzo wiele ro-
bigc dla wzmocnienia poczucia
zanurzenia w swiecie gry, napie-
cia, atmosfery. Ta jest mroczna,
przykra, nieprzyjemna chyba dla
kazdego, kto nie pasjonuje sie
widokiem  krwi, nie potrafi
z usmiechem na ustach ogladac
filmoéw typu ,Siedem”. Duzo jest
brutalno$ci na ekranie w Still
Life, ale ani przez chwile nie mia-
tem wrazenia bezsensownego
epatowania okrucienstwem. Ra-
czej smutku, czego$ na ksztatt
przerazenia, ze cziowiek moze
by¢ taki... Moze chory, ale jednak
cztowiek. | wspotczucia dla pro-
wadzonych bohateréw, potegu-
jacego che¢ doprowadzenia
sprawy do konca... mozliwie
szczesliwego konca.

Juz w Post Mortem autorzy zdra-
dzali zainteresowanie sztuka,
zwlaszcza malarstwem — mala-
rzem czynigc zresztg samego
gtébwnego bohatera. W Still Life
rozwija sie ono, stawiajgc obrazy
w roli ,wspétbohatera” prezento-
wanej opowiesci. Polska szkota
nie potrafi uczy¢é o sztuce,

ograniczajac sie do podspie-
wywan na ,Muzyce” i po-
chwat za piekny portret
mamy (dla tych, ktérzy sami
z siebie potrafig narysowac
go pieknie) na ,Plastyce” —
z zawstydzeniem musze
wiec przyznaé, ze brak mi
umiejetnosci, aby stwierdzi¢
czy spotkamy sie na ekranie
z malarstwem dobrym, czy kiczo-
watym, a tym bardziej by powie-
dziec o nim co$ wiecej. Na
szczescie wiasciciel galerii, kto-
rego spotkamy w trakcie gry,
oprowadzi nas po kluczowych
dla fabuty ptétnach, przedstawia-
jac ich interpretacje; interpretacje
cenng — rzucajgca, cho¢ w pe-
wnym zakresie, nowe swiatto na
dotychczas uzyskane informacje.
Pozwalajacg przy tym zastano-
wic sie przez chwile nad tg formg
ludzkiej ekspresiji.

Techniczna realizacja Still Life,
zaréwno od strony graficznej, jak

vy
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Sllly Life,
CHIEAGORI0CH §5xM . CLLB mus

i muzycznej stoi na dobrym po-
ziomie. Muzyka zwykle niezle
dostosowana jest do okoliczno-
Sci. W zadnym wypadku mnie
nie razita, nie nuzyta. Brzmiata
czysto, ciekawigc uszy zmienia-
jacymi sie dzwiekami. Warto
wspomnie¢, ze w intrze wykorzy-
stano utwor Dies Irae Mozarta®.
Warto wspomnie¢, bo autorzy ja-
ko$ dziwnym trafem zapomnieli
napomkng¢ o nazwisku kompo-
zytora w stosownym miejscu.
Jesli idzie o grafike, to zwlaszcza
wyglad wczesnodwudziestowie-
cznej Pragi zapada w pamiec,
przedstawiony interesujaco,
w niepetnej jakby palecie kolo-
réw, przywotujacej klimat starych
zdje¢. Inne lokacje takze wyko-

' nane zostaly starannie, zwykle
-4
‘0 szczegdly. Rowniez wyglad

wystarczajacg dbatoscig

i animacja postaci powinny spra-
wia¢ przyjemne wrazenie. Cho¢

Tsss====== pewnie mnie podobataby sie tak-

ze animacja w Keepsake. O ile
bowiem postaé nie porusza sie
w sposoéb ewidentnie nienatura-
Iny, uwazam animacje za dobrg

na forum Przygodoskopu.-
R

* na co zwrdcit uwage Mendosa
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i nie zajmuje tym, czy kat pod ja-
kim uginajg sie jej kolana odpo-
wiada rzeczywistosci. Nic mnie
to nie obchodzi. Niech inni wci-
skajg fire na joysticku, wzdycha-
jac z zachwytem nad doskonale
animowanymi setkami  klatek
scenami upadku rozerwanej
wiasnie pociskami postaci. Ja
wole chiong¢ historie i myslec
nad zagadkami, cho¢ lektura
rodzimej prasy wskazuje, ze nie
wszyscy sg w stanie to zrozu-
miec.

Still Life nad zagadkami pomy-
Sle¢ pozwala... czasami i zwykle
przez chwile. Czasami, bo nie-
rzadko Victoria, czy inna postac
w grze nie da ci, graczu, szansy
przeprowadzenia wiasnego
wnioskowania, radosnie informu-
jac sekunde po jakims zdarzeniu,
czy uzyskaniu nowych informacii,
co tez nalezatoby teraz zrobiC.
Nie lepiej bytoby, wpisywac to do
notatnika? Ten, kto nie chce,
mogtby tam nie zaglada¢. Choc¢
tak po prawdzie, zadnych wie-
Ikich sekretow zwykle nie wyja-
wiajg, bo dos¢ oczywiste zazwy-
czaj jest, gdzie i po co nalezy
udac sie w nastepnej kolejnosci.
Sam wspominany notatnik jest
przydatny o tyle, ze pojawiajg sie
w nim niekiedy informacje, do
ktérych sami na podstawie ob-
serwacji tego, co widzimy na
ekranie, raczej bysmy nie doszli.
Trudnosci czekajagce na gracza
podczas gry, to gtéwnie zagadki
logiczne ,typu Myst”’, co moze
by¢ zaskakujace, biorac pod
uwage, ze prowadzong postac
obserwujemy z perspektywy
trzeciej osoby. Wynika to z tego,
ze klasyczne zadania przygodo-

v -
#
;-\ .
- L Ty B
- e __ﬂtm
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wkowe polegajace na
znalezieniu  wilasciwego
przedmiotu i uzyciu go
we wiasciwym miejscu sg
w Still Life banalne. Prze-
dmiotéw nie niesiemy
nigdy wiecej naraz niz
pare, wszystkie do cze
gos sie przydaja, a na do-
datek interfejs skonstruo- Q =

wany jest tak, ze mozna &&%

ich uzy¢ tylko w miej-

scach, po podejsciu do ktorych
w lewym gérnym rogu pojawi sie
ikona raczki. Trudno diugo sie
gtowi¢, co zrobi¢. Co do ,logiki”
wspomnianych zagadek logi-
cznych mozna mie¢ niekiedy
watpliwosci. Ja nie wykrytem
takiej przy otwieraniu pewnego
swiatynnego sejfu, do ktorego
wnetrza dostatem sie czesciowo
przypadkiem i nawet znajac juz
prawidlowga kombinacje szyfru,
nie bytem w stanie stwierdzi¢,
dlaczego ta jest wilasnie wiasci-
wa. Styszeliscie pewnie i o0 styn-
nych ciasteczkach, ktorych wy-
piek miatby jakoby by¢ skazg na
tym tytule. Watpie. Ustalenie
wiasciwej kombinacji sktadnikow,
nie powinno nikomu, kto ma jako
takie pojecie o kuchni sprawi¢
wiekszych trudnosci. A moze ra-
czej potencjalnie wtasciwej, bo
nasi ttumacze pozbawili gracza
niektérych wskazowek, zawar-
tych w oryginalnej wersji gry.
Pamietajcie tylko, ze [UWAGA
SPOJLER] ciasto nalezy pomie-
szac takze po drugiej porcji skta-
dnikéw, pomimo ze w przepisie
nikt nie raczyt o tym wspomniec.
[/[SPOJLER] Z ostatnig z trzech
podobno najtrudniejszych zaga-
dek — otwieraniem zamka za po-
mocg wytrychow, poradzitem

(3]

-y

soble w Jakles 10 mlnut duzo
wieksze problemy majac z pe-
wng uktadankg z kafelkéw. Zda-
rzajg sie wiec zadania tatwiejsze
i trudniejsze, w sumie jednak gra
nie nalezy do specjalnie wyma-
gajacych.

Wspomniatem juz o polonizacji,
ktérej wykonawcy zawiedli przy
ttumaczeniu przepisu na ulubio-
ne ciasteczka ojca Victorii. Nie
wydaje sie ona odbiegaé pozio-
mem od sredniej. Czyli niestety
nie powala. Szczesliwie sama
gra aktorow podktadajgcych gto-
sy jest przyzwoita. Stosunkowo
rzadko zdarzajg sie na przyktad
pomyiki w intonacji, zupetnie nie-
adekwatnej do obserwowanej
sytuacji. Gra zlokalizowana zo-
stata wraz z wszystkimi przeklen-
stwami, ktérymi gesto usiana jest
i wersja oryginalna. Zwtaszcza
na poczatku gry bytem nimi mo-
cno zaskoczony, a nawet znie-
smaczony, bo sprawiaty wraze-
nie wcisnietych na site — jakos
tak nienaturalnie wypowiada-
nych, nie do konca pasujgcych
do okolicznosci. W dalszej czesci
gry, ciggle obecne, wydaja sie je-
dnak pojawia¢ bardziej ,na miej-
scu”. Wrazliwi moga miec¢ jednak
Zz nimi problem, zwitaszcza ze

Jl
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ttumacze nie popisali sie, nie ko-
rzystajac z bogatego zestawu
polskich wulgaryzmoéw, a ograni-
czajac sie do kilku i to grubszego
kalibru.

W sumie wiec Microids zasko-
czyto mnie posmiertnie catkiem
pozytywnie, pozwalajgc uczestni-
czy¢ w ciekawej historii, rozwia-
za¢ pare nienajgorszych zaga-
dek i podziwia¢ (cho¢ niekiedy
ze zgroza) widoki na ekranie. Za-
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Producent: Microids
Wydawca PL: Cenega
Tryb gry: single player
Wymagania:

- Pentium il 1.2 GHz
-128 MB RAM

- karta graficzna 64MB
-1.2 GB HDD

sOWWW: Oficjalna strona
Cena: ok. 30zt
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wodzi nieco zakonczenie
Still Life**. Mozna co pra-
wda uznaé, ze rzeczy-
wiscie mogto stac sie
tak, jak sie stato — zycie
-nie zawsze przeciez
“podsuwa nam rozwig-
zania  takie, jakich
bysmy sobie zyczyli.
Ale jednak... pierwszym
uczuciem jest zawdd.
Wyraznie tez  koncowa
cze$¢ gry przygotowuje
grunt pod kontynuacje. Ta
jednak, z wiadomych wzgle-
dow, nie ujrzy najprawdopo-
dobniej sSwiatta dziennego.
Szkoda. A Benoit Sokal pe-
wnie dalej bedzie mnie prze-
Sladowat swoimi  wizjami
Raju czy innych wyobrazen,
tym razem spod skrzydet
Biatych Ptakow.

** cho¢ naprawde ostatni filmik
pokazuje sie dopiero po napisach
koncowych.

TN
]

OCENA | d“

J
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PLUSY

klimnat

cut-scenki
historia, ktora nie B

jest o niczym

MINUSY

prowadzenie gracza
za raczke
za krotka

zbytnia wulgarnosé

stowna
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Kazdy kazdego zna, mowi dzien
dobry, usmiech nigdy nie znika
z twarzy. Miasto idealne, mozna
by rzec - raj na ziemi.

