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Szanowm Czytelnlcy'
Witajciehw urodzmowym numerze AZ - tak, to nie przywidze-
;,le - Adventure-Zome! ma Juz osiem lat! Prawie doktadnie
*0siem lat terﬁu "-]marcu oku 2001 - go, pierwszy numer
wydawmctwaiwrza’;«.fsmatio dzienne, schowany w zaka-
markach Bonus CDEW €D Action.«Po roznych perypetiach,
W grudmu rokquO@S AZ stato sie samodzielng strong in-
ternetowa i @mma’ra dodzis. Niestety, Zin przestat sie ukazy-
waé wiroku 20@6 ; tym Powodowgbyto wiele, lecz nie czas
to i mlejsceina ich g rxzedstaW|an|e zresztg o wiekszosci z
nich przeczytac‘mozeme na stronie adventure-zone.pl. Je-
zeli ktos me odmedzg’f nas od czasu ostatniego numeru,
moze siegnieco zdzw@c Miesiecznik ukazywa’f sie pod ha-
s+em ,,NaJstarszy Z'Ef:c% przygodowkach |lTPP , 1 tak samo
poczatkowo klero_\/va+a sie strona (oprécz ,Najstarszy”
. bo byly'iisg od-n?éjlstarsze) Z biegiem czasu poszerza-
Jac daa’ralnosgo fllm,y, muzyke a w koncu ksigzki. Jednak
w 2007 roku*,lpostanownlsmy skoncentrowacé sie wytgcznie
ha przygodowl«ach ftak to pozostato do dzis. Po wyjgtko-
wo diugiej przeﬁ.L‘W|enasza nieoceniona Rani Grafik - Kami,
odeW|ed2|aIna -{a epliawe graficzng peprzedniego nume-
ru, postanoy/vl’fa (tza mamowa kolegi redaktora telipinusa)
,,wskrze§|@ wydawmctwo Jest to numer niejako testowy, w
zaleznos‘cf OdLWas*zego Zainteresowania i opinii na forum,
do ktorych wyjs azaserdecznie zapraszamy, bedzie ono
inicjatywa stafa, pem@dykiem, badz nieregularng efemeryda.
Jeraz poikr e-zap@znamy sie z zawartoScia magazynu,
posmeé'('apego pr zy@dowkgm, badz tytutom z pogranicza,
uwazanym, za przygedowki - przeczytajcie, aby dowiedziec
sie czy stusznie. P'rzﬁ-czytamy w nim o wyczekiwanej z du-

zym zainteresowani€m, ,Tension”, dowiemy sie - czy warto
byto czekac. Poznamy opinie redakcji na temat niemieckiej
produkcji sprzed pomad czterech lat - ,The Moment of Silen-
ce”. Przyjrzymy sie blizej ,Blood Ties” - przygodéwka to, czy
uktadanka? W dzialg¥Retro uwolnimy spod lodu ,Prisoner
of Ice”. Poszeptam? sobie takze o tym, co mowig jaskot-
Ki o ,The Whispered World”. Zastanowimy sie czy ,Wtatcy
Moch”, s§ faktycznie ,Wrzodem na Dépie”. A na koniec
przeanalizujemy, czy ,Art of Murder:*Klgtwa Lalkarza”, jest
rownie udang, badz nieudang polskg produkcja jak ,Art of
Murder: Sztuka Zbrodni”, i czym wobec tego byto ,,Chronic-
les of Mystery: Rytuat Skorpiona”. Zapraszamy do lektury!
L]
Eéedakcja Adventure-Zone
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mertruve | szept moze by¢ piekny

Czasy przepieknie, recznie malowanych przy-
godowek minely bezpowrotnie. Wspominat o
tym Rudy w swojej melancholijnej recenzji
Broken Sword IV, wspominam i ja przy prawie
kazdej okazji. Lata Swietnosci (kiedy sterowalo
sie George’m Stobbartem w lokacjach wyko-
nanych oléwkiem i farbkami, czy ksieciem w
doskonalej polskiej produkcji Ksigze i Tchorz,

wreszcie Guybrushem w najpiekniejszej graficznie czesci Monkey Island - the Curse of Mon- |g
key Island) minely. Ich naturainymi kontynuatorami s produkty, gdzie recznie malowane
tla wystepuja, a i owszem, ale zawsze sa poprawiane komputerowo. Dodatkowo basniowe
kolory ustapily na rzecz realizmu. Nie wspominajac o postaciach, ktore przeszly w tréojwymi-
ar. Przykladow nie trzeba szukaé¢ daleko: Syberia, Najdtuzsza Podréz, Sinking Island, Par-
adise, Overclocked. Czasami wrecz cala gra jest w 3D i wtedy dopiero fan klasykéw ma
ciezki orzech do zgryzienia. Pogra¢ czy lepiej tego nie rusza¢? Dla wiasnie takich ama-
. | torow basniowych realiéw i recznie malowanych grafik, niemieckie studio Bad Brain En-
tertainment przygotowuje prawdziwa rewelacje. A nazywa sie ona: The Whispered World.

ay

a .

Historia swiata szeptu...
Tytutowy Whispered World (szep-
czacy, szeleszczacy Swiat w luznym
ttumaczeniu) to bajkowa kraina. |
to bajkowa petna geba, co widac
na zaprezentowanych screenach!
Powiem od razu - jest to najpiek-
niejsza rysowana grafika jakg
widziatem dotychczas w grach kom-
puterowych, a widziatem ich sporo.
Twércy zdaja sie mieé za nic panu-
jgce obecnie tendencje i powracajg
do klasyki gatunku, wyciskajac

Z nigj ile sie tylko da. Dostownie!
Objawia sie to takze w warstwie
fabularnej. Gtéwnym bohaterem
gry jest dwunastoletni chtopiec

0 imieniu Sadwick. Nalezy on do
rodziny z cyrkowymi tradycjami,
wiec jak na syna cyrkowcow przy-
stato, on sam réwniez wystepuje na
scenie. Jest klaunem, co ttumaczy
jego Smieszny stroj. Sadwick ma
bardzo melancholijng nature, jest
0soba, ktora woli odkrywac i cieszyé
sie otaczajgcym go Swiatem, niz
wystepowacé w rodzinnym interesie.
Zdania tego nie podzielajg jego

brat Ben i dziadek Antoniusz. Na
szczescie chtopiec nie jest sam.

Ma swojego towarzysza - zielonego
robaczka o imieniu Spot. Pewnej
nocy nasz maty bohater ma wizje, w
ktorej tajemniczy, niebieski stworek
opowiada o koncu Swiata. Bedgc
czesScig mistycznej przepowiedni,
Sadwick wyrusza wraz ze Spotem w
petng niebezpieczenstw podréz na
koniec znanego mu Swiata.

Jak widag, fabuta jest bajkowa, op-
arta na motywie podrézy (oklepany
temat, ktorej mistrzem jest Benoit
Sokal, Belg znany
przede wszystkim

Z trzech gier, gdzie
motywem przewod-
nim byta owa podréz
- Syberia |, Syberia
Il, Paradise). Nie
wyglada to jednak
na podroz dorostej
osoby w konkretnym
celu, jak mieliSmy
we wspomnianych
produktach Belga, a
raczej spontaniczng

—

cheé poznania przepowiedni, jaka
obdarzyt nas tajemniczy stworek.
Nie zapominajmy, ze bohaterem
jest wszak dwunastolatek, ciekawy
Swiata i otaczajgcych go dziwow!

Co tam w trawie piszczy?

Gra owiana jest tajemnicg. Tworcy
w wywiadach méwig o produkcie
mato i jedyne co zaznaczaja, to
fakt, ze cieszg sie z tak cieptego
przyjecia screendw. Jedno jest
pewne: koncepcja i pomyst powstaty
dawno temu. Mozna to doskonale

R




zauwazy¢ w pierwszym wypuszczo-
nym demie The Whispered World.
Sadwick ma skrocone imie - Sad

i zupetnie inny, kolorowy stréj. Na
obecnych screenach wyglada o
wiele powazniej i doroslej, a jed-
noczesnie wydaje sie smutniejszy
- co ma podkreslaé historie przed-
stawiona w grze - klauna, ktéry nie
chce by¢ klaunem. Krétkie demo
pokazuje jednak co$ innego, bardzo
waznego - interfejs. A ten, jak na
klasyczna przygodowke przystato,
oparty jest na sprawdzonym pomy-
Sle. Jak sami tworcy podkreslali,
czerpali duzo z klasykow gatunku,
szczegblnie z dziet Lucas Arts.
Widac¢ to, interfejs jest blizniaczo
podobny do tego znanego graczom
z The Curse of Monkey Island. Cho-
dzimy klikajac lewy przycisk myszy.
Kiedy go tylko dtuzej przytrzymamy

na jakims przedmiocie, to otworzy
sie nam podmenu z trzema ikona-
mi: ust, oka i reki. Mozemy dany
przedmiot obejrzeé, zabraé¢/uzyé¢,
badZ porozmawiac z dang osoba.
Zas prawym przyciskiem otwieramy
podreczny inwentarz. Moze nie jest
to najlepsze w dzisiejszych czasach
rozwigzanie, bo stworzono prostsze
interfejsy, gdzie wszystko robito

sie jednym klawiszem myszy, ale
dla fanow gatunku bedzie to niezty
powr6t do przesztoSci. Szczegblnie,
ze jak wiemy klasyka nie umiera,
ostatnio podobnego interfejsu uzyto
w A Vampyre Story i tam tez sie
niezle sprawdzit.

Demko pokazuje takze cos innego.

Grafike! A ta
jest po prostu
przepiekna.
Zadnych
pikseli i nawet
pomimo niskiej
rozdzielczosci
jak na demo
(800x600),
jest ona po pro-
stu przepiek-
na. Mnéstwo
animowanych
obiektow jak:
liscie, drzewa,
trawa, zastony, ogien Swiecy, pota-
czonych z recznie malowanymi ttami
i postaciami sprawia oszatamia-
jace wrazenie. Bytem zauroczony
mogac chodzi¢ Sadwickiem po tak
pieknym Swiecie. Pomimo odda-

nia dwéch lokacji do zwiedzania,

najprawdopodobniej mamy do’czynienia‘z jednalz
najpiekniej wykonanychiprzygodowekina swiecie!

patrzytem oniemiaty z zachwytu na
basniowg kraine stworzong przez
tworcow gry. Jedno jest pewne:
screeny nie ktamig i najprawdopo-
dobniej mamy do czynienia z jedng
z najpiekniej wykonanych przygodo-
wek na Swiecie!

Produkt ma by¢ peten specyficz-
nego, bajkowego, fantastycznego
klimatu i humoru. Podkresla to
grafika, ale rowniez muzyka. Klima-
tyczna, nastrojowa, taka w sam raz
na opowiedzenie basni, bo takie ma
by¢ wtasnie The Whispered World.
Dobra basn dla dzieci i mozliwos¢
powrotu w Swiat dziecinstwa dla
dorostych badz starszych graczy.
Zabawne komentarze, zagadki,
interakcje, rozmowy
- to znak rozpo-
Znawczy niemie-
ckiego produktu.
Ciekawostka jest
wprowadzenie do
gry dodatkowego
kompana. Jest nim
robaczek Spot, ktory
wraz z Sadwickiem
stworzy ciekawy
duet, podobny do
tego znanego cho-

ciazby z klasycznej produkcji Lucas
Games - Sam i Max z ‘93 roku, a
reaktywowanego niedawno za spra-
wa epizodéw wydawanych co jakis
czas. Spot ma nie tylko pomagac
W rozwigzywaniu co trudniejszych
zagadek, dajac przydatne podpo-
wiedzi, ale rowniez bedzie mogt
dostawac sie w niedostepne
Sadwickowi miejsca, a z cza-
sem (jak zapewniajg autorzy)
ma uczy¢ sie nowych umiejet-
nosci, ktore potem zostang
wykorzystane w rozgrywce.

Na bajkowa przygode przyjdzie
nam jeszcze troche poczekaé. Gra
ma sie pojawi¢ w tym roku, ale w
ktorym kwartale, tego do korca
nie wiemy. Na dzien dzisiejszy,

co stato sie juz tradycjg, nie ma
jeszcze polskiego wydawcy. Oficjal-
na strona angielska ma niewiele
informacji, podobnie zresztg jak jej
oryginalny, niemiecki odpowiednik.
Podobnie ma sie sprawa z forum. To
angielskie milczy, a niemieckie ma
zaledwie kilka postow, przewaznie
Z pytaniami czy gra pojdzie zarow-
no na Mac’ach jak i Linuksie oraz
PC’cie.

Na koniec nalezy tylko zyczy¢, zeby
inni tworcy poszli w Slady kolegow
po fachu i rowniez zainteresowali
sie recznie rysowang grafikg, ktora
nawet w dobie wszechobecnego
tréjwymiaru moze robi¢ wrazenie.
Jak na moj gust szykuje sie kandy-
dat do przygodowki roku, a nawet
jesli nie, to jedna z najtadniejszych
gier ostatnich lat!




mendosa | udana kontynuacja w klimatach noir
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Na poczatek przytocze Wam list, ktory dotart do

mnie w nigdziele rano:

.

“Sie mano Amigo!

Jak ten czas leci, to juz mingt
ponad rok od naszej ostatniej
roimowy. ByliSmy ostatnio moc-
no zajeci, a wtasciwie Nicole byta
Zajeta, moja rola sprowadzita sie
do wyciagniecia jej z tarapatow
w Marsylii. Nad czym tak inten-
sywnie pracowata? Dobre pyta-
nie - nad rozwigzaniem sprawy
zwanej Klgtwa Lalkarza - jakis
czubek zabijat ludzi, najpierw

w Stanach, potem w Europie,

i - jakby mu byto mato, jeszcze
na Kubie. Schemat identyczny

- ofiary byty pozbawione krwi,

za pomoca hakow i lin utozone
w pozycjach znanych z obrazéw
francuskiego impresjonisty,

Edgara Degasa. Wygladaty jak
marionetki.