Pewnego pieknego, stonecznego
dnia w matym parku gdzie zielo-
na trawka rosnie spokojnie, bu-
dzi sie jeden niemity, ohydny
pan. Doktadniej ujmujac Zombie.
Stubbs The Zombie to gtowny
bohater gry o tym samym tytule.
Byt niegdy$ komiwojazerem, kto-
ry zamordowany po Kilku latach
przebudza sie z nieodparta che-
cig wcinania ludzkich moézgow.
Tworcy z Wideoland Games
wpadli na $wietny pomyst. Pomy-
slmy, ile razy zabijaliSmy Zombie
w grach typu Resident Euvil,
Alone in the Dark czy Silent Hill.
Teraz natomiast to my jesteSmy
tym przebrzydlym stworem, ktory
za cel stawia sobie opanowanie
miasta i zjedzenie kilku(set?)
moOzgow.

-

b=

Ludzie sg szczesliwi, nie maja
zadnych zmartwien. Regularnie
ptacacy podatki obywatele zyja w
luksusie. Piekne, wysokie wiezowce
siegaja samych chmur uswiadamiajac
nam zaawansowany postep technologiczny.

Utopia to miasto doskonate.

Trzeba przyznaé, ze. tematyka
gry jest oryginalna. Nigdy je-
szcze nie mieliSmy do czynienia
z tak dziwnym bohaterem. A jaki
on jest? Hmm, na pewno Stubbs
to nie jest zwykly Zombie.
Mogtbym po-
wiedzie¢ na-
wet, ze to Zo-
mbie. Chiquita
) . ‘Potrafi
skakaé, kie-
rowaé poja-
zdami, oczy-
wiscie zjadac
mozgi i wiele
innych  rze-
czy. Ponadto
ma naprawde
wyjatkowy
charakterek.
Czesto bywa
ironiczny

i ciggle pali
jednego i tego samego papiero-
sa.

Nasze ofiary to z poczatku gto-
wnie  bezbronni  cywile.
,»Zombifikowanie” ich odby-
wa sie bez wiekszych kto-

s+ potdw. Po prostu podcho-

ﬂdzimy i zjadamy przerazo-
= nym mieszkancom Utopii
@y mozgi. Schody zaczynajg
sie, kiedy do akcji wchodzi
kolejno policja, wiesniacy,
wojsko a na samym koncu

naukowcy. Co jakis czas dane
nam bedzie pokonac jakiegos
bossa. Trudnosci wielkich z nimi
jednak nie miatem. Nasz arsenat
jest bardzo oryginalny. Nigdy je-
szcze nie mieliSmy mozliwosci

walczenia watrobogranatem, czy
turlania niczym kreglem wiasng
gtowa jako bombg. Nieztym spo-
sobem na obezwitadnianie wro-
gow jest wypuszczenie gazow.
Oryginalne sposoby ekstermina-
cji, prawda? Mato tego - za po-

mocg wyrzucanej reki mozna
przeja¢ kontrole nad danym
przeciwnikiem. Po krotkim czasie
nasza marionetka umrze lub zo-
stanie zabita, jednak jest to na-
prawde fajna umiejetnos¢, ktéra
utatwi nam czesto wykonanie

14
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zadania. Zadania? Wiasnie, ja-
kiego zadania? Przez wiekszosé
gry tak naprawde gtéwnym ce-
lem jest zombifikacja wszystkie-
go, co sie rusza. Dopiero z cza-
sem u naszego bohatera obudzi
sie stare uczucie do jednej pie-
knej, stawnej kobiety. No c6z, jak
méwi przystowie - stara mitos¢
nie rdzewieje nawet w przypadku
Zombie.

Graficznie produkt wyglada nie-
zle. Lokacje, ktére dane nam be-
dzie odwiedzi¢ to oczywiscie
miasto, wie$ i wszelkiego typu
laboratoria itp. Nie sg one zbu-
dowane z wielu elementow oto-
czenia, jednak sprawiajg mite
wrazenie. Razi to, ze'nic nie mo-
zna zniszczy¢ oprocz okreslo-
nych drzwi. Jednoczesnie spra-
wia to, ze przygoda jest od po-
czatku do konca liniowa. Cata
otoczka wyglada jakby byta styli-
zowana na lata 50-te. \Wszystko
jest nowoczesne, ale te przyliza-
ne fryzurki i dziewczynki w ta-
dnych spddniczkach sprawiajg
wrazenie starego filmu. Zwro-
citbym uwage na wykonanie mo-
deli postaci, nie sktadajg sie
z wielu elementéw. Mimo to wy-
gladaja bardzo interesujgco.
Szczegodlnie po metamorfozie
w Zombi. Sam nasz bohater to
osobnik, ktéremu potowa wne-
trznosci wystaje na wierzchu.
Wszelkie efekty jak wybuchy czy
ogien nie porazaja. Wygladajg
po prostu przecietnie. Ukazane
lokacje wydaty mi sie troche za
ciemne. Sam obraz wiasnie wy-
glada jakbysmy ogladali film z lat
50-tych.

Na czym polega
cata rozgrywka?
Poczatkowo mu-
simy zarazic
grupke ‘[nie-
szkancow, by
zdoby¢ towarzy-
szy na polu bi-
twy. Nasi kom-
pani, mimo.  ze
sq Zombi czesto

ich  zawotac
Walka z przeciwnikami chwila-
mi bywa trudna. Nie az tak na
szczescie, by zacigcC sie w ja-
“kim§ miejscu na dtuzej. Tym
“bardziej ze energia Stubbsa
‘uzupetnia sie sama. Wy-
starczy chwile odczekacé

w spokoju i mamy petny
pasek zdrowia. Bron czy
raczej organy, ktore
wykorzystujemy

jako bron,

uzyskujemy po

tym, jak zjemy mdzg

ofiary. Zdarzajg sie

krotkie przerywniki -

jak taniec z komen-

dantem policji (sic!). Sg

one wykonane napra-

wde zabawnie.
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ratujg nam skore. Sami atakujg Najgorszym elementem Stubbs
inne jednostki odciagajac od nas The Zombie jest udzwigkowienie.
uwage. Kiedy zabtadza mozemy Muzyki uswiadczymy tu tyle, co
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jako$¢ pozostawia wiele do zy-
czenia. GRAM.PL - polski dystry-
butor gry postanowit dokonac
catkowitej polonizacji. Pierwszy
raz az tak nie podoba mi sie jej
wykonanie. Owszem, gtéwny bo-
hater przez prawie cata zabawe
nie wypowiada ani jednej kwestii,
ale gtosy podtozone pod przeci-
wnikéw nie pasujg do postaci. Sg
bez emocji, brzmig sztucznie.
Wydaje mi sie, ze wiasnie takie
miaty by¢ poniewaz caty swiat
gry to jedna wielka groteska.
Tworcy nasmiewaja sie z Amery-
ki, komercji, gtupoty, co widac
i stycha¢. Chcac nie chcac spol-
szczenie dla mnie wypada stabo.

Stubbs The Zombie mozna spo-
kojnie ukohczy¢ w kilka godzin.
Z poczatku oryginalna zabawa
sprawia rados¢, jednak po jakiejs
godzinie zaczynamy sie nudzic.
Brak tu wiekszych urozmaicen.
Czasami zdarzy sie nam pokie-
rowa¢ samochodem czy czot-
giem, jednak odczuwa sie brak

Stubbs the Zombie in rebel without a pulse

Producent: Wideload Games
Wydawca PL: CD Projekt
Gatunek: Akcja
Tryb gry: Single / Multiplayer
Premiera: 15 listopada 2005
Premiera PL: 25 maja 2006
Wymagania:

- Win 2000/XP

- Pentium 1l 1500 MHz

- karta graficzna 64MB

- 256MB RAM

- 3GB HDD
WWW: Oficjalna strona
Cena: ok. 40zt
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jakiejs e/
ikry. Jedy- :'}" '
ne, co mi [\
sie bardzo ©
spodoba- | =
to, to fakt, [
ze caty |
czas zabi-
jamy nie-
winnych
ludzi nic
sobie z te-
go nie ro-
bigc. Nie czujemy ja- 4
kich§ wyrzutéw su-

mienia. Fajnie wczu-
wamy sie w postaé X 4
Stubbsa i beztrosko

pozeramy mozgi. 6 5

Tworcy gry mieli ba- < ;

rdzo dobry pomyst. .

Wydaje " mi“sigr ze GRYWALNOSC

w trakcie jego reali-

zacji pogubili sie, 7

czego efektem jest '

gra co najwyzej $re- GRAFIKA
dnia. Zainteresuje

ona jedynie fanow

/7.5

MUZYKA

)

i tak 'w dawko-
mum  godzinka

wani
dzieﬁn%. _ 4 SN
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Powiem szczerze, ze malo ktéra gra potrafi mnie wzruszy¢. Sprawic,
Zze moje zainteresowanie ciagle rosnie i nie moge sie oderwaé od monitora,
a kiedy zabawa skonczy sie, mimo ze trwata dtugo, to chce jeszcze i jeszcze.

. " L

,,Bajka niekoniecznie dla dzieci”

Na ogét wiele tytutdbw po prostu
lubie. Fajnie sie gra, muzyczka
leci, grafika niewazna, jezeli ro-
zgrywka przednia. Jednak nad-
chodzi czas, kiedy wtasnie widze
napis THE END. Wigczam jg je-
szcze kilka razy aby zobaczy¢
niektére elementy, pisze recen-
zje i odinstalowywuje. To smu-
tne, ze wiele gier mimo, iz sg
naprawde dobre, zapominam.
Traktuje je jako chwilowe rela-
ksatory. Miatem nie pisac, ale
powiem szczerze, ze do nieli-
cznych tytutdw jakie zrobity na
mnie bardzo duze wrazenie mo-
ge z rekg na sercu zaliczy¢ Max
Payne 2, Fallout Tactics, Diablo
Il czy Half Life 2. Maja one nie-
samowity klimat, przyciagajg do
monitora i mimo, ze ukonczytem

K]
£

s je kilka
razy, caty
czas my-
Sle o po-
wrocie

do nich.
Mysla-

tem, ze
z Beyond
Good &
Evil be-
dzie tak,
jak z wie-
kszoscia.
Przyjem-
na gierka, ukoncze ja, znowu na-
pisze recke i finito mojej przygo-
dy z nig zwigzane;.

Instalacja przebiegata bez naj-
mniejszych probleméw. Muzy-

czka w tle
z po-
czatku

wydata sie mita. Po pewnym cza-
sie jednak znienawidzitem ten
kawatek. Dziwny konsolowy in-
terfejs po odpaleniu gry zwrdcit
mojg uwage. Podobnie jak i inte-
resujgco wygladajgca bohaterka.
Intro robione w stylu wiadomosci
mowi nam o wojnie, ktéra dot-
kneta kolejng planete. Chwile p6-
zniej widzimy gtdwng bohaterke
Jade, jak wraz z jednym ze swo-
ich podopiecznych ¢wiczy joge.
Piekne krajobrazy, leniwa muzy-
ka w tle, relaks, normalnie nirwa-
na. Beztroski spokoj przerywa
nagly atak obcych, ktérzy bez
trudu porywajg grupke dzieci.