Co ciekawe, przy wiekszosci z
ofiar znaleziono lalki - recznie
wykonane, ubrane w stroje z
czasow Wielkiej Rewolucji. Mow
co chcesz - Swiat chyba oszalat.
A na pewno oszalat ten caty Lal-
karz. Po co tyle zachodu? Oka-
zato sie, ze sprawa ma korzenie
wiasnie w okresie Rewolucji
- nie dosc¢ tego - Lalkarz sprytnie
zmienit tozsamos¢ i pozostawit
wiele fatszywych tropow. Ale
dos¢ juz o nim, przynajmniej na
razie. Nicole musiata pojechac
do Francji, aby wspoméc lokalng
policje - przy czym cata sprawa
byta o tyle
; dziwna, ze
F’y zaréwno
i strona fran-
7l cuska, jak
i’ ! i nasz szef
i
g

e

al - nie chcieli
*l udzielic jej
li\ niezbednego

wsparcia, do-
wody zatem
musiatfa zbie-
rac¢ technika

[ | ' jak za Kréla

Cwieczka,

a Swiadkow przestuchiwac jakos
tak ukradkiem, niemalze w
tajemnicy. Opowiadata mi takze
o stynnej francuskiej uprzejmo-
Sci, przypomniata mi sie fraszka,
ktora kiedys przytaczates:

Jan Izydor Sztaudynger* (wyjas-
nienie na koncu artykutu)

Tresc i forma
Ach, przepraszam, ach, przepra-
szam
Przykro mi okropnie -
Tak ci gorg grzecznie powie,
Dotem cicho kopnie.

Dotyczy to co prawda gtéwnie
inspektora Pety (swojg drogg, co
Za nazwisko), a i to do momen-
tu, w ktorym Nicole udato sie
nieco zmienic jego nastawienie,
dzieki temu, ze powotata sie na
swoje francuskie korzenie, taka
atmosfera jest jednak podobno
odczuwalna w catym Paryzu,
zwlaszcza przy pierwszym kon-
takcie z prawie kazda osoba.
Noblesse oblige? Nie wspomina-
jac juz o tym, ze starsze poko-
lenie nadal przelicza wszystkie
ceny na franki i pedantycznie
dba o kulture jedzenia, kom-



pletnie nie rozumiejgc pod tym
wzgledem nas, Amerykanow. Ale

to chyba akurat ich dobra cecha.

No i coS, co kompletnie mnie
urzekto, popatrz na to zdjecie:

= ’, .“N =

Skracajac, bo juz mam
informacje o kolejnej

il

sprawie, ktorg be
sie zajmowac - p
ze Nicole przezyta wiele
niezwyktych przygod. A

w trakcie rozwigzywania

tej sprawy, znalazta tak-

ze kilka przedmiotow, \
prawdopodobnie pocho-
dzacych z Polski, popatrz:

’

Moéwita takze o innych polskich
akcentach, ale tego musisz sie
dowiedzieC juz sam - ja jako$
mato z tego rozumiem.

| na koniec - zadate$ mi pyta-
nie, jaka wtasciwie jest Nicole.
Przyznam, ze do dzi$ stanowi
ona dla mnie zagadke. Tak
naprawde - cate FBI wie o niej
niewiele. Ukonczyta Akademie w
roku 2007 i rozpoczeta prace u
nas - jako partnerka zawodowa
jest niezastgpiona - to po prostu
wySmienity detektyw.

Pozdrawiam
Twéj serdeczny przyjaciel
Nick”

Gdy ponad rok temu poznatem
agentke Nicole Bonnet, bytem
pod wrazeniem - atrakcyjna mto-
da kobieta, Pani Detektyw - radzi
sobie sprawnie w kazdej sytua-

cji. Niecierpliwie czekatem wiec
na kolejne z nig spotkanie. Gre
“Art of Murder: Klgtwa Lalkarza”
wydato City Interactive i gene-
ralnie wskazuje sie ich takze

wiedzialni za produkcje takie, jak
: “Schizm”, “Reah”, “Mysterious
Journey II”, “Sentinel”, “Overc-
locked”, i oczywiScie za “Art of
Murder: Sztuka Zbrodni”, po-

przedniczke omawianej tu gry.

Sprébujemy odpowiedzie¢ na
pytanie, czy Polak potrafi.

Warstwa fabularna
Witasciwie wszystko opowiedziat
Nick. Pozostaje mi tylko dodag,
Ze scenariusz jest mocny (mimo
drobnej mielizny, ktorg jednak
udato sie ostatecznie minac),
cho¢ przewidywalny. | mimo jego
przewidywalnosci - przyznaje, ze
sie W pewnym momencie po-
gubitem - i nie chodzito o to kto
zabija, bo to byto prawie pewne -
ale dlaczego zabija? Koncowka
gry rozwiata moje watpliwosci
i wszystko sie wyjasnito, cho¢
musiatem sie przez moment
zastanowic - zrozumiatem - i
warto byto odkry¢ te prawde.

Oprawa audio-wizualna
Przyznaje, ze Nicole wytadnia-
la - tta, na ktérych mozemy jg
podziwia¢ (zdaniem kolezanki
z redakcji AZ, Nicole ubiera sie
niemodnie, ale ja nie jestem az
takim estetg i przymykam na to
oko) - wytadniaty rowniez. Prze-
siadka z Wintermute Engine na
stosowany w “Syberii” Virtools
Engine wyszta grze na dobre. Lo-

scenariusz jest mocny, choc przewidywalny

jako producenta gry. Nie wcho-
dzac gtebiej w zakamarki rynku
wydawniczo-producenckiego gier
w Polsce, nadmienie tylko iz przy
produkcji tej pracowali Polacy,
ludzie zwigzani dawno temu

z firmg L.K. Avalon, nastepnie

ze studiem Detalion, a po jego
zamknieciu Detalion Art. Sg oni
odpowiedzialni, bgdz wspo6todpo-

kacje sg mroczne kiedy trzeba,
radosne (przynajmniej pozornie)
kiedy trzeba - wszystko wyglada
znakomicie. Na ogromne uzna-
nie zastuguja takze animowane
filmiki, zrealizowane dynamicz-
nie i w zadowalajacej jakosci,
zatem dobrze, iz nacieszymy sie
w grze sporg ich iloscia.



» Deja vu?

Nieco gorzej ma sie oprawa
audio - co prawda nie mam nic
do zarzucenia gtosom postaci
(catkiem fajne smaczki, zwtasz-
cza w wymowie Francuzéw) czy
odgtosom otoczenia, ale muzyka,
ktora poczatkowo wydaje sie
interesujgca, wrecz intrygujgca

- po chwili po prostu nuzy i spra-
wia wrazenie zbyt pompatycznej.
Nie oznacza to, ze jest mato cie-
kawa, moze po prostu fragmenty
muzyczne sg za krotkie lub zbyt
podobne harmonicznie moty-

wy sa zbyt blisko siebie. Mimo
zachwytu w momencie urucho-
mienia gry, warstwa muzyczna
bardziej skojarzyta mi sie z tg z
“Zegarmistrza”, niz ze “Still Life”,
do ktorej to “Art of Murder” prze-
ciez jednak nadal nawigzuje. Ot,
mate rozczarowanie, po prostu
mozna to byto zrobic lepie;.

Interfejs, zagadki, rozgrywka
Teraz dobierzemy sie do tego, co
Przygoddwkozercy lubia najbar-
dziej. Gra jest klasyczng przygo-
dowka “point&click” obstugiwa-
ng przy pomocy myszki, wyglad
Kursora zmienia sie po najecha-
niu na aktywny punkt ekranu,
pokazujgc w swym indeksie
gornym badz dolnym ikonke
czynnosci, ktéorg mozemy wyko-
nac, lub tez zamienia sie w lupke
- jezeli mozemy danemu miejscu
przyjrzec¢ sie doktadniej. Scene-

A 3

rie podziwiamy z perspektywy
trzeciej osoby (TPP), co zaréwno
stronie wizualnej, jak i czytelno-
Sci rozgrywki stuzy wySmienicie.
GdybySmy natomiast nie wiedzie-
li, gdzie znajdujqg sie przejscia
do innych lokacji, czy tez nie byli
pewni, iz doktadnie zbadaliSmy
jakies miejsce, po kliknieciu

na ikonke pytajnika po prawe;j
stronie inwentarza - zobaczymy
wszystkie mozliwe wyjscia (jako
drzwiczki) lub przedmioty (jako
pytajniki). Nicole umie biegac

- dwuklik lewym przyciskiem.

Obstuga gry jest intuicyjna, na
pochwate zastuguje takze czytel-
ne menu gtdwne, nie musimy sie
zastanawiac co gdzie kliknaé, co
przesungé, przewinac itp. - jest
to uporzadkowane.

Zadania i zagadki w grze nie sg
szczegoblnie trudne, nie sa tez
zbyt tatwe, sg w
sam raz. Pobawi-
my sie w inwen-
tarzu, utozymy
uktadankii-dla
maniakow przy- D
gody czystej, nie 3
skazonej akcjg It =
to i zta, i dobra =
wiadomos¢ - kilka
razy bedzie-

my musieli sie
Spieszyc¢. Zfa, no

¥
- L“

(tl b

bo po co to komu - dobra, gdyz
raczej szybko wykombinujemy
jak przejs¢ dalej. Takie zadania
spotkamy cztery, przy dwéch z
nich Nicole moze zgina¢, jedno
z nich jest zastong dymng - gdyz
znajdujgc odpowiedni przedmiot
mozna je pomingc (i tak nie da
sie go wykonac¢ - nie wiadomo
PO cO zostato zamieszczone),
czwarte zas$ jest dos¢ efektowne
- i pomystowe.

' Sama rozgrywka zas$ jest liniowa

Grace Nakimura udaje Gabriela Knighta - no nie db .

do granic mozliwosci. Przedmiot
nie stanie sie aktywny, dopoki
nie wykonamy Scisle okreslo-

nej czynnosci, co doprowadza
chwilami do frustracji. Przykta-
dowo - potgczenie dwoch rzeczy
z inwentarza, konieczne do
ruszenia z miejsca, jest mozliwe
tylko i wytacznie w jednej loka-
cji, nie dos¢ tego - wytacznie

w jednym miejscu tej lokacji.
Oczywiscie, jest to do pewnego
stopnia uzasadnione technicz-
nie - aczkolwiek moim zdaniem
niepotrzebnie utrudnia rozgryw-
ke. Podobnie jak przedmiot,
ktory po pewnej konwersacji po
prostu zmienia nazwe, stajac sie
tym samym aktywnym. Zapewne
efektem ubocznym tej liniowosci
jest takze niewielki wybor opcji
dialogowych, wtasciwie gra pro-
wadzi nas jak po sznurku. Dia-
logi mozemy przewijac, klikajgc
lewym przyciskiem myszy, jednak
- ostroznie - niektorych nie da sie

Sk - ' (L2

» Trial and Error, they say?***

Inousuel
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powtorzy¢ bez wezytania zapi-
sanego stanu gry - i nie sg one
moze jakos niezwykle istotne dla
rozgrywki, ale szkoda aby nam
umknety, gdyz wiekszos¢ z nich
jest ciekawa. Zaktadam jednak,
iz wiekszos¢ fa dr%w};_’przygodéwek
nie oczekuje od nich stopnia
skomplikowania na miare cRPG-
ow, zatem nie przyczepiam sie
jakos szczegblnie do tej cechy
AoM - to da sie przezy¢.

Lokalizacja

Gra otrzymata kinowa lokaliza-
cje, co jest uzasadnione - “gra-
my” Amerykanka i w sumie mito
jest ustyszecd jej gtos, czytajac
polskie podpisy. Nie znalaztem
btedow, jestem pod wrazeniem.
Tym wiekszym, iz w grze od-
najdziemy wiele odniesien do na-
szego kraju - o jednym wspomi-
nat Nick, reszte wida¢ powyze;j.

Bracia - tak trzymac! Cho¢
uSmiatbym sie jeszcze bardziej,
widzgc starg “Pigtke z Ryba-
kiem”, ale i to jest bezcenne.
Brawo!!!

Poniewaz nie chce zrobi¢ z tego
tekstu jakiejs historyjki obrazko-
wej, powstrzymam sie

przed wrzuceniem ko- ~ Klasyfikacja PEGI to 16+ i lepiej sie do tego zastosowac - nie ujrzymy

ale jednak chyDa nie. =
. bylo, g%z to*vg’faénie Urs,us béy‘iigksportowq)ny na/KubQ. i

b

pojawi. Ktokolwiek pamieta jesz-
cze telewizory Rubin i tzw. “ru-
skie” radia tranzystorowe - ten
wie o0 ¢o chodzi, w pofaczeniu z¢#
patriotyzmem pewnego mecha-
nika, Yeah Syrenka rulez!, stwo-
rzyto to rodzaj “kabaretu nienor-
malnego niepokoju” i ubawito
mnie setnie. Takich “smaczkow”
nawigzujacych do minionej epoki
jest w grze znacznie wiecej.

Adnotacje pismaka

Tu drobnym maczkiem opisze
problemy, ktére spowodowaty
ponad dwutygodniowe opoOznie-
nie publikacji tego tekstu. Po-
niewaz nie biore ich pod uwage
przy ocenie, gdyz dotycza recen-
zenckiego egzemplarza gry, nie
przeznaczonego do sprzedazy
klientowi koncowemu - mozna
sobie te rewelacje darowac.

Byt pozny, niedzielny wieczoér

- pie¢ dni przed oficjalng pre-
mierg tytutu. Gram ja sobie,
gram ... i bam. Gra sie zawiesza,
klepsydra sie kreci i kreci, i ...
Ctrl+Alt+Del, zakonczenie pro-

gramu gry, uruchomienie ponow-

ne gry, wczytanie zapisu. Po-
wtorka - nic to, mysSle sobie - jest

pdzno, moze mnie oczy zawodza.
Poniedziatek wieczorem - no,

nie zawiodty mnie oczy. Instaluje
wiec.gre na komputerze Moje;j
Lep'szeijoiowy, przenosze zapis
~bez zmian. We wtorek spraw-

{dzam na jednym z komputeréw

w'pracy - to samo. Pisze wiec do

<pomocy technicznej City Inte-
__ractive - odpowiadajg w czwar-

tek, sugerujac wczytanie zapisu
w poprzedniej lokacji, doktadnie
w poprzednim rozdziale gry. Nie
pomaga. Pomogto dopiero usu-
niecie gry, usuniecie zapisow w
rejestrze, usuniecie zapisanych
stanéw gry, ponowna instalacja

i gra od zera. Przyczyna? Moim
zdaniem - bfad instalatora gry,
by¢ moze spowodowany jakoscig
ptytKi - jezeli wydawca przysyta jg
w zwyktej, papierowej kopercie,
to nie mam wiecej pytan.

Ale to jeszcze nie wszystko - po
ukonczeniu gry 19 lutego, z przy-
czyn réznych zmuszony bytem
zrobi¢ sobie przerwe od rozgryw-
ki. Jakiez byto moje zdziwienie,
gdy chcac uruchomic ja w nie-
dziele pierwszego marca, aby wy-
kona¢ dodatkowe zrzuty ekranu

i konczy¢ poradnik - ujrzatem
czarny, dtugo czarny ekran i nic
poza nim. Powtérzytem procedu-
re zastosowang uprzednio (dwa
inne komputery, itd.). Bez rezul-

lejnego obrazka -itak | hektolitrow krwi czy szczegolnie brutalnych scen, jednak wiele z nich

sie ich jeszcze kilka

wyglada niezwykle sugestywnie, zwtaszcza w. retrospekcjach.

> “A niechaj narodowie wzdy postronni znajg ...”
; O W & D g3 ¥ e



Testowane na:

1. Athlon x64 3500+; 2048 MB RAM; GeForce 7300 GT 128 MB
RAM; Win XP Home SP3.

2. Intel Dual Core 1.6 GHz; 2048 MB RAM; ATI Radeon HD 2400
256MB VRAM; Win Vista.

3. Intel Dual Core 2.2 GHz; 1024 MB RAM,; Intel (zintegrowana);
Win XP Professional SP3.

Do poprawnego dziatania gry wystarczy 512 MB RAM (tak,
wyjmowatem kosci i sprawdzatem), wieksza ilo§¢ RAM nie ma

» Gadat dziad do obrazu, a baba do krzesta gadac by
chciata? Nicole - think!**

zadnego przetozenia na dziatanie gry.

tatu. Moj egzemplarz “recenzen-
cki” dziata tylko do 20 lutego!

Po odpowiedniej zmianie daty

w systemie, gra dziata. Ciekawe
tylko, dlaczego nie zostatem o
tym wczesniej poinformowany?
A moze to procedura juz ogolnie
przyjeta i tylko ja taki niedouczo-
ny jestem? Jezeli tak, to “prze-
praszam, przykro mi okropnie” -
doksztatce sie. Tymczasem czuje
sie potraktowany jak darmowy
beta-tester, przed ktorym w
dodatku trzeba sie zabezpieczy¢,
bo moze gre na torrenta wrzuci

- ztodziej jeden!

Wstyd!

Podsumowanie
Wystarczy juz, teraz chwali¢
bede. Jestem pod prawie dwu-
krotnie wiekszym wrazeniem
“Art of Murder 2: Klgtwa Lalka-
rza”, porownujac jg do czesci
pierwszej. Utrzymanie znakomi-
tego klimatu przy podniesieniu
jakosci produkciji, zastuguje na
najwyzszg pochwate. Twércom

i wydawcom tego tytutu (tym
drugim z zastrzezeniem tego,
co powyzej) bije brawo na bacz-
nos¢!
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Zwtaszcza za duet N-N:

Nick - w czeSci pierwszej wiado-
me byto tylko to, ze nosi buty i
nie omija btota - poszedt w tej
czesci nieco dalej i dobrze, bo
inaczej mozna by sgdzi¢, ze to
jakis byt urojony.

Nicole - w sytuacji gdy trup Sciele
sie gesto i sami nie jesteSmy
bezpieczni - zachowaé zimna
krew - to Sztuka. Nie lada Sztu-
ka. W takich chwilach Nicole
jest tak beznamietna i nieczuta,
Ze az nieludzka - jak automat.
Wyglagda tez na to, ze ani ja, ani
Nick nie wiemy o agentce Bon-
net zbyt wiele. Ukonczyta Akade-
mie, ma kota, ucina sobie przy-
jacielskie pogawedki ze starszg
kolezanka z biura i to wiasciwie
wszystko - doprawdy tajemnicza
postac. By¢ moze w kolejnej
sprawie zawita do Polski, a wte-
dy z checig zaprosze jg na kawe,
o ile sie zgodzi. Kto wie - chociaz
Nicole ma jeszcze jedng wazng
ceche - jest wobec siebie niezwy-
kle autoironiczna, wiec zapewne

*Jan lzydor Sztaudynger byt nie tylko wybitnym poeta, jego pasja byly teatry lalkowe, byt ich

organizatorem i teoretykiem.
**Mysl, Nicole!
**Ten sie nie myli, kto nic nie robi

**, *** Tak migdzy innymi zwraca sie do siebie Nicole, gdy prébujemy wykona¢ jakie$ niekoniec-

Znie sensowne czynnosci.

> Producent: City Interactive
> Dystrybutor: City Interactive
> Cena: 49.99 PLN

> www.artofmurdergame.com

> WIN 98/Me/XP

> Procesor: 500 Mhz
> RAM: 128 MB

> Grafika: 32 MB

nie zgodzi sie twierdzac, iz jako
postac wirtualna - nie ma czasu
na wywiady.

Obiektywnie powinienem gre
ocenic na 7.5 punktu, poniewaz
jednak jestem subiektywny,
dodaje 1 punkt za Nicole i po
pot punktu za udang (w sumie
~lepsza od czesci pierwszej)
kontynuacje, i za polskie akcenty
- wychodzi zatem dziewiec i pot.

a0
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mertruve | nieudany skok w bok

City interactive wyrasta nam powoli na molocha
gier przygodowych w polskim przemysle rozryw-
kowym. Dawni twércy Reah’a, Schizm’a i Sen-
tinela pod nowym szyldem wydali ciepto przy-
jete Art Of Murder. Chronicles of Mystery mogt
by¢é tym czym Still Life dla Microids - potwier-
dzeniem klasy, tymczasem stal sie tym czym
Paradise dla Benoita Sokala - produktem nie-
dopracowanym, wtornym, a przede wszystkim
stawiajacym zasadnicze pytanie: co sie dzieje?

HRONICLES
"MYSTERY

Rytuat Skorpiona, Arka
Przymierza i wszystkie inne
»Boze” zabawki...

Fabuta gry nie jest zbytnio
skomplikowana i tak jak w przy-
padku poprzedniego tytutu City
Interactive, jest sktadowg Kilku
ogranych schematéw. Oto mamy
mtodg panig archeolog Sylvie,
ktora pisze prace magisterska
na temat tajemniczej broni Boga,
majgca rzekomo unicestwic
Sodome i Gomore. Poznajemy
ja w momencie, kiedy ma jeden
z tych dziwnych snow, gdzie
rycerze Zakonu Joannitéw niosg
do jaskini co$ na ksztatt Arki
Przymierza, tyle, ze z podobizng
skorpiona. W tym momencie

samowitg wia-
domosé: wpadt
na trop podczas
wykopalisk.
Kaze nam lecie¢
na Malte. Przez
chwile sie opie-
ramy, ale gdy
przygoda wzywa,
czas pakowac
bagaze i ruszac!
Na miejscu dowiadujemy sie, ze
profesor zniknat, a wraz z nim
cenne kamienie, stanowigce
klucz do zagadki Joannitow. Co
gorsza, jest gtbwnym podejrza-
nym i poszukuje go miejscowa
policja. Sprawa powoli staje sie
coraz bardziej zawita. Dodajmy
do tego pewnego kardynata,
interesujgcego sie catg sprawa,
a wyjdzie nam catkiem niezle
pokrecona fabuta.

Oryginalny pomyst?

Tak pokrotce przedstawia sie
historia ukazana w najnowszym
dziele tworcow Art of Murder.
Ciekawie? By¢ moze, ale przy
tym niestety niesamowicie

autorzy réwniez, bo korzystajg

Z niej az w nadmiarze. Tytutowy
Rytuat Skorpiona ma sie nijak
do prawdy i jest potraktowany

z duzym przymruzeniem oka.
Fakt, ze Boza bron przypomi-

na z wygladu Arke Przymierza,
dyskretnie przemilcze. Razi
natomiast nielogicznos¢ fabuty

i zachowan bohateréw. Skoro
bohaterka mowi stryjkowi, ze nie
ma czasu przyjechac¢ na Malte,
to co robi bilet lezacy na biur-
ku? Dlaczego policja szukajgca
naszego wuja stoi w miejscu i nic
nie robi, a my w ogble nie czuje-
my jej obecnosci? W jaki sposob
w ciggu jednego dnia mozna

na skuterze przejechaé droge z
Malty do Istambutu? | dlaczego
do pioruna wszystkie postaci
oprocz Sylvii pojawiajg sie w.grze
dostownie na pie¢ minut?!
Odpowiedz na to pytanie jest
tylko jedna: tytut jest niedopra-
cowany. | to nie w spos6b poka-
zujacy, ze tworcy powinni wy-
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dzwoni telefon nielogicznie i wtérnie. Nie bede -

od stryjka, row- rozmys$lat nad sensownoscia E

niez archeologa, historyczng produktu, bo wiem E

ktory ma nie- co to fikcja literacka i widac, ze E

/

pusci¢ patch. Nie, sama gra jeM
praktycznie pozbawiona btedow.

Nie spotkamy wiec przektaman



graficznych, btedéw w postaci
niemoznosSci zrobienia czegos,
ba, nawet literowek nie uswiad-
czymy. Zamiast tego dostaje-

my produkt, ktory jest dobrym
demem, ale petng wersjg gry, za
ktorg przyjdzie nam zaptacic¢ pra-
wie pie¢ dych juz niekoniecznie.

Ciemnosé widze, ciemnosc

wato wszak takie produkty jak
Martin Mystere, czy Dead Reefs,
Ze o gigantach pokroju Syberii |

i Il oraz Still Life nie wspomne.
Zaskoczeni? Ja réwniez... ale
nie spodziewajmy sie rewelacji.
Grafika blizniaczo przypomina
wczesniejszy produkt autorow, a
jezeli chodzi o animacje postaci,
to jest nawet gorzej. Bohaterka

Bohaterka nie dos¢, ze ma te sama figure co Nicole

Bonnet, to jeszcze od tytu jest jej siostrg blizniaczka.

widze...

Grafika w grze jest poprawna.
Ciezko cokolwiek innego o nigj
napisac. Samych opcji wySwiet-
lania prawie nie mamy. Mozemy
ustawi¢ animacje w tle, badz je
catkowicie wykluczy¢, no i tyle.
Niestety tworcy nie zaserwo-
wali nam udogodnien a’la Art
of Murder, gdzie same modele
postaci moglismy wygtadzacé

az oSmiokrotnie w zaleznosci
od mozliwosci karty graficznej!
Cieszy natomiast zmiana silnika
graficznego. Nie zebym miat cos
przeciwko Wintermute Engine

- jak na darmowy kod, dawat
catkiem spore mozliwosci, oczy-
wiscie w odpowiednich rekach.
City Interactive udowodnito ile

mozna wykrzesac z tego niepo- &;P‘g_:? =

zornego engine’u. Tym razem
postawiono na profesjonalizm.
Silnik Virtools nadat sie do tego
znakomicie. Narzedzie obstugi-

i

)

nie dos¢, ze ma te samg figure
co Nicole Bonnet, to jeszcze od
tytu jest jej siostrg blizniaczka

- réznic w kazdym razie sie nie
dopatrzytem.

ZalegtoSci nadrabiaja lokacje. Sg
wykonane starannie i tadnie, po-
mimo, ze miejscami oszczednie.
O ile postaci kulejg i sg brzyd-
kie, a czesto stojg tak daleko,

ze ich praktycznie nie widac, to
lokacje ciesza oko. Szkoda tylko,
Ze wiele z nich prawie zywcem
przeniesiono ze Sztuki Zbrod-

ni. Natknatem sie kilka razy na
bardzo podobne klimatycznie
rozwigzania i az sie przestra-
szytem. Czyzby tworcy caty swoj
wysitek poswiecili drugiej czesci

e
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Art of Murder?

Dobre ztego poczatki...