Wtasnie od tego momentu za-
czyna sie cata przygoda. Tworcy
od razu rzucajg nas w sam $ro-
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dek akcji. Przeciwnicy - z pocza-
tku wygladajacy groznie - dostajg
od nas niezty fomot, a przy okaz;ji
jestesmy swiadkami wspaniatych
akrobacji Jade. Kim wtasciwie
jest bohaterka? Jest fotoreporte-
rka mieszkajaca na pieknej i ma-
lowniczej planecie Hillys, neka-
nej przez kosmitow o dziwnej na-
zwie DomZ. Wraz z wujkiem
Pey’jem opiekuje sie dzie¢mi,
ktore utracity rodzicow w wyniku
atakow. tadu i porzadku na pla-
necie bronig oddziaty wojskowe
zwane Alpha Sections. Organiza-
cjg, ktéra ma kluczowg role jest
I.R.I.S - uwaza ona, ze DomZ sg
powigzani w jaki$ sposob z od-
dziatami Alpha. Z czasem be-
dziemy sSwiadkami coraz cze-
stszych atakéw obcych i innych
dziwnych zjawisk na planecie.
Bedziemy musieli sobie odpo-
wiadac¢ na pytania, kto jest w po-
rzadku, komu mozna zaufa¢ i do
kogo mozna sie zwroci¢ o po-
moc. Nie pozostaje nam nic in-
nego jak wzig¢ aparat, kij do wa-
Iki, wilasny zapat i ruszyé do
akcji.

,»Walcz
brona...

jedynie  dostateczng

Prawda.”

W wykonywaniu zadan pomaga
nam nasz wujek Pey’j, ktéry ma
ryj (sorki za okreslenie, ale na-
prawde ma) $wini. Tutaj sie za-
trzymam na dtuzej. Postacie, kto-
re napotkamy podczas przygody
sq bardzo oryginalne. Mato tego
- nigdy czegos tak fajnego nie
widziatem! Wiele daje sSwietny
dubbing angielskich aktoréw.
Kto wczesniej

rastamana? Chcesz ‘g™

widziat nosorozca ' | &
7 j

zobaczyC to - zajedz w
grze do garazu Mam- {.‘
mago. i
Zrozni- ot -
cowa- =~/
nie :

jed- -
nostek
napotykanych

w grze jest nie-
samowite. Podzi-
wiam tych kto-
rzy je projekto-
wali. Tym bar-
dziej, ze ich ani-
macja jak i spo-
sob bycia sg sSwie-

tne! Sam Pey’j jest
znakomitym przyktadem.
Uwielbiatem te postaé, od
kiedy zaczatem mojg przygode
z Beyondem. Kazdy z bo-
haterow ma  Swietne
odzywki, ktére czesto az

kipiag humorem w odpo-
wiednich sytuacjach. Na

cate szczescie Cenega Polska
zrobita tylko spolszczenie kino-
we, gdyz w tym wypadku angiel-
skich aktoréw nawet Piotr Fron-
czewski z bandg by lepiej nie za-
stapili. * Beyond Good & Evil mo-
zna zaliczy¢ do gier typu action -
adventure. Po powierzchni pla-
nety poruszamy sie poduszko-
wcem, ktory umozliwia nam do-
tarcie w prawie kazde upragnio-
ne miejsce. Z racji tego, ze nara-
zeni jestedmy na czeste ataki ko-
smitow, wyposazony jest on
w co$ w rodzaju=karabinka lase-
rowego. Pdzniej takze bedziemy
mieli mozliwosc¢

l_.f

et

latania statkiem kosmi-
cznym Belluga. Spodo-

bato mi sie to, ze mimo, )
iz fabularnie gra jest li-

niowa, nie musimy prze-

dostawac sie z jednego miejsca
w drugie tak, jak zaplanowali
twércy. Jezeli mamy ochote po-
zwiedza¢, czy bra¢ udziat w nie-
legalnych wyscigach, to nic nam
nie stoi na przeszkodzie. Moge
stwierdzi¢, ze podczas zabawy
nikt nie powinien sie nudzi¢ - ze
wzgledu na jej zréznicowanie.
Aby wykona¢ powierzone misje
bedziemy musieli skakaé, wal-
czy€, rozmawiac, rozwigzywac
tamigtowki i wiele wiecej. Czesto

trzeba bedzie wykazaé si

“\wnie lada zrecznoscia. Jest
to naprawde niesamowite,
poniewaz bedziemy ni-

:éczym Rayman skakac¢ po
1 groznych platformach

polonizacje.

*Nie mam nic do Pana
Piotra. A wrecz przeciwnie -
uwazam go za prawdziwego
profesjonaliste jako aktora,
jak i osobe podktadajaca
gtos do gier. W tym
wypadku jednak uwazam, iz
gtosy angielskie sg tak
wysmienite; ze bytoby
samobdjstwem robi¢ petng

18
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i zbieraC przedmioty, a po chwili
trzeba bedzie sie wczu¢ w role
agentki I.R.I.S. i niczym Sam Fi-
sher po cichutku przechodzi¢
niezauwazonym obok oddziatéw
Alpha Sections . W wielu mo-
mentach bedg nam pomagac na-
si przyjaciele, bez ktérych niekie-
dy bylibySmy bezradni. tamigto-
wki, ktére wystepujg w grze ta-
kze nie sg za tatwe. Przeciwnicy,
z ktorymi dane nam bedzie sie
spotka¢ to gtéwnie DomZ i od-
dziaty AS. O ile z tymi pier-
wszymi wiekszych problemow
nie ma, to nalezy uwazac na tych
drugich. Sg oni bardzo niebez-
pieczni i jezeli nas zauwazg to
zazwyczaj konczy sie to porazka.
Z racji tego, ze Jade jest foto-
reporterkg, naszym gtéwnym
narzedziem pracy bedzie aparat.
Bedziemy mogli go wykorzystaé
na kilka sposobow. Poniewaz
ataki DomZ wyni-
szczyty wiele gatu-
nkéw zwierzat, do-
staniemy za zada-
nie fotografowanie
tych najrzadszych.
Wymaga to skupie-
nia i niekiedy refle-
ksu, poniewaz tru-
dno dobrze uchwy-
ci¢ jakiegos zwie-
rzaka. Przyznam,
ze zabawa w foto-
grafa niczym z Na-
tional Geographic,
sprawia wiele ra-
dosci. Czerpiemy

z niej takze korzysci materialne.
10 dobrze zrobio-nych fotek i kil-
ka kredytow laduje na naszym
koncie. Wazng walutg wystepuja-
cg na Hillys sg perty. Zdobywa-
my je po wygranych walkach
z potworami a takze niekiedy za
zrobione zdjecia. Dzigkinim wta-
$nie, mozemy robi¢ niezbedne
zakupy u Mammago. Z czasem
wyposazymy nasz statek w co-
raz to nowsze narzedzia, jak
urzadzenie do skoku czy lepsze
dziatko. Podczas wykonywania
zZlecen od I.R..S napotkamy
drzwi, do ktoérych niezbedny be-
dzie kod. Jesli zbierzemy wystar-
czajgco duzo dowoddéw na temat
zbrodniczej dziatalnosci Alpha
Sections, to po wystaniu zdjecia
zamka dostaniemy maila z ko-
dem.

,,Carlson and
Peters!”
Najwiekszym
atutem Be-
yonda jest
niewatpliwie
klimat.  Swiat

wystgpujacy w
grze, zyje wila-
snym  zyciem.
Z kazdym mo-
zemy porozma-
wia¢, kazda po-
sta¢  wyglada
i zachowuje sie
inaczej. Wida¢
to po jakims
czasie, kiedy
zaczniemy ujawnia¢ kolejne fakty
o Alpha Sections. Ludzie zaczng
sie buntowac, popiera¢ naszg
dziatalnos¢. Znaczny wptyw na
ow klimat ma takze znakomita
grafika. Lokacje odwiedzane
w grze sg po prostu Swietne,
skfadajg sie z wielu elementéw
otoczenia. Wiekszosci z nich nie
mozna zniszczy¢, ale w tym wy-
padku po raz pierwszy mi to nie
przeszkadzato. Zwiedzimy jaski-
nie, laboratoria, kanaty i inne cie-
kawe miejsca. Na pierwszy rzut
oka mozna fatwo zauwazy¢, ze
Swiat w Beyond Good & Evil jest
niezwykle barwny i kolorowy. Po-
trafi urzec swojg uroda. Tak, jak
wspomniatem wczes$niej, posta-
cie wykonane sg swietnie. To sa-
mo moge powiedzie¢ o przeci-
wnikach i pojazdach. Mimo ze
zdajg sie by¢ kanciaste, to i tak
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godzin, i to jezel
gramy po raz pier-
wszy. Bardzo mato.
Szkoda niestety, ze
jest to jeden z tytu-
téw, ktéry mimo
swojego  wewne-
trznego piekna nie
zdobyt zbyt wielu
fanow. Wida¢ ludzie
wola  bezmysinie
strzela¢, niz zagte-
bi¢ sie w oryginalny
i piekny  Swiat,
a takze docenic cie-
-~ = kawe pomysly. Po
przeczytaniu tekstu
wygladajg po prostu extra. Podo- Swiat, ktéry dane nam jest zoba- odpowiedzcie sobie
bnie jest z oprawg dzwiekowa. czyé jest cudny, postacie sympa- czy warto zagra¢, a takze czy
Muzyka w tle jest odpowiednio tyczne, a sama zabawa prze- odioze ten tytut po prostu na pét-
dobrana do zaistniatych sytuacji. dnia. Jedynym prawdziwym mi- ke i 0 nim zapomne.
Bywa spokojna i beztroska, je- nusem jest czas, potrzebny na
dnak kiedy napiecie rosnie, ukonczenie tytutu. Zabawa sta-
zmienia sie na szybkg i dynami- rczy jedynie na maksimum 6-8
czna. Aktorzy podktada-
jacy gtosy spisali sie na
6+. Zawodowa robota!
Powoli kohczac musze
stwierdzi¢, ze mato jest
takich gier jak Beyond
Good & Evil. Znajdzie-
my tutaj przepiekng gra-
fike, bardzo dobre udz-
wiekowienie, rozgrywke,
ktéra jest tak niesamo-
wicie zroznicowana. 2 : :
Wszystkie elementy sg m. ¥
dopiete na ostatni guzik. ™

Beyond Good & Evil
Producent: Ubisoft
Wydawca PL: Cenega
Tryb gry: single player

Wymagania:
- Pentium Il 1 GHz
- 512MB RAM

- 32MB akcelerator 3D

(GeForce 2 lub lepszy)
WWW: Oficjalna strona
Cena: ok.15zt
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:-'Oglqdam uwaznie pudetko, z ktérego spoglada na mnie czarna pantera. Za chwile wyciggam
. plyte dvd, wktadam do napedu, przechodze zmudny proces instalacyjny i z zachwytem patrze na
. animowane menu. Pézniej dochodzi do tego doskonale zrealizowane intro, ktore utwierdza mnie

w przekonaniu, ze mam do czynienia z dzieckiem Benoita Sokala. Dzieckiem, ktére sporo

~ Historia ojca

-

"l
" Benoit Sokal to obecnie jeden

'Z najbardziej znanych tworcow

‘gier przygodowych na rynku,

. a nawet w historii. Jego poprze-

raW|a’fo mi gesiej . skorki,

- wszystkich ' ' nowych

~ dnie dzieta to Amerzone i dosko-
‘nale znana wszystkim amatorom
' przygodéwek — Syberia. Powiem

'szczerze bez bicia, ze Syberie

i Zzaliczytem po poétrocznym opoz-
" nieniu.  Jako$ nie mogtem sie
" przekonac do gry, w ktorej fabute
| napedzata podréz poszukiwa-

wcza jakiego$ | staruszka. Po
~wspomnianym okresie jako$ sie
_ zmusitem i siggngtem po twor
Vlicroids. Od tej pory jestem wie-
ilkim fanem pana Sokala. Przy-

;.;naé trzeba, ze klimat to on bu-

“ dowa¢ umie. Opuszczone mia-
teczko na poczatku gry, przy-
cho-
Ciaz' wiedziatem, ze 'nic  zlego
]ﬂtac siel nie moze. Dlatego tez od
\tak' dawna czekatem na Para-
pilse wypatrujac ' gorgczkowo
informaciji.
 Wreszcie sie doczekatem i co |e-

| psze, nie zawiodtem!

-rﬁenca - ggarnq qu noc pante-

i namiesza na rynku gier komputerowych, bo i ojciec jest w formie.

Dzungla. Dzika dzungla

Paradise opowiada losy dzie-
wczyny o imieniu 'Ann  Smith
(a przynajmniej tak sie jej na po-
czatku wydaje), ktérej samolot
zostat zestrzelony gdzies w se-
rcu afrykanskiej dzungli. Ona sa-
ma wylgdowata dzieki pomocy
miejscowych w Haremie ksie-
cia i tam dochodzita 'do zdro-
wia. Sg tez jednak i zte wiesci
— nasza bohaterka stracita pa-
miec, przez co kompletnie nie
wie gdzie jest i co ma robic.
Jak fatwo sie domysli¢, musi-
my jej pomoc. Nie jest to' je-
dnak takie proste. Maurania,
kraj, w  ktérym 'znajduje sie
Ann, jest pogragzony w wojnie.
Rebelianci chcg abdykacji kro-
la Rodona — tyrana od lat rzg-
dzacego krajem - z poktadu
swej ptywajacej fortecy o na-
zwie' Czarna Krypta. Wspolnie
z|/Ann 'Smith iprzyjdzie ' nam
przemierzy¢ ' Mauranie, ' aby|

re. Wtedy tez historia zacznie sie

gmatwaé, a my poznamy wiele =

interesujacych szczegotow
z przesztosci Ann i z historii rodu
krolewskiego.

Wioska! Widze wioske!

Historia opowiedziana w Para-

moc  wydostaé! 'sie'i'z/ krajup Pl

i odzyskac¢ pamiec. W tej we-
drowce 'nie (bedziemy jednak
sami, pol'pewnym czasie uda
nam sie pozyskac sprzymie-

H,..

.
¥ o
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Wdise' moze wydawaé sie zna-

* joma. Nie, nie chodzi mi o cato-

' 8¢, ale o pewien schemat, ktory,

. doskonale znamy. Czyz nie w

Syberii mielismy motyw wedro-

. WKi? Z miejsca na miejsce, w po-

- Motyw

* szukiwaniu Hansa? Otoz to! Wia-
% Sciwie Paradise to w pewnym se-
~'nsie powtorka z rozrywki. Mamy

silng = kobiecg ' postac¢, ktora

. wbrew ' pozorom, poradzi ' sobie

ze wszystkim, a takze podroz.
poszukiwan  rowniez
pozostat — tym razem szukamy

. tezsamosci i drogi do domu. Ma-

- | I
. wstepie, Paradise ma pigknie
' zrealizowane intro. Jest ono kro-
itkie, ale Benoit nigdy nie nalezat
. do grona wyznawcow dtugich

—wstepow.

‘my nawet namiastke Oskara,

. czyli wspomniang pantere. Nie

' zrozumcie mnie zle. Nie narze-
'kam wcale z powodu podobien-
. stw. Ciesze sie 'z tego powodu
niezmiernie, w koncu dostajemy
* tutaj co$ a la Syberia 3, tyle, ze
Z inng historig. Jak pisatem we

Historie  poznajemy

| AN O T IL e r
grajac, a nie' ogladajac 'przydtu-
gawe filmiki wstepne. Cieszy je-
dnak' fakt jakosci i sposobu ich
realizacji. Dzieki upchaniu gry na
dvd, zostaniemy uraczeni ich
wiekszg iloscig. Wiasciwie, co
chwile czeka nas jakas wstawka
animowana. Sama gra natomiast
dtugoscig nie poraza. MySle, ze
standardowe 10 godzin wysta-
rczy kazdemu na przejscie owej
pozycji. Mnie udato sie dokonaé
tego nieco szybciej, ale bardzo
sie sprezatem.

A ta dzungla taka piekna

Grafika w grze potrafi zachwyci¢.
Co prawda engine jest blizniaczo
podobny do tego z Syberii, ale
czeg6z chcie¢ wiecej? Jak
w ' prawie kazdej ' dzisiejszej
przygodowce, tak i tutaj mamy
ptaskie, recznie malowane tta
i 'szczegotowe postacie 3d. To
wtadnie wspomniane tta sg arcy-
dzietem. Doskonale zaprojekto-
wane lokacje, przykuja oko gra-
cza na dtugi czas. Obszar, ktéry
przyjdzie nam zwiedzi¢ réwniez

&lzachwyca. Zwiedzimy Harem, "

lmiasteczko gorskie, dzungle,
czy tytulowg Czarng Krypte.
W kazdym miejscu poznamy
odmienny krajobraz, czy nawet
architekture. Wszedzie jednak
znajdziemy  charakterystyczng
kreske Sokala i jego pocigg do
dziwnych  konstrukcji, = wynala-
zkow, stworzen, czy wrecz po-
staci, bo przyzna¢ trzeba, ze je-
go postacie sg dziwne. Lekko
przerysowane, jak to bywa we
francuskim, czy belgijskim komi-
ksie. Grube, chude, brzydkie, ta-
dne — czasami na mys| przywo-
dzg karykatury ludzi. Nalezy ta-
kze wspomnie¢ o dzwiekach. Te
jak we 'wszystkich grach Benoita,
tak i tutaj sgq doskonate. Muzyka
jest nastrojowa i buduje klimat.
Co prawda po pewnym czasie

przyzwyczajamy sie do melodii

i wszystko wydaje nam sie podo-
bne, ale moze to by¢ tylko moje
subiektywne odczucie.

Klimatyczny Raj?
Caly Paradise, tak jak poprze-

dnio Syberia, opiera sie na Kkli-
macie. Akcja, pomimo kilku
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_ "'wikazy minus catlej
. W Syberii nie czuto sie znuzenia
. cigglymi postojami pociagu, czy
. poszukiwaniami mozliwosci jego
i nakrecenia. Byto to naturalne,

- koniec.
-1 wytlumaczenia,
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i ‘Giekawych zwrotéw i zawirowan,
| pozostaje statyczna. Giéwnym
" motywem jest podréz i to ona
. Jest najwazniejsza. Co prawda,

' co chwile gdzie$ przystajemy, ale

" to naturalne. Tutaj mam kilka za-

'strzezeh, poniewaz jest to! naj-
historii.

poniewaz wiedzieliSmy, ze Hans
|tak zaplanowat i koniec. | Cieka-
wito nas réwniez, czy ow kon-

. struktor w ogole zyje. W Para-
. dise tego nie uswiadczymy. Tutaj
I podroz jest taka troche sztuczna.
* Oczywiscie, mamy motyw, ale
* wszystko, co napotkamy na dro-

. dze jest przewidywalne i troche

"" ‘dziwne. Zdarzajg sie tu przypa-
¢ dki Smiertelne, jak morderstwo —
. wtedy

. jednak styszymy tylko
.,,ach”, gtéwnej bohaterki i na tym
Zadnego sensownego
zadnego  dre-
1 'szczyku emocji. Po prostu ktos
- Zginat i tyle, a ze ktos mu
|w tym pomogt — no céz. Usty-
szymy, ze jest wojna i nie mo-

% Zna nikomu ufac, ' ale postaci

jest' stano-
wczo za
mato, zeby
to ' odczuc.
Nie czutem
juz tych dre-
szczy, jak podczas zwiedzania
miasteczka Valadilane w pier-
wszej czesci Syberii, czy dosko-
natego klasztoru w drugiej odsto-
nie. Nie poprawia tego rowniez
fakt, ze w potowie gry dowiaduje-
my sie kim jest Ann Smith i po co
tak naprawde idziemy. Co pra-
wda Benoit prébuje nas szoko-
wac i pokazaé kilka obliczy catej
powiesci, ale mnie to az tak nie
przekonuje.

Dzika, czarna jak noc pantera

Gra jednak zaskakuje w mnych ], ]

dziedzinach. W poréwnaniu 'do
wspominanej juz wiele razy Sy-
berii, tutaj uraczeni zostaniemy
kilkoma momentami czysto zre-
cznosciowymi. Bardzo spodobat
mi sie pomyst sterowania pan-
tera, dzieki ktérej poznajemy
akcje 'z zupetnie ' innej strony.
Gdyby komus nie odpowiadato
lekko' dziwne sterowanie dzikim
kotem, to jest mozliwosé  pomi-
niecia tej zabawy i grania dalej
Ann. Oprécz tego codziennoscig
bedzie omijanie dziwacznych
zwierzat, w celu dotarcia do ja-
kiegos miejsca, czy chocby po-
lowanie. Elementy te sga bardzo
ciekawe i mi osobiscie do gustu
jak najbardziej przypadty. Uro-
zmaicity rozgrywke i nie spowo-
dowaty zbytniego znuzenia. Byty

rowniez ciekawg odskocznig od ==

zagadek. Skoro przy zagadkach
jestesmy, to nic nowego tutaj nie
uswiadczymy. Paradise kontynu-
uje ' wczesniejsze zamierzenia
Benoita, o prostocie gier przygo-
dowych i niezbyt wymagajacych
tamigtowkach. Gra jest prosta i
nie, powinna sprawi¢ problemow.
Podstawg jest rozmowa, najle-
piej ha wszystkie mozliwe tematy
i po prostu zwiedzanie. Czasem
znajdziemy jakis

przedmiot
i | bedziemy
musieli . go
gdzies uzye,
tutaj jednak
zaczng | sie

zgrzyty.

Owe
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ljanie, T'aﬂogow
Na;gbrszym je-

' |dnak btedem jest
-~ ta trudna doste-
3 ipnos¢ przedmio-
—Jtow |i brak ich
¥ opisow. Niby
¥mamy do 'dyspo-
zycji ! | lupe; ' ale

geiczesto Ann nie
fichce | skomento-
2waé posiadane-

go inwentarzu.

™" przedmioty sg doskonale wtopio-
. ne w fto i znalezienie ich jest tro-
che czasochtonne. Bez podpi-
' SOW ciezko jest czasami co$ zna-
Iezc i uzy¢. Nie wiem czemu, ale
potrafl’fo mnie to wyprowadzié¢

Z rownowagi.

" Mechanizmy w dzungli

i

" Jak juz wspominatem, techni-

= cznie gra jest dobra. Przyznaé
jednak nalezy, ze White Birds
. Studio, to nie Microids i dopiero

" raczkuje w dziedzinie przygodo-
" wek. Dlatego tez zdarzajg sie
- 'btedy, jak nie reagowanie postaci

1 "pa klikniecie myszka, czy tez po-

Nie sg to jednak btedy ogro-
mne i mam nadzieje, ze pa-
tche wyeliminujg te btedy, a
kolejne produkty: studia beda
ich  pozbawione. Polonizacja
Cenegi jest poprawna, ale
posiada kilka irytujgacych bte-
dow. Podoba mi sie dobdr ob-
sady aktorskiej i same dialo-
gi. Za to moge dac¢ niewatpli-
wie plusa, jednak btedy sg
tak proste i dziecinne, ze az
wotajg o pomste do nieba.
Wiele razy zdarzyto mi sie, ze
jaki$ przedmiot nazywat sie ,ob-
ject’”. W samym menu znalaztem
tez nieprzettumaczong opcje.
Gre kupitem w Empiku,

jednak kilka dni przed
zapowiadang premierg

— moze to miato jakis

wptyw? Nie wiadomo,

okaze sie, gdy wyjdg

tatki.