S3 jednak jasne punkty gry. Do
tych nalezg: muzyka, gtosy, ulep-
szony interfejs oraz system dia-
logowy, cho¢ i tutaj mam pewne
zastrzezenia. Ale po kolei. Muzy-
ka w grze jest bardzo nastrojo-
wa. Odpowiednio oddaje tajem-
nice, zaktopotanie, pewng doze
zagubienia gtéwnej bohaterki w
Swiecie niewyjasnionych zjawisk.
Po kilku minutach co prawda
staje sie ona monotonna i grana
na jednag nute, ale i tak stanowi
bardzo mocny punkt produk-

cji. Podobnie ma sie sprawa z
glosami bohateréw. Sg dobrane
prawidtowo, odpowiednio akcen-
tuja angielski, biorgc pod uwage,
ze rodowitymi Anglikami nie sg

i oddajg emocje towarzyszace
wydarzeniom. Doskonale prze-
ttumaczono tekst. Nie znalaztem
ani jednej literéwki i pomimo
kilku wpadek w postaci zle uzy-
tego stowa, to gra jest do przej-
Scia. Podpowiedzi na szczescie
przettumaczono wySmienicie.
Interfejs jest praktycznie ten
sam. Podobnie jak w Sztuce
Zbrodni mamy lupe, ktéra wska-
zuje nam miejsca, w ktorych

: mﬁ% \
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mozemy coS$ uzy¢, cos obejrzec,
tudziez zabra¢. Co sie zmienito?
Klikajgc prawym przyciskiem
myszy na przedmiocie, mozemy
go doktadnie obejrze¢, a czesto
jeszcze znalez¢é w nim jakas inng
czesSC. Przyktadem jest stoik. Po

Rytuat Skorpiona moze zawies¢ nawet
najwierniejszego fana przygodowek

blizszym zapoznaniu sie z nim,
mozemy go dodatkowo otworzy¢,
CO poszerza nam pole dziata-
nia. Rowniez system dialogowy
ulegt poprawie. Nie mamy juz
bezcelowego klikania myszkag na
cztowieku i stuchaniu co ma nam
do powiedzenia. Zrezygnowano
z tego chybionego pomystu na
rzecz normalnych linii dialogo-
wych. Nie jest to jeszcze petnia
szczescia, bo mozliwosci mamy
niewiele i sprowadzajg sie one
tylko do rzucania tematow - po-
stac juz sama za nami rozmawia
- ale jest to progres w stosunku
do poprzedniego:produktu-i-war-
to to odnotowac.

Ale to juz bylo i nie wroci
wiecej...

Jaki jest najwiekszy problem Ry-
tuatu Skorpiona? Taki, ze nie jest

> Producent: City Interactive
> Dystrybutor: City Interactive
> Cena: 49.99 PLN

> www.testamentofsingame.com

to pierwsza
gra City Inte-
ractive. Art of
Murder nie
byta gra wy-
bitng. Bytto
typowy mocny
Sredniak,
zastugujacy
na uwage,
przez co oce-
niany catkiem
wysoko. Nie
ustrzegt sie
btedow, ale
byty one jednak mate, prawie
niezauwazalne. Do dzisiaj jestem
fanem tej przyjemnej gierki i

ze sporymi nadziejami czekam
na kontynuacje. Chronicles of
Mystery jako pierwsza gra bytaby
nieztym
Zapewnie-
niem, ze
nie jest
Zle. Mysle,
ze u wielu
recenzentow i graczy zdobytaby
kredyt zaufania. W koncu ma
nieglupie zagadki, cho¢ da sie je
policzy¢ na palcach jednej reki,
niezta, prostg grafike w stylu
Nibiru i wciggajgcg z poczagtku,
mocno naciggang fabute. Jed-
nak przy poprzednim produkcie
wysiada i dopiero teraz widac

jej prawdziwe wady. Moge wiele
wybaczy¢ tworcom, ale jezeli
przechodze gre i nie wiem na
koncu o co chodzito, ani wiasci-
wie po co ta cata przygoda miata
miejsce, to cos jest nie tak. Nie
mowiac, ze gra jest regresem

w stosunku do poprzedniczki.
Gorszej jakosci filmiki, stabsza
animacja, mniej postaci, zaga-
dek i watkéw fabularnych - to
wszystko sprawia, ze Rytuat
Skorpiona moze zawieS¢ nawet

> WIN XP/Vista

> Procesor: 1,5 Ghz
> RAM: 512 MB

> Grafika: 64 MB

najwierniejszego fana przygodo-
wek. Do tego dochodzi skanda-
licznie krotki czas grania. Nieca-
te trzy godziny to stanowczo za
mato. Co prawda wiekszos¢ oséb
przejdzie gre raczej w czasie
pieciu, szesciu godzin, ale i tak
przy oSmiu Art of Murder to zde-
cydowanie za mato. Jakie wiec
mozna napisa¢ podsumowanie?
Mozna zakonczyC pytaniem: dla-
czego przed gtosno zapowiadang
Sztukag Zbrodni 2 autorzy zdecy-
dowali sie wypuscic tak niedo-
pracowany i krotki produkt. Co
ich do tego sktonito? Rozumiem,
ze chcieli pokaza¢ kto rzgdzi w
polskim przemysle gier przygo-
dowych, ale nie musieli sie tak
spieszy¢. Mogto by¢ dobrze, gdy-
by rozwineli historie, dodali kilka
nowych postaci, wiecej zagadek.
A tak mamy nudno, wtornie i
tylko poprawnie. Ot, taka cieka-
wostka na jesienny wieczor.




Tadeo | faktycznie, istny wrzéd na d...

N T |

~ Stworzenie egranizacji
| kinowego hitu nie jest
pomysiem ani nowym,
ani specjalnie oryginal-
nym i odkrywczym - od
wielu lat, przy okazji ko-

lejnych premier na duzym
ekranie (giownie ame- -
rykanskich kreskowek
dla najmio-dszych) na

rynku poja-wialy sie row-
niez gry opatrzone znana z afiszy marka.
Proste, niezobowiazujace, krétkie, prymi-
tywne zrecznosciowki. Taka charaktery-
styka do 95 procent przedstawicieli tego
gatunku pasuje jak ulat. Tym wieksze bylo
moje zdziwienie, gdy wczytujac sie w opis |°
growej wersji polskiego przeboju (film,
ktory w pierwszym weekendzie wyswiet- 0
lania zgromadzit prawie 200 tys. widzow,
w polskich realiach zdecydowanie za- i
stuguje na to miano) na diuzej méj wzrok L
przykuila jedna informacja - Wiatcy Moch:
Wrzéd na d... to klasyczna przygodowka! -
¥ ‘l-. o e
Marka “Wtatcow Moch” chyba
nikomu, kto miat przez ostatnie
lata kontakt z cywilizacja, nie
___jest obca. Serial pojawit sie na
antenie telewizyjnej Czworki
jakies trzy lata temu, przebojem
= zdobywajgc sympatie - mimo
rygorystycznych ograniczen wie-
kowych - gtdwnie polskiej mto-
dziezy. Jednych szokowat prymi-
ywnym humorem, wulgarnoscia
czy szerzeniem tresci, ktore z
- pewnoscig tradycyjnie pojmowa-
. nej kreskowce nie przystoja. Dla

%
niepokoj i bunt bohaterow. Pod
wptywem infekcji wirusa stworzo- -
nego przez tajemniczych kos- |
mltow Pani Frau, nauczycielka,

stata sie jeszcze bardziej wredna
i rygorystyczna niz byta dotych-
czas, przez co szkota zamienita

ie w prawdziwe wiezienie dla

moch: Cmoki, czopki i mondzioty.
Zeby sukces kasowy byt petny,
podjeto decyzje o stworzeniu
rownolegtego wydania na kom-
putery osobiste. Z karkotomnym
dzietem stworzenia postanowita
sie zmierzy¢ Slaska firma Nico-
las Games - od pewnego czasu
coraz prezniejszy wydawca, rudnej mtodziezy. (kto wie, moze
ostatnio stawiajgcy pierwsze - tusznie...) Zaostrzono dyscypli-
zaznaczmy na wstepie, ze trudne’ ne, przed kazda lekcja nakazano
kroki w nietatwej materii deve- | Spiewac¢ hymn panstwowy, hard-
lopingu. korowg higienistke zastgpiono
W warstwie fabularnej produk- automatem leczacym, a wszyst-

rejestrujg czujne kamery. Tak

redna | rygorystyczna nizbyta dotychczas...

-
-

-

innych byt to po prostu przeza-

bawny serial. | to wtasnie liczeb-

nos¢ tych drugich (oraz niematy
_potencjat ich portfeli) zachecit

~ tworcow do dalszej ekspansji - w
_lutym na ekrany trafit petnome-
~trazowy film o wiele - a zarazem
T
L -

mowigcym tytule: Wtatcy
i

-
-
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cja bardzo luzno nawigzuje do

ilmowego pierwowzoru. Czworka

pokreconych przyjaciot - Ko-
nieczko, Maslana, Anusiak oraz
kultowy juz Czesio - wracajg

po wakacjach do szkoty. W ich
ukochanej” budzie jest jednak

cos$ nowego, dziwnego, co budzi
=

= " - :_*.'. -

by¢ nie moze! Niepokorni ucznio-
wie wystepujg przeciwko nowym
porzadkom, a w dywersyjnych
metodach przeciwdziatania po-
mozesz im wtasnie Ty!

: . oy i Kie poczynania i kazdy krok
L Rani Frau, nauczycielka, stafa sie jeszcze bardZIedeekwenta na terenie placowki

uz od pierwszych chwil rozgryw-
ki nie miatem najmniejszych
watpliwosci - prezentowana gra

jest klasycznym przedstawi-

| of




al rozwigzania nasuwajg|

Sle same.

cielem gatunku adventure. Na
kolejnych etapach kierujemy
naszymi postaciami (tak, tak, na
zmiane wszystkimi czterema, a
nawet goscinnie Putkownikiem)
po ujetych z bocznej perspekty-
wy lokacjach niczym w typowej
przygodowce “wskaz i kliknij”
- lewym przyciskiem wskazujemy
kierunek, w ktérym uda¢ ma sie
terowany charakter albo zbie-
ramy przedmioty, w ekwipunku
gczymy je i uzywamy na otocze-
niu. Jednym stowem, nic nowe-
go. Zadania, jakie stawia przed
nami gra, sg dos¢ réznorodne i z
pewnoscig przypadng do gustu
anom serialu - niszczymy kame-
- 't re w szkole, dreczymy Andzelike,
i iako putkownik eliminujemy
kacapow, Sciggamy na kartkow-
I ce, wlamujemy sie do domu Pani
i "_- gFrau by odkurzaczem wyssac
Z niej wirusa i tak dalej, az do
ceny finalnej.
E" ek w tym, ze catosé jest - nie-
=, stety - bardzo, bardzo tatwa.
tancuchy logicznych nastepstw,
jakie musimy zrealizowac, sg

-

[/szystko'jest klarowne) S

'n
_g J

bardzo krotkie
i prymitywne,
przez co nie po-
winny nastreczy¢
rudnoSci nawet
istocie o intelek-
cie zblizonym do
erialowej An-
dzeli. Wszystko
jest klarowne,
a rozwigzania

nasuwajg sie same. Co wiecej, \

wszystkie przedmioty sg w loka-
cjach bardzo wyraznie zaznaczo-
ne, odcinajg sie od otoczenia,
a przy tym na dodatek sg wrecz
gigantyczne - szczegblnie w

=porownaniu do itemow z przygo-
dowek ktore znamy, gdzie maja
one maksymalnie kilkadziesigt
pixeli, i to w wysokiej rozdziel-

L cz0Sci. Tutaj nawet po kilkaset.
Gdyby mimo to kto$ na chwile

ie zatrzymat, pomocg stuzy

wrecz nachalny (ale dajacy sie
wytgczy€) system podpowiedzi.
Co ciekawe, w grze zaimplemen-
owano - wzorem nowomody
gatunkowej - element zrecznos-
ciowy, w ktérym czesio fapie
mréwki. (tak, tak, mrowki, nie
muchy) Naturalnie jest on - nie
zgadniecie! - zatosSnie tatwy...

_ Catosé tych zarzutoéw sktada

ie na jeden kluczowy wniosek:

~ gra Wtatcy Moch: Wrzéd na d...

jest krotka niczym - ekhem, nie

przymierzajgc.. - wacek czesia.
worcy sami strze-
lajg sobie w stope,
dajgc luz wodzom

antazji i pozwalajgc

I, ML 111111

obie na karygodne pustostowie
na odwrocie pudetka. Zarzeka-
ja sie tam, iz gra daje nam...
7-8 godziny “Swietnej” zabawy!
Rozwiejmy wszelkie watpliwosci
bezczelnie tzg, bo naprawde
nie uwierze by komukolwiek, kto

“przynajmniej samodzielnie trafia

do tazienki, przejScie tej gry
zajeto choCby potowe tego czasu!
Mnie za pierwszym podejSciem
ukonczenie produkcji pochtoneto
doktadne 80 minut*, a trzeba
zaznaczy¢, ze ani jakims geniu-
zem nie jestem, ani sie specjal-
nie nie spieszytem. Co wiecej,
liczba ta zawiera rowniez okres
rwania cutscenek, a tych akurat
nie brakuje. (na oko liczac - zaj-
mujg jakies kilkadziesiagt minut)
0 wszystko sprawia, ze tytut
W momencie zdecydowanie
przedwczesnego wyswietlenia
napisow koncowych - stracit w
moich oczach dwa, jesli nawet
nie trzy, punkty do oceny. Trzeba
przyznac, ze w tej kategorii ceno-
wej powinniSmy oczekiwac duzo
dtuzszej rozgrywki.

przedmioty sa w lokacjach
bardzol\wyraznie zaznaczone Fas

- it =
T "

—
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i | —— o e brakto checi, ale przede wszyst-
} &b kim czasu i zasobow ludzkich.
, J Przykre, bo mogfta by¢ to mimo
200 & wszystko obowigzkowa pozycja
E i dla fanow Wiatcow Mach.