Podrézowad, czy nie
podrézowac?

Nadszedt czas na pod-
sumowanie. Nie jest to
niestety takie proste.

I

thhh. \,x

Z jednej strony dostajemy mocny.
produkt, ktory' musi sie pddobagl.
Jest to' klasyczna przygodowka ==
z dosy¢ dobrg fabutg, ciekawymi, ),
cho¢ niezbyt 'wymagajacymi za-' !
gadkami, tadng grafika i genias -.',
Inymi ttami. Zachwycit mnie d2|--|-r e
waczny klimat i nastroj afrykan-— Sss
skiej dzungli, ktory jest niewqtp|i-_._'
wie osobliwy. Benoit Sokal do- s
skonale go ukazat. Z drugiej zas
strony cata podréz wydata mi sig
pretekstem do pokazanial mozli- = T8
wosci tworcy i jego talentu! Hi- |
storia jest statyczna, ma co' pra-
wda, zaskakujacy finat, ale i'tak
wszystko jest mozliwe do prze-
widzenia. Raza réwniez ' btedy, h
ktére sg do przebolenia, ale je- '_; el
dnak btedy, to btedy. Moze mam \
za duze wymagania? Po tworcy
genialnej Syberii, spodziewatem
sie kolejnej pogoni za niespetnio-
nymi marzeniami, 'klimatycznej
wedréwki za czym$ mistycznym
i nieosiggalnym.' Z 'tego ' wszy-
stkie ostata sie jeno tylko podroz.

g
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Paradise E

Producent: White Birds

Wydawca PL: Cenega

Tryb gry: single player

Wymagania:

- Win 98SE/ME/2000/XP

- Pentium 4/AMD 800 MHz

- 256 MB RAM

- 64 MB (GeForce 2/
Radeon 7000)

-2 GB HDD

WWW: Oficjalna strona

Cena: ok. 80 zt 24
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Wiec....

A long time ago, in the galaxy, a
far, far away...

Wiec... nie ma tak dobrze. Mu-
sisz najpierw przejsc¢ test.

Po raz kolejny witam w cykli-
cznym programie pseudo rozry-
wkowym, ktéry niektorzy nazy-
wajg kloaka, inni zas temporalng
egzaltacjg, rzec mozna katha-
rsis. Jednym stowem — witam w
kolejnej mej recenz;ji! :)

Wiem, ze poprzedni paragraf
zalatywat bufoniactwem, arogan-
cjg i degrengolada, lecz chciat-
bym zauwazy¢, ze jest on oczy-
wiscie utrzymany w tonie zarto-
bliwym. Kazdy, kto sadzi, ze ta
cata gora forsy i rozowe ferrari,

(nastrojowa muzyka)

R0ERE

chciatbys by¢ bohaterem, tak? Takim z prawdziwego zdarzenia, z laserowym Katachem
na ramieniu i pomagierem, ktéry ma za Ciebie odwalaé¢ brudna robote, ta?

ktére dostatem od Qbrexa i Dro-
zdy namieszato mi we tbie, ten
sie myli :) Dobra, koniec zartéw,
bo nie o tym miato byé. Mam na-
dzieje, ze mi wybaczycie. Bez
przedtuzania, przejdzmy do meri-
tum sprawy.

Dzisiejszym obiektem moich to-
rtur jest seria mini gierek freewa-
re, autorstwa niejakiego
Yahtzee. Na sam poczatek
wypada powiedzie¢, ze jest to
trylogia, stworzona w progra-
miku AGS (Adventure Game
Studio). Jako, ze sg to gierki
freeware, postanowitem pod-
dac je wszystkie naraz ,zbio-
rczej recenzji’”, a na koncu
podsumowac¢ caty cykl, bez
przyznawania ocen poszcze-

W

galaktyce nastat
czas wielkiego kryzysu.
Wielkie morze zta pochtania
cate dobro. Blady strach padt na
wszystkich mieszkancow Wszechswiata.
Tajemnicze istoty, ktorych zadaniem jest strzec
tadu i porzadku w catym kosmosie, postanowity
przystagpic¢ do dziatania i odeprze¢ wielkie morze chaosu.

By jednak to uczynié, potrzebowalty jednej istoty —
posigdzie wielka moc i stanie sie OBRONCA WSZECHSWIATA.
Wybor padt na mtodego sprzedawce sprzetu komputerowego z Anglii,
panstwa znajdujacego sie na oddalonej i prymitywnej planecie, zwanej przez
jej mieszkancow Ziemia.... Losy Wszechswiata zalezg od Roberta Blanca!

istoty, ktora

golnym epizodom (cho¢ wspo-
mne, ktéra czes¢ wedtug mnie
jest najciekawsza, a ktora naj-
mniej fajna).

Dobra, zaczynamy. Na pierwszy
ogien pojdzie Epizod | (co za nie-
spodziankal), ktéry mozecie so-
bie zassa¢ ze strony: Big Blue
Cup (zajmuje cate 532 kilo!).

[)EFEMDER

OF THE

UNIVE



http://www.bigbluecup.com/games.php?action=detail&id=8
http://www.bigbluecup.com/games.php?action=detail&id=8
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Tak pokrétce wyglada fabuta pie-
rwszej czesci tej porywajacej
i zapierajacej dech w piersiach
trylogii. Rob Blanc zostat wybra-
ny na Obronce Wszechswiata.
Cool! Nie znaczy to jednak, ze
od razu dostanie te wszystkie za-
bawki, ktérymi moze cieszy¢ sie
kazdy super bohater, o nie! Naj-
pierw musi przejs¢ test, ktory
ostatecznie potwierdzi, czy nada-
je sie na zbawce wszystkich istot
rozumnych

Fabuta raczej nie powala, trzeba
to przyznac, cho¢ tez za bardzo
nie razi. Podczas naszej eskapa-
dy zwiedzimy co$ koto 15 lokaciji
i pogadamy z dwoma osobnika-
mi! | tu pojawia sie pierwszy mi-
nus pierwszej czesci — mianowi-
cie dlugos¢. Gierke mozna prze-
j$¢ w 10 — 15 minut, a bardziej
doswiadczeni gracze przejda
przez nig jak burza. A szkoda.

Wielkich zwrotow akcji tez nie
nalezy sie spodziewaé¢ — cel jest
wytyczony, droga prosta, trudno-
$¢ zagadek - niewielka. Co wiec
sprawia, ze lubie pierwszg czesc
Roba Blanca? Sktadajg sie na to

wakacje. Rob nie wie jeszcze, ze tak naprawde to ostatni jego egzamin....

Rob Blanc I

trzy czynniki — pierwszym jest
humor. Nawigzuje on swym Kli-
matem do takich produkcji jak
np. Monkey Island — a w pe-
wnym momencie mamy nawet
nawigzanie do Lary Croft :).
Szczegolnie do gustu przypadt
mi moment, w ktérym dwaj Wy-
socy prowadzg arcypowazng
dyskusije :)

Intro i outro, mimo, iz nie pora-
zajg swym przepychem, czy nie-
samowitymi rozwigzaniami fabu-
larnymi, zapadajg w pamie¢ wia-
$nie ze wzgledu na humor. Szko-
da niestety, ze Yahtzee nie poku-
sit sie o jakie$ gagi sytuacyjne —
mogto by to nieco urozmaicic¢
gre. Cho¢, z drugiej strony, ra-
czej nie ma na to w grze miejsca
— jest po prostu za krotka, wiec
nie bede z tego czynit wielkiego
zarzutu :)

Drugim czynnikiem jest grywa-
Inos¢, ktéra wynika z ,old scho-
olowosci” gry, oraz jej klimatu.
Poréwnanie ze starymi produkcj-
ami Sierry narzuca sie samo. Az
tezka kreci sie w oku, gdy pomy-
Sli sie o tych dniach spedzonych

przed Amisig :)

Trzeci czynnik to grafika. Tak,
mimo, iz stworzona w zwycza-
jnym paincie, bardzo mi sie po-
doba. Zadna lokacja, zadna po-
sta¢, nie wyglada stabo, cho¢ pe-
wng amatorszczyzna traci. Z dru-
giej jednak strony, taka ,garazo-
wosc¢” wpltywa dodatnio na klimat
produkcji, i co ciekawe, animacje
wcale nie wygladajg tak stabo —
brak tu jakichkolwiek zgrzytow,
przeskokow, czy przektaman —
postac Roberta porusza sie

ptynnie.

Muzyka i dzwiek to niestety nic
cieckawego. Co prawda mini
utworki, skomponowane na po-
trzeby gry przez kolege Yah-
tzee'ego, nie raza, lecz niczym
nadzwyczajnym nie sg. Aczkol-
wiek, jak na amatorskg produ-
kcje, muzyczka jest bardzo mita.
Nie przeszkadza w grze, a to je-
dnak duzy plus :)

Takim sposobem doszliSmy do
konca pierwszej czesci. Pora na
dwojeczke, ktérg znajdziecie
tutaj (zajmuje cate 675 kilo!).

(nastrojowa muzyka)

EPIZOD II: PLANET OF THE PASTEURISED PESTILENCE

Po

pomysinym
przejsciu pierwszej
proby, Rob Blanc zostat
oddelegowany przez Wysokich
do Akademii Dla Super Bohateréw, gdzie miat
zosta¢ nauczony bohaterskiego fachu. W koncu, po
wielomiesiecznym treningu, nasz bohater zdat wszystkie
egzaminy i zostat wystany przez Wysokich na Ziemie, na przymusowe

W

-
a |
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Tym razem mamy do czynienia
z bardziej rozbudowang i cieka-
wszg, niz w pierwszej czesci fa-
butg . Podczas ,wakacji” spotka-
my nastolatka Paula, ktory juz
niedtugo pozniej zostanie pomo-
cnikiem Roberta, odwiedzimy
nieznane planety, rozwigzemy
problem skazenia radioaktywne-
go, gnebigcego okoliczne mle-
czarnie, wezmiemy udziat
w ostatecznym tescie, a nawet
powstaniemy z martwych!

Jak wida¢, tym razem scenariusz
zostat dopracowany. Bardzo mi
sie podoba — pare rozwigzan fa-
bularnych powala :) Humor zno-
WU nha najwyzszym poziomie —
lecz teraz, kiedy mamy do od-
wiedzenia 5 razy wiecej miejsc,
niz w jedynce i mozemy pogadac
z wiekszg iloscig postaci, jest
moze nawet zabawniejszy, niz
wczesniej. Dialogi miedzy Paul-
em i Robem sg arcySmieszne, a
ostatnie zadanie i outro to maj-
stersztyk :)

(nastrojowa muzyka)

EPIZOD lll: THE TEMPORAL TERRORISTS

Zlowieszczego
dzieje sie we Wszechswiecie.
Dziwne anomalie czasowe powodujg
panike wsrod mieszkancow galaktyki. Nagle

Dtugos$¢ gry
takze jest
nieporéw-
nywalnie
wieksza,
niz poprze-

dniczki. Nie
jest to juz
10 minu-
towy  pro-
" dukt, lecz
‘jedno -

dwu godzinny! :) Jednym stowem

— jest lepiej. Scenariusz tylko na
tym korzysta — pare zwrotéw
akcji naprawde zaska-kuje, a ra-
dos¢ z gry jest znacznie, zna-
cznie wieksza. Wprowadzenie
Paula do serii takze okazato sie
strzatem w dziesigtke — to moja
ulubiona postac.