Czy wiec naprawde powinniscie
zapomniec o tej pozycji? Nie-
koniecznie. Jesli tekst czytacie
jedynie ze wzgledu na gatunek
produkcji, to na pewno tak
l przygoddwka to iscie nedzna,
gdyby nie licencja popularnego
erialu i elementy, ktore za tym
ida (klimat, dialogi, gtosy, grafika
itd.), mogtbym wpasowac sie w
popularny ton lamentu oraz oce-
ny rzedu 0-10%. Nie robie jednak
ego. Jesli ktos jest fanem seria-
lu, moze Smiato potraktowac gre
jako godne rozwiniecie przy-
god ich ulubionych bohaterdow.
Koszmarnie krétkie i na pewno
nie warte 50 ztotych, ale jednak
zastugujgce na 4/10.

petnie nie pasujg do wypowiada-
nych kwestii. Dodatkowa tyzkg
dziegciu w tej beczutce i tak
kiepskiej jakosci miodu jest maty

maczek - jezeli nie wykonujemy
zadnych czynnosci, bohaterowie
tkwig na ekranie niczym maje-

tatyczne posagi, ani nie drgna, .
nie powierca sie, nie rozgladna
dookota. Szkoda, obecny stan-
dard przygodowek przyzwyczait
mnie juz do takich atrakciji. ;)

esli chodzi o dzwiek, nie ma

lnad czym sie rozwodzi¢ - na pew-

motywy muzyczne, choé jest ich raptem

kilka na krzyz, nie znlidzg sie. Nie zdaza...

Co wiec w grze jest dobrego?
Na pewno to, ze idealnie oddaje
klimat filmowego odpowiedni-
ka. W komputerowej adaptacji
maczali brudne paluchy twoércy
oryginatu, dlatego to, co przycia-
gato fandw do ekranu, a potem
wiodto do kin, spokojnie moze
rowniez przyciggnac¢ do monito-
ra. Mamy tu takie same dialogi,
lokacje, postacie, ich gtosy, a
przede wszystkim - humor tego
.samego sortu. Humor, ktory

A

.
[ |

|

no moze cieszy¢ oficjalny dub-

. 'bing (az boje sie pomyslec jaki
obraz tej produkcji rysowatby sie,
gdyby go zabrakto...), a motywy
muzyczne, cho¢ jest ich raptem
kilka na krzyz, nie znudzg sie.
Nie zdaza...

wiekszoS¢ pewnie zniesmacza,
ale sympatykow Czesia i spotki
na sto procent zadowoli. | za to
najwiekszy plus!

esli chodzi o technikalia, jest
“po polsku” - tanio, ale przy-
zwoicie. Grafika od razu cieszy
nas charakterystyczng réwniez
dla filmu kreska, specyficznym

posobem robienia tet itd. Kiedy

Cata produkcja niestety trgci
budzetowoscig, ktora wylazi
utaj na kazdym kroku, z kazde- |

ustawimy wysokg rozdzielczose,
wyglada to catkiem zjadliwie.

Duzo gorzej jest z animacja - tak

dretwo przemieszczajgcych sie
postaci (co wiecej, niezdolnych
do biegu), dawno nie widziatem.
Fatalnie prezentujg sie tez usta
as cu

PDOSLaCl POa CNEK =

— ) -
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> Producent: Nicolas Games

> Dystrybutor: Nicolas Games

> Cena: 49.99 PLN
> www.wlatcy.pl

g0 piksela. Zaczyna sie juz przy

ubogim menu, poprzez niedopra-

cowanie i sztandarowy zarzut,
czyli czas rozgrywki. Wszystko
ie wyjasnia w momencie, gdy

~ zagladamy do creditsow - gre

worzyto zaledwie kilka osob! Nief
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> WIN XP/Vista
> Procesor: 1 Ghz
> RAM: 512 MB
> Grafika: 128 MB
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kac tzw. branzowi eksperq" Wiadql'no, na brak mhpw ,...;u "o
$ci wgrach kompﬂterowﬂch. Ciez ko :f
koncowki XX-ego wiek_u,, Kii P
uksztaltowaly sie 'gat.uril_(

siostry (jak sie
zato, nasz bohater
3) nie brak za to..
3 temat sposobu
nia tego niezwykte-
3 one na tyle po--
odobne do tego co
gte)llsmy (’pqzede
1sion baaardzo da-
nej przygodowki),
malnego skupie-
tko pojatem.




siostra bedzie mogta uciec z
- tego miejsca razem z nami. Choé
~ zadanie to nietatwe, kazda z pan
probuje nas przekonac, bysmy
wybrali wtasnie jg. Mite. :)
Po jakim$ czasie w krainie
zaczynajg sie pojawiac kapfani
opiekuni siostrzyczek i jedno-

rowadzimy do
ia tego Swiata i jego
enia. iecej, kapta-



mamy zdobytych i perfekcyjnie
opanowanych wszystkich grafe-
mow (program jest dosy¢ surowy
jesli chodzi o starannos¢ ich
wykonywania, wiec beztalencia
mojego pokroju, nie umiejgce
narysowac idealnie kilku kresek,
beda miaty pod gorke). Efektem
tego jest nadwyrezajgce nerwy
powtarzanie w kotko pojedynku,
szczegblnie przy bardziej wyma-
gajacych oponentach i na po-
czatku, gdy nie masz wprawy. Na
dodatek, porazka czesto ozna-
cza Smierc i zakonczenie gry

- ciesz sie graczu, jesli niedawno
robites save’al

Na plus Tension zdecydowanie
mozna zaliczy¢ wielowgtkowos¢
fabularng i swobode w naszych
dziataniach. Gra jest nieliniowa,
to od nas zalezy jak poprowadzi-
my i zakonczymy naszg historie
w tym miejscu - tworcy chwalag
sie kilkuna-
stoma réz-
nymi zakon-
czenia-mi i
ja, cho¢ gre
przeszedtem
tylko raz,

im wierze.
Produkcja
oferuje spo-
ro niespo-
dziewanych
wydarzen,
ktore daja
nam nowe
alternatywy.
' Oczywiscie,
» mozemy
wydoby¢ jed-
na z siostr

z Niebytu,
ale rowniez
sprzymierzy¢
sie z kapta-
nami, zabic
siostre itd.
To spra-
wia, ze gre

mozna przejsé
kilkukrotnie i na
rézne sposoby,
tylko tak po T
prawdzie - komu
by sie chciato? [
Ja osobisciedo |
Turgoru (orygi-
nalny rosyjski

tytut recenzowa-
nego programu)
wracac juz nie
Zamierzam.

Jest klimatycznie...

Ciezko réwniez odmowic¢ twor-
com staran o stworzenie w grze
stosownego klimatu, na ktory
sktada sie zardbwno oprawa wizu-
alna, jak i styl wypowiedzi boha-
teréw czy tez muzyka. Wszystko
jest patetyczne, Swiat znaczaco
inny od tego, ktory znamy, ale
jednoczesnie nie wywracajgcy
naszych wyobrazen i schematow
mysSlowych do gory nogami, az
tak abstrakcyjna gra nie jest. Nie
zabrakto réwniez odwotan do
literatury i filozofii, autorzy wyraz-
nie dajg do zrozumienia graczo-
wi na czyich pogladach bazowali
tworzac Tension. Ponadto, dla
najuwazniej-szych i oczytanych
przygotowano catg mase delikat-
nych smaczkéw i nawigzan (tak
zwane “easter eggs”), ich maty
wykaz mozna znalez¢é w porad-
niku dotgczonym do polskiego
wydania.

Jezeli chodzi o oprawe graficzng,
opisywany produkt, jak przystato
na budzetowke, wyraznie kuleje.
O ile jeszcze siostrzyczki wykona-
no z odpowiednim namaszcze-
niem i wygladajg “jako tako”, o
tyle juz lokacje sg bardzo biedne
- skromne, prymitywne, kancia-
ste, ze stabymi teksturami oraz
wykonane z uzyciem minimum
znanych wspétczesnym grafikom
efektow. Niektore miejscowki

- zwtaszcza wybrane komnaty

i -
av
8 -

siostr - zwracajg uwage pomy-
stem i artystycznym zacieciem,
ale pozostate sg nudne i brzyd-
Kie, co zamienia zbieranie barw
w jeszcze wiekszg mordege. Tym
bardziej mogg dziwi¢ wymagania
sprzetowe gry, ktore sg wcale
niemate.

Jesli chodzi o oprawe audio, to
nie mam wiekszych zastrzezen.
Muzyka jest przyjemna, niena-
chalna i nastrojowa, idealnie
wpasowuje sie w klimat produk-
cji. Inna sprawa, ze z hucznym
frazesem wydawcy, jakoby muzy-
ka byta “wspaniata”, nieSmiato
bym polemizowat.

Horror? Przygodowka? Por-
no? :P

Do jakich gatunkéw mozna
przyporzgdkowac Tension? Wy-
dawca sugeruje na pudetku, iz
to “psychodeliczny thriller” albo
“survival horror z nasyconym ero-
tyzmem klimatem”. Coz - thriller
to nie jest, a i przymiotnik “psy-
chodeliczny” troche na wyrost.
Jesli wzig¢ pod uwage wrogie
stworzenia, ktore pojawiajq sie
tu i owdzie, okreslenie “survival
horror” usztoby w ttoku. Bo w
grze faktycznie dominujg ele-
menty zrecznosSciowe - do takich
trzeba zaliczy¢ zaréwno zbiera-
ctwo, jak i wszelakg walke oraz
kreslenie grafemow. Do tego
dochodzg rozmowy z siostrami,
czyli element przygodowki, ale
takze element RPG (zarzadzanie
cechami postaci) czy nawet stra-
tegiczny - zarzgdzanie hodowlg
barw. Niestety, w tym przypadku



co jest do wszystkiego, to jest
do...

Nie sposdb pomingc¢ przy tym
wspomniang kwestie erotyki.
Wg mnie jest bardzo subtelna,
chocCby w poréwnaniu z tak
prymitywnymi grami jak 7 Sins
albo cyklem Singles. Siostry sg
skgpo przyodziane (a z czasem
prawie wcale...), ale to w koncu
tylko garsé pikseli. :) Odnosze
wrazenie, ze ten element zostat
w grze upchniety nieco na site,
by atakowa¢ klienta rozneglizo-
wang panng juz z pudetka i tym
samym poszerzy¢ grupe poten-
cjalnych odbiorcéw. Z drugiej
strony - kto tak nie robi?

Nadwislanski niebyt

Na osobny akapit na pewno
zastuzyto polskie wydanie. Te-
chland wydaje mato gier, raczej
skupiajgc sie na developingu,
ale jak juz cos dotacza do swojej
oferty, to w najlepszej oprawie.
Gra trafita na nasz rynek w
petnej polskiej wersji jezykowej,
tj. nie tylko z przettumaczonymi
napisami, ale rowniez z dub-
bingiem. Za to wieeelki plus,
uwazam, ze dzieki swojskim, acz
Swietnie zagranym gtosom na-
potykane postacie - tak siostry,
jak i bracia - wiele zyskujg. Co
prawda odniostem wrazenie, ze
dojrzate gtosy graja mtodziutkie
panny, ale by¢ moze sie myle.

) W tekstach wiekszych omytek
nie wytapatem, wrecz przeciwnie,
jestem pod wrazeniem staranno-
Sci lokalizacji.

Réwniez to, co fizycznie dostaje-
my do reki prezentuje sie nale-
zycie. Za niecate 60 zt otrzymu-
jemy lakierowane kartonowe
pudetko, a w nim nie tylko DVD

z gra, ale réwniez drukowang
instrukcje, bardzo przydatny po-

> Producent: Ice-pick Lodge
> Dystrybutor: Techland

> Cena: 59.90 PLN

> www.tension-game.com

radnik, matg ksigzeczke z poe-
Zjg, a nawet ptytke muzyczna z
soundtrackiem.

Niebyt jest do... odbytu?

Jaka wiec gra jest Tension?

Czy az tak staba, jak sugeruje
ocena? Odpowiem wymijajg-

Cco - jest grg bardzo nieréwna.
Ma catkiem przyzwoitg fabute i
stosowny klimat, no i nie musimy
podazac jedng narzucong drogg,
to na pewno pozytywy. Niestety,
to jednak nie jest ksigzka ani
film, tutaj to nie wystarczy. To
jest gra, a gra musi by¢ grywal-
na. Niebyt jest bardzo niegrywal-
ny, wiekszos¢ czasu marnujemy
na koszmarne kolekcjonowanie
barw i bardzo nieprzyjemna wal-
ke. Na dodatek gra jest zaska-
kujaco krotka - gdyby wypruc z
niej czasochtonne zbieractwo czy
powtarzanie fragmentu gry po
przegranej walce, zostanie na-
prawde niewiele czasu na rozmo-
wy z postaciami i sceny finalne.
Tension jest jak narkotyczny sen
- Z jednej strony strasznie meczy
fizycznie, ale jednoczesnie wcig-
ga. Chociaz bgdzmy szczerzy,
fabufa w tej grze réwniez nie jest
czyms, co powala na kolana, tej
historii na pewno nie bede pa-
mietat latami. Ale jesli nie fabute

> WIN XP/Vista
> Procesor: 2 Ghz
>RAM: 512 MB
> Grafika: 128 MB
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i nie klimat, to naprawde nie ma
czego chwalic.

Moja rada jest taka - nie kupuj!
No chyba ze masz dusze arty-
sty, moje marudzenia Cie nie
zniechecity, a gre potraktujesz
jako prawde objawiong na temat
jakiegos faktycznego, mistyczne-
g0 wymiaru... (a potem zbierzesz
kilka pierwszych krzaczkow i
czar prysSnie :P). W takim przy-
padku poczekaj, az gra stanieje

i w dogodnym momencie dorwij
za 2-3 dychy, najlepiej w orygi-
nalnym pudetkowym wydaniu.

)
)
)
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Zdarza sie czasem tak, ze o
nabyciu gry decyduje przypadek.
Tak tez byto tym razem. Pew-
nego pieknego dnia znajdujac
sie, catkiem niespodziewanie,

w poblizu salonu medialnego

i przegladajac znajdujace sie
tam wsréd dziatu przygodowek
tytuty, natrafitam na mate brazo-
we pudetko z rysunkiem dwoch
nieznajomych twarzy. Nie zdarza
mi sie zazwyczaj nabywac gier, o
ktorych nie czytatam, ba!, nawet
nie styszatam. Tym jednak razem
po przeczytaniu cech gry i obej-
rzeniu znajdujacych sie z tytu
pudetka kilku tadnych screendw,
w koncu wygrzebatam z kieszeni
drobne w celu uzbierania catej,
niesamowicie wysokiej kwoty

- dwudziestu ztotych.

| oto mam. Po powrocie postano-
witam wiec nadrobi¢ zalegtosci i
znalez¢ kilka recenzji lub opisow,
zaczynajgc od strony gtownej
serialu ,Blood Ties”. Po chwili

Sa ekl ol Sl cecRnu

przypomniatam sobie, gdzie juz
widziatam ten tytut - serial o
mtodej prywatnej detektywce i
jej pomocniku - wampirze - juz
po jednym odcinku zdotat mnie
zniecheci¢ ogromem ocieka-
jacego z kazdego elementu...
kiczu. Strona gtéwna serialu nie
dostarczyta mi jednak odpowied-
nich informacji - podobniez nie
znalaztam nic na braincollege.
Czas poszukac wiec w mniej
oficjalnych zrodtach. Nietrudno
domyslic sie, ze polskich tekstow
nie znalaztam, natomiast te w
jezyku angielskim, do ktorych
udato mi sie dotrze¢, o grze
wypowiadaty sie raczej pochleb-
nie, a oceny przewyzszaty 50% w
roznych skalach. Nie dziwi wiec
fakt, ze do tytutu podesztam row-
nie optymistycznie i... strasznie
sie zawiodtam.

| tu nadchodzi czas na moje trzy

grosze, ktore kaza rozprawic sie

z kilkoma zagadnieniami, ktore
znalaztam na

Witqj
Carisa

Hliksnij Lobsacje.
aby rozpoczaé
poszuksiwania.

Gdy znajdziesz
odpowiednig
liczbe przedmio-
tow, zamhniesz
obecne sledztwo
i rozpoczniesz
holejne.

OPCIE

MENU SLEDZTW

opakowaniu,
a takze tymi

w réznych
opisach.

Cytat za pol-
skim wydawcag
- City Inte-
ractive:

- Przed Tobg
dtugie godzi-
ny Sledztwa

w pieknych i

I\

Dlugo zastanawialam sie nad tym czy
napisaé¢ ten tekst. Na szczescie (badz
nieszczescie:)) redaktorski
ktory zakietkowat w mej gtowie, :P zmu- |
sza mnie do poswiecenia chwili i popel-
nienia tego tekstu. Nie bedzie to, w peni
tego stowa znaczeniu, recenzja, ale ra-
czej krotki i bardzo subiektywny artykut.

obowiazek, |
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niepowtarzalnych lokacjach

- Poznaj unikalnych bohaterow i
rozwigz dziesigtki wymagajgcych
zagadek.

Nieprawdziwe informacje poja-
wiaja sie w obu tych, choc i tak
ogoblnikowych, stwierdzeniach.

Piekne i niepowtarzalne
lokacje:

W grze przyjdzie poruszac sie po
doktadnie 9 lokacjach, zrobio-
nych w 2D i ogladanych z per-
spektywy pierwszej osoby, ktore
w kazdej ze ,spraw” sg te same i
wygladaja... tak samo. Co jesz-
cze ciekawsze, nawet elementy
znajdujgce sie w nich, sg... po
prostu najzwyczajniej w Swiecie
przekopiowane.

Unikalni bohaterowie

Tak? To ciekawa teza. Zupetnie
pozbawiono gre lektorow, a jako
podktad styszymy czasem kroki
lub pstrykniecie aparatu - ta-
aaat, naprawde Swietnie. Boha-
terowie? Tych nie poznajemy w
ogole - nie dowiadujemy sie nic

o bohaterach gtéwnych, a o zagi-
nionych podejrzanych dostajemy
kartke z jednym zdaniem o tym,
ile maja lat, co w zyciu robia i jak
Sg W sprawe mega-super-ekstra-
tajemnego-ztego klubu Azazela
zaangazowani.

Jedna z tych informacji zga-
dza sie, a i owszem, nawet w
50%(!)...

Trenuj swoja spostrzegaw-
czosé poszukujac ukrytych
przedmiotow!

...A mianowicie poszukujemy
ukrytych przedmiotow! Po roz-
poczeciu sprawy dowiadujemy
sie, jaka jest ich liczba oraz
dostajemy zaznaczone na ma-
pie lokacje, do ktorych, w tych
poszukiwaniach, musimy zaj-
rze¢. Po ,znalezieniu” sie w tym

konkretnym miejscu, po lewej,
pojawia sie dtuga lista rzeczy

- potencjalnie dowodow, a tak
naprawde czesto rzeczy komplet-
nie bezsensownych, zapewne
wySmianych przez technikow

z CSI - ktore niezbedne sa do
ukonczenia sprawy. Naszym
zadaniem jest wiec klikniecie na
przedmiot, aby skresli¢ go z listy.
Czy dzieki tym dowodom nasze
Sledztwo rozszerza sie np. do ich
analizy w laboratorium? Alez nie!
,Zebranie” dowodow... konczy
sprawe i zaczyna sie kolejna, w
ktorej jest moze jedna lokacja
wiecej i troche wiecej przedmio-
tow do zebrania!

Czy wymaga spostrzegawczosci?
Moze troche. O ile latarki, przed-
mioty fatwo zauwazy¢, to wsrod
tychze przedmiotéw znajduja

sie tez nazwy, np. ,gwiazda”,

i znalez¢ trzeba nie tyle samg
gwiazde, co jej symbol, rysunek:
np. obrazek z gwiazda, tyzeczke
Z rgczka w ksztatcie gwiazdy.
But don’t worry - zeby nie byto
za trudno, istnieje system pod-
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powiedzi... po prostu pokazujgcy
miejsce ukrycia jednej rzeczy z
listy. Pisanie solucji do tego tytu-
tu jest naprawde niepotrzebne,
kazdy sobie poradzi:)

Do tego, mimo ograniczej ilo-
Sci tekstu, w spolszczeniu i tak
popetniono btedy, polegajgce
przede wszystkim na nie spraw-
dzeniu kontekstu - dzwonek
hotelowy nazywa sie tu ,dzwo-
nem” itp.

Szkoda zatem, ze z obiecanych:
Sledztwa, zagadek, bohaterow i
przeszukiwan, dostajemy tylko
poszukiwania.

Czy jest to zatem po prostu zle
zaklasyfikowana (jako przygo-
dowka) gra typu hidden obje-
cts na dtugie nudne przerwy w
pracy?

Réwniez nie bardzo. Choc rze-
czywiscie jest to hidden objects
- szuka sie tu przedmiotow,

a jedynym wstepem jest kilka
slajdow o tej stabej i Smiesznej
historii, to nie na dtugie nudne

przerwy, w ktorych np. od biur-
ka moze oderwac Cie szef, a Ty
nawet nie zdgzysz wtaczyC€ pauzy
- ot6z dodatkowo gra jest... na
czas. Nie udato mi sie go prze-
kroczy€ i nawet ostatnia plansza
pozostawi 20 minut, ale jednak
nacisk na gracza istnieje i gra
nie jest juz tak odprezajgca.

> Producent: Reflexive Entertainment

> Dystrybutor: City Interactive
> Cena: 19.99 PLN
> none
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,Blood Ties” po an-
gielsku, znajduje sie w
internecie w wersji trial,
wiec jak ktos rzeczywi-
Scie chce, to moze za
darmo pobawic sie w
ten tytut przez godzine,
bo takie jest ograni-
czenie wersji probnej.
W sieci mozna jednak
znalez¢ mnéstwo gier

typu hidden objects,

ktore dodatkowo posiadajg
proste zagadki w stylu: nacisnij
Swiatta w odpowiedniej kolejno-
Sci, a wysunie sie szufladka.
Podsumowanie mozna zawrze¢
w jednym, krotkim zdaniu: pol-
ska ptatng wersje bragé, jak daja,
a kupowanie - naprawde sie nie
optaca.

> WIN XP/Vista

> Procesor: 1 Ghz
> RAM: 512 MB

> Grafika: 32 MB
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Krecitem sie po mieszkaniu. Mieszkam tu od kilku tygodni i wciaz nie moge sie przy-
zwyczaic¢ do tego miejsca. Podszediem do drzwi i wyjrzatlem przez wizjer. Ktos jechal
winda. Zaciekawito mnie to. Gdy zatrzymata sie na moim pietrze, zobaczylem zaska-
kujaca scene. Szesciu funkcjonariuszy oddziatu antyterrorystycznego zabezpieczylo
korytarz, a jeden z nich podiozyl tadunek pod drzwi moich sgsiadow. Po eksplozji,
kilkoro z nich weszio do srodka i wyprowadzilo sasiada, skutego jak przestepce.
- Ciekawi ludzie tam mieszkaja - pomyslatem z przekagsem. - Zapytam sie, o co cho-
dzito. Moze jego zona potrzebuje pomocy? | to dziecko... ciekawe co sie stato? Mu-
sze sie dowiedzieé¢

”Reszta jest milczeniem”*
W powyzszy sposdb mozna by

ze nasz dotychczasowy Swiato-
poglad zostanie wystawiony na

wzgledu ciezko jest sie czasem
potapac, co mamy zrobic¢. Co jest

napisac wstep, widziany oczyma
gtéwnego bohatera Moment of
Silence - Petera Wrighta, pra-
cownika agencji reklamowej w

ciezkg probe. Wszystko zalezy od
kryzysu, jaki gitdbwny bohater be-

dzie musiat przezy¢, a my razem

z nim.

ogromnym minusem, gdyz fabuta
jest nierozerwalnie potgczona z
zagadkami, bo jest to w pewnym
sensie interaktywny kryminat

futurystycznym Nowym Jorku.
Pracuje on wiasnie nad kampa-
nig projektu ustawy o zakazie
wszelkiego kodowania danych.
Na tym skupia sie fabuta zapo-
czatkowana sceng ze wstepu,
bowiem w trakcie rozwigzywania
zagadkKi zwigzanej z tajemniczym
‘zgarnieciem’ sgsiada, przyjdzie

Akcja wokot nas toczy sie w
tempie ekspresowym, wiec
nalezy wszystko sobie doktadnie
przeanalizowaé. Scenariusz jest
catkiem niezty, -
cho¢ w kilku
miejscach

nie nalezy do
logicznych czy

sci-fi, peten zwrotow akcji i wyda-
rzen, ktore zmieniajg sie jak w
kalejdoskopie.

Na uwage (i na plus

) zas’ruguja

nam zapoznac sie z tajemnicami  szczeg6lnie
wspomnianej kampanii i, ukry- tatwych do

wanymi przez tworcow tej usta- zorientowa-
wy, prawdziwymi motywami jej nia sie 0 co

wdrozenia.

Skad podpis tego elementu
recenzji, mianowicie fabuty?
Spotykajac rézne postaci, roz-
mawiajgc z nimi i zapoznajgc
sie z ich punktem widzenia na
caty ten projekt, przyszta mi na
mys$| kwestia z dramatu Hamlet.
Powiem tak... kiedy dochodzim

chodzi. Z tego
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dialogi. Mozemy przeprowadzic¢
dosy¢ wnikliwe konwersacje z
napotkanymi osobami, kilka
kwestii wchodzi nawet na mora-
lizatorskg Sciezke, czyli, potocz-
nie mowigc, ‘prawimy kazania’'.
Dzieki mnogosci linii dialogo-
wych zdobedziemy potrzebne
informacje oraz dowiemy sie z
czasem wiecej o haszym boha-
terze, zrozumiemy jego historie i
problem, jaki skrywa w sercu.

Oczywiscie wiekszoS¢ czasu zaj-
mie nam przeszukiwanie lokacji
w celu znalezienia przedmiotu,
co uruchomi nasze szare komor-
Ki do wykorzystania go w innym
miejscu. Czasami pomoze roz-
mowa z napotkanymi osobami,
czasem przeczytanie pamietni-
ka. A jakze, przypominacie sobie
pamietnik chociazby z Syberii
badz Nibiru? Tutaj przyjdzie nam
przeczytac (bo przewertowac nie

ruchy postaci sg lekko okrojone i wymuszone,
gestykulacja postaci w trakcie rozmowy wyglada

juz znacznie lepiej

Czy naprawde tak trudno
rozwiazac problem w przy-
szlosci?