Muzyka nic sie nie zmienita, gra-
ficzka w gruncie rzeczy tez, lecz
wieksza liczba lokacji, postaci
i przedmiOtéW F: Clb E:|IJ|'|1: II

chwile wréci€ na Ziemie.
Jedyny minus jest taki...nm, jak-
by to ujgé.... po prostu epizod
drugi mniej mi przypadt do gustu,
niz czesci | i lll. Nie wiem, czym
to jest spowodowane, lecz klimat
dwojki w pewien sposob mnie
rozczarowat..... Nie zmienia to
jednak faktu, ze jest to fajna gier-
ka, w troche jednak innym klima-
cie niz pozostate czesci.....

Oto i ostatni rozdziat przygoéd
Roberta Blanca i jego pomocni-
ka, Paula! (Tak naprawde, na-
wigzanie do Obroncy Wszech-
Swiata i jego pomocnika sg
w innej produkcji Yathzee'ego,
Adventures In The Galaxy Of
Fantabulous Wondement, lecz
nig zajmiemy sie kiedy indziej).
Trzecig czes¢ mozecie Sciagnacé
stad. Tym razem zajmuje juz
cate 854 kilo :)

dziata oczywi-
Scie bardzo
korzystnie. Nie
bedziemy  juz
ogladac¢ na
okragto tych
samych, nu- i
dnych troche

korytarzy statku i
kosmicznego
teraz mozemy

pochodzi¢ po
pustyni, odwie-
dzi¢ miasta

obcych, czy na

Cos

ludzie, rzeczy, a nawet cate planety pojawiajg sie
i znikajg. Przesztos¢ miesza sie z terazniejszoscia, pojawiajg
sie rezonanse z przysztosci. Okazuje sie, ze moze to by¢ sprawka ztych
Czasowych Terrorystow. Prezydent Wszechswiata prosi o pomoc Roberta Blanca.

Nie wie jednak, ze Obrorica ma wtasne problemy........

Ben Cro

THE TEMPORAL TERR
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monitora. Tym

razem, poza
Robem, bedzie-
my mogli takze

i | pokierowaé po-
czynaniami
Paula - obaj
muszg udac sie
na inne planety,
by w ten spo-

Powiem wprost — oto najcieka-
wsza czes¢ trylogii. Wspaniata
(cho¢ za krotka) fabuta, ciekawe
postacie, nagte zwroty akcji —
szkoda tylko, ze w tak matej da-
wce. Od pierwszych minut gry,
kiedy musimy stawi¢ czota stra-
szliwym bestiom, ktére zalegty
sie na statku naszego bohatera,
az do ostatecznego starcia ze
straszliwymi terrorystami, nie be-
dziemy mogli oderwac¢ sie od

4 sob pokrzy-
zowac plany
niedobrych

antagonistow.

Poziom zagadek, humor, diu-
gos¢, miodnos¢ — w tej czesci
osiggajg one apogeum! Gwaran-
tuje Ci, ze bedziesz sie wspania-
le przy niej bawit — nalezy jej po-
Swiecic¢ troche czasu. Poznajemy
nowg postac — komputer, ktory
zostat zamontowany na statku
Roba i Paula, swojg droga caf-
kiem ciekawego osobnika. Zal

tylko, ze Wysocy tym razem sie
nie pojawiajg — ich dialogi byty
zabdjcze :)

Intro nie odbiega poziomem od
~profesjonalnych” produkciji, ktére
powstawaty w latach 80, zas
outro po raz kolejny zachwyca.
Zobaczcie tylko na liste ptac :)

Nawet muzyka zostata zmienio-
na — mamy tu kilka nowych ka-
watkow, ktore sg lepsze od tych
z 11 2. Grafika przeszta mate
zmiany kosmetyczne. Na lepsze,
dodam od razu. A lokacje to je-
dno z najlepszych dziet Yahtze-
e'ego, jakie udato mu sie wykrze-
sa¢ w paincie :)

Recke czas skonczy¢. Jak juz
rzektem — podsumuje tu serie.
Mozna napisa¢ tylko jedno — jest
zabdjcza :) Nie ze wzgledu na
grafike czy muzyke, ale na ge-
nialny humor. Catg serie oce-
niam bardzo wysoko i czasami,
gdy zbiera mi sie na wspominki i
chce powréci¢ do gier typu
Monkey Island — wigczam sobie
Roba Blanca. Jesli Ty tez masz
czasami takie ,melomanskie”
sktonnosci - zagraj w Trylogie.
Nie zawiedziesz sie.

PS. Najciekawsza wg. mnie jest
czes¢ lll, najstabsza (cho¢ nie
staba) czes¢ I. Ale to tylko tak
gwoli formalnosci.
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L l’i "
MIAMI VICE
.
8 |

Miami Vice to tytut popularnego w latach 80 serialu, u nas goscit on pod zmienionym tytutem —
Policjanci z Miami. Notabene troche zbyt p6zno, przez co rozgtosu raczej nie zdobyt, a szkoda,
bo w Ameryce swiecit on triumfy. Chwalono szybka akcje, piekne kobiety, pastelowe kolory
Miami, no i przede wszystkim doskonaly duet policjantow — Sonniego i Rico.

I

Formute postanowiono odnowi€.
Skoro cos robi pienigdze, to cze-
mu tego nie odgrza¢? W Holly-
wood od pewnego czasu zaczeto
stosowac¢ wiasnie te zasade. Tak
zwanego odgrzewanego kotleta.
Na szczescie, czasami ludzie ro-
big to z glowa, i tak jest wiasnie
w tym przypadku. Twodrcg no-
wych Policjantow z Miami jest
producent i scenarzysta orygina-
Inego serialu Michael Mann. Re-
zyser na wskros wielki, jezeli
chodzi o kino akcji. To on zrobit
doskonatg Gorgaczke z Michael-
em Douglasem, czy Zakfadnika
z Tomem Cruisem. Do filmu za-
angazowano wielkie nazwiska —
Jamiego Foxxa (laureat Oscara
za Raya), a takze Callina
Farrella.

Jak przedstawia sie fabuta i po-
czatek filmu? Na poczatku mamy
wielki szok. Nie ma zadnych na-
piséw poczatkowych, nic takiego
nie uswiadczymy. Zamiast tego
od razu gteboka woda i akcja.
Troche mnie to zaniepokoito, ale
po pewnym czasie sie przyzwy-
czaitem. Tempo filmu jest zawro-
tne. James ,Sonny” Crockett
(Collin Farrell) i Ricardo ,Rico”
Tubbs (Foxx) to policjanci ze sto-
necznego Miami.
angazowani przez FBI do akciji,
ktéra ma na celu schwytanie

handlarzy narkotykow. Zaczynaja

dziata¢ pod przykrywka, by
w niedtugim czasie przenikngc

Zostajg za-

w szeregi bandytow i przekonac
sie, ze narkotyki to tylko jeden
z problemow. Tam tez poznajg
prawg reke tajemniczego Arcan-
gela de Jezus Montoyi — Isabelle
(Li Gong). Sonny i Isabella prze-

Zywajg romans.

Obraz kinowy rézni sie znaczaco
od pierwowzoru. Przede wszy-
stkim akcje przeniesiono we
wspoétczesnos¢. Miami nie jest
juz kolorowe, tylko szare i odra-
pane. Dodano kilka innych loka-
cji, jak cho¢by Kube. Niezmienne

pozostaty chyba tylko fantazyjne
i doskonale skrojone garnitury —
trzeba przyznac, ze postaci w fil-
mie doskonale sie ubierajg. Po-
nadto jezdza pieknymi, sporto-
wymi wozami i uzywajg najno-
wszych telefonow komoérkowych.
O arsenale broni wspomina¢ nie
musze — zobaczymy wiekszos¢
mozliwych kombinacji. Od zwy-
ktych pistoletéw, po karabiny ma-
szynowe. Dlaczego rezyser po-
stanowit zmieni¢ formute? Byc¢
moze tego wiasnie byto trzeba.
Wspotczesni Policjanci z Miami
sq atrakcyjni' dla dzisiejszego
odbiorcy. Majg wszystko, czego
potrzeba wspotczesnym dete-
ktywom. Caty film to jedna wie-
Ika akcja. Wszystko pedzi i gna.
Co chwile mamy poscig, krotka
wymiane zdan, kolejny poscig,
akcje i strzelanine. Cho¢ tych
ostatnich jest troche mato. Mi-
mo, ze film trwa dwie godziny, to
jednak gtéwny watek zawigzuje
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sie stosunkowo dtugo. Wpierw
wszystko jest ttumaczone, wpro-
wadzane, dopiero potem nabiera
to tempa. Jest to rowniez minus
— w koncu niektore sceny sg ury-
wane. Widzimy bohateréw w ho-
telu, zaraz potem w samolocie
i znéw w hotelu. Dialogi sg kroé-
tkie i jakies takie bez polotu; kro-
tka wymiana zdan, co$ o obowig-
zku, zrozumieniu, partnerstwie
i kolejna szybka akcja. Ale za to
widz nie ma prawa sie nudzi¢ -
wszystko dzieje sie szybko.
Szkoda tylko, ze rozmowy sa ty-
Iko pretekstem do kolejnej akciji.

Jakie wiec sg plusy? Przede
wszystkim dobra gra aktorska.
Co prawda duet Farrell — Foxx,
sprawdza sie srednio. Widz mo-
ze mieC wrazenie, ze aktorzy sta-
bo sie na planie dogadywali. Nie
jest to jednak wazne, bo kazdy
z nich prezentuje dobrg gre.
Foxx sprawdza sie znakomicie,
Collin juz troche gorzej. Jego
smutna mina, ktéra towarzyszy
nam przez wiekszg czes¢ obrazu
jest troche oklepana. Don John-
son (Sonny z oryginalnych Poli-
cjantow z Miami) sprawowat sie
w tej roli o wiele lepiej. Dziwi to
troche, gdyz Farrell ztym akto-
rem nie jest. Doskonale sie spra-

wdzit w Daredevilu, czy chocby
Telefonie. Na prawdziwe uznanie
zastuguje jednak Gong Li. Nie
dos¢, ze jest bardzo atrakcyjng
kobieta, to jeszcze potrafi do-
skonale grac¢. Co prawda jej kun-
szt mozna doceni¢ w innych fil-
mach, chocby w 2046, ale i w Mi-
ami Vice sie sprawdza. Na uwa-
ge zastuguje rowniez muzyka,
szczegolnie kawatek Linkin Park
na wstepie - i zdjecia. Widoki
oceanu, podczas ptywania
motoréwka, czy lotu samolotem
sq po prostu piekne. Na koniec
warto chyba pochwali¢ sprytnie
zawigzang intryge, sprawnie
zrealizowany scenariusz i dobry
montaz, z oryginalnym pomy-
stem nie pokazywania na pocza-
tku napisow.