W gtéwnej mierze nasze ‘przygo-
dowkowe’ zapedy zatrzymajg sie
na wigzaniu faktow wynikajacych
z rozmoOw i uzywaniu przedmio-
tow. Prawie zadnej uktadanki,
zadnych elementéw zrecznoscio-
wych. Znajdzie sie kilka cza-
sowek, lecz tak wplecionych w
akcje gry, ze naturalnym odru-
chem dla mnie byto klikniecie na
przedmiocie, aby cata procedura
sie powtorzyta, az sobie zapisze
rozwigzanie. Raz czy dwa znaj-
dziemy uktadanke w stylu ‘po-
przesuwaj/pouktadaj dzwignie’ i
to wszystko.

wystarczy, aby znalez¢ powiaza-
nie z glownym watkiem historii)
kilkanascie kartek z zapiskami
wewnetrznych przemyslen kogos
dla nas obcego. Jest to Swietny
sposbdb na zweryfikowanie waz-
nych faktow, lecz trzeba sie prze-
tamac, jesli ktos nie lubi wciskaé
nosa w nie swoje sprawy. Na
pudetkach z grami powinno sie
umieszczac w takich wypadkach
znanag maksyme: Nie robcie tego
w domu badz Tylko na wtasng
odpowiedzialnosé.

Ciezko jest sie po prostu poruszac i strasznie trudno

Jak wyglada przysziosc?
Grafika prezentuje sie dobrze.
Lokacje nie sg ani za ciemne,
ani za jasne. Mozna pokusi¢

sie o stwierdzenie, ze tam gdzie
chciano zachowac odpowiedni
klimat danego miejsca, udato
sie to grafikom w bardzo dobry

i zadowalajgcy sposéb. Cienio-
wanie nie rzuca na kolana, ale i
nie budzi kontrowersji. To co nas
otacza jest tadnie wygenerowane
w postaci dwuwymiarowego tta,
a 0soby sg w petnym tréjwymia-
rze. Nie rzuca sie to w oczy, gdyz
kamera jest tak sprytnie roz-
planowana, ze miatem czasem
wrazenie petnej trojwymiarowo-
Sci. Mozna sie jedynie przyczepic
do lekkiej jaskrawosci kolorow.
Niestety, nic i nikt nie jest dosko-
naty.

To, co mnie urzekto, to przed-
stawienie przysztosci w zupetnie
innym Swietle, niz do tej pory
spotka¢ mozna byto w grach

czy filmach. Nie jest to brudny i
zdegenerowany Swiat, gdzie na
kazdym kroku widzimy wstret-
nych przechodniéw czy sterty
Smieci, walajgcych sie gdzie
popadnie. Ot6z przysztosC w tej
grze jest ‘normalna’. To jest wizja
naszego Swiata ‘z za okna’ tyle,
ze w wiekszym stopniu wykorzy-

znalezC punkt, w ktorym kamera przesunetaby sie
| pozwolita nam iSC w inne miejsce.



stywana jest technika. Nawet
dzielnica o ‘ztej’ reputacji wyglg-
da na pierwszy rzut oka lepiej
niz niejedna dzielnica w naszych
czasach w Polsce. Wiadomo,
Ameryka.

Ruchy postaci sg lekko okrojone
i wymuszone, o0 niedopraco-
waniu nie wspomne. Gtéwna
postac rusza sie jak by miata
lekkie skrzywienie kregostupa do
przodu wraz z bujaniem sie na
boki, a moze tak bardzo chciano
pokazac jej zniechecenie badz
znudzenie otaczajgcym Swiatem.
Gestykulacja postaci w trakcie
rozmowy wyglada juz znacznie
lepiej.

Najmocniejszym atutem grafi-

ki w tej grze sg bardzo dobrze
wykonane filmiki, pojawiajace sie

gra posiada pewien niezaprzeczalny charakter, do muzyki

i i 1l

bodzcem do znalezienia sobie
soundtracku w internecie. Jesli
kto$ by znalazt takowy, chetnie
sie do niego zgtosze. Zwtaszcza
jesli chodzi o utwor w klubie
‘Alien Attack’.

Udzwiekowienie. Owszem, row-
niez jest doskonale dopasowa-
ne. Ustyszymy tutaj odgtosy oto-

mozna wracac wiele razy i stuchac jej na okragto

czasami i ubarwiajgce historie.
Sami zobaczycie o czym mo-
wie, bo naprawde jest na czym
zawiesic¢ oko, cho¢ jest ich jak na
lekarstwo.

Co i jak piszczy w roku 2044?
Urzekta mnie muzyka, ktora bu-
duje w tym tytule niepowtarzalny
klimat opowiesci kryminalne;j.
Jest nastrojowa i zmienia sie w
zaleznosci od lokacji, w ktorej
przebywamy. Caty klimat mozna
by oprze¢ wytacznie na muzy-
ce, co dla poniektorych bedzie

czenia, jezdzacych i latajgcych
pojazddw, ttumu na lotnisku,

a takze ptakdéw czy wiejgcego
wiatru, oraz odgtosy chodzenia
postaci zmieniajgce sie w zalez-
nosci od typu podtoza.

Gtosy lektoréw takze dobrze do-
brano. W trakcie rozmow stychac
emocje, rozgoryczenie, smutek,
zal, sarkazm, rados¢... Po prostu
wszystko to, co w rozmowie musi
by¢, jest tu na odpowiednim
miejscu i w odpowiednich daw-
kach.

Jak tu sie trudno gdziekol-
wiek ruszyé¢

Okropienstwo. Gdy tylko rozpo-
czatem rozgrywke, od razu rzucit
mi sie w oczy sposOb prowadze-
nia bohatera. Nie wyobrazajcie
sobie, ze w Moment of Silence
znajdziecie cos$ zaskakujacego
w tej kwestii, po prostu
mozna czasem bohate-
ra przeprowadzic przez
duzy obszar lokacji, a
wtedy kamera podazy
jego Sladem, lecz na tym wszelki
zachwyt sie konczy. W niektérych
pomieszczeniach, zwtaszcza
tam, gdzie trzeba podchodzi¢ do
kilku miejsc, programisci/teste-
rzy najwyrazniej zapomnieli prze-
testowac ten produkt. Ciezko jest
sie po prostu poruszac i niekiedy
strasznie trudno znalez¢ do-
godny punkt, w ktorym kamera
przesunetaby sie i pozwolita nam
iS¢ w inne miejsce.

Oprocz tego, na minus dziata za
dtugie wczytywanie sie lokacji.

W trakcie tej procedury mozna
odejs¢ od komputera, wyjs¢ z
pokoju, nala¢ sobie w kuchni

co$ do picia i wroci¢ (naturalnie
sprawdzitem).

Pomimo tego, uzywanie przed-
miotow jak i ich znajdowanie, nie
budzi kontrowers;ji. O ile oczy-
wiscie znajdzie sie odpowied-
nig droge do tego przedmiotu.
Miatem tak w jednym momencie,
Co unieruchomito mnie na kilka
dni, z powodu szukania drogi w



labiryncie potek w antykwariacie.
Przedmioty oraz aktywne miej-
sca sg podpisane, wiec nie ma
wiekszego problemu z domysla-
niem sie, gdzie i czego na czym
uzyc.

Skoro to Ameryka, to pewnie
bedzie po angielsku

Wersja, w ktorg gratem, to kinow-
ka. Z tego powodu gtosy lektorow
nie chciaty by¢ inne jak angiel-
skie, a podpisy, przypisy i hapisy
byty oczywiscie w jezyku polskim.
Ttumaczenie dialogow, jak sie
domyslacie, nie byto, bo by¢ nie
mogto, dostowne. Jest luzno
powigzane z wersjg oryginalna,
lecz kontekst jest jak najbardziej
zachowany. Zdarzajg sie drobne
wpadki w ttumaczeniu, kiedy cos
oglgdamy, lecz nie ma to wiek-
szego znaczenia. Ktos, kto nie
zna angielskiego, poradzi sobie
bez problemoéw, a obeznanych z
jezykiem ‘globalnym’ zachecam
do wytgczenia opcji NAPISY.
Bedzie wtedy wieksza przyjem-
nosS¢ z grania, a przynajmniej
mniejsza utrata nerwow, no i nie
zakrztusicie sie ze Smiechu w
pewnych miejscach.

akcja do samego konca

W napieciu i nie pozwala na nude

Chwila ciszy

Mozna powiedzie¢, ze opisywana
gra posiada pewien niezaprze-
czalny charakter. A to za sprawa
kilku waznych elementow. Cho¢
ciezko przyzwyczaic sie do inter-
fejsu i kierowania postaciag, tak
do muzyki mozna wracac¢ wiele
razy, stuchac jej na okragto. Mu-
zyka i grafika stwarzajg wrazenie
oglgdanego z zapartym tchem

> Producent: House of Tales
> Dystrybutor: Cenega

> Cena: 29.90 PLN
> www.themomentofsilence.com

filmu sensacyj-
nego. Lokacje
wygladaja o
wiele lepiej niz
postacie. Cho¢
graficznie gra
nie powala,
mozna sie przy
niej dobrze
bawic.

Tytutowa ‘Chwila
ciszy’ powinna wywotac¢ swego
rodzaju refleksje nad otaczaja-
cym nas Swiatem i podejsciem
do spraw globalnej komunikacji.
Osobiscie bytem mile zaskoczo-
ny, gdyz akcja do samego konca
trzyma w napieciu i nie pozwala
na nude. Ogromny plus dla twoér-
cOw za nietuzinkowy scenariusz i
opowiesce.

Poleci¢ moge
trzyma te gre z czystym
sumieniem, o ile
bedzie sie miato
w pamieci tych
kilka minusow, lecz nie warto
sie zrazacC, bo gra zastuguje
na dobrg ocene. Obiektywnie
z punktéw wyszto mi 7, lecz od
siebie dodam jeden dodatkowo
za muzyke i klimat przez nig
zbudowany.

*Hamlet, W. Shakespeare

> WIN 98/ME/2000/XP
> Procesor: 450 MHz
> RAM: 64 MB

> Grafika: 32 MB
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inna tam pozostac

Biegun Poludniowy. Lodowa pustynia. Swiat dla jed-"
nych wymarly i za zimny, aby tam postawié noge-dla
innych piekny i pelen uroku. Jedno jest pewne, ta
czesé Ziemi przyciaga ludzi swym mistycyz 1. W
takim oto klimacie rozpoczyna sie nasza p la.

Horror czy nie horror?

Tworcy z francuskiego studia In-
fogrames w swojej grze z 1995r.,
zatytutowanej Prisoner of Ice,
pokusili sie 0 adaptacje opo-
wiesci amerykanskiego autora
thrillerow, mistrza makabry - H.P.
Lovecrafta. A konkretnie chodzi
o0 wymyslong przez niego mito-
logie Cthulhu, méwigca o Wiel-
kich Przedwiecznych, groznych

i okrutnych istotach przybytych

z kosmosu, ktore kiedys rzadzi-
ty Ziemia, a teraz w uspieniu
czekajg na swoj powro6t, by znoéw
zapanowac nad Swiatem.

Watki z tej mitologii caty czas
przewijajg sie przez gre i moga
wywofa¢ mocne wrazenia na
graczach, ktorzy nie mieli oka-
zZji spotkac sie z tworczoscia
Lovecrafta. Powstrzymam sie
zatem od opowiadania o szcze-
gotach fabuty. Dodam tylko, ze
jednego mozna byé pewnym

- pomimo, ze gra ma tadnych
Kilka lat, a grafika czy tempo
akcji nie powalajg na kolana,
fabuta i scenariusz sg pierwszo-
rzedne. Klimat grozy udziela sie
od samego intra, az do konca
opowiesci. | tak powinno byé w
dobrych grach przygodowych.
Wspomnie¢ nalezy tez o tym,

ze dwa lata wczesniej to samo
studio stworzyto, rowniez opartg
na prozie Lovecrafta i mitolo-

gii Cthulhu, gre Shadow of the
Comet. Ale o niej moze innym
razem...

Kto rzadzi na poktadzie?
Historia zaczyna sie w 1937r.
Na poktad okretu podwodnego
H.M.S. Victoria, biorgcego udziat
w tajnej operacji o kryptonimie
Polaris, zostajg przeniesione
dwie skrzynie oraz ciato nieprzy-
tomnego cztowieka. Nieznajomy,
po przebudzeniu z omdlenia, za-
czyna majaczyC o tajemniczych
potworach i wpada w trans,
powtarzajac wcigz inkantacje w
niezrozumiatym jezyku.

sie rzeczy, lekko powiedziaw-
szy, niezwykte. Po niefortunnym
zetknieciu sie kapitana okretu z
potworem z jednej z wniesionych
na poktad skrzyn, nasz bohater
Zostaje ‘pierwszym po Bogu’,
najwyzszym ranga oficerem

na pokfadzie. Bierze sprawy w
swoje rece i stara sie rozwigzac
zagadke skrywang przez Bjorna
Hamsuna, uratowanego nie-
znajomego. Fabuta i scenariusz
rzuca porucznika Ryana w Kilka
zakatkow Ziemi, w ktorych przyj-
dzie mu sie zmierzy¢ z wrogami
nie z tego Swiata, jak i z wtasna
tozsamoscia i przesztoscia.

W ‘Prisoner of Ice’ wciela-
my sie w postac mezczyzny,
porucznika o imieniu Ryan.
Tyle musi nam wystarczy¢,
aby wejs¢ w jego skore i roz-
poczaC przygode na okrecie,
na ktérym zaczynajg dziac¢




Gra nie nudzi przez caty czas
trwania rozgrywki. To jest jej naj-
wiekszy atut, niestety... szybko
sie konczy. Dwa stowa o zakon-
czeniu.

Po pierwsze, pomieszane i
poplatane zakonczenie moze
wydac sie skomplikowane dla
kogos, kto bacznie nie Sledzit
opowiesci o glbwnym bohaterze.
Po drugie, szybkie zakonczenie.
Nie chodzi mi w tym momencie
o to, iz gra szybko sie konczy,
tylko ze scenariusz jest popro-
wadzony w taki sposob, iz cata
kulminacja roztozona jest w
scenie trwajgcej kilka sekund, a
zakonczenie (cho€ sg dwa) i tak
nie daje wyraznego rozwigzania.
Tworcy wyszli z zatozenia, ze
pozostawig graczy z lekkim nie-
zaspokojeniem ich ciekawosci i
pozwolg im dopowiedzie¢ sobie
ro6zne elementy i kwestie. Takie
rozwigzanie jest bardzo charak-
terystyczne dla wielu opowiadan

czy filmow grozy.

W zwigzku z powyzszym, ogrom-
ny minus ode mnie dla tej gry za
zakonczenie. Cho¢ komus, jak to
W zZyciu bywa, moze spodoba sie
takie rozwigzanie i bedzie zado-
wolony z takiego obrotu sprawy.

Tak to wszystko wyglada...
Grafika jest, biorgc pod uwage
uptyw czasu, dos¢ dobra. Wiado-
mo: oczekujcie 2D, statycznego
tta (cho¢ czasami zdarzy sie
lokacja z przesuwang kamerg),

X'.x-”
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lecz jesli mowa o postaciach, to
zachodzi tu diametralna r6znica.
Renderowani bohaterowie rusza-
ja sie w miare dobrze, cho€ nie
sg wykonani dokfadnie. Poda-
wane przez postacie przedmioty
nieraz widaé, a jedyna osoba
pici pieknej w grze porusza sie z
gracja i mozna to podziwia¢ na

tyle, na ile 6wczesna technika na
to pozwala. Cho¢ mozna odnies¢
wrazenie, ze specjalnie wpro-
wadzono jej wolny sposéb poru-
szania sie, aby te gracje ruchow
podkreslic.

Uderzaja niedogodnosci inter-
fejsu. W trakcie gry natkniemy
sie w kilku lokacjach na przymus
szukania drobnych przedmiotow,
od ktérych znalezienia zalezy
dalszy rozwoj akeji. Najgorsze
jest to w przypadku tzw: czaso-
wek - nie sposdb czasem nie
straci¢ kilkakrotnie zycia, zanim

doszuka sie odpowiedniego roz-
wigzania lub przedmiotu, ktory
nalezy znalez¢, aby wyjs¢ cato z
opresiji.

Nalezy tez wspomnie¢ o opraco-
waniu graficznym dialogow, bo
stanowi to pewng ciekawostke.
W trakcie rozmowy osoba mo-
wigca gestykuluje wypowiadajgc

kwestie, zas stuchajgca stoi
niczym stup soli.

Przerywniki filmowe sg bardzo
klimatyczne. Nie wygladajg by¢
moze oszatamiajgco, lecz tworcy
zrobili wszystko, co byto w mocy
maszyn, aby odda¢ atmosfere,

w jaka chcieli nas wprowadzic.
Musze powiedziec, ze udato im
sie to nadzwyczaj dobrze.

Gdzie ta atmosfera ?!
‘Prisoner of lce’ dostarcza

wielu niezapomnianych wrazen
estetycznych. Nie mozna pomi-
naC najwazniejszych: muzyki

i udzwiekowienia. Pomimo, iz
elementy te sg zrobione dobrze,
to jednak w pewnych miejscach
uderza niedopracowanie muzy-
ki. Na przyktad klaustrofobiczna
atmosfera todzi podwodnej, kto-
ra jest zatozeniem scenariusza,
gubi sie przy nieadekwatnej, za
szybkiej muzyce, niepotrzebnie
wywierajacej wrazenie uptywu
czasu. Prawdopodobnie prébo-




wano stworzy€¢ co$ o militarnym
klimacie, lecz kompozytorzy
poniesli na tym froncie kleske.
Na szczescie jest tak tylko w
pewnym wycinku gry.
Ostatecznie, muzyka zachowu-
je klimat i dostosowuje sie do
scenariusza i akcji toczacej sie
na ekranie, tzn. ze spokojnej w
jednym momencie, przemienia
sie W niepokojgcg w kolejnym,
potegujac wrazenia. Spotkamy to
wiasciwie w kazdej lokacji.

Nie sposob nie opisa¢ dialogow.
Gtosy aktorow brzmig rewela-
cyjnie. Stychac ich nastroje,
emocje, natezenie i barwe, to co
powinno znalez¢ sie w dobrym
podtozeniu gtosu. Jednak w
potgczeniu z wezesniej opisang
gestykulacjg, sprawia to dziwne
wrazenie, poniewaz postacie
poruszajg sie w sposOb schema-
tyczny i w wiekszoSci przypad-
koéw ruchy nie pasujg do wypo-

wiadanych kwestii.
Gra nie jest spolszczona, dla-
tego nalezy uzbroic sie albo w
stownik, albo w dobrg znajomo$é
jezyka angielskiego (lub niemie-
ckiego, holenderskiego, finskie-
go czy francuskiego, bo takie sa
do wyboru). Dziata to jednak na
korzys¢ tytutu z powodu Swietnej
gry lektorskiej aktorow i natural-
nosci ich akcentu i wymowy.
W trakcie przemierzania lokacji,
stycha¢ roznego typu dzwieki,
od hatasow wydawanych przez
przedmioty, ktérymi przyjdzie
sie postuzy¢, do odgtosow ota-
czajacych gtownego bohatera.
Wszystkie one oddane sg bardzo
dobrze. Jak widag, juz od dawna
twércy dbali (i dbaja, choé nie
zawsze im to wychodzi) o graczy i
ich doznania stuchowe, aby grato
sie przyjemniej i bez rozprasza-
nia. Najlepiej jest to zrobi¢ tak,
zeby wszystkie dzwieki stapiaty
sie z otoczeniem w
naturalny i spotykany
na co dzien sposob.
| tak wiasnie jest w
»Prisoner of Ice”.

Zagadki, zgady-
wanki, ukiadanki...
Gra jest oparta w
Zasadzie na trzech
| elementach przygo-
déwek: wigzaniu fak-
téw, uzywaniu zna-
! lezisk i czasOwkach.
4 Wielkiego wachlarzu
| wyboru nie ma, cho¢
trafi sie czasem

pewnego rodzaju przektadanka
i logiczna zabawa z bezpieczni-
kami.

Pomimo tak matej iloSci opcji
gra sie dos¢ dobrze. Wszystko
nadrabia fabuta, z ktérg owe za-
gadki sg powigzane. Wykonane
jest to wzorowo, nie ma niedopa-
sowanych elementow. Zagadki
sg logiczne, a rozwigzanie ich
nie wymaga duzego naktadu
czasu, poza ewentualnie kilko-
ma miejscami, w ktorych trzeba
cosS znalez¢. Po przeszukaniu
lokacji, zazwyczaj wszystko, co
tam znajdziemy, jest do wyko-
rzystania w tym, badz sasiednim
pomieszczeniu. W grze natkng¢
sie mozna réwniez na walke
stowna. Tak, tak, w pojedynku
na miecze nalezy odpowiadac
na odpowiednie hasta, jesli nie -
zginiemy marnie. Moim zdaniem,
to ciekawe urozmaicenie.
WiekszoS¢ wydarzen fgczy sie
jednak ze wspomnianymi cza-
séwkami. W tych momentach nie
wiacza sie zegar, napotykamy
za to inne irytujgce komplikacje.
Musimy sami domysli¢ sie co
nalezy zrobi¢, czego uzyc¢, gdzie
to znalez¢ i postuzy¢ sie tym w
odpowiednim czasie. Kazdy z
wymienionych elementéw jest
réwnie wazny, dlatego podejscie
do wykonania kazdego zadania
tego typu konczy sie sukcesem
dopiero po kilkukrotnej probie.
Nie nalezy to do przyjemnosci, a
u niektérych moze wrecz wywo-
ta¢ objawy silnej irytacji, lecz
ubiegne fakty... nie poddawajcie
sie, gra jest warta ukonczenia.
Poziom trudnosci zagadek nie
jest szczegodlnie wysoki i chwila
zastanowienia powinna przy-
nieS¢ rozwigzanie.

Zapewne tworcy chcieli w ten
sposob spotegowac klimat
grozy i nie miejmy im tego za
zte, sprébujmy sie przekonac do
czasOwek, naprawde warto. W
tej akurat grze, warto.




Krotko o sprawach technicz-
nych

Intuicyjnos¢, a wtasciwie jej
brak, to zmora wielu przygodo-
wek. Nic tak nie denerwuje jak
niedopracowany badz bardzo
wymagajacy system kontro-

li gtownego bohatera. W tym
przypadku problem mamy roz-
wigzany, bowiem ‘Prisoner of Ice
to klasyczny system point&click.
Prawy przycisk myszy odpowia-
da za sprawdzanie przedmiotu

i udzielenie podpowiedzi przez
Ryana, co jest czesto potrzebne
i bardzo pomocne, lewym zas
klikamy, jesli chcemy wykonac
czynnosS¢: skierowac bohatera w
dane miejsce czy uzy¢ przedmio-
tu z ekwipunku. Ten natomiast
znajduje sie u gory ekranu. War-
to zauwazyc, ze po najechaniu
na pasek ekwipunku, gra zostaje
wstrzymana, dajac nam chwile
na zastanowienie sie, co zrobimy

z danym przedmiotem. A moze
wybierzemy inny? Decyzja zalezy
od nas.

Podsumowujac

‘Prisoner of Ice’ jest nietuzinko-
wa gra. Dobrze pomyslana fabu-
fa i zaskakujgcy scenariusz nie
pozwolg sie nudzi¢, a muzyka i
udzwiekowienie Swietnie oddaja
klimat grozy. Tworcy jednak nie
ustrzegli sie pewnych btedow.

W niektorych momentach za-
uwaza sie niedociggniecia w
warstwie muzycznej. Nie spetnia
ona czasami zatozonego zada-
nia, a miejscami nawet rozpra-

> Producent: Chaosium Inc.
> Dystrybutor: Silver Shark
> Cena: 14.90 PLN

Zagadki... nie sg

mocna strong

~Prisoner of Ice”.

Biorgc pod uwage

date powstania gry,

zauwazy¢ mozna po-

tencjat tego gatunku

i mozliwosci stwo-

rzenia rewelacyjnie
splatajacych sie z fabutg zaga-
dek. Te jednak sg tylko w postaci
kojarzenia faktow i uzywania
przedmiotow. Brak jest uktada-

nek i fgczenia, co tak lubimy w
przygodéwkach. Nawet czaséwki
czasem irytujg, aczkolwiek sa
dobrze przemyslane.

Historia porywa, wbija w fotel i
sprawia, ze odrywamy sie od rze-
czywistosci na... pare tylko chwil,
poniewaz gra nie jest dtuga.
Potraktowa¢ jg mozna jako no-
welke grozy, w ktorych specjali-
zowali sie H.P. Lovecraft czy E.A.
Poe i rozkoszowac sie niezwykta
opowiescia, jaka tworcy chcieli
nam przedstawic.

‘Prisoner of Ice’ moge polecic
zaréwno zagorzatym fanom
przygodowek, jak i stawiajgcym
pierwsze kroki w tym gatunku. O

> PC 486DX2
> Procesor: 66 Mhz
> RAM: 4 MB

ile odpowiada im klimat grozy.
Niestety, te trzy wymienione
wady gry uderzajg dos¢ mocno w
ocene koncowa, gdyby nie one,
Smiato dorzucitbym dwa punkty.
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+ fabuta i klimat
+ udZwiekowienie
+ muzyka

- zagadki

- muzyka (momentami
denerwujaca)

- dlugosé




OdW|edzaJacy nasza strone (www. adVentu‘Ee-zone pl), mogli dowiedzie¢ sie o PW

,? ZRAZ, czyli Pierwszym Wielkim Zlocie Redakgji Adventure Zone. Jednak tylko Wy -
czytelnicy zinu mozecie dowiedziec sie, iz odbyt sie takze drugi zraz. Troche uszczu-
plony w skfadzie ale takze w Krakowie. Ponizej pokrotkie przebiegi obu spotkan.

W sobote 17 stycznia 2009 roku odby# sie
Pierwszy Wielki Zlot Redakcyjny Adventure
Zone. SpotkaliSmy sie w Krakowie, w lokalu
Krakowska Koliba - w izbie LeSniczowka.
Rozmawiano w Sprawach waznych, i tych
mniej waznych takze. Czes¢ uczestnikow
(Evillady, telipinus, mendosa) spotkata sie
takze na krotko 18 stycznia.

Twoj Nick

> mertruve
Il zraz

Kami zjawita sie w Krakowie 21 lutego 2009 roku juz okoto drugiej
po potudniu, a poniewaz byta pozostawiona samej sobie do godziny
przyjazdu telipinusa, jak pozadna kobieta pracujgca zakwaterowata
sie i zaczeta zwiedzac miasto Krakow od Srodka, zastanawiajgc sie
dlaczego wszedzie stojq stoiska z krokodylami...

. Po 16 czekajac i zamarzajgc na jednym z peronéw spotkata

>» Kami17 : mendose i juz razem powitali telipisusa, ktdry wysiadt z pociagu.
Wszyscy udali sie do Koliby, Kami przedstawita zakonspirowany
projekt podbicia Swiata. W miedzyczasie nawinat sie temat Smoka Wawelskiego i

Kami zrozumiata, ze krokodyle ktore widziata to nie krokodyle, a smoki. Rownoczes-

ie tez stwierdzita, iz wytworcy tych zabawek maja pojecie artystyczne zyrafy. Miedzy

9 dotgczyt do nich mertruve, podpisat ‘cyrograf’, poznat plany na przysztosé
a nocy dotyczy’fa spraw nlelstotnych nlewaznych i banalnych, a by’ry

luszowego krokodyla..
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