Niestety, dzieto nie ustrzegto sie
tez paru btedow. Mnie do gustu
nie przypadt motyw romansu na
Kubie, a wiasciwie poczatek
owej namietnosci. Jest to stra-
sznie sztuczne, pojawia sie zni-
kad i trwa ze dwadziescia minut.
Zaraz potem zndéw zostajemy
rzuceni w wir wydarzen, co po-
trafi zdezorientowa¢ niejednego
widza. Nie spodobaty mi sie ro-
wniez dosy¢ sztywne dialogi. Na
pewno mogtyby by¢ ciekawsze.
Na koniec wspo-
mne tylko, ze fani
filmow sensacyj-
wnych z domieszkg

humoru beda zawiedzeni. Miami
Vice to nie Bad Boys, tutaj po-
stawiono na akcje i powage.
Raz sie tylko zasmiatem podczas
sceny mitosnej z udziatem
Jamiego Foxxa.

Ciezko film jednoznacznie oce-
ni¢. Jest to kawat solidnego kina
akcji, ktoére oglada sie bardzo
przyjemnie. Czas leci szybko,
a widz sie nie nudzi. Niewatpli-
wie wsrod wszystkich wakacyj-
nych premier, ta jest w stanie
osiagna¢ spory sukces. Jest to
typowa wysokobudzetowa pro-
dukcja, nastawiona na wysokie
zyski. Czysta komercja. Od da-
wna jednak nie mielismy jej po-
danej w tak znakomitej formie,
ktéra mimu paru btedow, potrafi
sie obronic€ i zaciekawic.
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Po raz ostatni czlowiek ze stali zagoscit na srebrnym ekranie w 1987 roku. Dotychczas powstaly
cztery czesci filmow o najbardziej znanym superbohaterze z planety Krypton. Pigta cho¢ byta w
drodze, nigdy tak naprawde nie zostata wydana. Kontynuacji legendy podjat sie nie kto inny, jak

sam Bryan Singer.

Kt6z nie zna Clarka Supermana?
Ten bodajze najstynniejszy ame-
rykanski bohater, wtadajacy nad-
ludzkg sitg, zdolno$cig latania
i noszacy dziwny, przypominaja-
cy pidzame strgj, jest jednym
z pierwszych komiksowych hero-
sow. Jego przygody doczekaty
sie catkiem udanych ekranizaciji
filmowych z Christopherem Ree-
vem i mnostwa seriali,
w tym catkiem nowego pt.:
Tajemnice Smallville.
Trzeba jednak przyznaé, ze g
o ile powstawaty seriale,
czy tez filmy animowane,

podszedt bardzo powaznie.
Przejrzat komiksy i wczesniejszy
dorobek filmowy o herosie. Efe-
ktem jest catkiem sprawnie zrea-
lizowany film.

Fabularnie film nie jest remak-
iem, tak jak zostato to zrobione
chocby z Batmanem, gdyz rezy-
ser postanowit kontynuowac hi-

nie wspominajgc o0 komi-EESEE

ksach, to jako$ filmu kino-
wego kazdy bat sie tkngc.F
Moze bano sie fatum wiszg-—2=
cego na odtwércy tej roli,
wspomnianym juz Christo-
pherze? Nie wiadomo. Na
kontynuacje czekano caf-
kiem spory kawat czasu, bli-
sko dwadziescia lat. W kon-
cu jednak postanowiono od-
sSwiezy¢ legende, a zajat sie

tym spec od KOMIKSOW ww

Bryan Singer. Twérca miat

na koncie catkiem udanych

X-mendéw, a w szczegolno-
Sci rewelacyjng czes¢ dru-—y
ga. Do trzeciej nie zabrat
sie wiasnie ze wzgledu na
Supermana. Do tematur

storie opowiedziang w czterech
poprzednich czesciach. Super-
man wraca po ponad pieciole-
tniej nieobecnosci na Ziemie.
Niegdys wyruszyt w poszukiwa-
niu swojej przesztosci, teraz je
zakonczyt i wraca do domu. To,
CO ujrzy po powrocie nie jest ob-
razem idealnym. Bandyci pano-
szg sie po ulicach Metropolis,
., Lois Lane ma pigcio-
Jletniego synka i na-
48 rzeczonego. Na do-
miar zlego  Lex
Luthor zostat spa-
dkobiercg ogromne-
go majatku i wiasnie
J@zaczyna wstepne
¥ przygotowania do
jpodblma Swiata.

t‘ Méwigc szczerze hi-

storia opowiedziana
w filmie jest standar-
dowa. Mamy jasno
—sprecyzowane stro-
ny dobra i zta. Po je-
—dnej stronie stoi Su-

- perman, po drugiej
————za$ Lex. Nikt nie ma
watpliwosci, kto jest
tym dobrym. Wszy-
——stko to jest troche
naiwne. Z drugiej
‘zaé strony fani czto-
-.‘réwieka ze stali beda
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sie bawi¢ wysmienicie. Film przy-
pomina czes$¢ pierwsza z 1978
roku i wida¢ to juz przy pier-
wszych napisach. Rezyser inspi-
rowat sie poprzednimi czesciami,
probowat stworzy¢ godng konty-
nuacje i udato mu sie to. Napisy,
muzyka, czy lokacje wygladajg
jak te z poprzednich czesci. Bal
Nawet stroje, czy ubrania sg po-
dobne. Miejsca znane z jedynki,
jak forteca Supermana, jego sta-
tek, czy Daily Planet wygladajg
identycznie. Cieszy rowniez wi-
dok Marlona Brando, co prawda
B

mtodego, ale za to doskonale

grajacego role ojca herosa. Na 4%

potrzeby filmu odswiezono nie-

wykorzystane materiaty z drugiej |

czesci filmu.

Juz od samego poczatku widac P
ogromny budzet obrazu. Wynosit g

on bagatelka, ponad dwiescie
milionéow dolaréw, wiec nie ma

sie czemu dziwi¢. Rezyser i spe- ==

ce od efektow specjalnych doto-

zyli wszelkich staran, zeby Su- :

perman wygladat
W filmie ukazano wszystkie jego
mozliwosci. Od doskonale zreali-
zowanego latania, poprzez
wzrok - ten rentgen w oczach,

prawdziwie. ¥

czy atomowy podmuch. Nie &

uswiadczymy juz postaci wkle-
janej na ttlo, czy dziwnego la-
sera. W sumie w catym filmie

zrobiono tgcznie az trzydziesci &

minut komputerowej
Catkiem niezty wynik jesli wez-
miemy pod uwage, ze caty film

\ trwa dwie i pot godziny.

Jezeli zas chodzi o aktorstwo, to
i tutaj nie mozna mie¢ wiekszych

|zastrzezen. W roli czlowieka ze

stali wystgpit nieznany dotad
aktor - Brandon Routh. Super-
mana gra on dobrze, pokazuje
jego naiwnosc¢ i dobro¢. Jednak

animacji. e

| ) i =

o wiele lepszy jest w roli Clarka
Kenta - wida¢ tutaj jak na dtoni
jego niezdarnosc¢ i zaktopotanie.
Cieszy jego fizyczne podobien-
stwo do Christophera. Obaj pa-
nowie sg do siebie niezwykle po-
dobni, co daje poczucie komfortu
- wrazenie, ze oglada sie kolejny
odcinek z serii, a nie zupetnie
nowa produkcje. W roli Lois Lane
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)= \Mimo tych

wystgpita Kate Bosworth. Po-
wiem szczerze, ze nie jestem
ogromnym fanem jej urody. Zre-
sztg poprzednia Lois tez mi nie
odpowiadata. W kazdym razie
Kate gra dobrze. Jej posta¢ jest
zagubiona i rozdarta pomiedzy
Supermanem, a dotychczaso-
wym partnerem, Jamesem
Marsdenem. Najciekawszg jed-
nak postacig nie jest ani Super-
man, ani Lois. Jest nig niewatpli-
wie Lex Luthor, zagrany wrecz
fantastycznie  przez = Kevina
Spacey'iego. Aktor jest niewatpli-
wie wielki, a w tej roli wypadt

o wiele lepiej niz doskonaty
Gene Hackman. Przede wszy-
stkim wida¢ jego nienawis¢ do
superbohatera. Lex Luthor jest
na wskro$ zly, jest wrecz psycho-
patg. W filmie nie brakuje takze
elementéw humorystycznych.
Radze zwroci¢ szczegolng uwa-
ge na jego akcent, gdy wypowia-
da stowo ,Kryptonit”. Roéwnie
barwng postacia jest synek Lois.
Nie zdradzajac fabuly - odegra
on wazng role, szkoda tylko, ze
tak niemitosiernie okrojona. Miej-
my nadzieje, ze w nastepnej cze-

w#‘minatem, nie ma tu-taj

Sci juz jg powieksza.

WSZY-
stkich dobrych cech,
film nie ustrzegt sig
paru btedéw. Przede
wszystkim  jest to
sprawnie zrealizowa-
ny komiks, i nic wie-
Zdcej. Jak juz wspo-

koloru szarego. S3g
.dobre i zte po-staci,
dobre i zte de-cyzje.
Posta¢  Super-mana

nie jest w ogole rozdarta -

- wszystko, co robi jest dobre

i nie ma zadnych znakéw za-

I pytania. Barwniejszg posta¢ uj-

rzeliSmy w Tajemnicach Small-

ville, gdzie mtody Clark potrafit

niezle zajs¢ za skoére. Tutaj
wszystko jest perfekcyjne. Tro-
che to denerwuje, ale jednocze-
Snie czegdz mozna spodziewac
sie po cztowieku ze stali? Jest to
tego typu obraz, ktéry oglada sie
dobrze, ale po wyjsciu z kina nie
przezywa zbytnio i nie zastana-
wia nad
sensem.
Drazni¢ mo-
ze takze
troche
dlugos¢ -
dwie i pot
godziny to
dosy¢ spory
okres cza-
su, jak na
ukazanie
latania i ra-
towania lu-
dzi.
Narzekac

o

Rezyseria - Bryan Singer
Scenariusz - Michael Dougherty,

Dan Harris

Zdjecia - Thomas Newton Sigel
Muzyka - John Otoman
Obsada - Brandon Routh, Kate

Bosworth, Kevina
Spacey, James Marsden

Produkcija - 2006

jednak sie nie powinno, bo jest to

zrealizowane catkiem przyje-
mnie.
Podsumowujac : Superman jest

filmem dobrym, powracajgcym
do korzeni gatunku. Oddaje hotd
poprzednim czesciom, jednocze-
Snie wprowadzajgc ciekawg po-
sta¢ do dalszych czesci (dziecko
Lois). Wiadomo, ze w drodze jest
juz kontynuacja. Pozostaje mi
tylko zaprosi¢ was do kina.
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No dobrze, cofnijmy sie nieco w czasie. Doktadnie o 11 lat, do roku 1995. Wtedy to, stuchajac
radia, ustyszatem singiel mtodego, obiecujacego, alternatywnego zespotu. Zachecony dos¢
ciekawym klimatem zastyszanej piosenki, zaopatrzylem sie w czarna kasete z dos¢ depresyjna
okladka i biatym napisem ,,Myslovitz”.

SKLAD:
Jacek Kuderski —
W ojciech Kuderski -

GOSCINNIE WYSTAPIL:

Marek Jatowiecki — tekst do ,Przedtem”
Marcin Porczek — tekst do "Good Day My Angel"
Andrzej Smolik — klawisze, akordeon

Andrzej Zachary - trabka

Ciekawe byto, ze juz zaledwie
rok pozniej dzieki dos¢ punkowe-
mu hitowi ,Peggy Brown” zespot

- stat sie szerzej znany, ale jesz-
cze bardziej zadziwiajace byto
to, ze w 1999 roku Myslovitz od-
niost ogromny sukces. Teraz ra-
czej juz nie ma osoby w Polsce,
ktora by o pigtce Mystowiczan
hie styszata. Na pewno jednak
0 wiele mniej osob zna ich alter-
natywno — psychodeliczny de-
biut. A szkoda.

Pod wzgledem muzyczno -
‘aranzacyjno — klimatycznym,
pierwszy album Myslovitz (na-
grany jeszcze w cztero — nie zas
piecioosobowym skfadzie) bar-
dzo przypomina recenzowany
przeze mnie jakiS czas temu

MYSLOVITZ - Myslovitz

bas, wokal

perkusja
Wojciech Powaga - gitara €go
Artur Rojek — wokal, gitara

debiut Pink Floyd
A Piper At The
Gates Of Dawn”
(1967). Tak jak w
przypadku  tam-
wydawni-
ctwa, tak i tutaj
mamy do czynie-
nia z ptyta, na kto-
rej zauwazamy
cos w rodzaju
,wymieszania sie
stylistyk”. Na pier-
szy ogien, My-
slovitz wycigga
bardzo radosne, pop rockowe
kawatki, z liniami wokalnymi
przypominajacymi The Beatles.
Z drugiej jednak strony, te rado-
Sniejsze piosenki mieszajg sie tu
z dos¢ mocnym uderzeniem
(,Papierowe = Skrzydia®), czy
punkowym "Zgonem". ldac dalej,
natrafiamy &%

na kompo-

zycje  bar-gragni

dziej inma-:w*'?-
tyczne,

podnioste '
i smutne®z --’-‘ﬂ

ballady,

a gdy dOj
dziemy do
konca p’fyty,
ustyszymy
chore, psy-

chodeliczne piosenki.

Rozumie sie, wiec samo przez
sie, ze Myslovitz posiada niesa-
mowity, troche chory klimat,
a grupa juz od pierwszej ptyty
wyrobifa sobie wiasny styl. Pro-
dukcja przypomina zespot pun-
kowy i jest jednym stowem gara-
zowa — jeczace gitary nie zostaty
wygtadzone, stycha¢ ten mio-
dzienczy brud. W ogole, elemen-
tem, ktory jest wedtug mnie naj-
ciekawszy, jest to potgczenie
dos¢ mocnych, brudnych gitar
z tagodnym wokalem Artura
Rojka.

Warstwa  muzyczna  atakuje
catym spektrum doznan, jak jest,
wiec z tekstami? Gorzej. Na tej

ptycie Myslovitz nie przyktadali

chyba do mch zbyt wielkiej uwagi
‘E‘ '-I" ST

’
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z punkowym brzmieniem
gitary, tadng melodyjkg
i choralnymi, lekkimi woka-
lami. Jest to melodia nosna
i przebojowa, a cato$¢ przy-
ozdobiono fadng, aczkol-
wiek krotka solowka gitary.

Z lirycznych klimatow wy-
prowadzajg nas "Papierowe

Skrzydta". O ile "Kobieta"
mogta by¢ uznana za rock-
owg ballade, to tu mamy

juz bardziej agresywng se-
kcje rytmiczng i posepny

klimat. Tekst opowiada
0 checi wolnosci, 0 niemo-

znosci  wyzwolenia sie z

i nie majg one w wiekszosci ja-
kiegos glebszego przestania.
Jest to najczesciej tematyka ,mi-
tosna” (,Krotka Piosenka O Mito-
Sci”), czy bardziej, rzektbym, po-
etycka, gdzie zespot opisuje zja-
wiska przyrody (,Deszcz’). Na
tym tle wyrdzniajg sie ,Papiero-
we Skrzydta®”... Ale o tym za
chwile. Lecmy po kolei.

Piyta zaczyna sie od uderzenia

"w talerze i mocnej gitary - tak oto
~ido akcji-wkracza "Kobieta". Tutaj

mamy pierwszy raz do czynienia

' Rl

kajdan spoteczenstwa, co
ostatecznie prowadzi do
samobgjstwa. ,Przez chwile wol-
nym by¢” - liryk daje do myslenia
i jest zapowiedzig bardziej powa-
znych rozwazan zespotu w przy-
sztosci. Warto zwrdcié tez uwage
na ciekawy bridge. Jest to nie-
watpliwie jeden z najlepszych
utworow na ptycie.

Po rockowych "Skrzydtach" nad-
chodzi kawatek tytutowy. "Mys-
lovitz" to radosna, skoczna melo-
dyjka, z krotkg soléwkg perkusyij-
ng, ciekawymi partiami wokalny-

mi i znowu tymi brudnymi gitara-
mi, ktére jednak nie ,wcinajq” sie
wcale do radosnej atmosfery
utworu.

"Zgon" to utwor punk rockowy,
przypominajgcy dokonania Sie-
kiery. Mocny riff i rytm, ciekawy
klimat i tekst to powody, dla kt6-
rych uwazam te piosenke za je-
dna z lepszych na tym albumie.
Na plus wypada tez tekst,
brzmienie gitary (!), oraz cieka-
wa, aczkolwiek bardzo krétka gi-
tarowa soléweczka. Moj kumpel,
Matpa, fan punku i zespotu
"Kult", uwaza ten utwor za jedno
z najwiekszych dokonan My-
slovitz. Rzeczywiscie, "Zgon" jest
bardzo energetyczny i na kon-
cercie brzmi jeszcze lepie;.

Dalsze utwory to kolejny powrot
do mniej agresywnych klimatow.
"Przedtem" - na wpot akustyczna
ballada z surrealistycznym tek-
stem Marka Jatowieckiego (Obe-
cnie Delons), mistrza panow
z Myslovitz. "Przedtem" ma nie-
powtarzalny klimat i urzekajacy.
refren. Koncowka tez jest nicze-
go sobie, a soléwka na akustyku
wymiata:)




PLAYLISTA (standardowo — numer utworu, nazwa utworu,

autor stéw/autor muzyki, czas trwania)

. Kobieta (Artur Rojek/Myslovitz) 3:40

. Papierowe Skrzydta (Wojciech Powaga/Myslovitz) 2:28
. Myslovitz (Wojciech Powaga/Myslovitz) 3:55

. Zgon (Wojciech Powaga/Myslovitz) 2:31

. Przedtem (Marek Jatowiecki/Myslovitz) 3:56
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Buch, buch, buch — znowu poja-
wia sie perkusja. "Krotka Piosen-
ka O Mitosci" przypomina
"Przedtem" i "Myslovitz" — rado-
sha opowie$¢ o mtodzienczej mi-
tosci i ponownie pojawiajacy sie
chwytliwy, melodyjny refren. Tym
razem brudne gitary schodzg na
plan drugi, bo oto pierwszy raz
na ptycie pojawia sie pan Smolik
ze swym akordeonem. Trzeba
przyznac, ze harmonia nadata tej
kompozycji ciekawy klimacik.
Powoli ptyta zmierza ku bardziej
depresyjnym nastrojom... "Maj"
z basowym riffem, powolnym
tempem i bardzo poetyckim tek-
stem jest chyba najlepszg balla-
da na ptycie. Ta melancholia, ten
smutek... Trwa to tak okoto
dwoch minut, az w koncu docho-
dzimy do wybuchowego refrenu -
Jak ty, tak ja, zmieniony w py#/
Ukrywam sie, uciekam gdzies/
ak w noc jak i w dzien”. Finat
jest juz niemalze epicki, a gos-
cinny wystep Andrzeja Zacha-
rego okazat sie strzatem w dzie-
sigtke. Genialne solo na trgbce,
gratulacje!

‘No i doszlismy do psychodeli-
cznej czesci. "Wyznanie" zaczy-
na sie od dziwnych odgtosow,
ktore nastepnie przeradzajg sie
strasznie jeczacq gitare. Po-
zniej wchodzi reszta zespotu
i voila! Kompletnie narkotyczny
klimat, wrzaskliwa gitara, mocna
uzyka i wyszeptany na jej tle
ekst tworzg naprawde dziwny,
chory klimat. Takze jeczaca so-
Iéwka gitarowa zastuguje na mia-
no chorej... Ale oczywiscie dla
mnie, fana dziwnych klimatow,
jest to wielki plus.
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Myslovitz) 3:33
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Krotki powrét do krainy melan-
cholii. "Deszcz" zaczyna sie od...
odgtosow deszczu:) Pdzniej na-
stepuje naprawde fajna partia gi-
tary akustycznej i wspaniaty re-
fren - klimacik niczego sobie, tak
samo jak sam tekst. Jest to je-
den z najlepszych kawatkéw na
ptycie i chyba jedna z lepszych
ballad Myslovitz z ich wczesnego
okresu dziatalnosci.

"Good Day My Angel" to juz
transowy klasyk, cos, czego pu-
blika domaga sie na kazdym
koncercie grupy z Mystowic.
Wspaniaty, cho¢ prosty, basowy
riff, ten ciezki klimat, nerwowe
klawisze i wykrzyczany refren -
.l can hear you knocking at my
gates!” - ciarki normalnie po ple-
cach przechodza. Finat, z dwo-
ma miazdzacymi gitarami i tymi
szybkimi klawiszami to po prostu
mistrzostwo. | te szepty w tle...
"Good Day My Angel" to kawatek
niemalze ponadczasowy i jest
jedna z najlepszych piosenek
Myslovitz. Na plus wypada tez
wspaniaty tekst... ,Do you bring
today hapiness?/Or the rain my
run our words to lies/In my eyes
you can see fear of your future/
In my soul, theres no shalter
under your wings shadow (...)
Spread your wings, so | can feel
piece of heaven/Spread your
wings, so | can feel no pain when
| die”.

Ostatnia kompozycja swietnie
zamyka ptyte. Klimatem przy-

. Krétka Piosenka O Mitosci (Wojciech Powaga/

. Maj (Wojciech Powaga, Artur Rojek/Myslovitz) 6:25

. Wyznanie (Wojtek Kuderski, Artur Rojek/Myslovitz) 6:04
. Deszcz (Jacek Kuderski, Artur Rojek/Myslovitz) 6:33
10. Good Day My Angel (Marcin Porczek/Myslovitz) 6:56
11. Moving Revolution (Myslovitz/Myslovitz) 7:48

pomina "Good Day My Angel",
ale jest spokojniejsza, czasami
tylko grupie ,wymknie” sie jek
gitary elektrycznej. Wspaniaty,
chory, niesamowity nastrdj, za-
wierajacy taki ,nerw”. Na koniec
wybuch kakofonii, totalna, jaz-
gotliwa ,nawalanka”, z uzyciem
wszystkich instrumentéw, jakoby
w celu roztadowaniem napiecia,
ktore przez caty trwania piyty
gromadzito sie gdzies pod sko-
ra. Niesamowitym uderzeniem
na koniec ptyty. | ten gong...

Mimo, iz ptyta sie konczy, to je-
dnak to napiecie, ten niepokdj
nie zostaje do konca roztadowa-
ny. Dlatego wiasnie ten album
uwazam, obok ,Z Rozmyslan
Przy Sniadaniu” i ,Skalaréw, Mie-
czykow i Neonkow” za najlepszy
w dorobku Myslovitz. Z tego CD
nie powinno sie stucha¢ pojedyn-
czych kawatkow. Azeby odczué
niesamowity klimat, trzeba postu-
chac catej ptyty.

Szkoda tylko, ze szersza publi=
cznos¢ nie wgtebita sie w doko=
nania  Myslovitz.  Naprawde
warto, szczerze polecam!



